Экзаменационные вопросы по компьютерной геометрии и графике

1. Аффинные преобразования на плоскости.
2. Процедура TmainForm.CopyPasteBoxTolmage.
3. Матричная форма поворотов и трансляций графических оъектов.
4. Реализация вставки данных  из буфера обмена во «внеэкранный» растр для помещения в любое место изображения.
5. Вывод матриц поворотов 3х3 из матриц 2х2.
6. Растры DIB и DDB.
7. Вывод матриц поворотов 4х4 из матриц 3х3.
8. Присоединение цепочки обмена Win32.
9. Однородная система координат.
10. Вставка растровых данных из буфера обмена.
11. Вывод матриц поворотов вокруг любой оси на основе сдвига базового координатного триплета. 
12. Локальная и глобальная карты цвета изображения.
13. Матрицы обратных поворотов.
14. Классы Timage, Tcanvas, Tpen, Tbitmap.
15. Матрицa поворотa вокруг главной диагонали координатного куба.
16. Инспектор объектов, палитра компонентов, метод, классы, наследники.
17. Матрицa поворотa вокруг произвольной  оси.
18. Принципы организации графического приложения сред объектно-ориентированного программирования.
19. Структура  видеопроцессора.
20. Механизм организации файла растровых данных для вывода динамической трехмерной кривой. Текущая и инициализируемая страницы памяти.
21. Формат файла *.ВМР.
22. Механизм организации файла растровых данных для вывода трехмерной кривой.
23. Формат файла *.РСХ.
24. Механизм организации файла растровых данных для вывода плоской  кривой.
25. Формат файла *.TIFF.
26. Определение точки вращения в алгоритме поворота тела.
27. Формат файла *.GIF. 
28. Проектирование тел на фронтальную плоскость.
29. Формат файла *.PNG.
30. Организация заливки динамических проволочных трехмерных объектов.
31. Формат файла *.JPEG.
32. Матрицы трансляции.
33. Цветовые модели RGB,CMYK, HSB.
34. Матрицы зеркального отражения.
35. Виды палитр и глубина цвета.
36. Матрицы масштабирования.
37. Алгоритм закраски Гуро.
38. Поворот объекта вокруг оси ОZ и решение проблемы несуществующих типов или атрибутов пикселов.
39. Алгоритм закраски Фонга.
40. Общая характеристика форматов графических файлов.

41. Структура и организация спрайтов.
42. Представление глубины цвета в индексной палитре в модели HSB.
43. Структура пакета OPEN GL.
44. Представление глубины цвета в индексной палитре в модели RGB.
45. Алгоритм отсечения Созерленда-Коэна.

46. Представление глубины цвета в индексной палитре в модели CMYK.
47. Алгоритм Робертса.
48. Представление глубины цвета  HIGH COLOR в модели CMYK.
49. Алгоритм плавающего горизонта.
50. Представление глубины цвета  HIGH COLOR в модели RGB. 
51. Организация алгоритмов Гуро и Фонга для динамических объектов.
52. Представление глубины цвета  HIGH COLOR в модели HSB.
53. Организация отсечений невидимых линий и поверхностей для динамических объектов с фронтальным наблюдением.
54. Представление глубины цвета  TRUE COLOR в модели HSB.
55. Организация отсечений невидимых линий и поверхностей для динамических объектов с нефронтальным наблюдением.
56. Представление глубины цвета  TRUE COLOR в модели RGB
57. Алгоритм Брезенхейма.
58. Представление глубины цвета  TRUE  COLOR в модели CMYK
59. Виды проекций.
60. Генерация динамических трехмерных объектов.
61. Перспективные преобразования.
62. Модели освещения для создания эффектов реалистичности.
63. Изображения поверхностей и замкнутых областей.
64. Рекурсивные графические объекты.
65. Метафайл, объектовый файл и организация спрайт-мультипликаций.
66. Примитивы OPEN GL.
67. Снижение вычислительных затрат при выполнении геометрических преобразований.
68. Управление окнами и средства создания пользовательского интерфейса.
69. Реалистичные изображения, прямая и обратная трассировка лучей.
70. Управление графическими атрибутами.
