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Conceitos fundamentais

1) A Computacido Grafica ¢ dividida em diversas sub-areas. O diagrama abaixo mostra
uma possivel classificagdo. Diga qual ¢ o nome de cada uma das sub-areas e descreva
sucintamente as caracteristicas das mesmas.
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2) Descreva alguns dos principais dispositivos de entrada e de saida utilizados em
Computacao Grafica.

3) Defina o conceito de Objeto Grafico. Como os objetos graficos podem ser
categorizados? Utilize exemplos para descrever os diferentes tipos de objetos graficos.

4) Dé exemplos de fungdes de atributos de objetos graficos bidimensionais.



Curvas

5) A descrigdo paramétrica de uma curva planar ¢ definida por uma fungdo
v :ICR—R2 tal que y(t)=(x(t),y(t)). Explique com suas proprias palavras o que ¢
uma curva paramétrica e ilustre com um exemplo.

6) Defina o conceito de uma curva poligonal. Descreva as principais vantagens e
desvantagens de sua utilizagao.

7) Descreva um método para gerar uma aproximacdo poligonal de uma elipse.
Suponha que a elipse esteja representada através da equacdo paramétrica. (1.0
ponto):

x(u)=2 cos(u)
= {y(u) =3 sen(u)
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8) Descreva um algoritmo capaz de verificar se uma curva poligonal possui auto-
interse¢do e indique sua complexidade.

9) Faca uma pesquisa sobre o algoritmo Douglas-Peucker para simplifica¢do de curvas
poligonais. Descreva algumas de suas aplicagdes (1.0 ponto).

10) Explique o que ¢ uma curva implicita e como € possivel determinar a posi¢do de um
ponto em rela¢do a uma regido descrita por uma curva implicita fechada (testar se o ponto ¢
interior, exterior ou se esta sobre a curva que delimita a regido). D€ um exemplo para
ilustrar sua explicagao.



11) Considere a curva dada pela equagdo f{x,y) = x°+y°-x’. Classifique cada ponto da lista L
={(0.4,0.6),(0.0,1.0),(-0.2,0.0),(0.8,0.3) } como interior ou exterior. Descreva o método
utilizado para classificar os pontos.

Regioes

12) Considere uma aplicagdo onde o usuario tem que selecionar uma dada regido em um
mapa exibido na tela, clicando com um botdo do mouse. Descreva como o problema de
se determinar a regido selecionada pode ser resolvido conhecendo-se as coordenadas
do ponto clicado? Como as regides devem ser representadas para a estratégia
funcionar?

13) Implemente um método para poligonizacdo de curvas representadas de forma implicita
(ver pagina do curso).

14) Descreva um método para determinar se um segmento intersecta ou ¢ interior a um
poligono.

Tridngulacoes



15) Uma triangulacdo de uma regido do plano ¢ definida como uma cole¢ao T = {Ti} de
triangulos tal que, para dois tridngulos distintos Tie Tjem T com TiNTj= &, temos:

- TiNT; € um vértice em comum ou,

- TiNT; € uma aresta em comum.

Sabendo-se disto, justifique porque a triangulacdo abaixo esta incorreta (2.0
pontos):

16) Faca uma pesquisa sobre o método de triangulacdo Ear Clipping (1.0 ponto).

Transformacoes Geométricas no plano

17) Considere as seguintes figuras geométricas abaixo. Determine a transformacao
necessaria para levar a figura 1 na figura 2 (2.0 ponto).
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18) Uma matriz de transformag¢do pode representar a composicdo de diferentes
transformagdes como, por exemplo, translagdes, rotagdes e escalas. Isto permite que
uma seqiiéncia de transformagdes sobre um objeto possa ser representada através de
uma unica operagdo matricial aplicada a cada um de seus vértices. Observe as
transformagoes aplicadas no quadrado abaixo:

A N

> Escala > Translagdo > Rotagao
(+45°)

Escreva a matriz de transformacdo resultante para a seqiiéncia de transformacdes
aplicadas ao quadrado. (Considere que as transformagdes ocorrem no plano e que os
pontos estdo representados em coordenadas homogéneas) .

OpenGL

19) Escreva uma funcdo, utilizando OpenGL, que desenhe um cubo na tela. Observacao:
nao utilizar fungdes da GLUT.

20) Uma aplicagdo em OpenGL costuma ser organizada através de 3 partes: inicializacdo,
loop principal e finalizagdo. Explique o que vem a ser o loop principal e o que se
costuma processar nesta etapa.

21) O OpenGL funciona com uma arquitetura baseada numa maquina de estados. Explique
esta afirmacdo e dé 2 exemplos.



22) Explique o pipeline da OpenGL. Use um diagrama para explicar o fluxo de dados no
pipeline.

23) Escreva uma func¢do, utilizando OpenGL, que desenhe um pentagrama na tela.

24) O que sdo triangle strips e qual a sua vantagem em relacdo a primitiva tridngulo no
desenho de uma representagao poligonal (2 pontos) ?

25) O que sao callbacks de desenho, na OpenGL?

26) A qual categoria de objeto grafico pertencem os terreno utilizados em jogos e
simuladores de voo? Explique sua afirmacao.

27) Descreva uma estrutura de dados capaz de representar dados de terreno.

28) Um terreno pode conter muitos tridngulos. Descreva uma estratégia para reduzir o
nimero de tridngulos em um modelo sem aumentar consideravelmente o erro
geométrico introduzido pela simplificacdo. Dica: pense em como remover vértices que
ndo sdo importantes da triangulagdo. Considere uma fun¢do dos angulos entre a normal
de um vértice v e as normais dos vértices adjacentes a v como uma medida de sua
importancia q(v).

Curvas de Bézier e B-Splines

29) Produza uma curva poligonal a partir da avaliacdo de 4 pontos uma curva de Bézier
cubica dados dados os seguintes pontos de controle (0.0,0.0),
(0.3,0.8),(0.7,0.8),(1.0,0.0), (0.5 ponto).

30) Faca uma pesquisa sobre o algoritmo de deCastlejau para geracdo de curvas de Bérzier
(1.0 ponto).



31) O que ¢ uma curva Bézier? Cite algumas propriedades.

32) Defina uma curva B-Spline? (1.0 ponto). O que sao NURBS?

33) Qual a vantagem da utilizagdo de b-splines em relagdo as curvas de Bérzier (1.0
ponto)?

34) Descreva um método para calcular a intersecdo de uma reta com uma Curva de Bézier.



