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ELOADAS KOVETELMENYEK

® Teljesités elméleti vizsgdval

® Vizsgdt az tehet, aki sikeresen (legaldbb kettes érdemjeggyel) teljesitette az
eléaddashoz tartozé gyakorlatot.

® Vizsga felépitése

®* 10 db kis kérdés, 2-2 pontért
* 2 db tétel kidolgozdsa, 15-15 pontért (késébb kiadott tételsorbdl)

® Sikeres vizsga:
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® Ha a hallgaté a kis kérdésekbdl és a tételekbdl legaldbb 25 pontot megszerez
® A kis kérdésekbdl kapott pontszédm minimum 6 pont.

® Tételenként az elért pontszdm minimum 5-5 pont.
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® Aki a minimum pontot elérte a vizsgdn annak kollokvium
érdemjegy:

® [43, 50] pont: 5 (jeles)
l * [37, 43) pont: 4 (jo)

* [31, 37) pont: 3 (kozepes)
? ® [25, 31) pont: 2 (elégséges)
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* A teljesitéshez feltétele 1 kételezé feladat:

® Program készitése Unity-vel.
® Beaddsa hatdridéig (2020. mdjus 14. 23:55),

® Program bemutatdsa az utolsé gyakorlat alkalmaval

(2019. maijus 15. 10:00).
® Pontozds 0-35 pont kozott.

* [30, 35] pont: 5 (jeles)
O * [25, 30) pont: 4 (jo)
® [20, 25) pont: 3 (kozepes)
* [15, 20) pont: 2 (elégséges)
\ ® [0, 15) pont: 1 (bukta)
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® Javitdsi lehetoség
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®* Programozdsi feladat megolddsa.

® Els6 vizsgahéten,

® 90 perces feladatmegoldds ellenérzott korilmények kozott
® Unity program elkészitése,
®* Maximum 20 pont,
® Minimum 15 pont elérendd,

® Csak kettesért!
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® Belsé nézetes 3D kalandjaték készitése
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® Kornyezet a jdtékhoz,
* Legaldbb egy nyilt széntér (Tér, varosrészlet, mezg, erdg, stb.)
* Targyak.
* Fények, texturdk, itkozés detektdlds, Utkézés valasz.
® Legaldbb 2 sajdt shader haszndlata a megjelenitésben.

® Jdatékos avatar elhelyezése és irdnyitdsa.

® Reijtett targyak elhelyezése a szintéren. Pl.:
I ay Y
® Rejtett kincs és kulcs felkutatdsa,

* Tdargyak egymdsra épild logikai feladvdnyokhoz.
* Stb.




1\\5 BEADANDO FELADAT

O

* A beadandé feladattal kapcsolatos kévetelmények:

® A grafikai megolddsdhoz felhaszndlhaték killsé modellek, scriptek, de a beadott
feladat, és komponensek dsszedllitdsa a hallgaté 6ndllé munkdjat kell, hogy
tikrozze.

® Kulonos tekintettel a Shader-ekrel

®* A program bemutatdsa kézben a program komponenseinek mikodésével,
felépitésével tisztdban kell lenni.

®* Beadds:

®) S

A coospace-en, tdmdritett csomagot beadva, vagy nagy fileok megaddsa esetén a
csomagra mutaté linkkel.

A Unity projekt, kiegészits fileokkal.

®* Egy rovid szdveges leirdst a megolddshoz felhaszndlt technolégidkrél, és a megvaldsitott

program elemeirdl, mikodésérdl.
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®* Program bemutatds:
® Az utolsé gyakorlat alkalmaval.
* A hallgaténak be kell mutatnia a program forditasat, és a futasat!
l * A bemutatdskor sajat szdmitégép is hasznalhaté.
* A hallgaténak igazolnia kell, hogy a program felépitésével, és
O mikodésével tisztadban van!
* Ertékelés:
* A tobbi hallgaté programjdrdél a hallgaték véleményt alkothatnak.
\ * A pontszdm meghatdrozdsa az oktaté feladata.
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