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Tipo da prova: 0

1.

4.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragcdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bo; =

(031a2)7 b02 = (07271)7 blO = (17071)7 bll =

(1u170)7 b12 = (17271)7 b20 - (27070)7 b21 -

(2711())7 b22 = (27270)7 b30 = (3705 1)7 b31 =
39,1 1

(3.1,0), b2 = (3,2,3). Se by'(5, 5) = (a,b,0),

entdo marque 27(a + b+ ¢).

Considere a cadmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—-4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

11
(1’ 5) Marque hy + hy.

() A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n? ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.
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(B) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, so)

0 n,m 9 7,1
se <§boé (to, s0) % 55 P00 (to, s0), (2,9, 2) —

00 (to,s0)) =0

(C) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(E) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.

(F) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(G) No Phong shading um pixel do interior de um
triangulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
méximo.

(H) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(I) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

(J) N&o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, € h,.
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Tipo da prova: 1

1.

3.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragcdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bo; =

(031a2)7 b02 = (07271)7 blO = (17071)7 bll -

(1u170)7 b12 = (17271)7 b20 = (27070)7 b21 =

(2715())7 b22 = (27270)a b30 = (3705 1)7 b31 =
39,1 1

(3.1,0), bso = (3,2,3). Se b’(5,5) = (a,b,0),

entdo marque 27(a 4+ b+ ¢).

(A) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, so)

0 n,m 0 n,m
se (5;Po0" (fo: 50) X -bog " (to, 0), (2,9, 2) =

00" (o, s0)) =0
(B) No modelo de iluminagdo visto em classe:

(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(C) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

Pagina: 1

(D) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(E) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

(F) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(G) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(H) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(J) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

4. Considere a cAmera sintética cujo modelo foi o ado-

tado em classe. Considere os seguintes parametros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,—-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

1
(17 3)' Marque h, + h,,.
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Tipo da prova: 2

1.

3.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

11
(1, 5)' Marque hy + hy.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a parti¢cdo do espacgo ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cdmera em C; e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicao nas duas
sequéncias.

(A) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.

(B) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(C) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
0 posicionamento da camera.

(D) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

Pagina: 1

(E) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(F) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢bes sdo evi-
tadas.

(G) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(H) No Phong shading um pixel do interior de um
triangulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(J) Um ponto (z,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto byy™ (to, so)
0
Sen<rg7bg(3m(t0’ 80) X %bg(’)m(tm 80)’ (iC, Y, Z) -
bgy " (o, 80)) =0

4. Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), by =

(07172)7 b02 = (Oa271)7 b10 = (15071>7 bll =

(17170)a b12 = (172a 1)7 b20 = (27070)7 b21 =

(27170)3 b22 = (272a0)7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se b362(§,§) = (a,b,c),

entdo marque 27(a + b+ ¢).
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Tipo da prova: 3

1.

2.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragcdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

(A) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

(B) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy" (to, so)

0 0

se (5;bog" (fo, 50) X 5-bgg™ (Fo, 50), (9. 2) =
bog™ (to, s0)) = 0

(C) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(D) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(E) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

3.

4,

Pagina: 1

(F) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(G) N&o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e hy.

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R, N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(I) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(J) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgg = (0,0,0), by =

(07172)5 b02 = (072a1)7 blO = (17071)7 bll =

(]-a]-vo)a by = (17231)7 b20 = (23070)7 by =

(27170)a b22 = (27270)7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(37170)3 b32 = (33273) Se b862(§a§) - (a,b,c),

entdo marque 27(a + b+ ¢).

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes parametros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,—3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

(Z’ g) Marque hy + hy,.
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Tipo da prova: 4

1.

3.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

11
(1, 5)' Marque hy + hy.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bo; =
(Oa ]-72)7 b02 = (0727 ]-)7 blO = (1707 1)7 bll =

(1711())7 b12 = (17271)7 b20 = (270a0)7 b21 =

(2a150)7 b22 = (27270)a b30 = (370a1)7 b31 =
11

(3,1,0), bgy = (3,2,3). Se b362(§,§) = (a,b,c),

entdo marque 27(a + b+ c¢).

(A) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(B) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(C) Um ponto (z,y,2) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bg" (to, so)
0
Seﬂ(ﬂ@bgém(to,so) X %bgém(to,so)a (z,y,2) —
bo " (to, s0)) =0
(D) No modelo de iluminagdo visto em classe:

(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

Pagina: 1

(E) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(F) No Phong shading um pixel do interior de um
triangulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(G) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(H) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.

(J) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

4. Considere a figura que acompanha a prova. Nela

temos uma ilustragdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em Cy e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicio nas duas
sequéncias.
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Tipo da prova: 5

1.

() No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(B) No modelo de ilumina¢do visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é nao nula.

(C) Um ponto (x,y,2) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bg" (to, so)

se <%bg’m(t0a80) X % 00 (tos s0), (2,9, 2) —
bgy™ (to, s0)) = 0

(D) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

(E) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(F) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(G) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(H) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(I) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3do o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

3.

Pagina: 1

(J) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

Considere a cadmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,—3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

1
(Z’ S) Marque hy + hy,.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em Cp e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicio nas duas
sequéncias.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgg = (0,0,0), bg; =

(07172)5 b02 = (07271)7 blO = (17071)7 bll =

(1a170)a b12 = (1723 1)7 b20 = (23070)7 b21 =

(27170)a b22 = (27270)7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(37170)3 b32 = (33273) Se b862(§7§) - (aabac),

entdo marque 27(a + b+ ¢).
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Tipo da prova: 6

1.

(A) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, so)

O s 9 nm
se <§bgén(to’80) X &bg{) (to, %0), (,9,2) =
’(r)L(,)m(tO7 50)> =0

(B) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(C) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(D) N&o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, € hy.

(E) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Entdo o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(F) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(G) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(H) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sio evi-
tadas.

(I) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

Pagina: 1

(J) No Phong shading um pixel do interior de um
triangulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), by =

(07172)7 b02 = (Oa271)7 b10 = (15071)7 bll =
(17170)a b12 = (1a2a 1)7 b20 = (27070)7 b21 =
(27 17 0)3 b22 = (27 2a 0)7 b30 = (3 07 1)7 b31 =

11
(3,1,0), bss = (3,2,3). Se b362(§,§) = (a,b,c),
entdo marque 27(a + b+ ¢).

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,—3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

(Z’ 5) Marque hy + hy.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragdo de um grupo de triangulos vis-
tos por cima, com a particdo do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a partigdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de triangulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.



Tipo da prova: 7 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2009.2

Segundo Exercicio Escolar - 10/12/2009

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CAQAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) 9000 00 @O
303(003()3()3(30303()8()3()30) Ol0I0Xe) JOI0I0) O
40404040 404040404040 40 Q@OOOOOOOOO

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

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1 2 3 V-F 4
Jelolllololelellieol®
10010000100
200[200]cO0]200
300000000
" 1O00O0[EQO+ OO " "
sOOOO|FOOOO
Jele|lele)cele|lele
70010O0HOO|TO0
sOOBOO|I O0BOO
" Telolieloflolelllel® " "




Tipo da prova: 7

1.

3.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bo; =
(07172)7 b02 = (07271)a blO = (17()’1)7 bll =
(131a0)7 b12 - (17271)7 b20 = (27070)7 b21 —
(2u1a0)7 b22 = (2727())7 b30 = (3 071)7 b31 =
1
3

entdo marque 27(a + b + ¢).

Considere a cdmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

(1, 5) Marque hy + hy.

(1) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
0 posicionamento da camera.

(B) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

(C) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(D) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(E) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

Pagina: 1

(F) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

(G) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R, N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.

(H) Um ponto (z,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto by™ (to, so)

0

n,m 0 n,m
Sen<§boé (to, s0) X %boo (to, 80), (z,9,2) —
bgy " (to, $0)) = 0

(I) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

4. Considere a figura que acompanha a prova. Nela

temos uma ilustragdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cdmera em C'; e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicao nas duas
sequéncias.
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Tipo da prova: 8

1.

4.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

11
(1, 5)' Marque hy + hy.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustracdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a parti¢cdo do espacgo ja encontrada
(aqui consideramos a partigdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cdmera em C; e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicao nas duas
sequéncias.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bo; =

(07112>7 b02 = (07271)7 blO = (1705 1)7 bll =

(1a150)7 b12 = (17271)a b20 = (270a0)7 b21 -

(25 1) 0)7 b22 = (27 27 O)a b30 = (37 Oa 1)5 b31 =
11

(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se bgg(g, 3) = (a:b0),

entdo marque 27(a + b + ¢).

(A) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

Pagina: 1

(B) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, so)

a n,m 6 n
si<,§7b(;é "(to, s0) X %bolém(tmso)» (,y,2) —
00 (to,s0)) =0

(C) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(E) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Entdo o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(F) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(G) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(H) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(I) N&o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, € hy.

(J) No modelo de iluminagcdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.
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Tipo da prova: 9

1.

3.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

11
(1, 5)' Marque hy + hy.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustracdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cdmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

(4) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(B) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(C) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

Pagina: 1

(D) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polagdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(E) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

(F) Um ponto (z,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, o)

a n,m a n,m
Sen<TQ7bOé (to,s0) %boé (to, 50), (z,9,2) —
bgy " (to, $0)) = 0

(G) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(H) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da cimera.

(I) N&o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,.

(J) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n?® ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

4. Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), by =

(07172)7 bOQ = (07271)7 blO = (15071)7 bll =
(17170)a b12 = (1a2a 1), b20 = (27070)7 b21 -
(27 17 0)? b22 = (27 2a 0)7 b30 = (3 07 1)7 b31 =

11
(3,1,0), bss = (3,2,3). Se b362(§,§) = (a,b,c),
entdo marque 27(a + b+ ¢).
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Tipo da prova: 10

1.

(A) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(B) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(C) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Entdo o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(D) Um ponto (z,y,2) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy" (to, so)

se (bl (10,50) X bR (fo, ), (,1,2) —
bgy™ (to, 50)) = 0

(E) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

(F) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polac3do de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(G) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(I) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

2.

Pagina: 1

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R, N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), by =

(07172)7 b02 = (07271)7 blO = (15071>7 bll =
(17170)a b12 = (1a2a1)7 b20 = (27070)7 b21 -
(27 17 0)? b22 = (27 2a 0)7 b30 = (3 07 1)7 b31 =

11
(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se b§b2(§,§) = (a,b,c),
entdo marque 27(a + b+ ¢).

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,—-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

(Z’ g) Marque hy + hy.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragdo de um grupo de triangulos vis-
tos por cima, com a particdo do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a partigdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de triangulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C; e em (5.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.
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Tipo da prova: 11

1.

3.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragcdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

Considere a cdmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,—3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

(Z’ 5) Marque hy + hy.

(A) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

(B) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(C) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

Pagina: 1

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R, N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(E) No Phong shading um pixel do interior de um
triangulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(F) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(G) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, so)

0 0 m
Sef@ 00 (to, s0) X %bgé ‘(to, 50), (x,y,2) —
bgy" (to, s0)) =0

(H) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n? ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(I) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da cimera.

(J) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Entdo o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

4. Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), by =

(07172)7 bOQ = (07271)7 blO = (15071)7 bll =

(17170)a b12 = (1a2a 1), b20 = (27070)7 b21 -

(27170)a b22 = (272a0)7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(3,1,0), bss = (3,2,3). Se b362(§,§) = (a,b,c),

entdo marque 27(a + b+ ¢).
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Tipo da prova: 12

1.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

11
(1, 5)' Marque hy + hy.

(A) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(B) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da cimera.

(C) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(E) Um ponto (z,y,2) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bg" (to, so)

0
se (57P00" (to, s0) X 5-bgg™ (to, s0), (9, 2) =

bs(,)m(tov SO)> =0

(F) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(G) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar

as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de

3.

Pagina: 1

faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

(H) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(I) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Entdo o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

(J) Nio existe qualquer diferenca na projegdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e hy,.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustracdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a parti¢cdo do espac¢o ja encontrada
(aqui consideramos a partigdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de triangulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cidmera em C; e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicao nas duas
sequéncias.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bg; =

(07172)a b02 - (07271)7 blO = (17071)7 bll =
(17170)7 b12 = (17271)7 b20 = (25070)7 b21 =
(27 17 O)a b22 = (Qa 25 0)7 b30 = (3 07 1)7 b31 -

11
(3,1,0), b2 = (3,2,3). Se by (5, 5) =
entdo marque 27(a + b+ ¢).



Tipo da prova: 13 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2009.2

Segundo Exercicio Escolar - 10/12/2009

Nome: Identificacao:

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

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

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1 2 3 4 V-F
000000000
10010010000
200[200]200|c00
300O0sO0POO
" 10000+t O0EOO " "
sOOO0|sOO[FOO
sOOsO0s00|c00
700100700 MO0
sOOBOOsO0I OO
" Telolielofloleliele " "




Tipo da prova: 13

1.

4.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragcdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

Considere a cdmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,—-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

11
(4 5) Marque hy + hy,.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgg = (0,0, 0), b01 =

(Oala2)7 b02 = (07271)’ blO = (170a1) 11 =

(17170)7 b12 = (17271)a b20 = (27()’0)7 b21 =

(231a0)7 b22 - (27270)7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(3,1,0), bzy = (3,2,3). Se bgg(g,§) (a,b,c),

ent3o marque 27(a + b + ¢).

(A) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(B)

()

Pagina: 1

No modelo de iluminacdo visto em classe:
(R, N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto b™ (to, so)

0
e»,f,-,@b()é (t0780) X % 00 (t0’50)> (m,y,z) -
bgy " (to, s0)) = 0

No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maéximo.

N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca podera haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.
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Tipo da prova: 14

1.

(A) N3o existe qualquer diferenga na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, € hy.

(B) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy" (to, so)

se (arb" (0 50) x b (0, 50), (,0,7) ~
bgy™ (to, s0)) = 0

(C) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(D) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(E) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(F) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(G) No modelo de iluminacdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(H) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de 7% ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(I) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sio evi-
tadas.

2.

4,

Pagina: 1

(J) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R, N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

Considere a cadmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,—3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

1
(Z’ S) Marque hy + hy,.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em Cp e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicio nas duas
sequéncias.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgg = (0,0,0), bg; =

(07172)5 b02 = (07271)7 blO = (17071)7 bll =

(1a170)a b12 = (1723 1)7 b20 = (23070)7 b21 =

(27170)a b22 = (27270)7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(37170)3 b32 = (33273) Se b862(§7§) - (aabac),

entdo marque 27(a + b+ ¢).
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Tipo da prova: 15

1.

4.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragcdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bo; =

(031a2)7 b02 = (07271)7 blO = (17071)7 bll -

(1u170)7 b12 = (17271)7 b20 - (27070)7 b21 -

(2711())7 b22 = (27270)7 b30 = (3705 1)7 b31 =
39,1 1

(3.1,0), b2 = (3,2,3). Se by'(5, 5) = (a,b,0),

entdo marque 27(a + b+ ¢).

Considere a cadmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—-4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

11
(1’ 5) Marque hy + hy.

() A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n? ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

Pagina: 1

(B) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderad haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

(C) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e hy,.

(D) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polac3do de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(E) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(F) No Phong shading um pixel do interior de um
triangulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(G) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R, N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(H) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(I) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, so)
8 n,m
se (=—bpy " (to,s0) X =—bgy " (to, s0), (z,v,2) —
n<,§2t 00 (to; so) 9 00 (to, s0), (z,y,2)
bog™ (o, s0)) = 0
(J) No modelo de iluminagdo visto em classe:

(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.
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Tipo da prova: 16

1.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bo; =

(03172)7 b02 = (07271)3 blO = (17031)7 bll =

(131a0)7 b12 = (17271)7 b20 = (27070)7 b21 =

(2u170)7 b22 = (2727())7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se b862(§,§) = (a,b,c),

entdo marque 27(a + b + ¢).

Considere a cdmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,—-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

(Z’ g) Marque hy + hy,.

(A) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(B) Um ponto (z,y,2) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy" (to, so)

se {2 bi™ (10, 50) % -B" (10, 50), (2,,2) —
bgy™ (to, 50)) = 0

(C) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

(D) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

Pagina: 1

(E) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(F) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.

(G) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(H) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polac3o de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(I) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem
TL2.

(J) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
mdéximo.

4. Considere a figura que acompanha a prova. Nela

temos uma ilustracdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a parti¢cdo do espac¢o ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de triangulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cdmera em C'; e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicao nas duas
sequéncias.



Tipo da prova: 17 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2009.2

Segundo Exercicio Escolar - 10/12/2009

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CAQAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) [ X JOIOIGIGIGION X
303(003()3()3(30303()8()3()30) OO0000eO0eO
40404040 404040404040 40 QOO OOOOOO

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

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1V-F 2 3 4
Nelolllolellelellieol®
s00|:O0100|:00
cOO200200200
JoleflelolEeletlele
" Jeloleolelelolllel® " "
FO0|sO0[s00|s00
sO0sO0s0000
HOO|700[7 000|700
1 O0s00[BO08O0
" 1008000000 " "




Tipo da prova: 17

1.

(A) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto b(" (to, so)

a n,m a n,m
se <§b06 (to, s0) X gboé (to, s0), (x,y,2) —
bgém(t07 50)) =0
(B) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-

polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(C) No modelo de iluminacdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(E) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

(F) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(G) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(H) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(I) N3o existe qualquer diferenga na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, € hy.

(J) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um

2.

Pagina: 1

mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes parametros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,—3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

(Z’ g) Marque hg + hy.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragdo de um grupo de triangulos vis-
tos por cima, com a particdo do espac¢o ja encontrada
(aqui consideramos a partigdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridangulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicao nas duas
sequéncias.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bg;

(0,1,2), bpy = (0,2,1), byy = (1,0,1), by =

(17170)a b12 = (172a1)7 b20 = (27070)7 b21 =

(27170)a by = (27230)» b30 = (33071)7 b31 =
11

(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se bgﬁ(g,i) = (a,b,c),

ent3o marque 27(a + b+ c).
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Tipo da prova: 18

1.

4.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragcdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

11
(1, 5)' Marque hy + hy.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), by =

(0a152)7 b02 = (07271)a blO = (170a 1)) bll -

(17150)7 b12 = (17271)’ b20 = (270a0)5 b21 =

(23 1a0)7 by = (27270)7 b30 = (3707 1); b31 =
11

(3,1,0), bsz = (3,2,3). Se by (5, 5) = (a,b,0),

ent3o marque 27(a + b + c).

(A) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

Pagina: 1

(B) Nio existe qualquer diferenca na projegdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(C) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(E) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R, N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(F) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n?® ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(G) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polac3do de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(H) Um ponto (z,y,2) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, o)

0

n,m 0 n,m
s€ <7b06 (t0750) X 7b0(’) (t0750)7 (Z‘,y,Z) -
bgg™ (to, s0)) =0

(I) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(J) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.
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Tipo da prova: 19

1.

2.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragcdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

(A) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(B) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

(C) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n? ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(D) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(E) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(F) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

3.

Pagina: 1

(G) N3o existe qualquer diferenca na projegdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(H) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca podera haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des sdo evi-
tadas.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(J) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, so)

0
se <@ 00

00 (to,s0)) =0

0. .
(to, 80) X 7bgém

aS (t0750)7 (a:,y,z)—

Considere a cdmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

1
(1, 3) Marque h, + hy.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bg; =

(Oa]-v?)a b02 = (07231)7 blO = (13071)7 bll -

(17170)a b12 - (17271)7 b20 = (27070)7 b21 =

(27 17 0)7 b22 = (27 27 0)7 b30 = (35 07 1)7 b31 =
32,1 1

(3,1,0), bso = (3,2,3). Se bgy'(5,5) = (a,b,0),

entdo marque 27(a + b + c¢).
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Tipo da prova: 20

1.

4.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: byy = (0,0,0), b01 =

(07172)7 b02 = (07271)a blO = (17()’1) 11 =

(131a0)7 b12 - (17271)7 b20 = (27070)7 b21 —

(2,1,0), bas = (2,2,0), bzg = (3,0,1), b3 =
11

(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se bgf(g,—) = (a,b,c),

entdo marque 27(a + b + ¢).

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustracdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a partigdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cidmera em C7 e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

11
(Z’ 5) Marque hy + hy.

(A) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n?® ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

Pagina: 1

(B) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

(C) Um ponto (z,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto by (to, so)

0 n,m
% 00 (t0780)7(w7y72)_

a n,m
se <§ ) (to, s0) X
boo (t0a30)> =0

(D) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(E) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(F) Nio existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(G) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(H) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(J) No modelo de iluminacdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.
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1.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bo; =

(07172)7 b02 = (07271)a blO = (17()’1)7 bll =

(131a0)7 b12 = (17271)7 b20 = (27070)7 b21 =

(2u1a0)7 b22 = (2727())7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se b862(§,§) = (a,b,c),

entdo marque 27(a + b + ¢).

Considere a cdmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

(1, 5) Marque hy + hy.

(A) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(B) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n?® ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(C) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(D) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

Pagina: 1

(E) N3o existe qualquer diferenca na projegdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(F) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Entdo o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

(G) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.

(H) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
méximo.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(J) Um ponto (x,y,2) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto b™ (to, so)
0 0
se (=—b" (to, s0) X =—bg " (to, 50), (z,v, 2) —
n<th 00 (to,%0) 9s 00 (to, s0), (2,9, 2)
by (to, 50)) =0

4. Considere a figura que acompanha a prova. Nela

temos uma ilustragdo de um grupo de triangulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a partigdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de triangulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em C e em (5.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicao nas duas
sequéncias.



Tipo da prova: 22 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2009.2

Segundo Exercicio Escolar - 10/12/2009

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CAQAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) e 00 6O
303(003()3()3(30303()8()3()30) OO0
40404040 404040404040 40 COeOOOOOOO

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

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1 2 V-F 3 4

Jelolleleolelellleol®
10000100100
200|cO0|200200
300000000
" 1O0EOO]O0+ 00 " "
sOO[FOO|sO0OO
Jele|Celelele|lele
70000700100
sOOI O0|s0O0BOO
" 500000000 " "




Tipo da prova: 22

1.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

11
(1, 5)' Marque hy + hy.

(A) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(B) Um ponto (x,y,2) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto b (to, so)

a n,m a n,m
se (5;Pog " (f0: 50) X 5-bgg" (o, 80), (2,9, 2) =
by (to, s0)) =0
(C) No modelo de iluminagdo visto em classe:

(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(D) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(E) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Entdo o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(F) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(G) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

3.

Pagina: 1

(H) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

(I) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.

(J) Nio existe qualquer diferenca na projegdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustragdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cAmera em Cp e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os
seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), by =

(07172)a b02 - (07271)7 blO = (17071)7 bll =
(17170)7 b12 = (17271)7 b20 = (25070)7 b21 =
(27 17 O)a b22 = (Qa 25 0)7 b30 = (3 07 1)7 b31 -

11
(3,1,0), b2 = (3,2,3). Se by (5, 5) =
entdo marque 27(a + b+ ¢).
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1.

2.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: bgy = (0,0,0), bo; =

(03172)7 b02 = (07271)3 blO = (17031)7 bll =

(131a0)7 b12 = (17271)7 b20 = (27070)7 b21 =

(2u170)7 b22 = (2727())7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se b862(§,§) = (a,b,c),

entdo marque 27(a + b + ¢).

(A) No modelo de iluminacdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.

(B) No modelo de iluminacdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular sdo nulas.

(C) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

(D) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(E) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Entdo o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final sdo pontos de controle da malha
da superficie.

(F) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(G) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, so)

3.

Pagina: 1

0 n,m 0 n,m
se <7 Oé (tOvSO) X 7b0[’) (t()vSO)v (fE,y,Z) -
bg™ (to, s0)) = 0

(H) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da cimera.

(I) N3o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, e h,,.

(J) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polac3do de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustracdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a parti¢cdo do espac¢o ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de triangulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cdmera em C'; e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicao nas duas
sequéncias.

Considere a camera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes parametros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,—3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja



Tipo da prova: 24 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2009.2

Segundo Exercicio Escolar - 10/12/2009

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CAQAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) | JOX XON JOION XOX
303(003()3()3(30303()8()3()30) | JOIGIGAGAON 10X 1O
40404040 404040404040 40 OO0O0O00O00O0OO0O

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

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1 2 3 4 V-F
000000000
10010010000
200[200]200|c00
300O0sO0POO
" 10000+t O0EOO " "
sOOO0|sOO[FOO
sOOsO0s00|c00
700100700 MO0
sOOBOOsO0I OO
" Telolielofloleliele " "




Tipo da prova: 24

1.

4.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: byy = (0,0,0), b01 =

(07172)7 b02 = (07271)a blO = (17()’1) 11 =

(131a0)7 b12 - (17271)7 b20 = (27070)7 b21 —

(2,1,0), bas = (2,2,0), bzg = (3,0,1), b3 =
11

(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se bgf(g,—) = (a,b,c),

entdo marque 27(a + b + ¢).

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustracdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cdmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

Considere a cdmera sintética cujo modelo foi o ado-
tado em classe. Considere os seguintes pardmetros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecdo em perspectiva normalizada de P seja

11
(1, 5) Marque hy + hy.

() No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

Pagina: 1

(B) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderad haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢des s3o evi-
tadas.

(C) No modelo de iluminagcdo visto em classe:
(R,N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é ndo nula.

(D) No Phong shading um pixel do interior de um
triangulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

(E) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n? ao contrério do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(F) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da cimera.

(G) Um ponto (x,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto bgy™ (to, so)

0 nm 0 n,m
Sen<rgt (tovso) X %b (t0750)7 (a:,y,z) -
bgg" (to; s0)) =0

(H) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

(I) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polac3o de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(J) N3&o existe qualquer diferenca na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, € hy.



Tipo da prova: 25 Powered by MIXnFIX Pagina: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica

Processamento Grafico-2009.2

Segundo Exercicio Escolar - 10/12/2009

Nome: Identificacao:

/DENTIF/CAQAO ALUNO . CONTROLE MIXNFIX
000000 o)) )o() OOO0O000000O0
1010101010101010101010 OOO0O000000O0
202002020 20202020202020) O JOION 20X X JOX
303(003()3()3(30303()8()3()30) OO0
40404040 404040404040 40 COeOOOOOOO

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

. JOLOLOLOLOLGLOLOLOLOL® . OO0000O00O00O0OO0O .

1 2 3 V-F 4
Jelolllololelellieol®
10010000100
200[200]cO0]200
300000000
" 1O00O0[EQO+ OO " "
sOOOO|FOOOO
Jele|lele)cele|lele
70010O0HOO|TO0
sOOBOO|I O0BOO
" Telolieloflolelllel® " "




Tipo da prova: 25

1.

3.

Considere a superficie de Bézier cuja malha possui os

seguintes pontos de controle: byy = (0,0,0), b01 =

(07172)7 b02 = (07271)a blO = (17()’1) 11 =

(131a0)7 b12 - (17271)7 b20 = (27070)7 b21 —

(2u1a0)7 b22 = (2727())7 b30 = (37071)7 b31 =
11

(3,1,0), bsy = (3,2,3). Se bgf(g,—) = (a,b,c),

entdo marque 27(a + b + ¢).

Considere a figura que acompanha a prova. Nela
temos uma ilustracdo de um grupo de tridngulos vis-
tos por cima, com a particao do espaco ja encontrada
(aqui consideramos a particdo projetada). Construa a
arvore de visibilidade do método BSP de tal forma que,
sempre que houver uma escolha do indice de tridngulos
na montagem da arvore, tome o de menor valor. En-
contre as sequéncias de pintura de faces correspon-
dentes ao posicionamento da cdmera em C e em Cs.
Marque a soma total dos indices dos tridngulos que
aparecem na primeira e na ultima posicdo nas duas
sequéncias.

(A) N3o existe qualquer diferenga na projecdo resul-
tante ao se aumentar o valor de d ou diminuir o
valor (conjuntamente) de h, € hy.

(B) Considere uma curva isoparamétrica qualquer.
Ent3o o ponto de controle inicial e o ponto de
controle final s3o pontos de controle da malha
da superficie.

(C) No Phong shading um pixel do interior de um
tridngulo pode apresentar um brilho completa-
mente independente da cor de dois vértices no
maximo.

Pagina: 1

(D) No modelo de iluminagdo visto em classe:
(V,N) < 0 indica que as componentes difusa
e especular s3o nulas.

(E) Tanto o z-buffer quanto o ray tracing basico pre-
cisam ser recomputados sempre que se modificar
o posicionamento da camera.

(F) O Gouraud shading é essencialmente uma inter-
polacdo de cores de vértices da face para produzir
as cores do interior da mesma.

(G) A complexidade do Algoritmo Direto de De
Casteljau é da ordem de n® ao contrario do Algo-
ritmo Tensorial de De Casteljau que é da ordem

n?.

(H) Um ponto (z,y,z) estd no plano tangente a
uma superficie de Bézier no ponto by (to, so)

8 n,m a n,m
e <§boé (to, s0) % %boé (o, s0), (z,y,2) —
bgg™ (o, s0)) =0
(I) No modelo de iluminagdo visto em classe:

(R, N) < 0 indica que somente a componente
ambiental é n3o nula.

(J) No BSP, devido a possibilidade de se fracionar
as faces, nunca poderd haver repintura de um
mesmo pixel, quando se segue a sequencia de
faces do algoritmo, pois as sobreposi¢cGes sao evi-
tadas.

4. Considere a cimera sintética cujo modelo foi o ado-

tado em classe. Considere os seguintes parametros
dados: C' = (4,5,6),N = (0,—-3,—4), V = (0,1,0)
e d = 6. Considere o ponto P = (9,0,—9) em co-
ordenadas mundiais. Encontre h, e h, de tal forma
que a projecao em perspectiva normalizada de P seja

(4 5) Marque h, + hy,.



