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Tipo da prova: 0

1.

3.

4.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P = (7,0,0), P = (0,7,0),
2 2

P3 = (ga\/iao)v P4 - (\/§7§’0),
2 2

P = (%70’1)7 Py = (ngvl)v P =

2 2
(§7\/§,1)7 Py = (V2, g, 1). Encontre uma con-

figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecao centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) E um algoritmo de duas fases: a de construgo
da drvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqliéncia 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 drvore é con-
struida, a seqiiéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) Se acémera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(D) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

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

Considere o modelo de iluminagdo visto em sala, e

os seguintes dados de iluminacdo: k, = T I, =
111 V2 V2

2 2,12 kg = (=,=, = = Yz Y2

( 0079 ) 0)7 d (272’2)’ Od (07 2 ) 2 )’

n =2, e I, = (240, 240, 240) da fonte de luz que est3
na posicio (3,4,-1). O foco da cimera estd 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),

Responda V ou F:

(A) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
mina¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(B) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
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sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximagao.

(C) Os raios secundarios do Ray T'racing recursivo
sao sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(D) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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 0 mais préximo.

(E) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizagido 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 tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

(H) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 superficie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perficie e projetd-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parametros.

5. Responda V ou F:

(A) A operacio de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisigao,
aliasing € inevitavel.

(C) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cdpias da transformada do sinal, onde cada
cOpia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqliéncias.

(E) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.
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Tipo da prova: 1

1. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P = (7,0,0), P = (0,7,0),
2 2
P3 = (ga\/iao)v P4 - (\/§7§’0),
2 2
P = (%70’1)7 Py = (ngvl)v P =
V2

(77\@,1)7 Py = (V2, g, 1). Encontre uma con-
figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecao centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

2. Responda V ou F:

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

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

(C) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

(E) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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 préximo.

(G) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minacdo, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(H) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(I) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacao.

3.

5.

Pagina: 1

Considere o modelo de iluminacdo visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =
111 V2 V2
(200,92,120), kg = (§a§»§)v Oq = (0a777)'

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posi¢do (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(B) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da 4rvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na arvore, para
se obter a seqiiéncia 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 &rvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(D) A escolha da face-raiz é arbitrdria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(E) Se acdmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de parti¢cdo, a seqiiéncia de faces muda.

Responda V ou F:

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cOpia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(B) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(C) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(D) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicao,
aliasing é inevitavel.

(E) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econémica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.
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Tipo da prova: 2

1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(A) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o 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 arvore é con-
struida, a seqiiéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(D) E um algoritmo de duas fases: a de construgo
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqliéncia de faces adequada.

(E) Se a camera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

2. Responda V ou F:

(A) O algoritmo z — buf fer demandara, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 ndo captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do tridngulo.

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

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

(E) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
minag¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(F) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cAmera em torno da normal
ao ponto especular.

(G) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relacdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

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

3.

5.

Pagina: 1

verifica-se para cada pixel qual o ponto 3D inter-
sectado pelo raio correspondente ao pixel e que
€ 0 mais préximo.

(I) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polagdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

Considere o modelo de iluminac3o visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =
111 V2 V2
(2007927120)7 kd - (§7§7§)v Od - (07777)v

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posi¢do (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,0,0), P, = (0,7,0),
2 2
P3 = (%7\/570)7 P4 = (\/ﬁagvo)v
2 2
P5 = (f 071)7 P6 = (05£a1)1 P7 =

2 2
(%7\@’ 1), Py = (V2, %, 1). Encontre uma con-

figuracao de camera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Py tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Responda V ou F:

(4) A operacdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Para uma imagem que j4 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢ao,
aliasing € inevitavel.

(C) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cdpias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequéncias.

(E) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicacdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.
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Tipo da prova: 3

1.

3.

4.

Considere o modelo de iluminacdo visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 I, =
111 V2 V2
(200,92,120), k4 = (5,575), Oy = (077,7),

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,0,0), P, = (0,7’0),
2 2

Po= (Qvio. n = i)
2 2

R . S

V2

(7,\/5,1), Py = (V2, ?’ 1). Encontre uma con-
figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Responda V ou F:

(A) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(B) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqiiéncias.

(C) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqliéncias pelo
box filter.

(D) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(E) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢c3o,
aliasing é inevitavel.

Responda V ou F:

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

Pagina: 1

(B) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
minac3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(C) No Ray Tracing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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 0 mais préximo.

(D) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 algoritmica,
a otimizacdo 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 tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

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

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triangulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(I) Os raios secunddrios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a camera em torno da normal
ao ponto especular.

5. Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(4) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o 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 &rvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(9 E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(D) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqliéncia de faces muda.

(E) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.
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Tipo da prova: 4

1. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P = (7,0,0), P = (0,7,0),
2 2
P3 = (ga\/iao)v P4 - (\/§7§’0),
2 2
P = (%70’1)7 Py = (ngvl)v P =
V2

(77\@,1)7 Py = (V2, g, 1). Encontre uma con-
figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecao centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

2. Responda V ou F:

(&) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

(B) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minacdo, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(C) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacao.

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

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

(G) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

Pagina: 1

3. Sobreo algoritmo BSP para resolver a quest3do visibil-

idade, podemos afirmar:

(A) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da 4rvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na arvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(B) Se a cdmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(C) A escolha da face-raiz é arbitrdria e n3o 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 &rvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

4, Responda V ou F:

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cdpias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqliéncias.

(B) Para uma imagem que j4 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢ao,
aliasing é inevitavel.

(C) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(D) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiliéncias pelo
box filter.

(E) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

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

os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =

111 2 V2
(200,92,120), ka = (5, 5,5), Ou = (o,%,%),
n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),
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Tipo da prova: 5

1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(A) Se a cédmera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

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

(C) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(D) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizac3o, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqliéncia de faces adequada.

(E) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

2. Responda V ou F:

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(B) A operacdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econébmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(C) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqliéncias pelo
box filter.

(D) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas frequiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(E) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicdo,
aliasing é inevitavel.

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

os seguintes dados de iluminacdo: k, = 7 I, =
),

111 V2 V2
(200,92,120), kq = (5,5,5), O4q = (0,7,7
n =2, e I = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

4, Responda V ou F:

Pagina: 1

(8) O Gouraud shading ndo captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do tridngulo.

(B) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(D) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triangulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

(F) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

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

(H) Os raios secundérios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(I) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
mina¢ao, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

5. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P; = (7,070), P = (0’770),
2 2
P3 = (%7\/570)7 P4 = (\/§7g70)v
2 2
P = (g,ﬂ,l), P = (Oagvl)v P, =
V2

(7,\/5, 1), Ps = (V2, g,l). Encontre uma con-
figuracdo de camera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Py tenha
projecdo centralizada no retangulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.
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Tipo da prova: 6

1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(A) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia 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 arvore é con-
struida, a sequiéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) A escolha da face-raiz é arbitrdria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(D) Se a camera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(E) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

2. Responda V ou F:

(A) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicdo,
aliasing € inevitavel.

(B) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequéncias.

(C) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(E) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

3. Responda V ou F:

(A) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos Vvértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacao.

4,

Pagina: 1

(C) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucdo de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
mina¢3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(E) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizacdo 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 triangulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

(H) No Ray Tracing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

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

Considere o modelo de iluminacdo visto em sala, e

. o 1
os seguintes dados de iluminacdo: k, = T I, =

111 2 /2
(200,92,120), ka = (5,5, 3) Ou = (0,%,%),
n =2, e I = (240, 240, 240) da fonte de luz que est3
na posi¢do (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,070), P = (07770)'
2 2
P3 = (%7\/570)7 Py = (\/§7§70)v
2 2
b5 = (ga(xl)v P = (O,g,l), P, =

2 2
(%A/i 1), Py = (V2, g,l). Encontre uma con-

figuracao de camera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Py tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
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Tipo da prova: 7

1. Responda V ou F:

(A) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢c3o,
aliasing é inevitavel.

(B) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(C) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicacdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(D) A operacdo de convolugio de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequéncias.

2. Considere o modelo de iluminac3o visto em sala, e

os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 1, =
111 V2 V2
(2007927120), kd — (5,5,5), Od — (0,7,7),

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que esta
na posi¢cdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

3. Responda V ou F:

(A) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

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

(C) No Ray Tracing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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
€ 0 mais préximo.

(D) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relacdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(E) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minag¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

4,
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(F) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizagido do Ray Tracing usando-se

bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

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

(H) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucdo de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,070), P = (07770),
2 2
P3 = (%7\/570)7 P4 - (\/§7§70)'
2 2
P = (g,ﬂ,l), P = (Oagvl)v P, =
V2

(7,\/5, 1), Ps = (V2, g,l). Encontre uma con-
figuracdo de camera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retangulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

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

(B) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da 4rvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a sequiéncia de faces adequada.

(C) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de parti¢cdo, a seqiiéncia 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 arvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construgdo da
arvore.
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Tipo da prova: 8

1.

2.

4.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a questao visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) Se a cémera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(C) Se acamera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqiiéncia 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 arvore é con-
struida, a seqiiéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

Considere o modelo de iluminac3o visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 I, =
111 V2 V2
(200,92,120), k4 = (5,575), Oy = (077,7),

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,0,0), P, = (0,7,0),
2 2

= éﬁo% Po= 057%70),
2 2

Py = (gv()vl% Py = (0,%,1), P =

V2

(7,\@,1), Py = (V2, g, 1). Encontre uma con-
figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Responda V ou F:

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

(B) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacao.

Pagina: 1

(C) Os raios secunddrios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

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

(E) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandard 200 célculos de ilu-
mina¢3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triangulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

(H) No Ray Tracing recursivo, n3o se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

(I) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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:

(4) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicacdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(B) Para uma imagem que j4 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢ao,
aliasing € inevitavel.

(C) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(D) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econémica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cOpia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.
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Tipo da prova: 9

1.

2.

4.

Responda V ou F:

(A) Para uma imagem que j4 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicao,
aliasing é inevitavel.

(B) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas frequiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(C) A operacdo de convolugio de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(E) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicacdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,0,0), P, = (0,7,0),
2 2

Py = (%,\/5,0), Py = (\/igao)v
2 2

P = (g,o,l), Py = (0,%,1), P, =

2 2
(%A@J), Py = (V2, g, 1). Encontre uma con-

figuragdo de camera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Considere o modelo de iluminac3o visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 1, =
111 V2 V2
(2007927120)7 kd - (57575)1 Od — (07777)1

n =2, e I, = (240, 240, 240) da fonte de luz que est3
na posi¢cdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

Responda V ou F:

(&) No Ray Tracing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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 préximo.

Pagina: 1

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

(C) Os raios secundarios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(D) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

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

(G) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximagao.

(H) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
mina¢ao, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(1) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolu¢ao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(A) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da 4rvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a sequéncia 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 arvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(D) Se a cdmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de parti¢cdo, a seqiiéncia de faces muda.

(E) Se a camera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.
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Tipo da prova: 10

1.

2.

Responda V ou F:

(A) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polagcdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(B) O algoritmo z — buf fer demandara, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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 préximo.

(D) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(E) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandard 200 calculos de ilu-
minag¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(F) O Gouraud shading n3o captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do tridngulo.

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

(H) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cAmera em torno da normal
ao ponto especular.

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

Considere o modelo de iluminagdo visto em sala, e

: O 1
os seguintes dados de iluminacdo: k, = -, I, =

4
111 V2 V2

(2007927120), kd - (5, 5, 5), Od - (O, 77 7),
n =2, e I = (240, 240, 240) da fonte de luz que est3
na posicio (3,4,-1). O foco da cimera estd 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),

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

Pagina: 1

(A) Se acdmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(B) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(C) E um algoritmo de duas fases: a de construcdo
da drvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia 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 &arvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

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

4. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P = (7,0,0), P, = (0,7,0),
2 2

Py = (%@0), Py = (ﬁ,gm.
2 2

P5 = (§a071)7 P6 = (0a§71)1 P7 =

V2

(7, V2,1), Py = (V2, g,l). Encontre uma con-
figuragdo de cadmera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

5. Responda V ou F:

(4) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢ao,
aliasing € inevitavel.

(B) A reconstrucdo de um sinal é a multiplica¢do do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(C) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(D) A operacdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cOpia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.
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Tipo da prova: 11

1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(a) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(B) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiliéncia de faces muda.

(C) Se a camera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construgcdo da
arvore.

(D) A escolha da face-raiz é arbitraria e ndo 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 arvore é con-
struida, a seqiiéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

2. Responda V ou F:

(A) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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
€ 0 mais préximo.

(B) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandard 200 calculos de ilu-
minag¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(C) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relacdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(D) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolugdo de 100 x 1000, 7 MB de memdria, 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 secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

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

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

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triangulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

Pagina: 1

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

3. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

3 3
de vérticess: P, — (£,0,0)7 P = (o,£

2 2
Py = (g,\@,()), P = (\/i,g,o),
P = (?,0,1), Py = (o,?,u, P, =

2 2
(ga V2,1), Py = (V2, g,l). Encontre uma con-

figuragcdo de cadmera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P, Py, P; e P tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

4, Responda V ou F:

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cOpia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(B) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(C) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(D) Para uma imagem que j3 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢3o,
aliasing é inevitavel.

(E) A operagdo de convolu¢do de uma imagem por
um filtro é mais econémica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

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

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =

111 2 v2
(200,92,120), k0 = (4.2 1), 00 = 0.2, 2)
n =2, e I = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd

na posi¢cdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),
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Tipo da prova: 12

1.

2.

4.

Responda V ou F:

(A) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(B) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas frequiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(C) A operacdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequéncias.

(E) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisic3o,
aliasing é inevitavel.

Considere o modelo de iluminacdo visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminacdo: k, = T I, =
111 V2 V2
2 2,12 kg = (=,=, = = Y2
( 0079 ) 0)7 d (27272)1 Od (07 D) ) 9 ),

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que esta
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

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

(B) Se a camera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(C) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(D) Se a cémera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(E) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo
V2 V2

de vértices: P] = (7,0,0), P2 = (077,0),

Pagina: 1

Py = (\/5 V2,0, P =

P = 55 ), P =
2 2
(%,\/5, 1), Ps = (V2, g,l). Encontre uma con-
figuracdo de cadmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retangulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

(ﬂ,go»

a071)7 Py = (Oa

5. Responda V ou F:

(8) No Ray Tracing recursivo, n3o se percorrem to-
dos os tridngulos, 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
€ 0 mais préximo.

(B) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 superficie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perficie e projetd-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de parametros.

(D) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximagao.

(E) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizacdo 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 tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

(H) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
mina¢ao, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(I) Os raios secunddarios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a camera em torno da normal
ao ponto especular.
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Tipo da prova: 13

1. Responda V ou F:

(A) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

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

(D) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucdo de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

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

(H) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relacdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacao.

(I) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minacdo, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

2. Responda V ou F:

(A) A operagdo de convolu¢do de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(C) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicdo,
aliasing é inevitavel.

3.

4,

Pagina: 1

(D) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(E) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
ent3do existe o risco das baixas freqiliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) E um algoritmo de duas fases: a de construgio
da drvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(B) A escolha da face-raiz é arbitrdria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(C) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(D) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqliéncia 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 arvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,0,0), P = (0’770)'
2 2
P = (gv\@vo)v Py = (\/§7§70)’
2 2
b = (§7071)7 P = (07%,1), P, =

2 2
(ga V2,1), Py = (V2, g,l). Encontre uma con-

figuragdo de cadmera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P53, Py, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Considere o modelo de iluminagdo visto em sala, e

os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =
111 V2 V2

2 2,12 kg = (=, =, = = Y2

( 00,9 ) 0)7 d (25272)v Od (Oa 2 9 )’

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),
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Tipo da prova: 14

1. Responda V ou F:

(A) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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
€ 0 mais préximo.

(B) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minag¢3do, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(C) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizagdo 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 tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(E) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 secundarios do Ray Tracing recursivo
sao sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

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

(H) O Gouraud shading n3o captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do tridngulo.

(I) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triangulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

2. Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(A) Se acamera muda de orienta¢do, mesmo que n&o
mude de parti¢do, a seqliéncia de faces muda.

(B) A escolha da face-raiz é arbitrdria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(C) Se a camera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construgcdo da
arvore.

(D) E um algoritmo de duas fases: a de construgo
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqliéncia de faces adequada.

3.

5.

Pagina: 1

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

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,070), P = (07770),
2 2

P3 = (%7\/570)3 P4 = (\/§a§70)'
2 2

P = (g,(),l), P = (0,%,1), P, =

V2

(7,\/5, 1), Ps = (V2, g,l). Encontre uma con-
figuracdo de cadmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retangulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Considere o modelo de iluminacdo visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =
111 V2 V2
(200,92, 120)7 kd — (5,5,5), Od — (0,777),

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posi¢do (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),

Responda V ou F:

(A) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(B) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(C) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicagdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
copia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(E) Para uma imagem que j4 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicao,
aliasing é inevitavel.
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Tipo da prova: 15

1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(a) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(B) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiliéncia de faces muda.

(C) Se a camera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construgcdo da
arvore.

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

(E) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

2. Responda V ou F:

(A) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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
€ 0 mais préximo.

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

(C) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
minag¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(E) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizacdo 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 tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relacdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximac3o.

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

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triangulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

3.

4,
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(I) Os raios secundérios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a camera em torno da normal
ao ponto especular.

Responda V ou F:

(A) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicacdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(B) Se n3o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(C) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicao,
aliasing é inevitavel.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqliéncias.

(E) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P; = (7,0,0)7 P, = (0,7,0),
2 2

P3 = (%7\/570)7 P4 = (\/§7§70)’
2 2

po= 2o, m o= 020 B -

2 2
(g, V2,1), Py = (V2, g,l). Encontre uma con-

figuragdo de cadmera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P, Py, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Considere 0 modelo de iluminac3o visto em sala, e
os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =

111 2 V2
(200,92, 120), kg = (5,5,7), Oq4 = (0,§,§),
n =2, e I = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posi¢do (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),
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Tipo da prova: 16

1. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P = (7,0,0), P = (0,7,0),
2 2
P3 = (ga\/iao)v P4 - (\/§7§’0),
2 2
P = (%70’1)7 Py = (ngvl)v P =
V2

(77\@,1)7 Py = (V2, g, 1). Encontre uma con-
figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecao centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

2. Responda V ou F:

(A) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqliéncias pelo
box filter.

(C) Se n&o houver uma limitacdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas frequiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqiiéncias, produzindo o aliasing.

(D) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicdo,
aliasing é inevitavel.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

3. Responda V ou F:

(A) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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
€ 0 mais préximo.

(B) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximac3o.

(C) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, as-
sumindo que um float utiliza 4 bytes, sendo 1
float (para o z) e 3 bytes (para r,g,b) por pixel.

4,

5.

Pagina: 1

(D) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
minac3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(E) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizacido 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 triangulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

(H) Os raios secundérios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

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

Considere o modelo de iluminagdo visto em sala, e

os seguintes dados de iluminacdo: k, = T I, =

111 V2 V2
2 2,12 ki =(z,2,2) = WU =55k
(200,92,120), kq (2,2,2) O4 = (0 5 2)

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) Se a cadmera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(B) Se a cdmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia 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 arvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

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

(E) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizac3o, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a sequiéncia de faces adequada.
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Tipo da prova: 17

1.

2.

Responda V ou F:

(A) A operacdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
ent3o existe o risco das baixas frequiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqiiéncias, produzindo o aliasing.

(C) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
copia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(E) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢do,
aliasing é inevitavel.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

3 5
de vértices: P, = (g,o,O), Py = (o,g

Py = (‘/i V2,0), P = (ﬂ,?,o),
V2

,0),

2
b = (%7()’1)7 P = (077,1), P, =
2 2
(gﬂ/il)? Py = (V2, %, 1). Encontre uma con-

figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecao centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Considere o modelo de iluminacdo visto em sala, e
os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 I, =
111 V2 V2
2 2,12 ke = (z,2,2), = WU =5 )
( 0079 5 0)7 d (27272) Od (0 D) 9 )
n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) E um algoritmo de duas fases: a de construgo
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqliéncia de faces adequada.

Pagina: 1

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

(C) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(D) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqliéncia 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 arvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

5. Responda V ou F:

(4) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
mina¢ao, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(B) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polagdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

(D) No Ray Tracing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

(E) Os raios secundérios do Ray T'racing recursivo
sao sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a camera em torno da normal
ao ponto especular.

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

(G) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(H) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucdo de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 ndo captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do tridngulo.
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Tipo da prova: 18

1.

2.

Responda V ou F:

(A) A operacdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicdo,
aliasing é inevitavel.

(C) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(D) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqliéncias pelo
box filter.

(E) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P; = (7,0,0)7 P, = (07770),
2 2

po- (220, o= (2L,
2 2

po= (G n = 020 -

V2

(77\/5,1), Py = (V2, ?, 1). Encontre uma con-
figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecao centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Considere o modelo de iluminacdo visto em sala, e
os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 I, =
111 V2 V2
2 2,12 ke = (z,2,2), = WU =5 )
( 0079 5 0)7 d (27272) Od (0 D) 9 )
n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) E um algoritmo de duas fases: a de construgo
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqliéncia de faces adequada.

Pagina: 1

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

(C) Se acdmera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqliéncia de faces muda.

(D) Se a camera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

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

5. Responda V ou F:

(&) Os raios secundérios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) No Ray Tracing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

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

(D) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
mina¢3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(E) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 algoritmica,
a otimizagdo 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 tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(H) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(I) O Gouraud shading ndo captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do tridngulo.
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Tipo da prova: 19

1. Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(A) Se acamera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(B) Se a cémera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(C) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(D) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o 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 drvore é con-
struida, a sequiéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

2. Responda V ou F:

(A) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(C) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢cao,
aliasing é inevitavel.

(D) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequéncias.

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

os seguintes dados de iluminacdo: k, = 7 I, =
),

111 V2 V2
(200,92,120), kq = (5,5,5), O4q = (0,7,7
n =2, e I = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

4, Responda V ou F:

Pagina: 1

(&) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

(C) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 superficie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perficie e projetd-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de pardmetros.

(E) No Ray Tracing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ o0 mais préximo.

(F) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(G) Os raios secundarios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cAmera em torno da normal
ao ponto especular.

(H) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandard 200 célculos de ilu-
mina¢3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

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

5. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P; = (7,070), P = (0’770),
2 2

po- (Zvao, ono- (2o,
2 2

P = (g,ﬂ,l), P = (Oagvl)v P, =

2 2
(g,\/i 1), Py = (V2, g,l). Encontre uma con-

figuracdo de camera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Py tenha
projecdo centralizada no retangulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.
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Tipo da prova: 20

1. Considere o modelo de iluminac3o visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 I, =
111 V2 V2
(200,92,120), k4 = (5,575), Oy = (077,7),

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

2. Responda V ou F:

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
copia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(B) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢do,
aliasing é inevitavel.

(C) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(D) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(E) A operagdo de convolu¢do de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

3. Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridangulos, 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
€ 0 mais préximo.

(B) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizacdo 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 tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacao.

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

(E) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

4,
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(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(G) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minac3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(H) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 superficie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perficie e projetd-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de pardmetros.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,070), P = (07770)'
2 2
P = (%7\/570)7 Py = (\/§7§70)v
2 2
P = (ga(xl)v P = «Lg,l), P, =

2 2
(%A/Z 1), Py = (V2, g,l). Encontre uma con-

figuracao de camera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Py tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) A escolha da face-raiz é arbitrdria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(B) Se a cdmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de parti¢cdo, a seqiiéncia de faces muda.

(C) Se a camera muda de particdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(D) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da 4rvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a sequiéncia 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 arvore é con-
struida, a seqiiéncia de faces obtida é sempre a
mesma.
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Tipo da prova: 21

1.

3.

4.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P = (7,0,0), P = (0,7,0),
2 2
P3 = (ga\/iao)v P4 - (\/§7§’0),
2 2
P = (%70’1)7 Py = (ngvl)v P =
V2

(77\@,1)7 Py = (V2, g, 1). Encontre uma con-
figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecao centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Considere o modelo de iluminac3o visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 I, =
),

111 V2 V2
(200,92,120), kg = (5,5, 3). Oa = (0,
n =2, e I, = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

Responda V ou F:

(A) A operacdo de convolugio de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(C) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(D) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisic3o,
aliasing é inevitavel.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a questao visibil-
idade, podemos afirmar:

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

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

(C) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(D) Se a cdmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(E) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizac3o, e a fase da consulta na arvore, para
se obter a sequiéncia de faces adequada.

5. Responda V ou F:

(&) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

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

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

(D) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
mina¢3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(E) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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
€ 0 mais préximo.

(F) Os raios secundérios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a camera em torno da normal
ao ponto especular.

(G) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

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

(I) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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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Tipo da prova: 22

1. Responda V ou F:

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequéncias.

(B) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(C) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Para uma imagem que j4 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisic3o,
aliasing é inevitavel.

(E) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

2. Considere o modelo de iluminac3o visto em sala, e

os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 1, =
111 V2 V2
(2007927120), kd — (5,5,5), Od — (0,7,7),

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que esta
na posi¢cdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

3. Responda V ou F:

(A) No Ray Tracing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

(B) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
adrea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minag¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(C) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

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

(E) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e o0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

4,
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(F) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucdo de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 secunddarios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a camera em torno da normal
ao ponto especular.

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

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

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,070), P = (07770),
2 2
P3 = (%7\/570)7 P4 - (\/§7§70)'
2 2
P = (g,ﬂ,l), P = (Oagvl)v P, =
V2

(7,\/5, 1), Ps = (V2, g,l). Encontre uma con-
figuracdo de camera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retangulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

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

(B) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da 4rvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a sequiéncia de faces adequada.

(C) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(D) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqliéncia 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 &rvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.
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Tipo da prova: 23

1.

2.

Responda V ou F:

(A) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisic3o,
aliasing é inevitavel.

(B) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(C) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(E) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqiiéncias, produzindo o aliasing.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P; = (7,0,0)7 P, = (077’0),
2 2
P3 = (ga\/iao% P4 = (\/§7§30)1
2 2
b = (%7()’1)7 P = (07§,1), P, =

2 2
(§7\/§,1), Py = (V2, g, 1). Encontre uma con-

figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecao centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

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

(B) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(C) Seacémera muda de orientagdo, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia 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 arvore é con-
struida, a seqiiéncia de faces obtida é sempre a
mesma.
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(E) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

4. Responda V ou F:

(A) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

(B) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um triangulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

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

(D) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(E) Os raios secundérios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

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

(G) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucdo de 100 x 1000, 7 MB de memdria, 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 n3o captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do tridngulo.

(I) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minac3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

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

os seguintes dados de iluminacdo: k, = -, I, =

47
111
),

V2 V2
(200,92,120), kg = (5,5,5) Oy4 = (0,7,7
n =2, e I, = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posi¢do (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),
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Tipo da prova: 24

1. Responda V ou F:

(A) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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 préximo.

(B) Os raios secundarios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cAmera em torno da normal
ao ponto especular.

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

(D) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizagdo 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 tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relacdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(F) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(G) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucdo de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 superficie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perficie e projetd-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de pardmetros.

(I) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandard 200 cdlculos de ilu-
mina¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

2. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,0,0), P, = (0,7,0),
2 2

B (R0 mo= e
2 2

P = (gvovl)v P = (0,%,1), P =

V2

(7,\@,1), Py = (V2, ?’ 1). Encontre uma con-
figuragdo de camera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Pagina: 1

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

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =

111 2 2
(2001927 120)7 kg = (5) 57 §)v Oa = (Oa gv g)v
n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posi¢do (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),

4, Responda V ou F:

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cOpia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(B) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(C) Para uma imagem que j4 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicao,
aliasing é inevitavel.

(D) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiliéncias pelo
box filter.

(E) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econémica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

5. Sobreo algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(8) E um algoritmo de duas fases: a de construcdo
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na arvore, para
se obter a sequiéncia 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 arvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(C) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(D) Seacamera muda de orientacdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrdria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.
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Tipo da prova: 25

1. Considere o modelo de iluminac3o visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 I, =

111 2 V2
(200,92,120), ka = (5.5, 5). O = (ng»gl
n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

2. Responda V ou F:

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqiiéncias.

(B) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(C) A operacdo de convolugio de uma imagem por
um filtro é mais econdémica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
ent3o existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqiiéncias, produzindo o aliasing.

(E) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicdo,
aliasing é inevitavel.

3. Responda V ou F:

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

(B) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relacdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacao.

(C) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triangulo é obtida a partir de uma inter-
polagcdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(D) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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 0 mais préximo.

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

Pagina: 1

(F) Os raios secundérios do Ray T'racing recursivo
sao sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(G) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 algoritmica,
a otimizagdo do Ray Tracing usando-se
bounding boxes é mais eficiente do que usando-
se bounding spheres.

(I) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minag¢3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

4. Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-

idade, podemos afirmar:

(&) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a &rvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(B) A escolha da face-raiz ¢ arbitraria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(C) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(D) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da 4rvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na arvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(E) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqliéncia de faces muda.

5. (Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,0,0), P, = (0a770),
2 2
P = (gv\@vo)v Py = (\@,%,0).
2 2
P5 = (f 071)7 P6 = (Oaial)v P7 =

2 2
(ga V2,1), Py = (V2, g,l). Encontre uma con-

figuragcdo de cadmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P53, Py, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.
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Tipo da prova: 26

1.

2.

4.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a questao visibil-
idade, podemos afirmar:

(4) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a arvore é con-
struida, a seqiiéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(B) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(C) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(D) Se a cdmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(E) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizac3o, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqliéncia de faces adequada.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

2 2
%aoao)v P, = (07ga0)'

Py = (g,\/i,O), P = (\@,g,o),

771)v P7 =

de vérticess P; = (

70a 1); P6 = (07

2 2
(%A@,l)’ Py = (V2, %, 1). Encontre uma con-

figuracdo de cdmera virtual que faca com que o centro
da face formada pelos vértices P3, P,, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
drea desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Considere o modelo de iluminagdo visto em sala, e
1
os seguintes dados de iluminacdo: k, = T I, =
111 V2 V2
200,92,120), kg = (=, =, =), Oq = (0, —, —),
(200,92,120), k4 = (5,5, 5), Oa = (0,7, 5)
n =2, e I, = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

Responda V ou F:

(A) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢3o,
aliasing é inevitavel.

(B) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

Pagina: 1

(C) A operagio de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
cOpia tem suas frequiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

5. Responda V ou F:

(&) Os raios secundarios do Ray T'racing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a camera em torno da normal
ao ponto especular.

(B) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 ndo captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do tridngulo.

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

(E) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do triangulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(F) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandard 200 célculos de ilu-
mina¢3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

(G) No Ray Tracing recursivo, n3o se percorrem to-
dos os triangulos, 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
€ 0 mais préximo.

(H) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizagdo 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 tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.
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Tipo da prova: 27

1. Responda V ou F:

(A) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(B) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicdo,
aliasing é inevitavel.

(C) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do
sinal amostrado em dominio de freqliéncias pelo
box filter.

(D) Se n&o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqiiéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas frequiéncias, produzindo o aliasing.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas coOpias da transformada do sinal, onde cada
copia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqiiéncias.

2. Responda V ou F:

(A) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cAmera em torno da normal
ao ponto especular.

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

(C) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
mina¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(D) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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
€ 0 mais préximo.

(F) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizagdo 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 tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

3.

4,

Pagina: 1

(H) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximagao.

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

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) Se acidmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(B) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(C) E um algoritmo de duas fases: a de construco
da drvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na drvore, para
se obter a seqiiéncia 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 &rvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

Considere o modelo de iluminacdo visto em sala, e

1
os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =
111 V2 V2
2 2,12 kg = (=, =, = = A
( 0039 ) 0)7 d (2a272)v Od (Oa 2 ) 9 )'

n =2, e I = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posi¢do (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P; = (7,070), P = (0’770),
2 2
P3 = (%7\/570)7 P4 = (\/§7g70)v
2 2
P = (g,ﬂ,l), P = (Oagvl)v P, =
V2

(7,\/5, 1), Ps = (V2, g,l). Encontre uma con-
figuracdo de camera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Py tenha
projecdo centralizada no retangulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.
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Tipo da prova: 28

1. Responda V ou F:

(A) Se n3o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(B) A operacdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econdmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(C) Para uma imagem que ja foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢do,
aliasing é inevitavel.

(D) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cOpias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
freqiiéncias.

(E) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicacdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

2. Considere o modelo de iluminac3o visto em sala, e

os seguintes dados de iluminagdo: k, = 7 1, =
111 V2 V2
(2007927120), kd — (5,5,5), Od — (0,7,7),

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que esta
na posi¢cdo (3,4,-1). O foco da cdmera estd 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),

3. Responda V ou F:

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

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

(C) No Phong shading, a normal ao ponto do inte-
rior do tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polacdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(D) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(E) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 calculos de ilu-
minag¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

4,
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(F) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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
€ 0 mais préximo.

(G) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolu¢ao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 ndo captura brilhos inteira-
mente confinados no interior do tridngulo.

(I) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacgao.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P; = (7,070), P = (0’770),
2 2
P3 = (%7\/570)7 P4 = (\/§7g70)v
2 2
P = (g,ﬂ,l), Py = (Oagvl)v P, =
V2

(7,\/5, 1), Ps = (V2, g,l). Encontre uma con-
figuracdo de camera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Py tenha
projecdo centralizada no retangulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(B) Se a cdmera muda de orienta¢do, mesmo que ndo
mude de particdo, a seqliéncia de faces muda.

(C) A escolha da face-raiz é arbitraria e n3o 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 &rvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) E um algoritmo de duas fases: a de construcio
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na arvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.
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Tipo da prova: 29

1. Responda V ou F:

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

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

(C) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os triangulos, 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 0 mais préximo.

(D) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relagdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacao.

(E) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
area de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
mina¢do, enquanto o Gouraud shading deman-
dard apenas 3.

(F) Os raios secunddrios do Ray Tracing recursivo
sdo sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cAmera em torno da normal
ao ponto especular.

(G) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolucao de 100 x 1000, 7 MB de meméria, 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 algoritmica,
a otimizacdo 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 triangulo é obtida a partir de uma inter-
polagcdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

2. Responda V ou F:

(A) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas copias da transformada do sinal, onde cada
copia tem suas freqiiéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

(B) A operagdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econébmica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(C) A reconstrugdo de um sinal é a multiplicagdo do

sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

3.

4,
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(D) Se n3o houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(E) Para uma imagem que j4 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisicao,
aliasing é inevitavel.

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3o visibil-
idade, podemos afirmar:

(&) O que garante o funcionamento do algoritmo é
justamente o fato de que, independentemente da
escolha da raiz e da forma como a &rvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(B) E um algoritmo de duas fases: a de construcdo
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizacdo, e a fase da consulta na arvore, para
se obter a seqiiéncia de faces adequada.

(C) Seacamera muda de orientagdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

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

(E) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P, = (7,0,0), P = (0’770)'
2 2
P = (gv\@vo)v Py = (\/§7§70)’
2 2
b = (§7071)7 P = (07%,1), P, =

2 2
(ga V2,1), Py = (V2, g,l). Encontre uma con-

figuragdo de cadmera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P53, Py, P; e Ps tenha
projecdo centralizada no retdngulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os vértices projetados estejam nos eixos coordenados.

Considere o modelo de iluminagdo visto em sala, e

os seguintes dados de iluminagdo: k, = T I, =
111 V2 V2

2 2,12 kg = (=, =, = = Y2

( 00,9 ) 0)7 d (25272)v Od (Oa 2 9 )’

n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posicdo (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),
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Tipo da prova: 30

1. Responda V ou F:

(A) A reconstrucdo de um sinal é a multiplicacdo do
sinal amostrado em dominio de freqiiéncias pelo
box filter.

(B) Para uma imagem que j4 foi discretizada, como
se espera de qualquer equipamento de aquisi¢ao,
aliasing é inevitavel.

(C) A operacdo de convolugdo de uma imagem por
um filtro é mais econémica do que a multi-
plicacdo das transformadas da imagem e do fil-
tro, seguida de uma transformada inversa.

(D) Se ndo houver uma limitagdo na banda do sinal
entdo existe o risco das baixas freqliéncias, que
deveriam ser cortadas, aparecerem na parte das
altas freqliéncias, produzindo o aliasing.

(E) Quando se faz amostragem de um sinal no
dominio espacial, estdo se produzindo diver-
sas cépias da transformada do sinal, onde cada
cépia tem suas freqliéncias limitadas , possivel-
mente contaminadas por sinais de mais altas
frequiéncias.

2. Responda V ou F:

(A) Para se preencher o z — buffer de um pixel
do interior de um tridngulo deve-se recuperar a
sua coordenada z original, para a qual se po-
dem utilizar as suas coordenadas baricéntricas
com relacdo aos vértices projetados, mas o re-
sultado serd meramente uma aproximacao.

(B) No Ray T'racing recursivo, ndo se percorrem to-
dos os tridngulos, 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 préximo.

(C) Os raios secundarios do Ray Tracing recursivo
sao sempre gerados a partir da reflexdo do vetor
que aponta para a cdmera em torno da normal
ao ponto especular.

(D) Em termos de complexidade algoritmica,
a otimizagdo 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 tridngulo é obtida a partir de uma inter-
polagcdo das normais dos vértices, e 0 mesmo é
feito com os vetores L, V e R.

(F) O algoritmo z — buf fer demandard, para uma
resolugdo de 100 x 1000, 7 MB de memdria, 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 superficie de Bézier, tanto faz avaliar
a malha de controle para obter o ponto na su-
perficie e projetd-lo em perspectiva, ou primeiro
projetar a malha de controle e depois avaliar o
resultado com os mesmos valores de pardmetros.

3.

5.
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(H) Suponha que um tridngulo projetado cubra uma
drea de 200 pixels. Ent3o, neste caso, o
Phong shading demandara 200 célculos de ilu-
minac3o, enquanto o Gouraud shading deman-
dara apenas 3.

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

Considere o modelo de iluminacdo visto em sala, e
os seguintes dados de iluminacdo: k, = T I, =

111 2 V2
(2003923 120)7 kq = (5; 9 i)v Oq = (Oa ga g)'
n =2, e I; = (240, 240, 240) da fonte de luz que estd
na posi¢do (3,4,-1). O foco da cAmera estd 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),

Sobre o algoritmo BSP para resolver a quest3do visibil-
idade, podemos afirmar:

(A) Se a camera muda de partigdo, entdo é
necessario reiniciar a fase de construcdo da
arvore.

(B) Seacamera muda de orientacdo, mesmo que n3o
mude de particdo, a seqiiéncia de faces muda.

(C) E um algoritmo de duas fases: a de construcdo
da arvore, que pode ser feita antes da etapa de
visualizagdo, e a fase da consulta na arvore, para
se obter a seqiiéncia 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 arvore é con-
struida, a seqliéncia de faces obtida é sempre a
mesma.

(E) A escolha da face-raiz é arbitrdria e n3o interfere
no desempenho do algoritmo.

(Responda na folha avulsa) Considere um cubo

V2 V2

de vértices: P; = (7,070), P = (0’770),
2 2
P3 = (%7\/570)7 P4 = (\/§7g70)v
2 2
P = (g,ﬂ,l), Py = (Oagvl)v P =
V2

(7,\/5, 1), Ps = (V2, g,l). Encontre uma con-
figuracdo de camera virtual que faga com que o centro
da face formada pelos vértices P3, Py, P; e Py tenha
projecdo centralizada no retangulo de vista, que a
area desta mesma face projetada seja 1 e que todos
os Vvértices projetados estejam nos eixos coordenados.



