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1. [bookmark: __RefHeading___Toc599_1108596974][bookmark: _Toc475139611]Uvod

· pregled predmeta (ta vsebina);
· kaj je igra (računalniška igra)?
· struktura tipične razvojne skupine;
· pregled tehnologij za razvoj 3D iger.

Branje: - Poglavja: 1.1, 1.2
2. [bookmark: __RefHeading___Toc601_1108596974][bookmark: _Toc475139612]3D matematika za igre (dva tedna)

· [bookmark: __DdeLink__627_1108596974]formati celih števil in števil v plavajoči vejici IEEE;
· strojno pospešena vektorska matematika SIMD;
· generiranje naključnih števil.
· točke, vektorji, kartezijske koordinate;
· vektorske operacije, dot and cross product;
· 2D and 3D matrike, homogene koordinate;
· sprememba izvora;
· uvod v kvaternione;
· primerjava rotacijskih predstavitev;
· krogle;
· daljice, segmenti premic, žarki, ravnine, zlepki;

Branje: - Poglavja: 3.2.1, 4.1 – 4.8
3. [bookmark: __RefHeading___Toc603_1108596974][bookmark: _Toc475139613]3D matematika za igre (nadaljevanje)

· formati celih števil in števil v plavajoči vejici IEEE;
· strojno pospešena vektorska matematika SIMD;
· generiranje naključnih števil.
· točke, vektorji, kartezijske koordinate;
· vektorske operacije, dot and cross product;
· 2D and 3D matrike, homogene koordinate;
· sprememba izvora;
· uvod v kvaternione;
· primerjava rotacijskih predstavitev;
· krogle;
· daljice, segmenti premic, žarki, ravnine, zlepki;

Branje: - Poglavja: 3.2.1, 4.1 – 4.8

4. [bookmark: __RefHeading___Toc605_1108596974][bookmark: _Toc475139614]Čas in zanka igre (game loop)

· zanka za upodabljanje (rendering loop);
· zanka igre;
· arhitekturni stili zank;
· abstraktni časovni načrti;
· merjenje in čas.

Branje: - Poglavja: 7.1 – 7.5 

5. [bookmark: __RefHeading___Toc607_1108596974]Interakcija z igralcem

· tipi naprav (human interface devices – HID);
· vmesniki s HID;
· ravnanje z različnimi vrstami vhodov;
· izhodi arhitekture,
· sistemi HID za igre;
· mrtve cone, 
· detekcija gumb-gor/dol;
· prenos kontrol.

Branje: - Poglavja: 8.1 – 8.6 

6. [bookmark: __RefHeading___Toc609_1108596974]3D rendering

· mreže trikotnikov in teselacija;
· koordinatni prostori in predstavitvene transformacije;
· osvetlitev, barve in teksture;
· virtualne kamere. 

Branje: - Poglavja: 10.1 
7. [bookmark: __RefHeading___Toc611_1108596974][bookmark: _Toc475139616]Animacije likov

· tipi animacij likov;
· skeleti in poze;
· klipi in lokalne časovnice;
· skinning.

Branje: - Poglavja: 11.1 – 11.5 
8. [bookmark: __RefHeading___Toc613_1108596974][bookmark: _Toc475139617]Detekcija trkov

· osnove detekcije trkov;
· krogla proti krogla  sphere - Axis-aligned bounding boxes;
· ostale primitive trkov;
· optimizacija: Broad phase, narrow phase, spatial subdivision.

Branje: - Poglavja: 12.3.1 – 12.3.4, 12.3.5.1 – 12.3.5.4 
9. [bookmark: __RefHeading___Toc615_1108596974][bookmark: _Toc475139618]Dinamika rigidnih teles

· linearna dinamika točkovnih mas;
· numerična integracija;
· srednji nivo (middleware) za trke in fiziko (collision/physics middleware): ODE, PhysX.

Branje: - Poglavja: 12.1, 12.2, 12.4.1 – 12.4.4 
10. [bookmark: __RefHeading___Toc617_1108596974][bookmark: _Toc475139619]Objektni modeli iger

· kaj je objektni model igre?
· urejevalniki svetov;
· razlika med offline in runtime objektnimi modeli;
· obnavljanje objektov igre in integracija sistema.

Branje: - Poglavja: 13, 14.1, 14.2.1.1 – 14.2.1.2, 14.3, 14.6.1 – 14.6.3

11. [bookmark: __RefHeading___Toc619_1108596974][bookmark: _Toc475139620]Nadzor nad sredstvi

· API za datotečni sistem za igre;
· asinhroni datotečni I/O;
· pregled orodij in cevovod sredstev;
· nadzor nad sredstvi.

Branje: - Poglavja: 6.1, 6.2.1, 6.2.2 (razen 6.2.2.7) 
12. [bookmark: __RefHeading___Toc621_1108596974][bookmark: _Toc475139621]Dogodki in skripte

· dogodki in pošiljanje sporočil;
· skriptni jeziki;
· visokonivojski tok igre. 

Branje: - Poglavja: 14.7, 14.8, 14.9 
13. [bookmark: __RefHeading___Toc623_1108596974][bookmark: _Toc475139622]Zvok

· zvočni kodeki in preigravanje klipov;
· tehnologije za zvočno upodabljanje (Audio rendering): Dolby DTS, 5.1 surround, ...
· 3D zvočni koncepti;
· audio data management: banks, cues, ...
· pregled Microsoft XACT (orodje in API). 

Branje: - Poglavja: Microsoft XACT manuals (online) 


