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Tipo da prova: 0

1.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada no ponto

1 2
(~3.-3)
- , 21
(B) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (§’ §>
(C) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(33
27 27

1

(D) Possui raio 5e estd centrada no ponto (—1,—1).
1

(E) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

1
(F) Possui raio 5@ estd centrada no ponto (2, —1).

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—03: —50. Encontre q, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P;s = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
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e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =
1 1

5(1.2.-2), No = (0,0,-1) e N3 = (-2,1,-2).
350 322
Outros dados sdo: P, = (—25, ?,T) a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

5. Responda V ou F:

(4) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(B) No algoritmo BSP, é desejdvel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langcando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fenémeno.

(F) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.
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Tipo da prova: 1

1. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, é desejavel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(B) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(D) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que ndo
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(E) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(F) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fend6meno.

2. Considere os seguintes pontos de um tridngulo em

coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =

(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
-(1,2,-2), No = (0,0,—1) e N3 = 5(72,1,72).
350 322

3
Outros dados sio: P, = (—25,7, ), a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; 7 = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule

Pagina: 1

a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado com vértices P =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridangulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = fﬁx + 40, e
Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = %z —50. Encontre ¢, a quantidade

. L q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = h, =1, d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
() Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).
. [ 21
(B) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (5’ §)

1
(C) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(D) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27

1
(E) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

(F) Possui raio 1 e estd centrada
1 2

(-5-3)

no ponto
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Tipo da prova: 2

1. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que ndo
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(B) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(C) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fenémeno.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) No algoritmo BSP, é desejavel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(F) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova adrvore deve ser construida.

2. Considere o modelo de cimera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

o ) 1
(A) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)
(B) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
1 2

33

1
(C) Possui raio 5 e estd centrada no ponto (2, —1).

1
(D) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

3.

4,

Pagina: 1

1
(E) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

(F) Possui raio 3 e estd centrada
(-3-3)
27 27

no ponto

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =

1 1
3(1.2,-2), N2 = (0,0,-1) e Ny = 5(-2,1,-2).

3

Outros dados sdo: P, = (—25, ?,%) a posicio
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridangulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—09[: —50. Encontre ¢, a quantidade

. ‘s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°
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Tipo da prova: 3

1.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(A) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

(B) Possui raio 3 e estd centrada no ponto

1 1
(~5—3)
(C) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3-3)
37 37
1
(D) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (5’ §)

1
(E) Possui raio 5 e estd centrada no ponto (2, —1).

1
(F) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1,—1).

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1 1

(1.2.-2), Na = (0,0,~1) e Ny = 3(-2,1,-2).
22

Outros dados sdo: P, = (725,?,3?), a posi¢do

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks, = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada

reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma
. , 1

aresta cuja reta de suporte é y = fl—om + 40, e

Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = Q—Ox —50. Encontre ¢, a quantidade

Pagina: 1

. L q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°

4. Responda V ou F:

(&) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqliéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que nao
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(B) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No algoritmo BSP, é desejdvel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(E) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fenémeno.

(F) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langcando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

5. Considere um tridngulo projetado com vértices P, =

(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 4

1.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

21
(A) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)

(B) Possui raio 3 e estd centrada no ponto

1 1
(~5—3)
(C) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
1 2

C373)

1

(D) Possui raio 5@ estd centrada no ponto (2, —1).
1

(E) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1,—1).

1
(F) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P;s = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de camera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
5(1,2,-2), N2 = (0,0,-1) e Ny = 2(-2,1,-2).

3

Outros dados sdo: P, = (725,?,@), a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30; 0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Pagina: 1

4. Considere um tridngulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—Ox —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

5. Responda V ou F:

(&) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(B) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fen6meno.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(E) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(F) No algoritmo BSP, é desejével que a d&rvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.
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Tipo da prova: 5

1. Considere um tridangulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —l—om + 40, e
Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

2. Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(B) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma camera € a mesma, garantindo que ndo
haverd sobreposicdo incorreta das faces.

(C) No algoritmo BSP, é desejivel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(D) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fendmeno.

(E) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.

(F) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o langcados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

3. Considere os seguintes pontos de um tridngulo em

coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), Ps = (—150,300,150). Considere

Pagina: 1

que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =

1 1
-(1,2,-2), N3 = (0,0,—1) e N3 = g(—2,1,—2).

3
22
Outros dados sdo: P, = (—25, %, 322

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posicdo

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = h, =1, d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3:-3)
37 37

1
(B) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

Y

(C) Possui raio 2 e estad centrada no ponto (

3’3
(D) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27

1
(E) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

1
(F) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

Considere um tridngulo projetado com vértices P, =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.



Tipo da prova: 6 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2010.1

Segundo Exercicio Escolar - 19/07/2010

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CAQAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) O e 000
303(003()3()3(30303()8()3()30) @OOOOOOOOO
40404040 404040404040 40 QOO OOOOOO

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

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

2 3 4 V-F 5
AOOOOOAOOIO0
BO1O0O1O0OBOOIROO
cO1200)2O0IO0OOO
i pO3OOOOIPOOROO i .

EQ+OOOOEOQOOO
FOISOOOOFOOIO0O
6 OO0 6 OO
100700 700
i s O8O0 s OO i .

90000 000




Tipo da prova: 6

1.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27

1

(B) Possui raio 5@ estd centrada no ponto (2, —1).
1

(C) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

1
(D) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

(E) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3-3)
37 37

21
(F) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (§’ §)

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1
2(1,2,-2), Ny = (0,0,-1) e Ny = =(—2,1,-2).

3

Outros dados si3o: P, = (—25,?,@), a posicio
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; kg = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; 7 = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada

reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma
. , 1

aresta cuja reta de suporte é y = fl—om + 40, e

Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = Q—Ox —50. Encontre ¢, a quantidade

Pagina: 1

. L q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°

4. Responda V ou F:

(&) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(B) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(C) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo nao ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(D) No algoritmo BSP, é desejével que a d&rvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(E) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fenémeno.

(F) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o langcados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

5. Considere um tridngulo projetado com vértices P, =

(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 7

1.

3.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

1
—l—om + 40, e

Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

aresta cuja reta de suporte é y =

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere um tridngulo projetado com vértices P =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, é desejdvel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(B) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langcando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) Um tipo de fenbmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fendmeno.

(E) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.

4,

Pagina: 1

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que nao
havera sobreposicdo incorreta das faces.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N, =
é(1,2,—2), Ny = (0,0,—1) e Ny = 2(=2,1,-2).
Outros dados sdo: P, = (—25, %,%) a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere o modelo de cimera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy =1,d =2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

() Possui raio 2 e estd centrada no ponto (5, §)

1
(B) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).
(C) Possui raio 3 e estd centrada

(~5:-5)

2" 2

no ponto

1
(D) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

(E) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3-3)
37 37

1
(F) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).
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Tipo da prova: 8

1.

2.

Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(B) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que ndo
haverd sobreposicdo incorreta das faces.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cundarios sdo lan¢ados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fend6meno.

(E) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(F) No algoritmo BSP, é desejivel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

1
717011 —+ 40, e

Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

aresta cuja reta de suporte é y =

de suporte é y = 2—093 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10"

Considere o modelo de cimera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy =1, d =2, e

4,
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uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(A) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(B) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27
(C) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-5-3)
37 37
1

(D) Possui raio 2 e esta centrada no ponto (5’ §)

1
(E) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

1
(F) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =

1 1

5(1.2.-2), Nz = (0,0,-1) e N3 = 3(-2,1,-2).
350 322

Outros dados sdo: P, = (—25, ?,—), a posicdo

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado com vértices P =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 9

1.

3.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

aresta cuja reta de suporte é y = —l—om + 40, e
Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C' = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = h, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
1 1

3 73)

21
(B) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (§’ §>

1
(C) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1,—1).

1
(D) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(E) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-5-3)

373
1
(F) Possui raio 5 e estd centrada no ponto (2, —1).

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
5(1.2,-2), N2 = (0.0,-1) e Ny = 5(-2,1,-2).

3
22
Outros dados sdo: P, = (—25, ?, 322

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os

), a posi¢cdo
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dois digitos mais significantes da maior componente.

4. Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(B) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(C) No algoritmo BSP, é desejdvel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(F) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fen6meno.

5. Considere um tridngulo projetado com vértices P, =

(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.



Tipo da prova: 10 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2010.1

Segundo Exercicio Escolar - 19/07/2010

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CAQAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) SleX X 20X X IOl
303(003()3()3(30303()8()3()30) SIeX JoX 20X 10X 1o
40404040 404040404040 40 OO0O0O00O00O0OO0O

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

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

2 3 V-F 4 5
AOOOAOOOOO0
BO1O0BOOROO1ROO
cO200|cO0O)RO0OROO
i pO3OOPOOBOOROO i .
EQ+OOEQOMOOO0
FOISOOFOOsO0OO0O
6 OO 6 OO0
00 1O07T00
i s OO s O8O0 i .
200 90000




Tipo da prova: 10

1.

3.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(A) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1,—1).
(B) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)

1
(C) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

(D) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3-3)
37 37

(E) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
1 1

373

1
(F) Possui raio 5@ estd centrada no ponto (2, —1).

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10

e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1 1

5(1,2,—2), Ny = (0,0,—1) e N3 = §(_2’1’_2)'
350 322

Outros dados sdo: P, = (—25, 3

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posi¢cdo

Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(B) Um tipo de fenbmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto

4,

Pagina: 1

transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fen6meno.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langcando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo ndo hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(F) No algoritmo BSP, é desejével que a drvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

Considere um tridngulo projetado com vértices P, =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = fﬁw + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—055 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10
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Tipo da prova: 11

1.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —l—om + 40, e
Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de camera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
5(1,2,-2), N2 = (0,0,-1) e Ny = 2(-2,1,-2).

3
22
Outros dados sdo: P, = (—25, ?, 322

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posicdo

Considere o modelo de cimera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = h, =1,d =2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(A) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1,—1).

(B) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, 5)
1
(C) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

(D) Possui raio 1 e estd centrada no ponto

1 2
(~3.-3)
(E) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
1 1

(=5=3)

2" 2

Pagina: 1

1
(F) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

4. Responda V ou F:

(&) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fen6meno.

(B) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.

(D) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(E) No algoritmo BSP, é desejével que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

5. Considere um tridngulo projetado com vértices P, =

(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 12

1.

Considere um tridangulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere 0 modelo de camera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-5-3)
37 37

1

(B) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).
1

(C) Possui raio 5@ estd centrada no ponto (2, —1).

1
(D) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(E) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(33

2" 2

21
(F) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (§’ §)

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta
de suporte é y = 2—033— 50. Encontre ¢, a quantidade

. ‘. q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10"

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P;s = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10

Pagina: 1

e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =
1 1

5(1,2,—2), Ny = (0,0,—1) e N3 = 5(_2’1’_2)'
350 322
Outros dados sdo: P, = (—25, ?,T) a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

5. Responda V ou F:

(A) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fenémeno.

(B) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.

(D) No algoritmo BSP, é desejdvel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(E) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(F) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langcando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.
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Tipo da prova: 13

1.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(4) Possui raio e estd centrada no ponto (2, —1).

(B) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3-3)
37 37
1
(C) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

(D) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27

1
(E) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1,—1).

(F) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P;s = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de camera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
5(1,2,-2), N2 = (0,0,-1) e Ny = 2(-2,1,-2).

3
22
Outros dados sdo: P, = (—25, ?, 322

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posicdo

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30; 0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Pagina: 1

4. Considere um tridngulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—Ox —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

5. Responda V ou F:

(&) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(B) No algoritmo BSP, é desejdvel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.

(D) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(E) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fen6meno.

(F) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.
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Tipo da prova: 14

1. Considere um tridangulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

aresta cuja reta de suporte é y = —l—om + 40, e

Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

2. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqliéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que nao
haverd sobreposicio incorreta das faces.

(B) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o0 ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) No algoritmo BSP, é desejavel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(F) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fend6meno.

3. Considere o modelo de cimera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,—3,-4), V = (0,0,1), hy = h, =1, d =2, e

Pagina: 1

uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(A) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(B) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-5-3)
37 37

1
(C) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

1
(D) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

(E) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(33
27 27

21
(F) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, §)

Considere um tridngulo projetado com vértices P =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1

5(1527_2)' N2 = (07()’_1) € N3 = g(_2a17_2)
350 322

Outros dados sdo: P, = (—25, 7,—), a posicado

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; » = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.
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Tipo da prova: 15

1.

3.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1

5(1.2-2), No = (0,0,~1) e Ny = 3(-2,1,-2).
350 322

Outros dados s3o: P, = (—25,7,—), a posicio

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; kg = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere 0 modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 3 e estd centrada
1 1

(=3—3)

no ponto

1
(B) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

1
(C) Possui raio 3@ estd centrada no ponto (2, —1).

(D) Possui raio 1 e estd centrada
1 2

C373)

no ponto

1
(E) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1,—1).

1

2
(F) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, §)

Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.

(B) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray

4,

Pagina: 1

Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fen6meno.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lan¢ados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langcando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) No algoritmo BSP, é desejével que a drvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula

é para ser empregado. Suponha que, para uma dada

reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma
1

——x + 40, e

10
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

aresta cuja reta de suporte é y =

1
de suporte é y = Q—Ox —50. Encontre ¢, a quantidade

. i q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere um tridangulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 16

1. Considere o modelo de camera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,—3,—4), V = (0,0,1), hy = hy =1, d = 2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27

(B) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)

1
(C) Possui raio 5 e estd centrada no ponto (2, —1).

1
(D) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

(E) Possui raio 1 e estd centrada
(-5-3)
37 37

no ponto

1
(F) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

2. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, é desejdvel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(B) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢do, uma nova arvore deve ser construida.

(D) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fendmeno.

(E) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que ndo
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(F) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e

3.

4,

Pagina: 1

verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

1
de suporte é y = 2—033 —50. Encontre ¢, a quantidade

. , . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere um tridngulo projetado com vértices P =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =

1 1
7(1727_2)' N2 = (07()’_1) € N3 = 7(_2a17_2)'

3
350 322
Outros dados sdo: P, = (—25, =373

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posicdo
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Tipo da prova: 17

1.

2.

Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(B) No algoritmo BSP, é desejdvel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(C) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
0 ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(D) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que nao
haverd sobreposicio incorreta das faces.

(E) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fendmeno.

(F) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30; 0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere o modelo de cimera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,—-4), V.= (0,0,1), hy = h, =1, d=2, e

4,

5.
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uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27

o1 )
(B) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

1

(C) Possui raio 2 e esta centrada no ponto (g, §)
1

(D) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

1
(E) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(F) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3:-3)
37 37

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta
de suporte é y = 2—033 —50. Encontre ¢, a quantidade

. , . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =
%(1,2,—2), Ny = (0,0,—1) e N3 = 1(—2,1,—2).
Outros dados sdo: P, = (—25, ?,%) a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.
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Tipo da prova: 18

1.

3.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1

(A) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (2, —1).
1

(B) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

1
(C) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

(D) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27
. , 21
(E) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)
(F) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
1 2

(-5:-3)

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
7(172a_2)v N2 = (0507_1) € N3 = g(_2717_2)

3

Outros dados sdo: P, = (—2&?,@), a posi¢do
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; ks = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

4,

Pagina: 1

(B) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(C) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(D) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fen6meno.

(E) No algoritmo BSP, é desejével que a drvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(F) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicao, uma nova arvore deve ser construida.

Considere um tridngulo projetado com vértices P =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

1
—EZE + 40, e

Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

aresta cuja reta de suporte é y =

de suporte é y = %x —50. Encontre ¢, a quantidade

. L q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10
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Tipo da prova: 19

1. Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(B) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(D) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fenémeno.

(E) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(F) No algoritmo BSP, é desejavel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

2. Considere os seguintes pontos de um tridngulo em

coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), Ps = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cidmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
5(1,2,-2), N2 = (0,0,-1) e Ny = 2(-2,1,-2).

3

Outros dados sdo: P, = (725,?,%), a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k; = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule

5.

Pagina: 1

a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado com vértices P =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada
(-5-3)
37 37

no ponto

21
(B) Possui raio 2 e esta centrada no ponto (g, §)

1
(C) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(D) Possui raio 3 e estd centrada
1 1

2 73)

no ponto

1
(E) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

1
(F) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada

reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma
. , 1

aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e

Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

1
de suporte é y = 2—09[: —50. Encontre ¢, a quantidade

. s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°
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Tipo da prova: 20

1. Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(B) No algoritmo BSP, é desejével que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(C) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fendmeno.

(D) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que ndo
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(E) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(F) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

2. Considere o modelo de cimera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

21
(A) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)
1
(B) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

1
(C) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

(D) Possui raio 1 e estd centrada
1 2

(-5-3)

no ponto

3.

5.

Pagina: 1

(E) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3—3)
27 27

1
(F) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada

reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma
. ) 1

aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e

Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

1
de suporte é y = %x —50. Encontre ¢, a quantidade

. L q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere um tridangulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
5(1527_2)' N2 = (07()’_1) € N3 = g(_2a17_2)

350 322
Outros dados sdo: P, = (—25, R

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; » = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posi¢cdo
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Tipo da prova: 21

1.

3.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(A) Possui raio 3@ estd centrada no ponto (2, —1).

(B) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27
1
(C) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).
2
(D) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, §>
(E) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
1 2

33

1
(F) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, é desejavel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(B) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(C) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

Pagina: 1

(D) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(E) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fenémeno.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = Q—Ox —50. Encontre ¢, a quantidade

. i q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =

1 1
5(1.2,-2), N2 = (0,0,-1) e Ny = £(-2,1,-2).

22
Outros dados sdo: P, = (—25, %, 322

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posicdo
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Tipo da prova: 22

1. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.

(B) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fendmeno.

(C) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(D) No algoritmo BSP, é desejdvel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(E) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que ndo
havera sobreposicdo incorreta das faces.

2. Considere os seguintes pontos de um tridngulo em

coordenadas de vista: P, = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de camera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
7(172a_2)v N2 = (0507_1) € N3 = g(_2717_2)

3
350 322
Outros dados s3o: P, = (—257?,—

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; ks = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule

), a posi¢cdo

4,

Pagina: 1

a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere o modelo de cimera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy =1,d =2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

21
() Possui raio 2 e estd centrada no ponto (5’ §)
1
(B) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

1
(C) Possui raio 7¢e estd centrada no ponto (2, —1).

(D) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27

(E) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3-3)
37 37

1
(F) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n, = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

1
de suporte é y = 2—01; —50. Encontre ¢, a quantidade

. i q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere um tridngulo projetado com vértices P =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 23

1.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1
7(1727_2)v Ny = (anv_]-) € N3 = 7(_2717_2)'
350 322

3

Outros dados s3o: P, = (—25,7,—), a posicio
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; kg = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere o modelo de cidmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(4) Possui raio 5 e estd centrada no ponto (2, —1).

1
(B) Possui raio 5e estd centrada no ponto (—1, —1).

(C) Possui raio 3 e estd centrada no ponto

1 1
(~3—3)
(D) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
1 2

T3 73)

1
(E) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

(F) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30; 0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Pagina: 1

4. Responda V ou F:

(4) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fen6meno.

(B) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(C) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo ndo hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(D) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(E) No algoritmo BSP, é desejdvel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que nao
havera sobreposicdo incorreta das faces.

5. Considere um tridngulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = fﬁw + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—055 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10
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Tipo da prova: 24

1.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio = e estd centrada no ponto (—1,—1).

(B) Possui raio = e estd centrada no ponto (2, —1).

— po| — Nl

(C) Possui raio = e estd centrada no ponto (—1,2).

3
(D) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(33
27 27
- , 21
(E) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, 5)
(F) Possui raio 1 e estd centrada no ponto

1 2

3 73)

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1 1
5(1.2,-2), N2 = (0.0,-1) e Ny = 5(-2,1,-2).

3

Outros dados s3o: P, = (—25,?,@), a posicio
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os

Pagina: 1

dois digitos mais significantes da maior componente.

4. Responda V ou F:

(A) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fenémeno.

(B) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) No algoritmo BSP, é desejdvel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

5. Considere um tridngulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada

reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma
. , 1

aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e

Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—09[: —50. Encontre ¢, a quantidade

. ‘s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°
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Tipo da prova: 25

1. Considere o modelo de camera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,—3,—4), V = (0,0,1), hy = hy =1, d = 2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada
(-3-3)
37 37

1
(B) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

no ponto

1
(C) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

(D) Possui raio 3 e estd centrada
(5-3)

2" 2

no ponto

1
(E) Possui raio e estd centrada no ponto (2, —1).

1)_

(F) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (5’ 3

2. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(B) No algoritmo BSP, é desejavel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
0 ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fend6meno.

3.

Pagina: 1

(F) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta
de suporte é y = 2—09[: —50. Encontre ¢, a quantidade

. ‘s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10"

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
5(1527_2)' N2 = (07()’_1) € N3 = g(_2a17_2)

350 322
Outros dados sdo: P, = (—25, R

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; » = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posi¢cdo
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Tipo da prova: 26

1.

4.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —l—om + 40, e
Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30; 0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P, = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
7(172a_2)v Ny = (0507_1) e N3 = g(_2717_2)

3
350 322
Outros dados s3o: P, = (—257?,—

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; ks = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posi¢cdo

Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com

Pagina: 1

refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(B) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(C) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nado consegue modelar
este fen6meno.

(D) No algoritmo BSP, é desejavel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(E) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(F) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

5. Considere o modelo de cimera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-5-3)
37 37
1
(B) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(C) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27

1
(D) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

o1 )
(E) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

1

(F) Possui raio 2 e esta centrada no ponto (§’ 3

).
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Tipo da prova: 27

1. Considere o modelo de camera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,—3,—4), V = (0,0,1), hy = hy =1, d = 2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(A) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).
. , 21
(B) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)

o1 )
(C) Possui raio e estd centrada no ponto (2, —1).

o1 )
(D) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

(E) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27

(F) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3-3)
37 37

2. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que n3o
haverd sobreposicdo incorreta das faces.

(B) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No algoritmo BSP, é desejdvel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(E) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

3.

Pagina: 1

(F) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fen6meno.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =

1 1
7(1527_2)' Ny = (O7Oa_1) e N3 = 7(_2a15_2)'

3
50 322
Outros dados sdo: P, = (—25, %7 -2

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posicdo

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

: ) 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

1
de suporte é y = 2—09[: —50. Encontre ¢, a quantidade

. s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°
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Tipo da prova: 28

1. Considere um triangulo projetado com vértices P, =

(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

2. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqliéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que nao
haverd sobreposicdo incorreta das faces.

(B) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(C) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fendmeno.

(D) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.

(E) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(F) No algoritmo BSP, é desejdvel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

3. Considere o modelo de cimera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,—3,—4), V = (0,0,1), hyg = h, =1, d =2, e

4,

Pagina: 1

uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3:-3)
37 37

1

(B) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).
1

(C) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

1
(D) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

1

(E) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (5’ §)
(F) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-5-3)
27 27

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta
de suporte é y = 2—033 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =
%(1,2,—2), Ny = (0,0,—1) e N3 = 1(—2,1,—2).
Outros dados sdo: P, = (—25, ?,%) a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.
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Tipo da prova: 29

1.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1
2(1,2,-2), Ny = (0,0,—1) e Ny = =(—2,1,-2).

3

Outros dados s3o: P, = (_257?)@), a posicio
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; kg = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere o modelo de cidmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(4) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

(B) Possui raio 3 e estd centrada no ponto

1 1
(~5—3)
(C) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
1 2

C373)

21
(D) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (§’ §)
1
(E) Possui raio = e estd centrada no ponto (—1,2).

1
(F) Possui raio 5 e estd centrada no ponto (2, —1).

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30; 0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Pagina: 1

4. Considere um tridngulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—Ox —50. Encontre ¢, a quantidade

. - q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

5. Responda V ou F:

(&) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(B) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(C) No algoritmo BSP, é desejavel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(D) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(E) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(F) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fen6meno.
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Tipo da prova: 30

1.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C' = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, ¢
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

2
(A) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, 5)

1
(B) Possui raio 5@ estd centrada no ponto (2, —1).

(C) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
1 1

(-5-3)
1
(D) Possui raio 5e estd centrada no ponto (—1,—1).

(E) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-5-3)
37 37

1
(F) Possui raio 3°e estd centrada no ponto (—1,2).

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1 1
5(1.2,-2), N2 = (0.0,-1) e Ny = 5(-2,1,-2).

3

Outros dados s3o: P, = (—25,?,@), a posicio
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os

Pagina: 1

dois digitos mais significantes da maior componente.

4. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, é desejével que a drvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(B) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fen6meno.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

5. Considere um tridngulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—09[: —50. Encontre ¢, a quantidade

. ‘s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°



Tipo da prova: 31 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2010.1

Segundo Exercicio Escolar - 19/07,/2010

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CACAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) o0 00060 00O
303(003()3()3(30303()8()3()30) | JOIGON 20X IO
40404040 404040404040 40 Q@OOOOOOOOO

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

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1 2 3 4 5V-F
Jelolellieolellleololele
10001 O0|1O0BOO
200|cO200|200[c00
_ sO0POBEOOROOROO| _

1O0EOOOOOEOO
sOOFO[sO0|sO0[FOO
sOO0[ 600600
00| [100|700
sO0|  [s00[s00
" sO0|  [s0O0[s00 " "




Tipo da prova: 31

1.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —l—om + 40, e
Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere o modelo de cidmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = h, =1, d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
1 1

(_57 _5)
1
(B) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

1

(C) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, 3

).
o1 )
(D) Possui raio 5 e estd centrada no ponto (2, —1).

(E) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
1 2

C33)

1
(F) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1,—1).

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P;s = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10

Pagina: 1

e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =
1 1

5(1.2.-2), No = (0,0,-1) e N3 = (-2,1,-2).
350 322
Outros dados sdo: P, = (—25, ?,T) a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

5. Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(B) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(C) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fen6meno.

(D) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(E) No algoritmo BSP, é desejavel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(F) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langcando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.
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Tipo da prova: 32

1. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que nao
haverd sobreposicdo incorreta das faces.

(B) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(C) No algoritmo BSP, é desejavel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(D) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fenémeno.

(E) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(F) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

2. Considere os seguintes pontos de um tridngulo em

coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), Ps = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cidmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): Ny =

1 1
5(1,2,-2), N2 = (0,0,-1) e Ny = 2(-2,1,-2).

3

Outros dados sdo: P, = (725,?,%), a posicdo
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k; = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule

4,

Pagina: 1

a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—037 —50. Encontre ¢, a quantidade

. s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere o modelo de cimera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy =1,d =2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3:—3)
37 37

1
(B) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

1
(C) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(D) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(33
27 27

1
(E) Possui raio 5 e estd centrada no ponto (2, —1).

1).

(F) Possui raio 2 e esta centrada no ponto (g, 3

Considere um tridangulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 33

1.

3.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

1
—l—om + 40, e

Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

aresta cuja reta de suporte é y =

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere o modelo de cadmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C' = (2,3,3), N =
(0,-3,—-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1,d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(A) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).
(B) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, §)
1
(C) Possui raio 3¢e estd centrada no ponto (2, —1).

1
(D) Possui raio 5e estd centrada no ponto (—1,—1).

(E) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(33
27 27

(F) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3-3)
37 37

Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(B) No algoritmo BSP, é desejavel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e

4,

5.

Pagina: 1

verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fenémeno.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =

1 1
3(12,-2), N2 = (0,0,-1) e Ny = 5(-2,1,-2).

3

Outros dados sdo: P, = (—25, ?,%) a posicio
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; 7 = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado com vértices P, =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 34

1.

3.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1

5(1.2-2), No = (0,0,~1) e Ny = 3(-2,1,-2).
350 322

Outros dados s3o: P, = (—25,7,—), a posicio

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; kg = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0,30; 0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-arvore em cada passo € em
principio aleatéria. Mas a seqliéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que nao
haverd sobreposicio incorreta das faces.

(B) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(C) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray

Pagina: 1

Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fen6meno.

(D) No algoritmo BSP, é desejdvel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(E) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(F) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o lan¢ados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

4. Considere o modelo de cimera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = h, =1, d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada no ponto

1 2
(~3.-3)
oo ) 1
(B) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (3’ §)

1
(C) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

(D) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
1 1

3 73)

1
(E) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

1
(F) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

5. Considere um tridngulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula

é para ser empregado. Suponha que, para uma dada

reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma
. , 1

aresta cuja reta de suporte é y = ——x + 40, e

10
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

1
de suporte é y = 2—033 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 0
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Tipo da prova: 35

1. Considere um tridangulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —l—om + 40, e
Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

2. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, é desejdvel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(B) Um tipo de fenbmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fend6meno.

(C) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios s3o langcados bausca-se em cada ponto
apenas a reflex3o especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(D) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(E) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢do, uma nova arvore deve ser construida.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que ndo
havera sobreposicdo incorreta das faces.

3. Considere os seguintes pontos de um tridngulo em

coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), Ps = (—150,300,150). Considere

Pagina: 1

que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =

1 1
-(1,2,-2), N3 = (0,0,—1) e N3 = g(—2,1,—2).

3
22
Outros dados sdo: P, = (—25, %, 322

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posicdo

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = h, =1, d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
() Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

1

(B) Possui raio 2 e esta centrada no ponto (

373
(C) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(5-3)
27 27
(D) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-5-3)
37 37

1
(E) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).

1
(F) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

Considere um tridngulo projetado com vértices P, =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 36

1. Considere o modelo de camera visto em classe.

Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,—3,—4), V = (0,0,1), hy = hy =1, d = 2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa

correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3-3)
37 37

1
(B) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1,—1).

(C) Possui raio 3 e estd centrada
1 1

C273)

no ponto

1
(D) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

21
(E) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (g, g)

1
(F) Possui raio e estd centrada no ponto (2, —1).

2. Considere um tridngulo projetado com vértices P, =

(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30; 0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

3. Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(B) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(C) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto

Pagina: 1

transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum n3o consegue modelar
este fen6meno.

(D) No algoritmo BSP, é desejével que a drvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(E) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(F) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a sequiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

: ) 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

1
de suporte é y = 2—09[: —50. Encontre ¢, a quantidade

. s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N, =

1 1
3(1.2,-2), N2 = (0,0,-1) e N5 = £(-2,1,-2).

3
22
Outros dados sdo: P, = (—25, %, 322

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posicdo
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Tipo da prova: 37

1.

3.

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;, = 360, pertencente a uma

1
—l—om + 40, e

Ximaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

aresta cuja reta de suporte é y =

de suporte é y = 2—01 —50. Encontre ¢, a quantidade

. . q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P; = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30; 0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma camera é a mesma, garantindo que ndo
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(B) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fend6meno.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posi¢cdo, uma nova arvore deve ser construida.

(D) No algoritmo BSP, é desejivel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(E) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com

4,

Pagina: 1

refracdo entdo n3o ha como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(F) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cunddrios sdo lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300,200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cdmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram

calculadas e resultaram em (respectivamente): N; =

1 1
5(1527_2)' Ny = (07()’_1) e N3 = g(_2a17_2)

350 322
Outros dados sdo: P, = (—25, R

da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100,100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; k4 = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; » = 1, a rugosidade; e ks = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

), a posicdo

Considere o modelo de cidmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = h, =1, d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27
1
(B) Possui raio 2 e esta centrada no ponto (5’ §)

1
(C) Possui raio e estd centrada no ponto (2,—1).
o1 )
(D) Possui raio 5 eestd centrada no ponto (—1,—1).

1
(E) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

(F) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
(-3:-3)
37 37
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Tipo da prova: 38

1. Considere os seguintes pontos de um tridngulo em

coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1
2(1,2,-2), Ny = (0,0,—1) e Ny = =(—2,1,-2).

3

Outros dados s3o: P, = (_257?)@), a posicio
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; kg = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

2. Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cundarios sdo lang¢ados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(B) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas drvores diferentes, para uma
mesma cdmera é a mesma, garantindo que nao
haverd sobreposicio incorreta das faces.

(C) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, langando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se hd pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

(D) No algoritmo BSP, toda vez que a cdmera muda
de posicdo, uma nova drvore deve ser construida.

(E) No algoritmo BSP, é desejivel que a darvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisGes de faces.

(F) Um tipo de fendmeno que ocorre no transporte
de luz é o de cdustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray

3.

4,
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Tracing recursivo comum ndo consegue modelar
este fen6meno.

Considere o modelo de cimera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy =1,d =2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

1
(2) Possui raio 3 ¢e estd centrada no ponto (2, —1).

(B) Possui raio 3 e estd centrada no ponto
(-3-3)
27 27
. ) 1
(C) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (5’ §)

1
(D) Possui raio 3¢ esta centrada no ponto (—1, —1).

(E) Possui raio 1 e estd centrada
1 2

C33)

no ponto

1
(F) Possui raio 3e estd centrada no ponto (—1,2).

Considere um tridngulo projetado em que o algo-
ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

: ) 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

1
de suporte é y = 2—09[: —50. Encontre ¢, a quantidade

. s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
Cs3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.
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Tipo da prova: 39

1.

Considere os seguintes pontos de um tridngulo em
coordenadas de vista: P; = (0,—200,50), P, =
(300, 200,100), P; = (—150,300,150). Considere
que, no modelo de cadmera visto em aula, d = 10
e hy = hy = 100. As normais nos vértices foram
calculadas e resultaram em (respectivamente): N7 =

1
2(1,2,-2), Ny = (0,0,—1) e Ny = =(—2,1,-2).

3

Outros dados s3o: P, = (_257?)@), a posicio
da fonte de luz; I; = (200,200,200), a intensidade
da fonte, I, = (100, 100,100), a intensidade ambi-
ental; k, = 0,5, o coeficiente de reflexdo ambiental
do tridngulo; kg = (0,6;0,4;0,8), o coeficiente de
reflexdo difusa; n = 1, a rugosidade; e k; = 0,9, o
coeficiente de reflexdo especular do objeto. Calcule
a cor do ponto (0,0), no interior do tridngulo pro-
jetado pelo método de Phong Shading. Marque os
dois digitos mais significantes da maior componente.

Considere um tridngulo projetado com vértices P; =
(0,25;0,1), P, = (0,1;0,25) e P3 = (0,40;0,50),
em coordenadas de vista projetadas e normalizadas.
As cores calculadas para os vértices sdo, respecti-
vamente, C; = (121,121,88), Cy = (44,66,66) e
C3 = (22,110,242). Utilize o método de Gouraud
Shading para encontrar a cor do ponto (0, 30;0, 30),
e marque o menor valor entre as trés componentes, de-
vidamente arredondado para o inteiro mais préximo.

Considere o modelo de cdmera visto em classe.
Suponha que foram dados: C = (2,3,3), N =
(0,-3,-4), V.= (0,0,1), hy = hy, =1, d=2, e
uma esfera de raio 3 centrada no ponto (3,1, —3), to-
dos em coordenadas mundiais. Marque a alternativa
correta, sobre a circunferéncia que é a projecdo em
perspectiva da esfera:

(A) Possui raio 3 e estd centrada no ponto

1 1
(~5=5)
(B) Possui raio 1 e estd centrada no ponto
1 2

(32
1
(C) Possui raio 5@ estd centrada no ponto (2, —1).

1
(D) Possui raio e estd centrada no ponto (—1,2).

1
(E) Possui raio 3¢ estd centrada no ponto (—1, —1).

Pagina: 1

21
(F) Possui raio 2 e estd centrada no ponto (5’ §)

4. Responda V ou F:

(A) No algoritmo BSP, é desejavel que a arvore
seja o mais balanceado possivel. Para isso
recomenda-se escolher faces centrais, embora, de
uma maneira geral, corra maior risco de gerar
mais divisdes de faces.

(B) No algoritmo BSP, a escolha de qual face serd
a raiz de uma sub-drvore em cada passo é em
principio aleatéria. Mas a seqiiéncia de faces
produzidas por duas arvores diferentes, para uma
mesma cadmera é a mesma, garantindo que n3o
havera sobreposicdo incorreta das faces.

(C) No algoritmo BSP, toda vez que a cAmera muda
de posicdo, uma nova arvore deve ser construida.

(D) Um tipo de fenémeno que ocorre no transporte
de luz é o de caustica. Neste caso um objeto
transparente funciona como uma lente, concen-
trando os raios e iluminando uma superficie di-
fusa, como um jarro de vidro numa mesa. O Ray
Tracing recursivo comum nao consegue modelar
este fenémeno.

(E) No Ray Tracing recursivo, quando os raios se-
cundarios s3o lancados bausca-se em cada ponto
apenas a reflexdo especular do préximo ponto, de
acordo com a lei dos raios refletidos.

(F) No Ray Tracing recursivo pode-se determinar se
o ponto estd em sombra, lancando-se a par-
tir deste um raio em direcdo a fonte de luz e
verificando-se se ha pelo menos um objeto opaco
intersectado. Se todos forem transparentes com
refracdo entdo n3o hd como se calcular a ener-
gia luminosa vindo da luz com este tipo de Ray
Tracing.

5. Considere um tridngulo projetado em que o algo-

ritmo de preenchimento de tridngulo visto em aula
é para ser empregado. Suponha que, para uma dada
reta de varredura, X,,;n = 360, pertencente a uma

. , 1
aresta cuja reta de suporte é y = —Ex + 40, e
Xmaz = 1080, pertencente a uma aresta cuja reta

de suporte é y = 2—09[: —50. Encontre ¢, a quantidade

. ‘s q
de pixels na préxima reta de varredura, e marque 10°



