


5. Considere que uma cimara est4 definida com a seguinte instrugao:

gluLookAt( pl, p2, p3, 11, 12, 13, ul, u2, ud);

ara cima nma unidade (conﬂidefaﬂd@ o I

Apresente o processo de célculo para mover a chmara p . 0
: te & informagao fornecida na instrugéo.

camara), mantendo a direcgdo do olhar, recorrendo somen
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Parte 11 - Curvas de Bezier; [luminagao;

6. Utilizando o método de De Casteljau apresente o diagrama para descobrir grﬁﬁcamente o ponto g
de uma curva ctibica de Bézier. Considere os seguintes pontos de controlo (em 2D):

o % (0,0) .

e P (0,1) I

e P (2,0) =
o P3(2,1) N --1- N

7. Considere duas das componentes da equagdo de iluminacao: difusa eespﬁCuI
componente suportada por um diagrama indicando claramente os elementos
luz especular considere a proposta original de Phong.

‘I 8. Considere que se pretende usar uma grelha para representar um terreno a
| semelhanca do que foi pedido nas aulas praticas. A dimensao dos lados de
I] '. cada quadricula da grelha é uma unidade. Para se poder calcular a iluminagao
| dos pontos da grelha é necessério calcular a normal em cada ponto. Com base
| \ na figura, representativa de uma quadricula do terreno, indique como procec ;

matematicamente para calcular a normal do ponto p.

|
\ 9. Considere a imagem representativa da mira técnica “tﬂizadapela}{rpém
| um quad (poligono com 4 vértices). Um exemplo da definigao das coor
. a imagem esquerda, pode ser representado com o se eyt .
l glBegin (GL_QUADS);

| glTexCoord2f (0.0, 0
glTexCoord2f (1.0, 0.

(D)

1

glTexCoord2f (1.0, 1.
g gIT-ex.CQ-ordz_f (0 | 0 )
glEnd ()5
| No codigo que se Segue, defina as coordena
direita. .







