INFORMATIKA DOKTORI ISKOLA
KOMPLEX VIZSGA TANTARGYI TEMATIKA

Szamitogépes Grafika

Descartes, baricentrikus, polar, gdmbi és homogén koordinatak. Affin transzformaciok, eltolés, skalazas,
nyujtas. Forgatasok: Rodrigues' formula, kvaterniok. Projektiv transzforméciok.

Inkrementalis képkeszités, grafikai szereloszalag. Modell, nézet ¢és projektiv transzformaciok.
Cohen-Sutherland algoritmus. Vagas, takaras, arnyalas. Framebuffer és deferred shading. Arnyék térkép
¢s arny¢k térfogat algoritmusok.

Sugar-feliilet metszéspontok sikkal, haromszoggel, gdmbbel, sokszoggel, AAB-vel. Moller—Trumbore
algoritmus. Pont a sokszdgben probléma. Visszatlikr6z6do és refrakcids sugar iranyok.

Emberi latas, szinérzékelés, szamitogépes szinskaldk és koordinatdk, tone mapping. Fény fizikaja:
spektrum, fotoelektromos effektus, hullam-részecske dualitas, fekete test sugarzas, polarizacid,
Michelson—Morley kisérlet, fénysebesség kovetkezményei.

Rendering egyenlet, fényintenzitds mérés, integralds az egységgdmbon, integraltranszformacio,
fotometria alaptérvénye, BRDF tulajdonsagai, Fresnel tiikr6z6dés, Lambert és Cook—Torrance modell.
Globalis illuminacié. Radiosity, forma faktor, lathatdsagi probléma. Raycasting, raytracing, path tracing.
Monte Carlo sugarkdvetés, fontossag-alapti mintavételezés. Light map és photon map.

Lathatosagi probléma: Festd algoritmus, Z-puffer, early-Z, hatlapeldobas és frustum culling. Térbeli
adatszerkezetek, bennfoglalo térfogatok, BVH, egyenletes racsok. Négyes- és oktalis fa, KD-fa, BSP-fa,
portal culling.

GPU ¢és CPU o0sszehasonlitasa. Memoriakezelés, gyorsitotarak. Multiskalaris —architektirak,
szerel6szalag, 1épésenkénti végrehajtas, késleltetés elrejtése. OpenGL vagy mas grafikai API. Vertex-,
tesszellacids-, geometria- €s fragment shader-ek. Compute shader-ek. Ray tracing és mesh shader-ek.
Textardk, texturdzéasi technikak, normal-, bump-, displacement-, environment mapping. Textlra
tomorités, textira simitds technikdk, mipmapping, anizotrdp sziirés, Summed Area Table. Textlra
interpolacidos moédszerek. Procedurdlis és térfogat texturak. Makrogeometria renderelése, pixelpontos
displacement mapping.

Térfogatvizualizacio: kolcsonhatdé anyag, fény szorodaselmélet, be- és kifelé szorodéas. Optikai
ateresztoképesség ¢és vastagsag, Beer-Lambert torvény. Fazisfiiggvény, Rayleigh, geometriai, Mie
szorodas. Valos idejli implementéciok, szeletelés, elolrdl-hatra- és hatulrol-elérehaladd alpha blending,
transzfer fliggvény.

Gorbék. Parametrikus alak, Frenet keret. Bézier gorbék, Bernstein bazis, de Casteljau algoritmus,
tulajdonsagaik. Racionalis Bézier és B-spline gorbék. Utvonal és el6rehaladé animacid, kinematika.
Geometriareprezentaciok: feliilet-, térfogat-, implicit, parametrikus modellek, felosztott feliiletek.
szarnyas ¢l és félél mesh reprezentaciok. CSG, primitivek, halmazmiiveletek. Tenzorszorzat feliiletek,
Bézier feliiletek, NURBS.
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