
Klausurvorbereitung
: EsgibkeinMinuspunkte, abehabeDune

e

anpassen

Transformation : 1 Local Space Zugelassen für Rechnungen:
· World · Taschenrechner
· View (Windows oder

Physisch)· Projection

· Reihenfolgenund Sortierungsfragenauckönnen auch aufFragen I
Deutsch sein

· DatentypeoderweraD
Themen gebiete :

Generali · Graphics , C+ (2 .B. warum (tbeunten
· Unterschied zu . Pointer und Hande

,
Pointe-Pointe

· COM /Component Object Model)
generelle Graphics Programmingsachen

· Fenster :· Fensternachrichten (Typen aus Vorlesungs
Message quene
· Woen brauch man Nachrichten
Message queue - Funktion : Window Prop

· Graphics - AP) :· Welche gibt es ?
· Direct 3D
· Fixed Functionus. Programmable Pipeline
· Elemente der Pipelines : Vertex Mesh

,I
Transformation , Spaces , Projektion ,Primitive Types ,

Unterschied List Strip S

Texture Mapping I was ist eine Normale (
· Homogenisierte Koordinaten und dessen
Bedeutun

G
· Berechnungen : Koordinaten

,
FPS Deltatime

&

Größe von Struktwen (2 . B. eines Index buffers
kibibyt beachten = Indices zählen

,
z.B.

Vertexbuffer berechnen (Umschrieben , nichtdirekt
&MipmappesteBTextubesten

· Textures : · UU-Mapping , UV-Tiling (Address Modes (
# Bild von Modell und gefragt wie viele

Verticies benötigt werden und welche



-

· Lighting: Sources
,
Lichtbestandteile (Diffuse , ...

Vertex-vs. Pixel lighting
· Stages : Screen-Stage

Rasterizer-Stage : Froudfaces /Backfaces
· Direct >D/ DirectX : · Direct 3D9 und Diect -P11

ID3D11 Device Context
,
IDirect Device &

· konketeDatentypenausFrame weesnice Context
Shader : · Shadertypen (6) : Vertex shade

· Hall Shader
· Domain Shader
· Geometry Shade
· Pixelshader
· Computershader

· zu jedem Shader Grundfunktionalitäten , wozu
sie da sind

Shader ressources (Vertexbuffer , Index buffer , Constantbuffer)
· ASL :: HighLeve ShaderLanguageeantiken in HS

Verticies berechnen : Lichtberechnung als ZielI und TextwierungF Verticies2. Vertex größe : -Ecken
E 1

. ↳ 21 14 pro Flächel
-· Position : 3 Floats 32

· Normale : 3 Floats Eine Normale pro123
· UV-Koordinaten : 2 Floats Fläche wegen013
· 1 Float = 1 Byte des Lichts , des wegen

so24↳ 8 Floats. 4 Byles:Byte proVertex Verbicies statt

Verfeycolor : 4 Floats 3 . 24 . 32 Byte
· Grafikkarte ist auf Floats optimiert = 768Byt

-

2 Byle = 1 Word Wertex buffer größe
Index buffer berechnen: Primitive Type

· Triangle List /oder Line list , Pointlist) 4.
12 Dreiecke . 3 EckenFläche =

-

· 6 Flächen 2 Dreiecke
de pro

= 36 IndiciesMehrfachverwendung Verdicies
-

-
· Zusatzinfos nötig : wie viele Flächen
und welche Form haben die Flächen 2 Byte=Bylef

· wenn die Wahl frei steht : Triangle List

Bytegröße selbst wählen : Anzahl der Indicies muss in
die Bytegröße passen


