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Atencao: Nas questoes que precisam de se discorrer, todos os aspectos relevantes do topico, como vistos em sala, serao

observados. A pontuagao serd baseada na sua habilidade de fazer uma descricao completa e nao ambigua dos aspectos

relevantes para uma audiéncia que nao cursou nada além de PG.

1. Sobre superficies de subdivisao:
(a) Aponte 3 vantagens da modelagem de superficies de subdivisdo sobre outras formas e modelagem e explique.
(b) Explique a propriedade da invaridncia afim das superficies de subdivisao.
(¢) Explique o significado da seguinte férmula para curvas B-splines:
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(d) Considere os pontos: A(0,0,0), B(-3,3,0), C(0,3,0), D(3,3,3), E(6,3,6), F(3,0,3), G(2,3,2). Todo ponto est4 conectado
aos seus trés vizinhos mais préximos. Aplique o método de subdivisdo Loop usando a sugestao de Warren (figura

abaixo) para encontrar o préximo ponto no interior e comente o resultado.
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Loop subdivision: in the picture above, [ can be chosen to be either -(5/8 — (g + cos=%)7)

(original choice of Loop [16]), or, for n > 3, B = % as proposed by Warren [33]. Forn=3, f=3/16

can be used.

2. Sobre projecgoes:
(a) Encontre uma configuragdo de camera virtual cuja projegdo em perspectiva produzird dois pontos de fuga axiais

relativos aos eixos x e y.
(b) Encontre uma configuracdo de camera virtual que produzird projecdo paralela dimétrica com respeito aos eixos

mundiais.
(c) Encontre uma configuragdo de camera virtual que produzird projecdo obliqua gabinete com respeito a um cubo
localizado no primeiro octante do sistema mundial com um dos vértices na origem e com arestas paralelas aos eixos.

Os eixos Z e X projetados devem formar um angulo de 120°.

3. Sobre colorimetria:

(a) Explique o impacto do metamerismo no processo de amostragem e reconstrucao de cores.

(b) Explique como é modelado o processo de reconstrucado dos monitores, ou seja, dada uma cor C'(\) e uma base
priméria { Py, P, Ps} como se faz para determinar coeficientes cj, ¢z e ¢ de modo que ¢1 - Py + ¢o - Po 4¢3 - P seja

metamérica a C(\)?



(¢) Explique o que é o espago de croma.
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4. Sobre geometria projetiva: Considere o operador de IRIP? cuja matriz canénica é 1 20
-1 1 1

(a) A imagem do ponto projetivo (1 1 0)! é ideal ou afim? e do ponto (1 4 1)?
(b) Caracterize os pontos afins que sdo transformados em ideais e vice-versa por este operador.

(¢) Caracterize o conjunto dos pontos afins que sdo transformados neles mesmos.
5. Sobre Ray Tracing e outros assuntos:

(a) Faga uma comparagdo entre utilizar retas paramétricas com coordenadas mundiais e de vista. Conte quantas
operagoes serao economizadas para um esfera cuja projecao no plano de vista cobre 500 pixels, numa resolucao de
1000 por 1000. Inclua as contas da bounding sphere.

(b) Descreva como a transparéncia com refragao é incorporada & equagao da cor e inclua o caso de reflexao total.
(¢) O que deve ser feito se quisermos aplicar uma transformagio afim [T] a um objeto e s suas normais sem ter que
calcular as normais e novo?
6. Sobre super-amostragem:
(a) Explique por que no algoritmo de Fuchs&Mammen bastam dois buffers de tamanho igual & resolucéo final. Explique
todo o processo.

(b) Descreva o algoritmo A-buffer.

Bom Trabalho!



