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A tananyag

Oktatasi cél:

A hallgatdo megismertetése az elterjedtebben hasznalt grafikus motorokkal
(elsésorban a Unity-vel), valamint a 3D megjelenités alapjaival gyakorlati példakon|
lkeresztiil. A tantargy célja, hogy a hallgatok olyan atfogd gyakorlati tudasra tegyenek
szert a félév végére, mellyel az alapszintli 3D jatékfejlesztési problémakat meg
tudjak oldani. A tantargy teljesitésével a hallgat6 elsajatitja a Unity grafikus motor|
alkalmazasanak alapjait.

A tantargy keretein beliil a hallgatok minden héten egy 1j jatékfejlesztési
mechanikaval ismerkednek meg gyakorlati példakon keresztiil. A féléves orai
feladatok egymasra épiilnek, igy a hallgatd orai munkaja hétrél-hétre egyre

Tematika: lkomplexebb jatékot eredményez. A tantirgy keretein beliil a hallgat6 a félév végére
egy Osszetett, a legfébb jatékmechanikakat tartalmazo oOnallé projekttel fog
rendelkezni. Az érakon elsajatitott tudast a hallgaté a sajat féléves projektjében
felhasznalva, 6nalldan elkészitheti elsd sajat 3D jatékat.

Féléves iitemezés
Oktatasi hét Temaksr
(konzultacid)
1 Fejlesztési kornyezet és kovetelmények ismertetése. Az elterjedtebben hasznalt
grafikus motor alapjainak bemutatisa, kiemelten fokuszilva a Unity-re.
2. A jatékos karakterének, illetve az els6 palya megalkotasa.
3. Az iitkozésérzékelés bemutatasa.
4, Texturak, shaderek hasznalatinak bemutatasa.
5. Meniirendszer tervezése 3D jatékhoz.
6. Egy FPS jaték alapjainak létrehozasa.
7. A jatékos elso ellenfelének létrehozasa.
8. Al hasznalata 3D jatékfejlesztésben. Komplex ellenfél 1étrehozasa.
9. Tobbjatékos jatékmaod megvaldsitasa egy 3D jatékban.
10. Hordamoéd, valamint lokalis rangsor megvalésitasa.
11. Proceduralis palyageneralas bemutatisa és megvaldsitasa.
12. Féléves feladatok bemutataisa.
13. Animaciok hasznalatinak bemutatasa.
14. Féléves feladatok bemutatasanak potlasa.
Félévkozi kovetelmények
Evkozi jegy / alairas Az orakon valo részvétel legalabb 70%-ban. Féléves feladat elkészitése és

megszerzésének feltételei: [bemutatdsa.




Zarthelyi dolgozatok

Oktatasi hét Témakor
12 Féléves feladatok bemutatasa.
14 Féléves feladatok bemutatasanak potlasa

Az évkozi jegy kialakitasanak médszere (csak évkozi jegyes targyak esetében toltendo ki)

Evkozi jegy akkor adhato a hallgatonak, ha a gyakorlatok legalabb 70%-an részt vett, illetve hal
bemutatta a félév kozepén, valamint a félév végén a sajat féléves munkajat. A féléves munkanak elég
komplexnek kell lennie ahhoz, hogy atfogé képet adhasson a hallgat6 tudasarol a 3D jatékfejlesztés
tertiletén.

A féléves munka pontozasdnak modja (max 100 pont, 50 pont alatt elégtelen): Jatékvezetés
komplexitasa (10p), Jatékgrafika (10p), Szubjektiv tetszés (10p), Piacérettség(5p), Implementalt
jattkmechanikdk  szama  (10p), Dokumentaltsag  (5p),  Tobbfelhasznalhatosag — (10p),
Tovabbfejleszthetéség (5p), Audid (5p), Optimalizaltsag (5p), Felhasznaldbarat muikodés(5p),
Tamogatott eszko6zok(10p), Teszteltség (10p).

Potlas modja

A ZH / évkozi jegy / alairas |Az alairaspotld héten, a vizsgaiddszak elsé 10 munkanapjanak
potlasanak modja: valamelyikén az alairaspotlas dij ellenében potolhato.

Vizsga médja (csak vizsgas tantargy esetében toltendd ki)

Vizsgajegy kialakitasa (csak vizsgas tantargy esetében toltendo ki)

Az egyes érdemjegyek ponthatarai:

Elérheté eredmény Erdemjegy
0-49% Elégtelen (1)
50-61% Elégséges (2)
62-73% Kozepes (3)
74-85% Jo (4)
86-100% Jeles (5)
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