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El6tanulmanyi feltételek:

Szdmonkéres modja: Onall6 féléves
feladat
A tananyag
Oktatési cél: A hallgat6  megismertetése ~ az  elterjedtebben  hasznalt  grafikus

motorokkal(elsésorban a Unity-vel), valamint a 3D megjelenités alapjaival
gyakorlati példakon keresztiil. A tantargy célja, hogy a hallgaték olyan atfogo
gyakorlati tudasra tegyenek szert a félév végére, mellyel az alapszinti 3D
jatékfejlesztési problémakat meg tudjak oldani. A tantargy teljesitésével a hallgatd
elsajatitja a Unity grafikus motor alkalmazéasanak alapjait.

Tematika:

A tantargy keretein belll a hallgatok minden héten egy U0j jatékfejlesztési
mechanikéval ismerkednek meg gyakorlati példakon keresztil. A féléves oOrai
feladatok egymasra épiilnek, igy a hallgatd orai munkéaja hétr6l-hétre egyre
komplexebb jatékot eredményez. A tantargy keretein belll a hallgato6 a félév végére
egy Osszetett, a legfébb jatékmechanikakat tartalmazo ©nallo projekttel fog
rendelkezni. Az 6rékon elsajatitott tudast a hallgaté a sajat féléves projektjében

felhasznalva, 6nalldan elkészitheti elso sajat 3D jatékat.

Féléves Utemezés

Oktatési hét
(konzultécio)

Témakor

1. Fejlesztési kornyezet és kdvetelmények ismertetése. Az elterjedtebben hasznalt
grafikus motor alapjainak bemutatasa, kiemelten fokuszalva a Unity-re.

2. A jatékos karakterének, illetve az els6 palya megalkotasa.

3. Az litkozéserzékelés bemutatésa.

4. Texturak, shaderek hasznalatanak bemutatésa.

5. Menirendszer tervezése 3D jatékhoz.

6. Egy FPS jaték alapjainak létrehozasa.

7. A jatékos els6 ellenfelének létrehozésa.

8. Al hasznélata 3D jatékfejlesztésben. Komplex ellenfél létrehozésa.

9. Tobbjatékos jatékmod megvalositasa egy 3D jatékban.

10. Hordamaod, valamint lokalis rangsor megvaldsitésa.

11. Proceduralis palyageneralas bemutatasa és megvaldsitasa.

12. Féléves feladatok bemutatésa.

13. Fényeffektek, fénykezelés bemutatésa.

14. Féléves feladatok bemutatasanak potléasa.

Félévkozi kdvetelmények




Evkozi jegy / alairas Az 6rakon valo részvétel legalabb 70%-ban. Féléves feladat elkészitése és
megszerzéséenek bemutatasa.
feltételei:

Zérthelyi dolgozatok

Oktatasi hét Témakor

Az évkozi jegy kialakitasanak modszere (csak évkozi jegyes targyak esetében toltendd ki)

Evkozi jegy akkor adhat6 a hallgatonak, ha a gyakorlatok legalabb 70%-an részt vett, illetve ha
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 hallgato tudasérol a 3D jatékfejlesztés
teruletén. A féléves munka pontozasanak madja (max 100 pont, 50 pont alatt elégtelen): Jatékvezetés
komplexitasa (10p), Jatékgrafika (10p), Szubjektiv tetszés (10p), Piacérettség(5p), Implementalt
jatékmechanikdk szama (10p), Dokumentéltsdg (5p), Tobbfelhasznalhatdsag (10p), Tovabb
fejleszthetéség (5p), Audio (5p), Optimalizaltsag(5p), Felhasznalobarat mitkodés(S5p), Tamogatott
eszk6zO0k(10p), Teszteltség (10p).

Potlas madja

A ZH / évkozi jegy / Az alairaspotlo héten, a vizsgaidészak elsé 10 munkanapjanak
aldiras potlasanak maédja: (valamelyikén az alairaspétlas dij ellenében pétolhato.

Vizsga maédja (csak vizsgas tantargy esetében toltendd ki)

Vizsgajegy kialakitasa (csak vizsgas tantargy esetében toltendd ki)

Az egyes érdemjegyek ponthatéarai:

Elérhet6 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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