
 
 

1. Nastaven predmet KOMPJUTERSKI DIZAJN 

2. [ifra 3M32PI13 

3. Studiska programa PInf 

4. Semestar (izbornost) leten (X) 

5. Celi na predmet  Kompjuterski dizajn na proizvodi i procesi, grafi~ka 
prezentacija na simulacioni i animacioni tehniki, 3D 
animacii na proizvodi i procesi 

6. Osposoben za  
(kompetencii)  

Modelirawe, simulacii i animacii so grafi~ka 
prezentacija na proizvodi i procesi, kompjuterska 
similacii i animacii 

7. Uslov za zapi{uvawe 
na predmetot 

 
 

8. Osnovna literatura 
(do 3 naslovi) 

1. Vrtanoski G.: Kompjuterski dizajn – virtuelnost 
(skripta) 
2. Ross F. A., Bousquet M.: Harnessing 3ds max 
3. Lammers J., Lewis G.: Maya Foundamentals 

9. Broj na krediti: 5  

10. Vkupen raspolo`iv fond na vreme 5 ECTS h 30 saati = 150 saati  

Raspredelba na raspolo`ivoto vreme  28 + 30 + 40 + 4 + 48 = 150 saati 

11.1. PTN - Teoretska nastava (14 nedeli x 2 saati) 28 saati

11.2. GV - Grafi~ki ve`bi 30 saati
11.3. SU - Samostojno u~ewe, podgotovka na materijal od 240 

stranici za tekst 
40 saati

11.4. TPZ - Proverka na znaewe so 2 testa (2 x 2 saati) 
Sekoj student samostojno re{ava test od 5 pra{awa. 
Pra{awata se definirani na posebna lista. 

4 saati

11.

11.5 SR - Samostoen proekt 48 saati

Ocenuvawe 10 + 30 + 60 =  100 boda

12.1. Posetenost na predavawa do 10 boda 10 boda

12.2. 2 testa ( 2 x 15 boda) 30 boda

12.3. Samostoen proekt 60 boda

Ocenki: 
od 50 do 60 boda 6 ({est)

od 61 do 70 boda 7 (sedum)

od 71 do 80 boda 8 (osum)

od 81 do 90 boda 9 (devet)

12.

 
Studentot mora da osvoi najmalku po 
30% od predvidenite bodovi na sekoj 
od testovite. 
 

nad 90 boda 10 (deset)

13. Uslov za potpis i formalen ispit realizirani aktivnosti 11.2 i 11.5. 

 



 
Predavawa - teoretska nastava  Grafi~ki ve`bi ne 

de 
la saati tema saati tema 

I. 2 
Voved, Op{ti napomeni za primena na programi za grafi~ka 
vizuelizacija i animacija 

2 Grafi~ka okolina na paket za kompjuterska vizuelizacija i animacija 

II. 2 
Ravoj na dizajn barawa; Dizajn specifikacija na produkti; 
 

2 Definirawe na samostojni proekti 

III. 2 Status na produktot; Sistem na sodr`ina; Kano model 
 

2 Sozdavawe i oblikuvawe na objekti, 

IV. 2 
Alatki za koncpeciski dizajn; Funkcionalna dekompozicija; 
 

2 Poligonalno modelirawe 

V. 2 
Koncept selekcija na matrica; Kvalitet na fukcionalniot razvoj 
 

2 Modelirawe so NURBS, 

VI. 2 Selekcija na materijali 2 
Izrabotka na lice 
 

VII. 2 
Napredno modelirawe; prezentaciski, grafi~ki, animacioni 
modeli 

2 Animacija, animirawe os postavuvawe na klu~evi 

VIII. 2 
Kresirawe na animirana sosdr`ina; Generirawe na inicijalna 
ideja 

2 Postavuvawe na vozni klu~evi (driven key) 

IX. 2 
Prv test na materijalot od I do VIII nedela 
 

2 Animirawe na pateka 

X. 2 
Podobruvawe na idejata, Grafi~ka virtuelnost 
 

2 Renderirawe 

XI. 2 Pi{uvawe i podobruvawe na scenario  2 
Nijansirawe na objekti 
 

XII. 2 
Birawe na odgovara~ki alatki, Tahniki na nelinearna animacija 
 

2 Svetla, senki i kameri 

XIII. 2 Kompozicija i montirawe 2 
Primena na kinematski dvi`ewa 
 

XIV. 2 
Avtomatizirana animacija 
 

2 Prezentacija na samostojni proekti 

XV. 2 Prakti~na primena 2 
Prezentacija na samostojni proekti 
 

XVI.     
XVII.   2 Vtor test na materijalot od IX do XV nedela 
XVIII.     
XIX.     
XX.     

 28+2  30+2  

 
 
 
 
 
 
 


