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Sadržaj kursa

• Vektorska i matrična algebra (podsetnik)
– principi primene u 3D računarskoj grafici
– često korišćeni izrazi

• OpenGL
• Moderna protočna obrada za crtanje
• [ Mogućnosti i arhitektura modernih grafičkih procesora (GPU) ]

• Programiranje GPU pisanjem programa za senčenje (shader / 
shading language)

• Tehnike postizanja veće realističnosti prikaza
• Upotreba modernih grafički orijentisanih razvojnih okruženja 

(Unity editor, Unreal engine)



Propozicije

• Ocena na predmetu se formira na osnovu:
– Predispitnih obaveza

• Projektni zadaci (OpenGL, Unity) Z1..Zn
• Seminarski rad S (>80)

– dostaviti najmanje nedelju dana pre početka ispitnog roka

– Ispita I (>30)
Kolokvijum i ispit se sastoje od pitanja iz teorije i praktičnih zadataka

• Formula:
P = max(I*0.3, S*0.4) + (Z1 + ... + Zn)/n * 0.7
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