Math::matrice44

+ mi1
+ mi2
+ mi3
+ mi4
+ m21
+ m22
Math::vecteur3d + m23
+ m24
+ X + m31
rgb +y + m32
+r +Z et 6 de plus...
+g + set() + matrice44()
+b + set() + matrice44()
+r + vector() + set()
+9 + vecteur3d() + set()
+b + vecteur3d() + mul()
+ vecteur3d() + zero()
+ operator==() + mul() + view()
N ?eb8 + norm2() + scale()
N rgb() + norm() + identity()
N rgb() + normalize() + translate()
. et 10 de plus... et 8 de plus...
+ print() . 11
*y *m12
*z *m13
*mi4
*m21
* m22
*m23
*m24
* m31
* m32
et 6 de plus...
#positionPointObserver
+col #vecteurU #MatriceObservation
+col +0OS #positionObservateur | #MatriceProjectionObservation
P #vecteurV #MatriceProjection
#vecteurW $
Camera
# LargeurVision
# distanceFocale
# CameraUpdated
Material
+ Camera()
+ kd Light_Local + ~Camera()
+ ks - - + SetPosObservateur()
+Nns #poscamLocal + intensiter + SetPointObserver()
+ Material() + print( : §2§éi‘§§‘g\ygiono
N M?tenal() + SetPosAtUpFov()
+setf) + GetObservationMatrix()
+ GetProjectionMatrix()
+ GetProjectionObservation
Matrix ()
et 6 de plus...
+bail§;irsos:ggcolor #material #lightsLocal #camera
ShaderBase
# nlightLocal
# lights
# debug
+ ShaderBase()
+ ~ShaderBase()
+ VertexShader()
+ PixelShader()
+ getNbLight()
+ getPosCamera()
+ pointLight()
+ Light()
+ SetMaterial()
+ SetCamera()
+ SetWorldTransform()
+ AddLights()
+ Update()
+shader
Pipeline
+ sizeX
+ sizeY

+ VertexBuffer

+ IndexBuffer

+ VertexBufferSize
+ IndexBufferSize
+ VSconst

+ PSconst

+ VSstride

+ PSstride

et 11 de plus...

+ Pipeline()

+ ~Pipeline()

+ setViewPoint()

+ setViewMaille()

+ setViewRemplisage()
+ setCulling()

+ setCliping()

+ SetVertexBuffer()

+ SetIndexBuffer()

+ SetShader()

et 10 de plus...

+ threadRemplissage()
+ drawLineNaif()

+ drawlLine()

+ Remplissage()

+ OperationPixel()

#inverseworld
#world
#total



