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Az oktatas célja:
tudas:

e Ismeri a szamitogépes grafika illetve a szamitogépes geometria altalanos €s specifikus
jellemzoit, hatarait, legfontosabb fejlddési irdnyait, a szakteriilet kapcsolodasat a rokon
szakteriiletekhez.

e Részletekbe menden ismeri a szakteriilet 6sszefiiggéseit, elméleteit és az ezeket felépitd
terminologiat.

e Ismeri szakteriiletének sajatos kutatasi (ismeretszerzési és problémamegoldasi) modszereit,
absztrakcids technikait, az elvi kérdések gyakorlati vonatkozasainak kidolgozasi médjait.

e A szamitogépes geometria vagy a szamitogépes grafika egy témajaban mély és részletes
tudast szerez.

képesség:

o FElvégzi az adott szakteriilet ismeretrendszerét alkoto kiillonbozd elképzelések részletes
analizisét, az atfogo és specialis Osszefliggéseket szintetizalva megfogalmazza és
ezekkel adekvat értékeld tevékenységet végez.

o FElsajatitja és gyakorlatban alkalmazza a szdmitogépes grafika vagy a szamitogépes
geometria egy adott témajat projektmunka keretében.

attitid:

e Sokoldalt, interdiszciplinaris megkozelitéssel azonosit specialis szakmai problémékat,
feltarja és megfogalmazza az azok megoldasahoz sziikséges részletes elmeéleti és
gyakorlati hatteret.

e A szakteriilet elméleteit és az azokkal Osszefiiggd terminoldgiat a problémak
megoldasakor innovativ modon alkalmazza.

autonomia, felelosség:

e A hallgat6 idejét megfelelden szervezi hosszabb tadvon a hatékony munkavégzés
érdekében

e Részfeladatait id6ben beosztja, rendszerezi, problémakat és kérdéseket fogalmaz meg
a megfelel6 idében

e Haladasarol hetente, illetve szélesebb korben félévente részletesen beszamol



Az oktatas tartalma:

Pixel shéderek: Shadertoy, fraktalmegjelenités, 3D sugarkovetés, post-process.
Valosidejti grafika a gyakorlatban — Transzformaciok, parametrikus feliiletek.

GPU Programozas OpenGL-ben: vertex-, fragment-, compute-, geometria és
tesszellacios shéderek. OpenGL host és kliens kodok kozti kommunikacid. OpenGL
bufferek, texturak és framebufferek irasa-olvasasa.

Hatékony grafikai algoritmusok: post-process, atlatszosag, skybox, vetett arnyékok,
késleltetett (deferred) shading, Bézier gorbe és -feliilet tesszellacio, fizikai
szimulaciok.

A szamonkérés és értékelés rendszere:

Gyakorlati jegy, félévkozi kisebb beadando, félév végi nagybeadando.

Irodalom:

e Szirmay-Kalos L.: Szamitdgépes grafika (Computerbooks, Budapest 2000)

e Szirmay-Kalos L., Antal Gy., Csonka F.: Hdromdimenzids grafika, animacio és jatékfejlesztés
(ComputerBooks, 2003.)

e Paul M.: OpenGL roviden (Kiskapu/Addison-Wesley, Budapest 2007)

e Alan H. Watt: 3D Computer Graphics (Addison Wesley; 3rd edition (December 6, 1999), ISBN:
0201398559)

Az oktatas célja angolul / Aim of the subject:

Pixel shaders: Shadertoy, fractal rendering, 3D ray tracing, post-processing.
Real-time graphics in practice — Transformations, parametric surfaces.

GPU Programming in OpenGL: vertex, fragment, compute, geometry, and tessellation
shaders. Communication between OpenGL host and client codes. Writing and reading
OpenGL buffers, textures, and framebuffers.

Efficient graphic algorithms: post-processing, transparency, skybox, cast shadows, deferred
shading, Bézier curve and surface tessellation, physical simulations.

Knowledge

e Understands the general and specific characteristics, boundaries, key developmental
directions, and connections of computer graphics and computer geometry to related fields.

e Has an in-depth knowledge of the interrelationships, theories, and the terminology that
underpins the field.

e Familiar with the specific research methods, abstraction techniques, and approaches to
working out the practical implications of theoretical questions within their field.

e Acquires deep and detailed knowledge in one specific topic within computer geometry or
computer graphics.



Abilities:

e Conducts a detailed analysis of various concepts that make up the knowledge system of the
given field, synthesizes comprehensive and specific relationships, and formulates and carries
out adequate evaluative activities based on them.

e Masters and applies in practice a specific topic within computer graphics or computer
geometry through project work.

Attitude:

e With a versatile, interdisciplinary approach, identifies specific professional problems,
explores, and formulates the detailed theoretical and practical background required to solve
them.

e Applies the theories of the field and related terminology in an innovative manner when
solving problems.

Autonomy, responsibility:

e The student appropriately organizes their time in the long term for efficient work. ® They
schedule and structure their subtasks in a timely manner, formulate problems and questions
at the right time.

e They provide detailed progress reports on a weekly basis and, on a broader scale, every
semester.

Az oktatas tartalma angolul / Major topics:

Pixel shaders: Shadertoy, fractal rendering, 3D ray tracing, post-processing.
Real-time graphics in practice — Transformations, parametric surfaces.

GPU Programming in OpenGL: vertex, fragment, compute, geometry, and tessellation
shaders. Communication between OpenGL host and client codes. Writing and reading
OpenGL buffers, textures, and framebuffers.

Efficient graphic algorithms: post-processing, transparency, skybox, cast shadows, deferred
shading, Bézier curve and surface tessellation, physical simulations.
A szamonkérés és értékelés rendszere angolul / Requirements and evaluation:

Practice grade from a smaller mid-semester assignment and a large assignment at the end of
the semester.

Irodalom / Literature:

e Paul M.: OpenGL roviden (Kiskapu/Addison-Wesley, Budapest 2007)



Alan H. Watt: 3D Computer Graphics (Addison Wesley; 3rd edition (December 6, 1999), ISBN:
0201398559)

Eric Lengyel: Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics (Delmar
Thomson Learning; 2nd edition (November 18, 2003), ISBN: 1584502770)

Tomas Akenine-Moller, Eric Haines: Real-Time Rendering, A.K. Peters., 3rd edition, 2008,
ISBN-10: 1568814240



