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Szigorlati főtárgy  Számítógépes grafika és alkalmazott geometria 

 

 

Tematika  A számítógépes grafika matematikai alapjai. Vektorok, mátrixok és 

műveleteik, sajátérték, sajátvektor. Transzformációk, homogén 

koordináták és kvaterniók használata. Alapvető metszési és illeszkedési 

problémák megoldása, leképezések. Sugárkövetés, gyökközelítő 

módszerek, Newton-módszer. Megvilágítás és árnyalás, textúra- és 

buckaleképezés. Láthatósági algoritmusok, határoló felületeken alapú és 

térfelosztási technikák. Uniform és nem uniform B-Spline görbék és 

felületek, és ezek differenciálgeometriai jellemzése. Ütközésdetektálás. 
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