KFI kurzustematika sablon

1. Alapadatok

Kurzus neve: Real-time game engine alapu kontent és interaktiv torténet fejlesztés

A kurzus oktatdi, elérhetésége: Fazakas Fanni, email: fanni.fazakas@ocgmedia.tech

Kod: Tantervi hely: [Javasolt Kred | Tandraszam: 48
félév: it: L. B
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Kapcsolt kodok: Tipus: Szab.val- Szab.val. esetén sajatos
ként el6feltételek:

akorlat P
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A kurzus kapcsolatai (el6feltételek, parhuzamossagok):

arozas

s

2. Célmeghat

A kurzus célja és alapelvei:

Kinek szdl a kurzus? A kurzus elsésorban azoknak a hallgatéknak szél, akik érdeklédnek
a 3D tervezés, a game engine alapu virtualis valdsag vagy previzualizacid irant.

Az kurzus intenziv jellege miatt, el6nyt jelenthetnek a tematikahoz kapcsolodé el6zetes
ismeretek. Haladdszint(i szamitogépes felhaszndlé alapismeretek megléte alapfeltétel.

Az Unreal Engine egy real-time (valds idej(i) game engine (jatékmotor), ami, mint 3D
fejleszt6i kornyezet piacvezetd a fotorealisztikus vizualitasok és immerziv tartalmak
|étrehozdsdban. A kurzus soran a hallgatok csapatokban, kérnyezetvédelemmel
kapcsolatos, interaktiv VR prototipusokat hoznak létre.

A kurzus bevezetést kinal a valds idejli real-time game engine-re épiil6 fejleszt6i
kornyezetek gyakorlati alkalmazasaba.

Megismerteti a hallgatot a terilet aktudlis kérdéseivel, dilemmaival és megalapozza az
egyéni alkotdi miikodés lehetGségét ezen a dinamikusan fejlédé teriileten. Legyen szo
akar alkalmazott vagy autondm miivészeti projektekrdl, a kurzust elvégz6 hallgatdk
képessé valnak a feladat teljesitéséhez legmegfelel6bb technoldgia kivalasztasara és
alkalmazasara, az adott projekten belil felmerilé megrendelSi/miivészeti igények
azonositdsdra és az igényekre vonatkozo relevans vdlaszok addsdara. A kurzus soran
megszerzett ismeretek alapot biztosithatnak a tovabbi jaték, film és épitészeti vizualizacio
iranyu tanulmanyokhoz. A konkrét kornyezetvédelemmel kapcsolatos témak kapcsan a
hallgatéknak lehetGségiik nyilik egy valds probléma és célcsoport szamara létrehozni egy
m{ivet, a koncepcio kialakitasatol, egészen a gyartasi folyamatok lezarasaig.
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Tanuldsi eredmények (fejlesztend6 szakmai és altalanos kompetenciak):

TUDAS:

1) Ismeri a game enginek hasznalatara épit6 tartalomgyartdas aktudlis kérdéseit, tisztdban
van a vonatkozd tendenciakkal és trendekkel.

2) Ismeri és érti a real-time game engine haszndlatéra épulé tartalom / virtualis tér
fejlesztésének alapvet6 koncepcidit, elméleteit.

3) Atlatja a tartalomfejlesztés egyes szakaszait, azok gyartasi vonatkozasait, illetve a

kreativtervezés alapvetd koncepcidjat.

KEPESSEG:

1) Képes azonositani a game enginek tartalmakra vonatkozé megrendelGi/alkotdi
igényeket és azok technoldgiai sziikségleteit.

2) Kivalasztja és alkalmazza a megfelel6 eszkdzt, modszert virtualis valdsag tartalmak
|étrehozdsahoz.

3) KFI folyamatot tervez, alkalmaz és értékel.
4) Hatékonyan kommunikalja a KFl eredményeinek unikalitasat, jdonsagértékét.

5) Adott témaban érintett felhasznaldk igényeit felméri és rendszerezi.

ATTITUD:

1) Elkotelezett az 6nalld ismeretszerzésre a game engineket hasznald fejlesztés
témakorében.

2) Torekszik ra, hogy a KFl eszkdzoket tudatos és tervezett médon alkalmazza szakmai

munkajaban.

AUTONOMIA ES FELELOSSEGVALLALAS:
1) Egyéni és csoportos helyzetben is végez alapvets KFI tevékenységeket.
2) Szakmai felel6sséget vallal az altala elvégzett tevékenységért.

3) Betartja a KFI folyamatokra vonatkozé szakmai etikai normakat.

Utvon

s

A kurzus keretében feldolgozandé témakorok, témak:

Game engine alapok (elmélet és gyakorlat)
- Bevezetés a virtualis valosag aktudlis kérdéseibe




- Relevans platformok és technoldgiak, azok torténeti hattere

- Storytelling a virtualis térben

- Bevezetés a real-time game engine alapu tartalmak el6allitdsdhoz sziikséges szoftveres
és hardveres kérnyezetek kezelésébe

- Egyéni tartalomfejlesztési koncepcio kialakitdasahoz sziikséges kutatéi munka

Game engine alapu fejlesztés a gyakorlatban
- Egyéni projekt tervezése és konzultacid
- Egyéni projekt kivitelezése és konzultacid
- Egyéni projekt prezentacidja

A kurzus soran alkalmazott KFl mdodszerek, eszk6zok:

- A kreativ tanulas, kutatas soran hasznalhaté adatgydijtési, elemzési és értékelési
maddszerek

- Otlet- és koncepcidfejlesztési médszerek

- Tartalomfejlesztési mddszerek, a game engine alapu tartalmak és a virtudlis valésag
alapvet6 kérdéseinek behatd ismerete, trendkutatas

- A fejlesztés soran alkalmazhato tesztelési és validacids modszerek (Problem, Solution,
Resolution, Check)

- Dokumentdcids és kommunikaciés modszerek, melyek célja egyrészt az egyértelm
Gzenetkozvetités képességének fejlesztése, masrészt a szakmai kozosség szamara
bemutatni az eredménytermékeket.

Tanulasszervezés/folyamatszervezés sajatossagai:
ElGadas, kooperativ munka, egyéni vagy csoportos konzultacio, kisérletezés.

A kurzus menete, az egyes foglalkozasok jellege és iitemezésiik (t6bb tanar esetén akar
a tanari kézrem(ikodés megosztasat is jelezve:

- EIméleti hattér

- Szlikséges szoftver és hardverkornyezet megismerése

- Gyakorlati példak

- Egyéni game engine haszndlatara épuls projekt tervezése és kivitelezése

A hallgatdk tennivaléi, feladatai:
Részvétel a tandrakon, az érai munkak és az egyéni projektek kivitelezése.

A tanulas kérnyezete:
Tanterem
Kils6 gyakorlati helyszin

Erték

Ertékelés

Teljesitend6 kovetelmények:




A kurzus teljesitésének alapkovetelménye az érdkon vald részvétel; az egyéni
feladatmegoldas soran konzultacié az oktatokkal; a zaréfeladat (egyéni projekt) mindségi
kivitelezése.

Egyéni projekt: a hallgatd altal 6nalldan fejlesztett Unreal Engine haszndlataval késziilt
munka

Ertékelés mddja: gyakorlati munka, zaréfeladat

Az értékelés szempontjai (mi mindent vesziink figyelembe az értékelésben):

- Ujszer(iség, kidolgozottsag, kutatds és fejlesztés koherenciaja, vizualis minéség
- Jelenlét az 6rakon

- Konzultacié a gyakorlati munkardl

- Zarofeleadat (egyéni projekt) megvaldsitasanak minGsége (6tlet Ujszer(isége,
kidolgozottsag, a prezentacié minGsége, kutatasi eszk6zok helyes hasznalata)

Az érdemjegy kiszamitasa (az egyes értékelt kovetelmények eredménye hogyan jelenik
meg a végss érdemjegyben?

Jelenlét az 6rakon: 50%
Tervezés mingsége: 25%
Kivitelezés min&sége: 15%
Prezentdcidé mindsége: 10%

Erdemjegyek:

91-100%: jeles
76-90%: jé
61-75%: kozepes
51-65%: elégséges
0-50%: elégtelen

Mdshol/kordabban szerzett tuddas elismerése/ validacids elv:

— teljeskérii beszamitds/elismerés lehetséges
— részleges beszamitds/elismerés lehetséges
— nincs lehetdséq elismerésre/beszdmitdsra

Kotelez6 irodalom:
Az 6rakon kiosztdsra kerlé segédanyagok feldolgozasa kotelez6.
Ajanlott irodalom:

Riggs, S., & Lim, M. P. (2019). The end of storytelling: The future of narrative in the
storyplex.

Rubin, P. (2018). Future presence: How virtual reality is changing human connection,
intimacy, and the limits of ordinary life.

Voices of VR Podcast https://voicesofvr.com




Unreal Engine 4.27 Documentation https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/

Egyéb informaciok:

Tanodran kiviili konzultacids id6pontok és helyszin:

CYD Virtual Studio — Cim: Budapest, Arpa u. 3, 1107




