Tipo da prova: 1
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(Resolver em folha avulsa) Pretende-se fazer
uma animacgao de um veiculo de montanha
russa num determinado trecho, com veloci-
dade constante. Como é ilustrado na figura,
existe um segmento retilineo iniciando no
ponto P(1,—1,1) e terminando no ponto
Q(1,0,1). A partir deste ponto, inicia-se um
outro segmento que é um arco circular (pla-
nar) que termina intersectando com o eixo
OY. O usuério entra com n, o numero
de quadros da animagao em cada segmento
do trecho de montanha russa. Encontre
os operadores afins que devem ser emprega-
dos (matrizes com coordenadas homogéneas).
Acerto: 2.0 Erro: 0.0

. Considere uma curva de splines composta de
duas curvas de Bézier de grau n, definidas
sobre os intervalos [ug,u1] e [u1,us], com
ug < u;y < Ug. Os pontos de cont-
role sao, respectivamente, by, bq,...,b, e
b,,bri1, ..., ba,. Assinale a alternativa que
apresenta a condicao para a curva com-
posta ser C*, bem como o niimero de pon-
tos de controle envolvidos nesta condigao.
Resposta: A Acerto: 1.0 Erro: -0.5
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(A) (Au) Ab,_; = (M) A'b,, i =
1,2,...,k, 2k + 1 pontos envolvidos.
Resposta: A
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B) (&) Afbur = () Afb,, 2
pontos envolvidos.

(©) (A20> A"bpir = (Ah) Al'by, n
pontos envolvidos.

D) (5)Abu = (5) A, @ =
,2, ..., k, 2k pontos envolvidos.
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®) (s5) A" bes = (5) A",
i =1,2,....k, 2n + 1 pontos envolvidos.
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. Uma curva de Bézier com 5 pontos de con-
trole possui curva de derivada controlada
por (nesta ordem): (—2,0), (2,—-2), (2,2) e
(—4,—4). Sabe-se que b = (2,0). Entao:
Resposta: A Acerto: 1.0 Erro: -0.5

Pagina: 1
(A) bg = (2,2) eby = (0,—2) Resposta: A
(B) by = (0,0) by = (0,2)
(C) by = (1,0) e by = (0,1)
(D) by =(2,0) e by =(0,2)
(E) bo=(0,1) e by = (0,-1)

4. Assinale V ou F: Acerto: 1.5 Erro: -1.2

(A) Para encontrar um tnico ponto nao ex-
tremo de uma curva de Bézier de grau
1000, o algoritmo de de Casteljau ex-
ecuta exatamente 500.500 interpolacoes
lineares. Resposta: v

(B) Numa malha retangular de graus n por
m, com n > m, o algoritmo direto de
de Casteljau, apds executar as interpo-
lagoes bilineares necessarias, ainda de-
verd se comportar como um algoritmo
de de Casteljau para uma curva de grau
n—m+ 1. Resposta: f

(C) Para melhorar a eficiéncia de algorit-
mos que utilizam o z — buf fer, é re-
comendéavel que se compute a cor do
pixel antes de se fazer a consulta e at-
ualizacao do z — buf fer. Resposta: f

5. A distancia entre as projegoes ortogonal e

em perspectiva do ponto (10,5,5), dado em
coordenadas de vista, é um valor que, ao
quadrado, fica igual a: Resposta: 80
Acerto: 0.5 Erro: 0.0

. Considere o modelo de caAmera vista em aula,

com os seguintes pardametros: N = (1,1,0),
V = (0,1,0), C = (-2v2,-2V2,1), d =
hy = hy = 1. A distancia quadrada em co-
ordenadas de vista do ponto P = (0,0,2),
dado aqui em coordenadas mundiais, ao cen-
tro do retangulo de vista é: Resposta: 18
Acerto: 1.0 Erro: 0.0

. (Resolver em folha avulsa) Considere o al-

goritmo de varredura com Gouraud shading
para malhas triangulares descrito em sala de
aula. Assuma que as normais nos vértices es-
tdo disponiveis e que ha uma tnica fonte de
luz. (A)Descreva o algoritmo; (B)Explique
o impacto que haverd se mudarmos para
Phong shading. (C)Explicite os detalhes de
como a equagao de iluminagao é computada.
Acerto: 3.0 Erro: 0.0



