Ako zobrazit’ bod z reality na obrazovke? 1. Ru¢ne, ak mame napad. 2. Fotograficky, ak mame data. 3. Maticovo, ak mame model. // Tabul'a GSVM1-LS24.

Aké je funk¢nost’ Standardizovaného vystupu? SUradnice, okno-zaber, 6 vystupnych primitivov, parametre. / Tabul'a GSVM2-L.S24.
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Logicky input bez rezimov a ISO modelu. // Tabula GSVM4-LS24.
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2D---3D, Delaunay, Phong. MiniErasmus. // Tabul'a GSVM6-LS24.




Ako modelovat a reprezentovat. Photorealism 2 // Tabul'a GSVM8-LS24.
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Animation after Szirmay-Kalos. // Tabul'a GSVM10-LS24.







