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Exame de 12 Epoca/ 2° Teste de
Computacédo Grafica

INSTITUTO Licenciatura em Eng. Informatica e de Computador es
SUPERICR
TECNICO Prof. responsavel —Jodo Brisson L opes

14 de Junho de 1999

Responda as questdes seguintes justificando adequadamente todas as respostas.

Use folhas separadas para responder a cada grupo de questdes, identificando cada folha com o
seu numero e nome.

O Exame de 12 Epoca consta de todas as perguntas dos Grupos |, Il e Ill.
O exame é sem consulta e tem a duragdo de 2 horas e 30 minutos.

Cotacéo do Exame:

Grupoll 1a0,5 1b 0,5 1c 0,5 1d 0,5 2a0,5 2b1 2c05
Grupo | 1la 0,5 b1 1c 0,5 1d 0,5 215 32
Grupo Il 1la 0,5 b1 1c1l 2al 2b1 31

4al 4b 1 5a0,5 5b 1 5cl

O 2° Teste é constituido pela totalidade das perguntas dos Grupos lll e IV.
O teste é sem consulta e tem a duracdo de 1 hora e 30 minutos.

Cotacéo do Teste:

Grupo Il lal b1 1c1,5 2al15 2b1 315
4a15 4b 1,5 5a 0,5 5b 1,5 5c1,5
Grupo IV 1la 0,5 b1 2al15 2b 15 2c15



Grupo |
1. Considere a cena construida pelo seguinte codigo em VRML.:

#VRWML V2.0 utf8
Vi ewpoi nt

{
position 0.0 1.0 10.0

description "Vista 1"

}

Navi gati onl nf o

{

type [ "WALK" ]

avatarSize [ 0.25, 1.6, 0.75]
}

Shape { geonetry Box { size 8.0 2.0 8.0 }
appear ance Appearance {material Material { diffuseColor 0 1 1} } }

Transform

translation 0 1 0
chil dren

Shape { geonetry Cone { height 2.0 bottonRadius 1.0 } }

}

# O "chao"

Shape

{
appear ance Appearance {material Material { diffuseColor 0 0 1} }
geonetry Box { size 800.0 0.05 800.0 }

}

Este codigo produz aimagem seguinte:

a) E possivel navegar até ao cone? Justifique.

b) Como dteraria a cena, sem mudar o valor do campo t ype do nd Navi gat i onl nf o,
para que tal passasse a ser possivel ?

c) Na posicdo inicia o “chdo” ndo é praticamente visivel. Explique porqué e indique uma
forma simples de resolver o problema.

d) Escreva um né do tipo Vi ewpoi nt que defina um ponto de vista em que 0 avatar et
colocado no topo do cone, olhando para a direccao negativa do eixo dos XX.

2. O modelo de camara virtual emprega um volume de visualizagdo em tronco de piramide.

a) Porque razéo o volume de visualizacdo em tronco de pirémide é mais conveniente do que
um volume conico?

b) Que pardmetros da camara virtual definem o volume de visuadizagdo em tronco de
piramide?




volume candnico? Se sm, qual é estarelacéo.

Grupol 1
. Considere uma transformac&o de perspectiva com o centro de projecgéo em (O, O, 0).
a) Defina plano de projecgéo.

b) Escreva a matriz desta transformagéo de perspectiva admitindo que o plano de projecgéo
esthem Z =5.

c) Calcule as coordenadas da projec¢do do ponto (3, 8, 10).
d) Escreva o ponto resultante da alinea anterior em coordenadas homogéneas com W = 1.
. Considere a matriz de transformagéo

& 0 0 0f
(301003
goooou
& 0 0 1§

Que tipo de transformagéo descreve esta matriz? Justifique.

. Escreva a matriz de transformagdo 2D em coordenadas homogéneas correspondente a uma
rotagdo de +45° em torno da origem seguida de uma transformagéo de escala homogénea de
factor 2, explicando todos os passos da construgcdo da matriz.

Grupo 11
. Considere o sombreamento de Phong.

a) Que entende por sombreamento?

b) Em que consiste o sombreamento de Phong?

c) Discuta as vantagens e desvantagens do sombreamento de Phong em relagdo ao
sombreamento de Gouraud.

. Considere o algoritmo de Ray-tracing.
a) Como é que se pode empregar este algoritmo para a remocado de superficies ocultas?

b) O algoritmo de Ray-tracing mais completo emprega véarios tipos de raios. Que raios sao
estes e qual € asuafinalidade?

. Os céculos de uma cena por meio do método da radiosidade sdo ou ndo independentes da
transformacao de visualizagao? Explique porqué.

. A andlise da distribui¢do de cor numaimagem revelou a existéncia de 256 nivels de vermelho,
16 niveis de verde e 256 niveis de azul. Pretende-se apresentar esta imagem num monitor que
possui apenas 10 bits de profundidade para cada pixel.

a) Apresente uma solugdo simples para a distribui¢do dos niveis de cor no monitor.

b) Apresente e descreva uma técnica mais complexa para redlizar 0 mesmo objectivo que
apresente maior fidelidade de reproducéo das cores originais daimagem.

. Um dos problemas que se pdem no emprego de modelos de malhas poligonais € a verificagdo
da sua consisténcia.

a) O que é um modelo de malha poligona?



c) Apresente 3 (trés) critérios que poderia empregar para verificar a consisténcia de uma
malha poligonal, descrevendo os objectivos especificos de cada critério.

Grupo IV

1. Considere o chamado modelo de Lambert.

a) Este modelo é um modelo de sombreamento, de iluminagdo ou de reflex&o? Porqué?

b) Qua aprincipal caracteristica deste modelo? Descreva-a.

2. Observe a figura seguinte. Os raios representados definem eventuais direccOes de reflexéo e
refraccdo da luz. No processo de execugdo do algoritmo de Ray-Tracing, apenas aguns
desses raios serdo realmente tragados em fungdo das caracteristicas Opticas dos objectos
presentes na cena.

Considere as seguintes caracteristicas:

Esferal:
Esfera 2:
Esfera3:
Esfera4:

ECRAN

Espelhada (reflecte toda a luz incidente)
Semitransparente (reflecte e refracta a luz incidente)
Espelhada (reflecte toda a luz incidente)
Semitransparente (reflecte e refracta a luz incidente)

ESFERA 2

ESFERA 1

16

ESFERA 3

ESFERA 4

a) Explique o funcionamento bésico do agoritmo de Ray-Tracing, referindo-se a0 caso
particular da cena representada na figura.

b) Estabeleca a érvore de raios que deve ser construida neste caso. Considere, para tal, as
caracteristicas Opticas das esferas acima indicadas e um nivel maximo de profundidade

igua ab.



sintese desta mesma cena, se considerarmos uma resolucéo de 512 x 512 e 10 esferas do
tipo da esfera 4, com um nivel maximo de profundidade igual a 3. Justifique a sua resposta.



