Grafika Programozasa
(MSc tantargy)

Tantargy célja

A Grafika Programozasa cimU targy célja, hogy a napjaink szoftvereiben alkalmazott valdsidejl
gyakorlati szdmitdgépes grafikat megismertesse a hallgatokkal. A tantdrgy keretein beliil kilonos
figyelmet forditunk a szamitogépes jatékok grafikai keretrendszereinek (graphics engine framework)
megvaldsitdsi alternativdira, a kapcsolddéd modulok, alrendszerek szerkezeti kialakitasara, az
objektum-orientdlt illetve strukturdlis terezési mintaira. Ismertetésre kerilnek a mai modern
vizualizacid sordn alkalmazott mddszerek, 1athatdsdgi algoritmusok, effektek, animacio és vezérlés
elemek mind a 2D és 3D tipusu megjelenités esetén.

A targy keretei beliil a platformfliggetlen (Linux, Windows, 0SX) fejlesztési modellre helyezédik a
hangsuly, grafikus APIl-ként az OpenGL szabvdnyos keretrendszer keril felhaszndlasra. A tantargy
masodik felében a GLSL arnyald nyelv és lehetséges alkalmazasai kerilnek ismertetésre. Az anyag
elsajatitasa soran a targy keretein belll tobb vezet6 grafikus motor felépitése keriil bemutatdsra. A
targy tovabbi célja, hogy féléves ismeretek elsajatitasa sordan a hallgatd képes legyen a mai
jatékokban jellemz6 latvanyhatasok megvaldsitasara, egy sajat grafikus keretrendszer létrehozasara,
valamint ilyen terileten fejleszt6i és kutatdi feladatok megolddasara.

A targy a grafikai ismeretek elsajatitasa mellett elGsegiti a magasabb szint(i, sebességre
optimalizalt programozasi ismeretek bGvitését is. Ezért a maradéktalan elsajatitdsa alapszintd
OpenGL és programozasi ismereteket kivan meg.
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Tantargy tartalma:

Szamitogépes grafikai alapismeretek;Framebuffer;Platform specifikus megjelenités;A grafikus
kartya cs6vezeték modellje;Er6forrdsok, memoriakezelés. Rajzoldsi dllapotok;Fejlesztbi eszkozok és
platformok attekintése;A grafikus kartya vezérlése OpenGL kornyezetben;Grafikus megjelenités
eszkozei platformfliggetlen kornyezetben;Textlrazas;Grafikus jatékmotor altaldnos felépitése,
tervezése;Modellek és entitdsok kapcsolata. 2D megjelenités, animacio, |athatdsdg- és
Utkozésvizsgdlat;Betlikészlet kezelés;Képszintézis és grafikus keretrendszer tervezési mintdk 3D
koérnyezetben;Kamera kezelés, litkozésvizsgdlat és sebességoptimalizalas 3D kdrnyezetben. Multi-
textUrdzas;Arnyékolasi modszerek, fénytérképek. Lathatdsdgi algoritmusok, térfelosztas.
Domborzat leképzés. Részecskerendszer plakatokkal. GLSL arnyékold nyelv alkalmazasa. Dinamikus
fények, darnyékok, utdfeldolgozas effektek megvaldsitdsa GLSL-el. Alternativ megjelenitési
technoldgidk: sugarkovetés, voxel alapu vizualizacié. Grafikus motorok szkriptelési lehet&ségei;

Kotelez6 és javasolt irodalom jegyzéke:




1. Szirmay-Kalos Laszl6, Antal Gyorgy, Csonka Ferenc: Haromdimenzids grafika, animacio és
jatékfejlesztés, ComputerBooks, 2003.

2. Szirmay-Kalos Laszlé: Szamitdgépes grafika, ComputerBooks, 1999.

3. David H. Eberly: 3D Game Engine Architecture — Engineering Real Time Applications.

4. André LaMothe: Tricks of the 3D Game programming Gurus — Advanced 3D Graphics and
Rasterization, 2003.

5. Juhdsz Imre: OpenGL mobiDIAK egyetemi jegyzet.

6. Dr. Mileff Péter - A tantargy sajat jegyzete.




