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Dennis G.Balreira, Marcelo Walter, Dieter W. Fellner: A survey of the contents in introductory
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Geometriak és algebrak

e Euklideszi és nem-euklideszi geometriak
* Analitikus geometria kuilsé nézépontbol

* Pont, vektor, sik, kvaternié = vec4
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Grafikus hw/sw

* |nteraktiv grafikus alkalmazasok
 OpenGL 3+, GLUT, Glew,
* GPU, GLSL
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Modellezés

e Descartes és baricentrikus koordinatarendszer
* |Implicit és parametrikus gorbék/feliiletek
e Szabadformadju gorbék/feliiletek




Homogén linearis transzformaciok

e Affin transzformaciok (elfolas, forgatas, stb.)
* Egyenestarto transzformaciok: mat4
* Perspektiva




2D képszintézis
* Pixel vezérelt képszintézis
* Objektum vezérelt képszintézis
— Vektorizacio és haromszogesités
— Vagas

— Raszterizacio
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3D grafika fizikai alapjai
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* Optikailag sima anyagok

* Optikailag ricskos anyagok




Sugarkoveteés

Lathatdsag, arnyékszamitas
Tukrozédés és tores

typedef struct{double x,y,z}vec;vec U,black,amb={.02,.02,.02}; struct sphere{ vec cen,color;double rad,kd,ks,ktkl,ir}*s,
*best,sph[]={0.,6.,.5,1.,1.,1.,.9, .05,.2,.85,0.,1.7,-1. 8.,- 5,1.,.5,.2,1.,.7,.3,0.,.05,1.2,1..8.,- 5,.1,.8,.8, 1.,.3,.7,0.,0.,1.2,3.,-6.,15.,1.,
.8,1.,7.,0.,0.0.,.6,1.5,-3.,-3.,12.,.8,1., 1.,5.,0.,0.,0.,.5,1.5,};yx; double u,b,tmin,sqrt(),tan();double vdot(A,B)vec A ,B;

{return A.x*B.x+A.y*B.y+A.z*B.z;}vec vcomb(a,A,B)double a;vec A,B; {B.x+=a* A.x;B.y+=a*A.y;B.z+=a*A.z;return B;}
vec vunit(A)vec A;{return vcomb(1./sqrt( vdot(A,A)),A,black);}struct sphere *intersect(P,D)vec P,D;{best=0;tmin=1e30;

s= sph+5;while(s-->sph)b=vdot(D,U=vcomb(-1.,P,s->cen)),u=b*b-vdot(U,U)+s->rad*s ->rad,u=u>07?sqrt(u):1e31,u=b-u>
le-7?b-u:b+u,tmin=u>=1e-7&&u<tmin?best=s,u: tmin;return best; }vec trace(level,P,D)vec P,D;{double d,eta,e;vec N,color;
struct sphere*s,*l;if(!level--)return black;if(s=intersect(P,D));else return amb;color=amb;eta=s->ir;d= -vdot(D,N=vunit(vcomb
(-1.,P=vcomb(tmin,D,P),s->cen )));if(d<0)N=vcomb(-1.,N,black),eta=1/eta,d= -d;|=sph+5;while(l-->sph)if((e=I ->kI*vdot(N,
U=vunit(vcomb(-1.,P,I->cen))))>0&&intersect(P,U)==I)color=vcomb(e ,I->color,color);U=s->color;color.x*=U.x;color.y*=
U.y;color.z*=U.z;e=1-eta* eta*(1-d*d);return vcomb(s->kt,e>0?trace(level,P,vcomb(eta,D,vcomb(eta*d-sqrt (e),N,black))):
black,vcomb(s->ks,trace(level,P,vcomb(2*d,N,D)),vcomb(s->kd, color,vcomb(s->kl,U,black))));}

main(){printf("%d %d\n",32,32);while(yx<32*32) U.x=yx%32-32/2,U.z2=32/2-yx++/32,U.y=32/2/tan(25/114.5915590261),
U=vcomb(255., trace(3,black,vunit(U)),black),printf("%.0f %.0f %.0f\n",U);}/*minray!*/




Inkrementalis képszintézis

 GPU csbvezeték
— Tesszellacio
— Transzformaciok és vagas
— Lathatdsag és arnyalas




Jatékfejlesztés

e Jatékmotor, avatar, plakatok, részecske rendszerek




Fraktalok és kaosz

* Hausdorff dimenzid
* Lindenmayer rendszerek
* Perlin zaj

* |teralt fUggvények




