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Miejsce przedmiotu w programie studiów:

Przedmiot obowiązkowy na kierunku Informatyka na specjalności Gospodarka elektroniczna. 

Cele:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z technikami programistycznymi i bibliotekami używanymi do tworzenia grafiki 2D i 3D wykorzystywanymi w grach komputerowych.

Opis przedmiotu:

Program przedmiotu obejmuje następujące zagadnienia: tworzenie świata i animacji 2D z wykorzystaniem sprite'ów w bibliotece SDL, wykorzystanie biblioteki OpenGL do tworzenia grafiki 3D, wykorzystanie silników wspomagających grafikę oraz fizykę na potrzeby gier 3D, wykorzystanie mechanizmów pixel i vertex shader w grafice 3D oraz algorytmy i techniki wykorzystywane w grach komputerowych. 

Wymagane wiadomości:

Podstawowe wiadomości z zakresu zakresu systemów operacyjnych, sieci komputerowych, języków programowania, grafiki komputerowej (OpenGL).

Forma prowadzonych zajęć:

Wykład + laboratorium.

Metody oceny:

Sprawdzian pisemny. Ocena projektów na laboratoriach.
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