Exame de Recurso de Computagio Grafica - Parte 1 - Versao B
08/06/2024
Duragao: 45 minutos

1. Considere a matriz A, obtida apés uma sequéncia de transformacoes geométricas. Indique a sequéncia incorrecta
para gerar a matriz A a partir da matriz identidade, e apresente o resultado da respectiva opgao.

4 0 0 4
0 4 0 4
0044
O3 Ki) ()

(a) translate(1,1,1);
scale(d,4,4);

A=

(C) scale(4,4,4);

(b) translate(d,4,4);
translate(1,1,1);

scale(4,4,4);

Considere um quadrado centrado na origem cujas arestas tém 1 unidade de comprimento e a seguinte matriz de

transformacao geométrica 2D:

—0.50 0.86 -1
—0.86 —0.50 -2
0 0 1
Desenhe o sistema de coordenadas apés a transformagao e desenhe o quadrado na sua posigao antes e depois da

transformagéo apresentada.

3. Considere o seguinte excerto de codigo :

translate(—1, 0, 0);
drawSphere (); // esfera 1
translate (1, 0, 0);
gluLookAt (3, 0. -3, 0, 0, -3, O s 0l
translate (0, 0, —3);
drawSphere (); // esfera 2
Considerando somente o plano XZ do espago global, desenhe e identifique a posigao das esferas, a posicao da

camara e o sistema de eixos da cAmara.

4. A composicao de transformagdes geométricas é em certos casos comutativa, embora no caso geral nao o seja.

(a) Mostre que a composicio de transformagoes geométricas compostas exclusivamente por translagoes € comutativ:
(b) Mostre algebricamente que a composicao de duas transformagoes geomeétricas, sendo uma delas uma translagao

e a outra uma escala, nao é comutativa.
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1. Considere a definigao de Hermite para curvas ctibicas. Descreva as condigoes necessarias para juntar duas curvas

com continuidade da primeira derivada.

Elabore um diagrama de suporte & resposta.
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9. Considere uma pirdmide quadrangular cuja base tem area 4 ¢ altura 3.
Apresente a expressao para o célculo da normal da face sombreada na

figura.

3. Considere o seguinte excerto de codigo: .

float x[4] = {0.0, 0.0, —1.0, 1.0} s 1
glLoadIdentity ();

glRotatef(90, 0.0, 1.0, 0.0); oA
glLightfv (GL_LIGHT0, GL_POSITION, x);

glRotate(—90, 0.0, 1.0, 0.0);

gluLookAt( 2, 0, 2, (0 (0 2 (M 1 o)

Considerando o espago global, onde fica a luz posicionada? Desenhe um diagrama no plano XZ do espago global
com a posicao da camara e a posi¢do da luz

4. Considere o template para a aplicagdo de uma textura num cilindro. Caleule a expressio para o calculo das
coordenadas de textura do ponto p, vértice de um tridngulo da tampa do topo do cilindro, e do ponto g, vértice
de um ponto do lado do cilindro. Assuma que 0 circulo da esquerda corresponde & tampa do topo do cilindro.
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do em k-D trees.




