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1. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

2. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(D) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(B) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a

sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(C) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(D) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(E) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(G) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(H) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(I) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

5. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(C) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(E) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.
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1. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√
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,
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2, 0), P4 = (
√
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√
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√
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, 0, 1), P6 = (0,

√
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2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

2. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(B) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(C) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(D) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(E) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(F) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(G) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(H) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(I) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(B) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(C) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(D) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(E) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

5. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(B) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(C) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(D) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(E) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.



Tipo da prova: 2 Powered by MIXnFIX Página: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informática
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1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(E) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

2. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(B) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(C) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(D) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(E) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(F) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(G) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(H) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,

verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(I) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
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,
√

2, 0), P4 = (
√
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√
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, 0),

P5 = (
√

2
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, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(C) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(E) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.
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1. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

2. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
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, 0, 0), P2 = (0,

√
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√
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√
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√
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√
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√
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√
2

2
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(
√
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,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
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2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

3. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(B) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(C) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(D) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(E) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

4. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(B) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(C) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(D) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(E) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(F) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(G) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(I) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

5. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(D) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(E) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.
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1. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

2. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(C) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(D) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(E) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(F) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(G) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(I) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

3. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(C) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(D) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

4. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(B) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(C) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(D) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(E) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

5. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)
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1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(B) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(D) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

2. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(B) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(C) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(D) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(E) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(B) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(C) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(D) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(E) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(F) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(G) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(H) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(I) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

5. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)
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1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(D) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(E) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

2. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(B) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(C) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(E) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

3. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(C) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(D) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(E) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(G) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(H) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(I) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

4. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

5. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(D) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

2. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

3. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(C) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(D) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(E) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(F) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(G) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(H) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(I) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(C) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(D) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.
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1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(C) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(D) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

2. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

3. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

4. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(B) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(C) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(D) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(E) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(G) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(H) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(I) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

5. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(B) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(C) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(D) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(E) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

2. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(C) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(D) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(E) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(F) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(G) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(H) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(I) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

5. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(D) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(E) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.
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1. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(B) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(C) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(D) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(E) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(F) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(G) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(H) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(I) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

2. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

3. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(B) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(C) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(D) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(B) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(C) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(D) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.
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1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(E) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

2. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(C) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(D) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(E) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(F) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(G) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(I) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

3. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

4. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(D) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(E) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

5. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)



Tipo da prova: 12 Powered by MIXnFIX Página: 0

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informática
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(E) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

2. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

3. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(B) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(C) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(D) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(C) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(D) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(E) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(G) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(H) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(I) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.
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1. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(C) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(D) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(E) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(F) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(G) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(H) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(I) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

2. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(C) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(D) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(E) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

3. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(E) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)
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1. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(C) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(D) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(E) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(F) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(G) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(H) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(I) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

2. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(B) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(E) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

3. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

4. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

5. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(E) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.
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1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

2. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(C) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(D) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(E) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(F) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(G) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(I) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

3. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(E) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)
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1. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

2. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(C) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(D) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

3. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(C) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(D) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(E) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(G) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(H) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(I) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

4. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

5. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(B) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(C) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(D) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(E) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(E) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

2. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(E) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

5. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(B) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(C) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(D) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(E) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(F) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(G) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(H) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(I) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(C) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(D) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(E) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

2. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(D) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

5. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(C) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(D) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(E) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(F) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(G) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(I) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.
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1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(B) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(C) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(D) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(E) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

2. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(C) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(D) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(B) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(C) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(D) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(E) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(F) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(G) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(H) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(I) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

5. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)
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1. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

2. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(B) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(C) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(D) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(E) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

3. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(C) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(D) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(E) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(G) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(H) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(I) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(E) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.
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1. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

2. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

3. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(D) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

4. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da

escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(E) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

5. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(B) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(C) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(D) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(E) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(F) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(G) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(H) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(I) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(B) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(C) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(E) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

2. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

3. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(C) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(D) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(E) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(F) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(G) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(H) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(I) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(E) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(B) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(C) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(E) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

2. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

3. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(C) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(D) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

4. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(C) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(D) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(E) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(F) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(G) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(H) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(I) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

5. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)
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1. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(B) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(C) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(D) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(E) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(G) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(H) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(I) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

2. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(D) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(E) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

5. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(B) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.
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Processamento Gráfico - 2005.2
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1. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

2. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(B) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(C) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(E) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

3. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(B) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(C) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(D) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(E) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(F) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(G) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(H) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(I) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

4. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(B) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(C) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(D) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(E) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

5. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)
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1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(B) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(C) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(D) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(E) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

2. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(B) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(C) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

5. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(C) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(D) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(E) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(F) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(G) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(H) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(I) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(C) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(D) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

2. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(C) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(D) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(E) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(F) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(G) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(H) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(I) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

3. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(B) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(C) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(D) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

4. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

5. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(B) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(C) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(E) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

2. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

3. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(B) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(C) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(D) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(E) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(F) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(G) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(H) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(I) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(B) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(C) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(D) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.
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Processamento Gráfico - 2005.2
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1. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

(B) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(C) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(D) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(E) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(F) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(G) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(H) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(I) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

2. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

(B) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(C) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(D) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(E) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

3. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(B) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(C) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(D) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

(E) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)

5. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)
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1. Responda V ou F: (1.500, -1.500)

(A) A reconstrução de um sinal é a multiplicação do
sinal amostrado em doḿınio de freqüências pelo
boxfilter.

(B) Para uma imagem que já foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisição,
aliasing é inevitável.

(C) A operação de convolução de uma imagem por
um filtro é mais econômica do que a multi-
plicação das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Se não houver uma limitação na banda do sinal
então existe o risco das baixas freqüências, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqüências, produzindo o aliasing.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
doḿınio espacial, estão se produzindo diver-
sas cópias da transformada do sinal, onde cada
cópia tem suas freqüências limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqüências.

2. Responda V ou F: (3.500, -3.500)

(A) Para se preencher o z − buffer de um pixel
do interior de um triângulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricêntricas
com relação aos vértices projetados, mas o re-
sultado será meramente uma aproximação.

(B) No Ray Tracing recursivo, não se percorrem to-
dos os triângulos, um de cada vez; ao invés disso,
verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
é o mais próximo.

(C) Os raios secundários do Ray Tracing recursivo
são sempre gerados a partir da reflexão do vetor
que aponta para a câmera em torno da normal
ao ponto especular.

(D) Em termos de complexidade algoŕıtmica,
a otimização do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(E) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triângulo é obtida a partir de uma inter-
polação das normais dos vértices, e o mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(F) O algoritmo z − buffer demandará, para uma
resolução de 100× 1000, 7 MB de memória, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

(G) Para uma superf́ıcie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perf́ıcie e projetá-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parâmetros.

(H) Suponha que um triângulo projetado cubra uma
área de 200 pixels. Então, neste caso, o
Phong shading demandará 200 cálculos de ilu-
minação, enquanto o Gouraud shading deman-
dará apenas 3.

(I) O Gouraud shading não captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do triângulo.

3. Considere o modelo de iluminação visto em sala, e

os seguintes dados de iluminação: ka =
1
4
, Ia =

(200, 92, 120), kd = (
1
2
,
1
2
,
1
2
), Od = (0,

√
2

2
,

√
2

2
),

η = 2, e Il = (240, 240, 240) da fonte de luz que está
na posição (3,4,-1). O foco da câmera está em (4,3,-
1). Escreva o valor da componente verde da cor do
ponto P(2,3,-1), cuja normal é N=(0,2,0), (1.500,
-1.500)

4. Sobre o algoritmo BSP para resolver a questão visibil-
idade, podemos afirmar: (1.000,
-1.000)

(A) Se a câmera muda de partição, então é
necessário reiniciar a fase de construção da
árvore.

(B) Se a câmera muda de orientação, mesmo que não
mude de partição, a seqüência de faces muda.

(C) É um algoritmo de duas fases: a de construção
da árvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualização, e a fase da consulta na árvore, para
se obter a seqüência de faces adequada.

(D) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a árvore é con-
strúıda, a seqüência de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrária e não interfere
no desempenho do algoritmo.

5. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

de vértices: P1 = (
√

2
2

, 0, 0), P2 = (0,

√
2

2
, 0),

P3 = (
√

2
2

,
√

2, 0), P4 = (
√

2,

√
2

2
, 0),

P5 = (
√

2
2

, 0, 1), P6 = (0,

√
2

2
, 1), P7 =

(
√

2
2

,
√

2, 1), P8 = (
√

2,

√
2

2
, 1). Encontre uma con-

figuração de câmera virtual que faça com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P4, P7 e P8 tenha
projeção centralizada no retângulo de vista, que a
área desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
(2.500, 0.000)


