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A targy feladata és célja:

A targy célja megismerni a szamitdgépes vizualizacio valddi, a jatékiparban is alkalmazott modern
megoldasait, algoritmusait és modelljeit. Olyan integralt tudas megszerzése, amely segitségével a
hallgat6 képes szamitdgépes jatékok és egyéb grafikus alkalmazasok készitésére.

Tantargy leirasa:

Szamitogépes grafikai alapismeretek. Framebuffer. Platform specifikus megjelenités. A grafikus
kartya cs6vezeték modellje. Er6forrasok, memoriakezelés. Rajzolasi allapotok. Fejleszt6i eszk6zok
és platformok attekintése. A grafikus kértya vezérlése OpenGL kdrnyezetben. Grafikus megjelenités
eszkozei platformflggetlen kornyezetben. TextUrazas. Grafikus jatékmotor &ltalanos felépitése,
tervezése. Modellek és entitdsok kapcsolata. 2D megjelenités, animacio, lathatosag- és
itkozésvizsgalat. Betlikészlet kezelés. Képszintézis és grafikus keretrendszer tervezési mintak 3D
kdrnyezetben. Kamera kezelés, titk6zésvizsgalat és sebességoptimalizalas 3D kornyezetben. Multi-
textlrazas. Arnyékolasi modszerek, fénytérképek. Lathatosagi algoritmusok, —térfelosztés.
Domborzat leképzés. Részecskerendszer plakatokkal. GLSL arnyékolé nyelv alkalmazasa.
Dinamikus fények, arnyékok, utéfeldolgozads effektek megvaldsitdsa GLSL-el. Alternativ
megjelenitési technoldgiak: sugéarkdvetés, voxel alapu vizualizacio. Grafikus motorok szkriptelési
lehetdségei.
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