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Vektorok kiulonbsége i

— —
— m—— e
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Vektor hossza "

float eyeDist =
length(viewDiff);




Vektor normalizalasa |
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e-x = [e,X, e, X, €,X,]

V= (e-x)/|e-x|
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a-b = axbx + ayby + azbz

skalar
(egy szam)

a-b=|al|b| cosO

b float3 a = float3(1, 1, 0);
float3 b = float3(3, 0, 5);
float ab = dot(a, b);




Mire jo a skalarszorzat? “
1. v-nek n iranyu része u
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derékszogl In| =1
haromszog

v, | = |v] cos\®= lv| |n]| cos ® =v:n

v, =n|v_|

n

skalarszorzat

Vi

n egységnyi hosszu kell legyen




Példa: tokéletes visszeverodeés |
Iranya u
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V= Vpérhuzamos + Vmeréleges
4 float3 vout =v -2 * n * dot(v,n);
V: bejové irar VAGY
float3 vout = reflect(v, n);

Vout = Vpérhuzamos B Vmer()’leges V

Vmeré’leges = -N(V(-N)) Vpérhuzamos

Vpérhuzamos =V- Vmeré’leges

Voue = V-2N(V-N)
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N: felliletnormalvektora kimeng irany
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Mire j6 a skalarszorzat?
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la] = [b] =1

cos ®=|al| |b| cos® =a-b

a és b egységnyi hosszu kell legyen




Példa: fény beesési szogenek
cosinusa (arnyalashoz kell majd)
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®: fény beesési szoge

N: arnyalt feltlet
normalvektora

- float cosTheta = dot(lightDir, normal);
(normalizalt)




Mire j6 a skalarszorzat?
3. vektorhossz négyzete
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a-b=|a||b| cos©

a-a=|al| |a| cos0=|al?

float3 a = float3(34, 435, 353);
float a2 = dot(a, a);




Vektorialis szorzat (keresztszorzat, |

cross pruduct) u
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axXb=[ab.-a,b, ab-ab a b -ab.]

yMz “9zMy zMx “xMz xMy “yMx

|laxb| = |a||b]|sin®

merdbleges a-ra és b-re

a-|laxb| =0 b-|axb| =0

float3 a = float3(1, 1, 0);
float3 b = float3(3, 0, 5);
float3 axb = cross(a, b);
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 Ha valami vektorra kell egy merbleges

— keresztszorozzuk pl. a felfele vektorral (pl. [0, 1, 0])

o Két vektorra is mer6leges
— a két vektor keresztszorzata

— ha nem 1 hosszuak vagy nem derékszogben allnak
ne felejtstink el normalizalni

e Példa: paraméteres fellilet normalvektora egy
pontban

— két érint6 vektor (azaz parcialis derivalt)
keresztszorzata



=
=

——
—_—

Példa: paraméteres felllet “

normalvektora
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felilet paraméteres egyenlete legyen:

x(u,v) =u
v(uv) =v

z(u,v) =sin(2u + 3v)

Mi a normalvektora a u=v=0 pontban?

ox(u,v) /ou=1
oy(u,v) /ou=0
oz(u,v) /Ou=cos(2u+3v)2=2
ox(u,v) /ov=0
oy(u,v) /ov=1
0z(u,v) / Ov = cos(2u + 3v) 3 =3

N =BXxT=[0-20-31-0]=[-2-31]

—

> | T érint6 (tangens)

> | B érintd (binormal)

normalizalas: / sqrt(14)
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