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Licenciatura em Engenharia Informatica e de Computadores

Taguspark / Alameda
ISIIIJSPTEI;lIJ;(E Primeiro Teste
TEcNICO 17 de Margo de 2012

O teste tem a duracido de 1h00, tolerancia incluida. Responda as questdes unicamente
nestas duas primeiras folhas, justificando adequadamente as respostas de
desenvolvimento. S6 estas duas folhas deverdo ser entregues, e como tal, serdo as Unicas
avaliadas. As restantes folhas podem ser utilizadas como folhas de rascunho. Durante o
exame apenas é permitido o uso de caneta. Nao é permitido o uso de calculadoras,
telemoveis ou folhas em branco para rascunho. Uma resposta errada nas perguntas de
escolha multipla desconta metade da cotacdo da respectiva questao.

Respostas:

1.[1.0v] 2.[3.0v] 3.[2.0v] n=[ 1T
4.[3.0v] 5.a) [1.0v] 5.b) [1.0v]

6.a) [2.0v] 6.b) [2.0v]
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7. a) [0.5V]

7. b) [1.5v]

8.a) [1.0v]

8.b) [1.0v]

8. ¢) [1.0v]
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1. [1.0v] Diga em que dominio sdo representadas as imagens raster:
(escolha multipla: indique a op¢éo correcta na pagina de respostas)

A: R! C: R’ E: Z° G:Z

B: R’ D: R? F: Z° H: C°

Resposta: opcao E

2. [3.0v] Indique qual dos screenshots ilustrados na pagina seguinte corresponde ao

programa OpenGL apresentado abaixo.
(escolha multipla: indique a op¢do correcta na pagina de respostas)

int main(int argc, char *argv[])

{
glutInit(&argc, argv);
glutInitDisplayMode (GLUT_SINGLE | GLUT_RGB) ;
glutInitWindowSize (400, 400);
glutInitWindowPosition (-1, -1);
glutCreateWindow ("Teste") ;
glutDisplayFunc (myDisplay) ;
glutReshapeFunc (myReshape) ;
glutMainLoop () ;

}

void myReshape (GLsizei w, GLsizei h)

{
glviewport(0, 0, w, h);
glMatrixMode (GL_PROJECTION) ;
glLoadIdentity() ;
glortho(-2.0£, 2.0£, -2.0f, 2.0f, -2.0f, 2.0f);
glMatrixMode (GL_MODELVIEW) ;
glLoadIdentity() ;

}

void myDisplay (void)

{
glClearColor(1.0£, 1.0£, 1.0£, 0.0f);
glClear (GL_COLOR_BUFFER BIT) ;
glColor3£(0.0£f, 0.0£f, 0.0f);
glBegin (GL_POLYGON) ;
glVertex3f(-1.0£, -1.0£, 0.0f);
glVertex3f(1.0£f, -1.0£f, 0.0f);
glvVertex3f(1.0£, 1.0£, 0.0f);
glVertex3f(-1.0£, 1.0£f, 0.0f);
glEnd() ;
glFlush() ;
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Resposta: imagem D.

3. [2.0v] Calcule a normal a superficie especificada pelo cédigo OpenGL abaixo

glBegin (GL_TRIANGLE) ;

glvertex (0.0, 0.0, 0.0); // VO
glvertex(2.0, 1.0, 1.0); // V1
glvertex (2.0, 0.0, 0.0); // V2

glEnd() ;
a=V,-Vo=1[2 1 1]" b=V,-Vo=1[2 0 0]"

21 [2 0
axb=11|xX|0]l=1] 2
1l 1o -2
llaxb|| = V8 = 2v2

0

axb 1

n= _| /2

llaxbl| _1/
V2
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4. [3.0v] Considere que estd a cena 2D abaixo representada, onde a posi¢do e
direccdo de um carro sio dadas pelo ponto P e pelo vector D, respectivamente.

0

Indique as coordenadas do eixo da roda da frente, Eycs, em WCS, sabendo que :
Centro do carro: Cyycs = [2,2]7

Direcgdo do carro: Dy cs = [1,1]7

T
Coordenadas do eixo da roda da frente no referencial do carro: Eyy,y = [\/E, - ﬁ/Z]

Resolucdo por mudanca de referencial:

=10 =Yz Vel

U-V=03U+Ul, =0V, =-V,

U

IVil=1=2v2+p2=1ei+ =1’ + (Rl =1l =11
1, 1, |
Da analise da imagem, conclui-se eV=[_ , ]
8 ui-se qu N

1 _1
I~V 2
Myywes = |1 1
¢ /ﬁ /ﬁ
0 0 1
1/\/5 _1/\/5 2 g [3.5]
Ewes =1 1 _ = 2.5
O A N I | Yl 5
0 o ub 1
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Resoluc¢do por composicdo de transformacdes:

O referencial local estd orientado a +45° (Dx = D,) do referencial do mundo. Para
alinha-lo com o referencial do mundo ha que roda-lo -45° o que equivale a
rodar os objectos de +45° no referencial. Segue-se a translacdo para a origem do
referencial do mundo. As matrizes destas transformacoes sio:

cos45 —sen45 0 1 0 2
M, =|sen45 cos45 0| e M, =|0 1 2
0 0 1 0 0 1

A transformacdo composta sera:

1 0 2 cos45 —sen45 0 cos45 —sen4d45 0
M=MXM,=|0 1 2(X|sen45 cos45 O0|=|sen45 <cos45 0

0 0 1 0 0 1 0 0 1

VI 2

2 2

=[Vz V2
2 2
0 0 1

Aplicando esta transformacgao ao ponto teremos:

V2. V2 V2 V2 V2 2 2
— ——= 2| [V2] |[=xV2+—=—x—+1x2| |5+-+2
2 2 NG 2 2 2 2 4
fwes =22 o727 Bz 22 1 T1E-24,
—_— — —XV2 ——— X
2 2 1 2 2 2 2 4
0 0 1 0X2 + 0x2 + 1x1 0+0+1
14+05+2 3,5
=|1-05+2[=|25
1 1
5. [2.0] Considere a seguinte transformacgdo descrita no espaco cartesiano:
X' =x - 2
Y =y -5
Z' =z + 8
a) Identifique o tipo de transformacao.
(escolha multipla: indique a op¢éo correcta na pagina de respostas)
A: Projecgio C: Escala E: Translacao
B: Rotacao D:Visualizacdo F: Normalizacio

Resposta: transformacao E

b) Determine a matriz correspondente em coordenadas homogéneas.

1 0 0 -2
0 1 0 -5
0 0 1 8
0 0 0 1
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6. [4.0v] Analise o seguinte excerto de cdigo em OpenGL.

glMatrixMode (GL_MODELVIEW) ;
glLoadIdentity() ;

void display() {
glTranslatef (0.0, 0.0, -2.0); /* Transformagdo Tl */
glPushMatrix () ;
glRotate (90, 0.0, 0.0, 1.0); /* Transformagdo Rl */
drawObject (Objl);
glPushMatrix() ;
glScalef (2.0, 1.0, 1.0); /* Transformagdo S1 */
drawObject (0Obj2);
glPopMatrix () ;
glTranslatef (0.0, 0.0, -2.0); /* Transformagdo T2 */
drawObject (Obj3);
glPopMatrix() ;
drawObject (Obj4);
glFlush() ;

Considere as seguintes transformagdes compostas:

ml=T2S1R1T1 m4 =R1S1 m7=T1R1S1 m10 =R1
m2=T1 m5=T1R1T2 m8=T2S1 ml11=T2S1 R1
m3=T2S1 m6=T1R1 m9 = Identidade

a) Ao executar o codigo acima, indique qual a transformagdo composta que
afecta o objecto Obj3.
(escolha multipla: indique a op¢éo correcta na pagina de respostas)

Resposta: transformagdo m5

b) Ao executar o codigo acima, indique qual a transformagdo composta que
afecta o objecto Obj4.

(escolha multipla: indique a opgéo correcta na pagina de respostas)

Resposta: transformac¢do m2
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7. [2.0v] Dada a seguinte sequéncia desordenada de instru¢des de um programa em
OpenGL:

1 glutSolidSphere( 1., 10, 15);

2. glTranslated( 50., 25. -10.);

3 glScaled( 2.5, 1., 1.);

4 glRotated( 50., 0., 1., 0.);

a) Indique se tem que retirar ou adicionar alguma instrucdo ao conjunto
acima para desenhar uma bola de Rugby cujo eixo maior é 2.5 vezes o eixo
menor, estd inclinada de 50° sobre o plano x, z e localizada em [50,25,-10].

Resposta: as instrucdes sao suficientes, nada falta ou estd a mais

b) Apresente a sequéncia correcta de instrucdes para obter a bola de Rugby
na posicdo, atitude e dimensdes da alinea anterior, ndo esquecendo as
instrugoes que tiver adicionado ou retirado.

Resposta: 2,4, 3, 1

8. [3.0v] Considere uma transformac¢do composta em 2D constando de uma rotacao
de +90° seguida de uma escalade 3emxe-1emy.
a) Apresente as matrizes homogéneas correspondentes as duas
transformacodes elementares.

cos® —senb6 0 0 -1 0 3 0 0
M, =|sen® cos6 O|=(1 0 O Mg=1|0 -1 0
0 0 1 0o 0 1 o o0 1

b) Calcule a matriz homogénea da transformacdo composta.

3 0 0 0 -1 0 0 -3 0
M= MgxM.=|0 -1 0fxf1 0 O|=(-1 0 O
0 0 1 0 0 1 0 0 1

c) Explique se a execugdo das duas transformacdes elementares pela ordem
inversa produziria o mesmo resultado.

Como a multiplicacdo de matrizes ndo é comutativa, a execucdo das
transformacdes pela ordem inversa (escala primeiro seguida da rotag¢do) nao
produziria o mesmo resultado. Com efeito:

0 -1 0 3 0 0 0 1 0
M=MXMg=11 0 O0|xX[0 =1 0|=(3 0 O
0 0 1 0 0 1 0 0 1
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