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Szigorlati fétargy

Tematika

Irodalom

Szamitogépes grafika és alkalmazott geometria

A szamitogépes grafika matematikai alapjai. Vektorok, matrixok és
miveleteik, sajatérték, sajatvektor. Transzformaciok, homogén
koordinatak és kvaterniok hasznalata. Alapvetd metszési és illeszkedési
problémak megoldasa, leképezések. Sugarkovetés, gyokkozelitd
modszerek, Newton-mddszer. Megvilagitds és arnyalds, textira- és
buckaleképezés. Lathatdsdgi algoritmusok, hatarolé feliileteken alapu és
térfelosztasi technikdk. Uniform és nem uniform B-Spline gorbék és
feliiletek, és ezek differencidlgeometriai jellemzése. Utkdzésdetektalas.
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