


Exame de Recurao do mmm;__
17/06/2023

Duragao: 46 + 30 minutos (tolerhnoln) (2 folling)

Parte II - Curvas de Bezier; [luminacao: Texturas; View Frustum Culling

1. Considere duas enrvas de Bézier de gran 3, P e Q) com o8 respectivoy pontos de controle Py, 2, P, Py, e Q.

@2, Qs, Q4. Indigue a condigio necessaria para o ponto (g para haver continuidade da primeira derivada na
Juncao das duas curvas, sendo Py = O

lll") Q? = 1"4 e !"3
(l‘l)QgZQXI).—Pd
(¢) Qa=-Py

Desenhe um diagrama com os pontos de controle das duas curvas de acordo com a sua escolha,

-2. Considere a imagem representativa da mira tecnica utilizada pela RTP em 1956 aplicada como uma textura a
um quad (poligono com 4 vértices). Um exemplo da definigao das coordenadas de textura, tende como resultado
a imagem esquerda, pode ser representado com o seguinte codigo:

glBegin (GL_QUADS) ;

glTexCoord2f (0.0, 0.0); glVertex3f(—1.0f, —1.0f, 0.0£);
glTexCoord2f(1.0, 0.0); glVertex3f( 1.0f, —1.0f, 00N
glTexCoord2f(1.0, 1.0); glVertex3f( 1.0f, 1.0f, 0.0f);
glTexCoord2f (0.0, 1.0); glVertex3f(—1,0f, 1.0f, 0.0f);

glEnd () ;

No codigo que se segue, defina as coordenadas de textura em falta de modo a obter como resultado a imagem
direita.

glBegin (GL_QUADS ); .

: glTexCoord2f( , ); glVertex3f(—1.0f, —l.DfI S0
glTexCoord2f( , . ) glVertex3fi( 1.0E, —1.0f, 0.0
g]TexCﬁocml‘cIEf(_, L )igl Vie e sea BEEIROME, 10 F B0 S0 )

); glVertex8f(—1.0f, 1.0f, 0.0f

1

glTexCoord2f( ,
glEnd () ;

Considere duas das componentes da equacgdo de iluminacao: difusa e especular. Apresente a equauzm de cada
componente suportada por um diagrama indicando claramente os elementos envolvidos na equagio. Para a
componente especular considere a equacao de Phong.
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