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1. feladat

Az els6 feladatban a Lagrange gorbét kellett elkésziteni. A pdf-ben olvasottak, és az
oran latottak alapjan csinaltam meg. Az el6z6 o6ran elkészitett pontrajzolé programot
felhaszndltam. A piros pottydk kirajzolasahoz a GL_QUADS parancsot hasznaltam, és a
glColor3ub paranccsal allitottam a szinukdén. A “pont” tipus megalkotdsa mar el6z86 6ran
megtortént.

Az érdekes kéd részlet a megadottakon kiviil a drawlLagrange fiiggvény volt. Ebben
ténylegesen kirajzoljuk a pontokat az eddig megadott fliggvények segitségével. A j ebben az
esetben a “beosztas” slrliségét adja meg, minél kisebbre vesszik annal simabb gdrbét
kaphatunk.
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2. feladat

A feladat megoldasahoz a diaban megadottak alapjan csak az L fliggvényt cseréltem
B-re, illetve a calcLagrangePoint-ot calcBezierPointra, és a drawLagrange-ot drawBezierre
cseréltem. A megadott fliggvényekben |évé hibak javitas utan ez a program is tokéletesen
muikodott.
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3. feladat

A harmadik feladatban a NURBS gorbét kellett megvalésitani. A pdf-ben megadottak
alapjan az inicializal6 fliggvényem:
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A rajzolé pedig az alabbi. Az egyetlen érdekesség amit el kellett végezni, hogy a
knots beosztasat a megfelel§ szinten tartsuk a feladatban leirtak alapjan. Ezenkivdil
mindenutt médositani kellett a myPoint tipuson, amely innentél kezdve nem hasznalt, hanem
helyette egy 2 dimenzids témb (szintén a feladatban leirtak miatt).
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4. feladat

A negyedik feladatban Catmull-Clark algoritmus implementalasa volt a feladat.
Sajnos az algoritmusrdél csak 3d-ben talaltam informaciokat az interneten, de még arrdl is
keveset, igy a megvalodsitasa nem sikerdlt.



