Fejlett Grafikai Algoritmusok tételek

1. A programozhatd grafikus csGvezeték felépitése és lépései.

2. Az OpenGL altal implementalt rogzitett mUveleti sorrendi grafikus csévezeték.

3. Display listak, és vertex tombdk az OpenGL-ben. Hogyan miikddnek, milyen el6nyeik és
hatranyaik vannak?

4. Indexelt vertex témbok hasznalata, és elényei.

5. Tervezési szempontok modellek, és poligonok haromszégekre bontasakor. (Miért és hogyan
kell minimalizalni a vertexek szamat?)

6. Altaldnos haromszogsavok, és a csere mvelet. Hiromszdgsavok, és haromszoglegyez6k
kapcsolata.

7. A CG programozasi modellje és a forditd. Hogyan illeszkednek a CG shader programok a
programozhaté grafikus csévezetékbe, és hogyan megy a programok forditdsa?

8. \Vertex, és fregmens programok felépitése, részei.

9. Paraméterek és adatok elérése és tovabbitasa a CG shader programokban. (be/kimend
szemantikak, és uniform paraméterek)

10. Utkozés detektalds. Statikus és dinamikusan mozgé objektumok lehetséges iitkdzéseinek
szama.

11. Utkdzés ellendrzések szamanak csdkkentése, befoglald alakzatokkal (kérék, gdmbok,
téglalapok).

Tovabbi tételek:

12. Geometriai transzformacidk: transzformdcids csévezeték, specialis transzformaciok,
kvaterniok.

13. Realisztikus szintér: kornyezet leképezés, feliileti egyenetlenség leképezés, tiikroz6dések,
arnyék sikfellileten.



