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Forkunskaper

Objektorienterad analys och design med UML 7,5 hp (1DV407), Grundldggande
spelprogrammering 7,5 hp (1DV437), och Shaderprogramming 7,5 hp (1DV438) eller
motsvarande.

Mal

Kursen syftar till att ge kursdeltagaren inblick i de datastrukturer och algoritmer som
anvands for att representera och bearbeta tredimensionell grafik som skavisualiserasi
realtid. Efter kursen ska studenten kunna:

« forsta och anvanda spatiat ordnade objekthierarkier
« detaljreducera polygonstrukturer
« forsta och anvanda rymdindel ningstekniker.

Innehall

Kursen behandlar:

« Introduktion till omradet realtidsgrafik.
« Introduktion till omradet datastrukturer och algoritmer.



Anvandning av geometriska konstruktioner som plan, linjer, boxar and sférer.
Konstruktion av scengrafer och utgallring av objekt via volymer.

Tekniker for representation och detaljreducering av hojdfalt.

Statisk och dynamisk detaljreducering av polygonstrukturer.

Konstruktion av bindra rymddel ningstrad, quadtrad och octagontrad.

Undervisningsformer
Undervisningen bestar av forel asningar, Gvningar, samt laborationer.

Examination
Kursen beddms med betygen U, 3, 4 eller 5.

Pa begéran kan den studerande fa sitt betyg 6versatt enligt ECTS-skalan. En sadan
begéran skall hainkommit till examinator fore betygssattningen.

Betyg sétts efter avslutad kurs och grundas pa resultatet pa kursens teoridel och kvalitet
painlamnade laborationsuppgifter. For att erhdlla slutbetyg kravs lagst betyget 3 pa
kursens teoridel, betyget 3 palaborationskursen samt godkéant resultat pa alla
obligatoriska moment.

Kursvardering
| samband med kursavsl utningen genomférs en kursvardering enligt universitetets
riktlinjer. Resultatet av kursvéarderingen arkiveras painstitutionen.

Kurdlitteratur och 6vriga laromedel

Obligatorisk litteratur

Daniel Sanchez-Crespo Dalmau, Core Techniques and algorithmsin Game
Programming, New Riders (2004),ISBN: 0131020099

Laborationspm, Linnéuniversitetet

Kurshemsida

Referenslitteratur
Tomas Akenine-Moaller, Eric Haines, Real Time Rendering (andra upplagan), AK
Peters (2007), ISBN: 1568811829



