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Tipo da prova: 0

1.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

Considere os parametros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de camera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy, = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q@ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela da (a, b), entdo assinale a +b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacdes, se necessdrias: V2 14/10,\/3 >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Ysoan = 249.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

(4)

(B)

(€)
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A convolugdo de uma fungcdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

Se uma fun¢do possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da arvore,
teremos uma darvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cadmera
posicionada numa mesma particdo n3o muda.

No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicdes relativas a face (da cAmera ou de al-
guma outra face).

O Ray tracing basico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

No modelo de iluminacdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 ent&o a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.
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Tipo da prova: 1

1.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

(A) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(B) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(C) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(D) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cimera ou de al-
guma outra face).

(E) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing” .

(F) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(G) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 ent3o a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(I) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construc3o da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma partigdo n3o muda.

3.

Pagina: 1

(J) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

Considere os pardmetros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3  3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela da (a, b), entdo assinale a +b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacgdes, se necessdrias: V2 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vérticess A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Yscan = 249.
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Tipo da prova: 2

1.

(A) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(B) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo nao muda.

(C) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 ent3o a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(E) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(F) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(G) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cadmera ou de al-
guma outra face).

(H) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(I) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(J) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

2.

Pagina: 1

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Yscan = 249.

Considere a cAmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b (', entdo assinale a® + b* + 2.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faga a = E(T +g+0).
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
proje¢do é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

Assinale a + 5 se z —

Considere os pardmetros de camera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacdes, se necessarias: V2 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).
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Tipo da prova: 3

1.

4.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questao
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cy = (210,120,120), Cz = (120,60, 180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,¢,b) entdo

1
faca a = E(T + g+ b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

Considere os parametros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de camera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy, = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela da (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imagdes, se necessarias: V2 14/10,\/3 ~ 17/10,
V6 2 24/10).

(A) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(B) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing” .

Pagina: 1

(C) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(D) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(E) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicdes relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

(F) No modelo de iluminag¢do visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(G) Se uma funcdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(H) No modelo de iluminagcdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(I) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na constru¢3o da arvore,
teremos uma drvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(J) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

5. Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por

varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vérticess A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Ysoan = 249.
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Tipo da prova: 4

1.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

(A) A convolu¢do de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas funcdes no dominio de frequéncia.

(B) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicdes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

(C) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(D) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(E) Se uma fung¢do possui frequéncia mdaxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(F) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(G) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 ent3o a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(I) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma drvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cimera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

3.

Pagina: 1

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

Considere os parametros de cidmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela da (a, b), entdo assinale a +b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.
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Tipo da prova: 5

1.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C, = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

(A) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(B) Se uma fun¢d3o possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(C) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(D) A convolu¢do de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(E) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(F) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da drvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma partigdo nao muda.

(G) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 ent&o a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

3.

Pagina: 1

(H) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicdes relativas a face (da cAmera ou de al-
guma outra face).

(I) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(J) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Ysoan = 249.

Considere a camera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b (', entdo assinale a® + b* + 2.

Considere os pardmetros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela dtil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de célculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no cdmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: V2 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).
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Tipo da prova: 6

1.

(A) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(B) A convolu¢do de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(C) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova dire¢do para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(D) Se uma fun¢3o possui frequéncia maxima f,
ent3o, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(E) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
ndo emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(F) Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(G) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(I) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicdes relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

(J) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

2.

Pagina: 1

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(7,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no codmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imagdes, se necessarias: V2 = 14/10,v/3 = 17/10,
V6 = 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse triangulo quando Yscan = 249.

Considere a cAmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b (', entdo assinale a® + b* + 2.
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Tipo da prova: 7

1.

(2) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcao para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(B) Se uma fun¢io possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(C) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(D) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(E) A convolu¢do de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fungcdes no dominio de frequéncia.

(F) No modelo de iluminacdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(G) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(H) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(I) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicdes relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

(J) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

2.

Pagina: 1

Considere os parametros de cidmera dados no enun-
ciado da questdo de cAmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse triangulo quando Yscan = 249.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere a cAmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.
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Tipo da prova: 8

1.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b c]', entdo assinale a® + b + 2.

(A) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 ent3o a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(B) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

(C) A convolucdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(D) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova dire¢do para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(E) Se uma fung¢do possui frequéncia méaxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(F) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing” .

(G) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da arvore,

4,

5.

Pagina: 1

teremos uma darvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cidmera
posicionada numa mesma particdo n3o muda.

(H) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(I) No modelo de iluminagcdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(J) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(7,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no codmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imagdes, se necessarias: V2 = 14/10,v/3 = 17/10,
V6 = 24/10).

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cs = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faga a = E(r + g+ b). Assinale a + 5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrario.
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Tipo da prova: 9

1.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b c]', entdo assinale a® + b2 + 2.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da quest3o
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g¢,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € 10,120] x [0,90]. O usuério escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d3 (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacBes, se necessdrias: V2 = 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 = 24/10).

Pagina: 1

(4) Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(B) Se uma func¢do possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(C) O Ray tracing bésico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(D) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(E) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

(F) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(G) A convolugdo de uma fun¢do com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(H) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na constru¢ao da arvore,
teremos uma darvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(I) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtenc3o da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 ent&o a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.
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Tipo da prova: 10

1.

4.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C, = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faca a = E(T + g+ 0b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

Considere os parametros de camera dados no enun-
ciado da questdo de camera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € ]0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e h, = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q@ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela da (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: V2 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 2 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um triangulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

(A) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

Pagina: 1

(B) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(C) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 ent&o a correspondente fonte de luz
ndo emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(D) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(E) A convolugdo de uma fun¢do com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(F) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(G) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da arvore,
teremos uma drvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(H) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(I) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(J) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

5. Considere a camera virtual segundo o modelo visto em

classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.
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Tipo da prova: 11

1.

4.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C, = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faca a = E(T + g+ 0b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b + 2.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um triangulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

(A) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(B) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(C) No modelo de iluminacdo visto em classe, se
(L,N) < 0 ent&o a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

Pagina: 1

(D) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construc3o da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo nao muda.

(E) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(F) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posices relativas a face (da cAdmera ou de al-
guma outra face).

(G) Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(H) A convolugdo de uma fun¢do com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(I) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(J) Se uma fungdo possui frequéncia méxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

5. Considere os parametros de cdmera dados no enun-

ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela dtil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de célculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no cdmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: N 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 = 24/10).
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Tipo da prova: 12

1.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da quest3o
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cy = (210,120,120), Cz = (120,60, 180)
e Co = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faca a = 1—O(r+g+b).
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

Assinale a + 5 se z —

(&) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 ent3o a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(B) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(C) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da drvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(D) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(E) A convolu¢do de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

4,

Pagina: 1

(F) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posices relativas a face (da cAmera ou de al-
guma outra face).

(G) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questao.

(H) Se uma fungdo possui frequéncia méaxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(I) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2,1,0)
e N=(1,1,—1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b ', entdo assinale a® + b* + 2.

Considere os pardmetros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela dtil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de célculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no cdmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: V2 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).



Tipo da prova: 13 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2009.1

Segundo Exercicio Escolar - 03/07/2009

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CAQAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) o Joreaex X X X JO
303(003()3()3(30303()8()3()30) OO0
40404040 404040404040 40 Q@OOOOOOOOO

" 5050505050505050505050 ™ OO0O00000O0O0O "
HOLGLOLOLOLSHSLOLOLOLS) OO0O0O000O00O0O0O
1O707070707070 70707070 OOO0000000O0
8888888888 OOO0O000000O0

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1 2 V-F 3 4 5

Jelolelolieololloelllel®
100[BOOIOO:O0100
200[c00]200|200[200
30000000000
" LOO[EOQO]OO]O0OO0| ™ "
sOO[FOOEO0|sO0[sO0
Jelejele|leolelelo)lel®
7000000700700
sOO) O0OO|sO0[s00
" 0000000000, ™ "




Tipo da prova: 13

1.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

(4) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(B) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(C) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(D) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(E) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma 4arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(F) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagio
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(G) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posices relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

3.

Pagina: 1

(J) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse triangulo quando Yscan = 249.

Considere os pardmetros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3  3v3] é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacBes, se necessdrias: V2 = 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faga a = E(r+g+b).

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo € (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

Assinale a + 5 se z —
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Tipo da prova: 14

1.

4.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C, = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faca a = E(T + g+ 0b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Ysoan = 249.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b2 + 2.

(A) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(B) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 ent3o a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(C) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

Pagina: 1

(D) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(E) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(F) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando hé auto-intersecdo do
objeto.

(G) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicOes relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

(H) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(J) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

5. Considere os parametros de cdmera dados no enun-

ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela dtil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de célculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no cdmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: N 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 = 24/10).
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Tipo da prova: 15

1.

(4)

A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

No modelo de iluminacdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cadmera ou de al-
guma outra face).

No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcao para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

2.

Pagina: 1

Considere a camera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b (', entdo assinale a® + b* + 2.

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no codmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imagdes, se necessirias: V2 = 14/10,v/3 = 17/10,
V6 = 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse triangulo quando Yscan = 249.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faga a = E(T + g+ b). Assinale a + 5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
proje¢do é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.
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Tipo da prova: 16

1.

Considere os parametros de cimera dados no enun-
ciado da questdo de cimera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d3 (a,b), ent3o assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um triangulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faca a = E(r + g+ 0b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

(A) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(B) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz

Pagina: 1

n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(C) A convolugdo de uma fun¢do com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(D) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questao.

(E) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(F) Se uma funcdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(G) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(H) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(I) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construgao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cidmera
posicionada numa mesma particdo n3o muda.

(J) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de

posicBes relativas a face (da camera ou de al-
guma outra face).

5. Considere a camera virtual segundo o modelo visto em

classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2,1,0)
e N=(1,1,—1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b (', entdo assinale a® + b* + 2.
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Tipo da prova: 17

1.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

(A) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing” .

(B) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cimera ou de al-
guma outra face).

(C) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da drvore,
teremos uma darvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cimera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(D) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(E) Se uma fung¢do possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(F) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(G) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(H) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz

3.

4,

Pagina: 1

n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintd-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cy = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere os pardmetros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela dtil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de célculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no cdmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: V2 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Ysoan = 249.



Tipo da prova: 18 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2009.1

Segundo Exercicio Escolar - 03/07/2009

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CAQAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) | JOION X MO JOISX
303(003()3()3(30303()8()3()30) [ O 0N JGIGIGIOI®
40404040 404040404040 40 OO0O0O00O00O0OO0O

" 5050505050505050505050 ™ OO0O00000O0O0O "
HOLGLOLOLOLSHSLOLOLOLS) OO0O0O000O00O0O0O
1O707070707070 70707070 OOO0000000O0
8888888888 OOO0O000000O0

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1 2 3 4 5V-F
0O O[eOO0OONROOMOO
1001000000 EOO
2002002002000 0
i 300)ROOROOIROOIPOO i .

+Q0OO0OOOMHOOEOO
5OOBO0OIBOOBOOFOO
6 OOsOOsO0OOOO0O
1O0O7TO0I7TO001TO0 OO
i s OOBOOBOOEBOONIOO i .
9000000 POOPOO




Tipo da prova: 18

1.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um triangulo projetado na tela
com os seguintes vérticess A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

Considere os parametros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cilculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € 10,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela da (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacdes, se necessdrias: V2 = 14/10,\/5 ~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

(4)

Pagina: 1

No modelo de iluminacdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 ent&o a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posices relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

Se uma funcdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cidmera
posicionada numa mesma particdo n3o muda.

A convolugdo de uma fung¢do com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

O Ray tracing basico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.
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1.

4.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da quest3o
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,¢,b) entdo

1
faca a = E(r + g+ 0b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridangulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

(A) Se uma fung¢do possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(B) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(C) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing” .

Pagina: 1

(D) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(E) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cadmera ou de al-
guma outra face).

(F) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtengdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questao.

(G) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(H) No modelo de iluminagcdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(I) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma d&rvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cadmera
posicionada numa mesma particdo n3o muda.

(J) A convolugdo de uma fun¢do com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

5. Considere os parametros de cdmera dados no enun-

ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela dtil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de célculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no cdmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: N 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).
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1.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um triangulo projetado na tela
com os seguintes vérticess A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

Considere os parametros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cilculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € 10,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela da (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacdes, se necessdrias: V2 = 14/10,\/5 ~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

(4)

Pagina: 1

A convolucdo de uma funcdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicdes relativas a face (da cAmera ou de al-
guma outra face).

O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

No modelo de iluminacdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
ndo emite energia luminosa para aquele lado da
face.

Se uma funcdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construgao da arvore,
teremos uma drvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.
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1.

(A) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(B) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova dire¢do para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(C) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(E) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
ndo emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(F) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(G) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(H) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(I) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(J) Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing” .

2.

Pagina: 1

Considere os parametros de cidmera dados no enun-
ciado da questdo de cAmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse triangulo quando Yscan = 249.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere a cAmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.
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1.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

(A) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(B) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(C) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(D) Se uma fun¢3o possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(E) Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing” .

(F) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cadmera ou de al-
guma outra face).

(G) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(I) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma drvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cimera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

3.

Pagina: 1

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.

Considere os pardmetros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela dtil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de célculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no cdmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: N 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 = 24/10).
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1.

3.

Considere os parametros de cimera dados no enun-
ciado da questdo de cimera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d3 (a,b), ent3o assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projegdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

(A) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcao para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(B) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(C) Se uma fun¢do possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

4,
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(D) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(E) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posices relativas a face (da cAdmera ou de al-
guma outra face).

(F) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(G) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(H) O Ray tracing bésico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(I) No modelo de iluminagcdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(J) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma drvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cidmera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

Considere a camera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2,1,0)
e N=(1,1,—1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b (', entdo assinale a® + b* + 2.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vérticess A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Ysoan = 249.
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1.

Considere os parametros de cimera dados no enun-
ciado da questdo de cimera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d3 (a,b), ent3o assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b c]', entdo assinale a® + b + 2.

(A) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(B) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(C) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(D) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(E) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(F) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de

recursdo, para se calcular a nova direcio para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro

4,
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objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(G) A convolucdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(H) Se uma fung3o possui frequéncia méxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(I) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posices relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cs = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —
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Tipo da prova: 25

1.

Considere os parametros de cimera dados no enun-
ciado da questdo de cimera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d3 (a,b), ent3o assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

(A) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questado.

(B) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(C) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(D) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

(E) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

4,
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(F) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(G) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na constru¢3o da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(H) A convolugdo de uma fun¢do com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(I) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cs = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Ysoan = 249.
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1.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € 10,120] x [0,90]. O usuério escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), ent3o assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacBes, se necessdrias: V2 = 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 = 24/10).

(A) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(B) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(C) Se uma fung¢do possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(D) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(E) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma darvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cimera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

4,
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(F) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(G) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 ent&o a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(I) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(J) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicdes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cs = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.



Tipo da prova: 27 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2009.1

Segundo Exercicio Escolar - 03/07,/2009

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CACAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) 0000 (0000
303(003()3()3(30303()8()3()30) COOOOOOOO
40404040 404040404040 40 QOO OOOOOO

" 5050505050505050505050 ™ OO0O00000O0O0O "
HOLGLOLOLOLSHSLOLOLOLS) OO0O0O000O00O0O0O
1O707070707070 70707070 OOO0000000O0
8888888888 OOO0O000000O0

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1 2 3 4V-F 5
0O O[O0 OOKOONPOO
10010000 [BOOROO
2002002000000
i 300)ROOEOOIPOOIROO i .

+Q0OO0OOOEOCOIOO
5sOOBOOIBOOFOOBOO
6 OO O0OsO0OOOOO
1O0O7TO0I7TO0HO0OIT00
i s OOBOOIBOONOOEBOO i .
90000000000




Tipo da prova: 27

1.

4.

Considere os parametros de cimera dados no enun-
ciado da questdo de cimera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d3 (a,b), ent3o assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Ysoan = 249.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da quest3o
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faca a = E(r + g+ b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projegdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

(A) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

Pagina: 1

(B) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(C) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(D) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(E) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

(F) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(G) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(H) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cimera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(I) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(J) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

5. Considere a camera virtual segundo o modelo visto em

classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.
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Tipo da prova: 28

1.

(A) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cimera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(B) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcao para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(C) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(D) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

(E) A convolu¢do de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas funcdes no dominio de frequéncia.

(F) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
ndo emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(G) No modelo de iluminag3o visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(H) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(I) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing” .

(J) Se uma fungdo possui frequéncia méaxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

2.

Pagina: 1

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Yscan = 249.

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no codmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imagdes, se necessirias: V2 = 14/10,v/3 = 17/10,
V6 = 24/10).

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere a cAmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.
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Tipo da prova: 29

1.

(2) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcao para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(B) No modelo de iluminag3o visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(C) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(D) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(E) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagio
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(F) No algoritmo BSP ¢é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

(G) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(H) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 ent3o a correspondente fonte de luz
ndo emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(J) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cimera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

2.

3.

4,
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Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(7,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no codmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imagdes, se necessarias: V2 = 14/10,v/3 = 17/10,
V6 = 24/10).

Considere a cAmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b (', entdo assinale a® + b* + 2.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Ysoan = 249.
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Tipo da prova: 30

1.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b (', entdo assinale a® + b2 + 2.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um triangulo projetado na tela
com os seguintes vérticess A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da quest3o
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g¢,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € 10,120] x [0,90]. O usuério escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d3 (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacBes, se necessdrias: V2 = 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 = 24/10).

(4)

(B)

Pagina: 1

O Ray tracing basico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

Se uma fung3o possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da arvore,
teremos uma d&rvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cadmera
posicionada numa mesma particdo nao muda.

No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 ent&o a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posices relativas a face (da cAdmera ou de al-
guma outra face).

Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.
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Tipo da prova: 31

1.

4.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b + 2.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questao
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Co = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faca a = E(r + g+ 0b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

(1) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(B) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

(C) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

Pagina: 1

(D) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(E) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na constru¢ao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cimera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(F) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(G) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(H) No modelo de iluminagcdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(J) Se uma fungdo possui frequéncia méxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

5. Considere os parametros de cdmera dados no enun-

ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela dtil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de célculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no cdmputo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: N 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).
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Tipo da prova: 32

1.

Considere os parametros de cimera dados no enun-
ciado da questdo de cimera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d3 (a,b), ent3o assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b + 2.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

5.

Pagina: 1

(4) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(B) A convolugdo de uma fun¢do com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(C) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma drvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cidmera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(D) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(E) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicOes relativas a face (da cdmera ou de al-
guma outra face).

(F) Se uma fung¢do possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(G) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(H) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(I) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(J) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.
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Tipo da prova: 33

1.

(A) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(B) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(C) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

(D) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(E) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(F) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma partigdo ndo muda.

(G) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(H) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(I) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(J) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

2.

Pagina: 1

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Yscan = 249.

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos Vvértices, resultando
em: Cs = (210,120,120), Cg = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel devera ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faga a = Assinale a + 5 se z —

Considere os pardmetros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela dtil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: V2 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere a camera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2, 1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b ', entdo assinale a® + b* + 2.
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Tipo da prova: 34

1.

4.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C, = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faca a = E(T + g+ 0b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vérticess A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b + 2.

(A) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construc3o da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma partigdo n3o muda.

(B) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cadmera ou de al-
guma outra face).

Pagina: 1

(C) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(D) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(E) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(F) No modelo de iluminag¢do visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(G) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(H) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(I) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

5. Considere os pardmetros de cdmera dados no enun-

ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € [0,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessarias: V2 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 2 24/10).
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Tipo da prova: 35

1.

Considere os parametros de cimera dados no enun-
ciado da questdo de cimera virtual. Suponha que
a tela atil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € 10,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d3 (a,b), ent3o assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacles, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

(A) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(B) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
nd3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(C) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-interse¢iao do
objeto.

(D) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(E) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagio
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(F) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(G) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

3.

Pagina: 1

(H) Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(I) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma darvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cidmera
posicionada numa mesma particdo n3o muda.

(J) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridangulo quando Yscan = 249.

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cs = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere a cAmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.
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Tipo da prova: 36

1.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pintéa-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C, = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C' = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Yscan = 249.

Considere os parametros de cdmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cilculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € 10,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q@ = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela da (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacdes, se necessdrias: V2 14/10,\/5 ~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2,1,0)
e N=(1,1,-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio [a b c]', entdo assinale a® + b2 + 2.

Pagina: 1

(4) O Ray tracing bésico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(B) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(C) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(D) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construc3o da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(E) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questao.

(F) No modelo de iluminag¢do visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(G) Para toda funcio de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(H) Se uma fungdo possui frequéncia méxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(I) A convolugdo de uma fun¢do com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacdo
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(J) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da camera ou de al-
guma outra face).
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Tipo da prova: 37

1.

(A) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(B) Se uma fungdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(C) Para toda fun¢do de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(D) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cadmera ou de al-
guma outra face).

(E) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cimera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(F) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcao para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(G) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicagdo
dessas fun¢des no dominio de frequéncia.

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 ent3o a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(I) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(J) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

2.

Pagina: 1

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrario.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse triangulo quando Yscan = 249.

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(7,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3  3v3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacBes, se necessdrias: /2 = 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere a cAmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b (', entdo assinale a® + b* + 2.
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1.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

Considere os parametros de camera dados no enun-
ciado da questdo de camera virtual. Suponha que
a tela util de visualizacdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de calculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(4,7) € 10,120] x [0,90]. O usudrio escolheu d = 1,
hy =4 e h, = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela da (a,b), entdo assinale a + b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imaces, se necessdrias: V2 14/10,\/§ ~ 17/10,
V6 2 24/10).

(A) No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cidmera ou de al-
guma outra face).

(B) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(C) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

(D) Se uma fun¢do possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(E) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

4,
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(F) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L,N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(G) No modelo de iluminagcdo visto em classe, se
(V,N) < 0 ent3o apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(H) A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas fungdes no dominio de frequéncia.

(I) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construgao da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo ndo muda.

(J) Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

Considere o mesmo triangulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cn = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—>5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b c]', entdo assinale a® + b* + 2.
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1.

4.

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200, 300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse tridngulo quando Ygcany = 249.

Considere a cdmera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V' = (2,1,0)
e N=(1,1,—-1), e o foco C = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b ', entdo assinale a® 4 b* + 2.

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da quest3o
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinté-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: C4 = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
faca a = ﬁ(r +g+0b). Assinale a +5 se z —

buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do
ponto no tridangulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrario.

(A) A convolu¢do de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas funcdes no dominio de frequéncia.

(B) Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

(C) O Ray tracing bdsico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

Pagina: 1

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
n3o emite energia luminosa para aquele lado da
face.

(E) No algoritmo BSP ¢ indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicdes relativas a face (da cAmera ou de al-
guma outra face).

(F) Para toda fungdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

(G) Se uma fung3o possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

(H) No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secunddrios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em questdo.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

(J) No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcao da arvore,
teremos uma drvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma cidmera
posicionada numa mesma particdo n3o muda.

5. Considere os pardmetros de camera dados no enun-

ciado da questdo de cdmera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(7,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista @ = [5v3 V3  3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacBes, se necessdrias: /2 = 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).
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1.

(4)

Para evitar o problema de “aliasing” deve-se an-
ular as baixas frequéncias utilizando um filtro de
passa-baixa.

Para toda funcdo de banda limitada é possivel
construir um dispositivo capaz de mostra-la sem
problemas de “aliasing”.

No modelo de iluminacdo visto em classe, se
(L, N) < 0 entdo a correspondente fonte de luz
nao emite energia luminosa para aquele lado da
face.

A convolugdo de uma fungdo com outra no
dominio de frequéncia equivale a multiplicacao
dessas funcdes no dominio de frequéncia.

No Ray tracing recursivo, em qualquer nivel de
recursdo, para se calcular a nova direcdo para
obtencdo da energia luminosa vinda de outro
objeto (os raios secundérios, tercidrios, etc),
reflete-se o vetor que aponta para o foco em
torno da normal no ponto em quest3o.

O Ray tracing basico resolve a questdo da vi-
sibilidade mesmo quando ha auto-intersecdo do
objeto.

No algoritmo BSP é indiferente para onde aponta
a normal da face, apenas se necessita saber de
posicBes relativas a face (da cadmera ou de al-
guma outra face).

No algoritmo de visibilidade BSP, se escolher-
mos uma ordem distinta na construcdo da arvore,
teremos uma arvore distinta. Mas a ordem re-
sultante de pintura das faces para uma camera
posicionada numa mesma particdo nao muda.

Se uma funcdo possui frequéncia maxima f,
entdo, pelo Teorema de Nyquist, o dispositivo
deverd possuir frequéncia de amostragem pelo
menos 2f.

No modelo de iluminagdo visto em classe, se
(V,N) < 0 entdo apenas se calcula a compo-
nente ambiental.

2.

3.
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Considere a camera virtual segundo o modelo visto em
classe. O usudrio entrou com os vetores V = (2,1,0)
e N=(1,1,—1), e o foco C' = (6,0,6). Considere o
ponto P = (7,1,5). Se as coordenadas de vista de P
sio[a b ', entdo assinale a® + b* + 2.

Considere os parametros de cAmera dados no enun-
ciado da questdo de cimera virtual. Suponha que
a tela datil de visualizagdo do monitor é uma ma-
triz de 121 x 91 pixels, para efeito de cdlculo, onde
um pixel de coordenadas de tela é um par ordenado
(i,7) € [0,120] x [0,90]. O usuédrio escolheu d = 1,
hy =4 e hy = 3. Se um ponto em coordenadas de
vista Q = [5v3 V3 3V3]' é tal que em coorde-
nadas de tela d4 (a,b), entdo assinale a +b. (Apenas
no computo do valor da resposta, utilize as aprox-
imacdes, se necessdrias: NOR= 14/10,\/§ >~ 17/10,
V6 = 24/10).

Considere o mesmo tridngulo do enunciado da questdo
de preenchimento por varredura. Pretende-se pinti-lo
com o algoritmo de Gouraud Shading. Suponha que
tenhamos calculado as cores nos vértices, resultando
em: Cs = (210,120,120), Cp = (120,60,180)
e Cc = (60,60,120). Quando o pixel (150,150)
foi acessado, fez-se uma consulta ao z-buffer e
determinou-se que o pixel deverd ser repintado. Se
a cor calculada do pixel resulta em (r,g,b) entdo

1
buf fer[150,150] é maior que a coordenada z do

ponto no tridngulo 3D original, ponto esse que sua
projecdo é (150, 150); ou assinale a—5, caso contrério.

faca a = Assinale a + 5 se z —

Referindo-se ao algoritmo de preenchimento por
varredura, considere um tridngulo projetado na tela
com os seguintes vértices: A = (100,100), B =
(200,300) e C = (300,200). Assinale quantos pixels
serdo pintados nesse triangulo quando Yscan = 249.



