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1. Classifique cada afirmacao como verdadeira (V) ou falsa (F). Uma resposta errada desconta 50% da
sua cotacao!

Considere a projecao obliqua estudada nas aulas e os seus efeitos:

(A) O paralelismo de quaisquer linhas é sempre preservado.
B) As dimensoes ao longo de z poderao nao ser preservadas.
C) Os angulos medidos em qualquer plano sao preservados.

(
(
(D) O angulo alfa (@) € fungéo do angulo beta () que as projetantes fazem com plano de projecao.
(

E) O factor de encurtamento (¢) é funcao do angulo beta () que as projetantes fazem com plano de
projecao.
(F) Para =0, a projecao coincide com a projecao ortogonal algado principal ou vista de frente.

(G) Para #=1, e a=90°, é possivel observar 3 faces de um cubo alinhado com os eixos.

Considere a projegcao axonométrica (Maxo = Morr . Rx(y). Ry(0)) estudada nas aulas e os seus efeitos:

(H) Os fatores de reducao r, r» € r3 sao independentes dos parametros gama () e teta (6).
() Qualquer combinagao dos valores dos angulos A e B é possivel.

(J) Qualquer combinacao dos valores dos angulos gama (y) e teta (9) € possivel.

(K) Para 6=90° e y=90°, a projecao obtida é idéntica a da planta.

(L) Para 6=-90° e y=0°, a projecao obtida é idéntica a do alcado lateral esquerdo.

(M) Na trimetria, r1 = r2 = r3.
(N) Se r1 =2 # r3, entdo a projecao consiste numa dimetria.

Considere a projecao perspetiva com plano de projecgao em z=0 e centro de proje¢cao em (0,0,d), com d>0:

(O) Qualquer linha paralela ao plano de projegdo sera aumentada pela projecédo, desde que se situe entre
o centro de projecao e o referido plano.

(P) Quaisquer linhas paralelas a z terdao um ponto de fuga em (0,0).

(Q) As projetantes formam com o plano de projegao sempre o mesmo angulo.

(R) Se projetarmos um cubo, centrado na origem e alinhado com os eixos, efetuando uma rotagao
arbitraria de amplitude 5°, teremos no minimo um ponto de fuga.

(S) Nas condicdes de (R), veremos sempre 3 faces desse mesmo cubo.

2. Considere que o resultado da funcao LookAt(eye, at, up), estudada nas aulas e usada para converter
pontos entre os referenciais do mundo e da camara é uma matriz M (4x4). Expresse:

(A) no referencial do mundo, as coordenadas dum ponto P, situado em (0,1,-3) no referencial da camara.
(B) no referencial da camara, as coordenadas dum ponto P, situado em (4, 5, 8) no referencial do mundo.



(C) no referencial da camara, as coordenadas dum vetor V, cujas componentes sao (0,1,2) em
coordenadas do mundo.

3. Considere o poligono P representado na figura, ao qual ser ira aplicar o algoritmo de Sutherland-

Hodgeman para recorte do mesmo em relacao a janela retangular Q. Considere que o recorte é efetuado
pela seguinte ordem: Left -> Right -> Top -> Bottom.
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(A) Indigue o poligono resultante da 12 fase de recorte (Clip Left)
(B) Indigue o poligono resultante da 22 fase de recorte (Clip Right)
(C) Quantas arestas tem o poligono final, apds concluidas todas as fases de recorte?

4. Considere as arestas do poligono P usado na questao anterior como segmentos de reta a recortar pelo
algoritmo de Cohen-Sutherland. Para esse mesmo algoritmo considere a seguinte atribuicdao de bits, da
esquerda para a direita, sendo esta mesma ordem a ordem pela qual se processarao as fases de recorte:
Left, Right, Top, Bottom.

(A) Indigue os codigos de cada um dos vértices do poligono P.
(B) Indique todos os segmentos de recta trivialmente aceites.
(C) Indique todos os segmentos de recta trivialmente rejeitados.
(D) Indigue um segmento de reta que seja recortado 2 vezes antes de chegar ao resultado final.
(

E) Indiqgue um segmento de reta que seja recortado apenas 1 vez antes de chegar ao resultado final.

5. Considere que o poligono inicial P vai ser preenchido usando o algoritmo de Fill-Area (even-odd).

(A) Quantas entradas nao vazias tera a tabela de arestas?

(B) Indigue o conteldo de cada entrada nao vazia da tabela de arestas, indicando o respetivo indice da
entrada socorrendo-se dum vértice em notagao subscrita. Por exemplo: yH indicaria a linha de
varrimento que passa no vértice H.

(C) Indigue o conteudo da tabela de arestas ativas para as seguintes linhas de varrimento:

i) yA'
i) yH
i) yC
iv) yD

(D) Para cada um dos seguintes vértices (cujas coordenadas sao inteiras) indique se o respetivo pixel
seria pintado pelo algoritmo:
) A
i)y C
i) D
iv) |



6. Classifique cada afirmacao como verdadeira (V) ou falsa (F). Uma resposta errada desconta 50% da sua
cotacgao!

Considere o modelo de reflexao ambiente e reflexao difusa estudado nas aulas, avaliado num ponto
arbitrario da superficie dum objeto.

Irgb= la Ka + Ip Kg . cos 0.

(A) A intensidade da luz refletida numa determinada direcao é independente dessa mesma direcao.

(B) A intensidade da luz refletida numa determinada direcao é independente da direcao de incidéncia da
luz relativamente a superficie.

(C) Um mesmo objeto tem associadas duas cores diferentes.

(D) Em combinagédo com a técnica de sombreamento constante, a visualizagdo dum cubo apenas exibiria
um maximo de 3 cores diferentes.

(E) Em combinagado com a técnica de sombreamento de Gouraud, a visualizagdo dum cubo apenas
exibiria uma maximo de 3 cores diferentes.

(F) Seignorarmos a componente difusa, as 3 técnicas de sombreamento estudadas (constante, Gouraud
e Phong) dariam exatamente os mesmos resultados para qualquer cena.

7. Considere o seguinte programa Javascsript/WebGL.:

multScale([1,2,1]) pushMatrix()
multTranslate([0,10,0]) multScale([1,2,1])
pushMatrix() pushMatrix()
multRotX(10) multTranslate([1,0,0])
multScale([0.3,1,1]) multScale([1,2,1])
pushMatrix() P3()
multScale([2,1,2]) popMatrix()

P1() pushMatrix()
popMatrix() multRoty(20)
pushMatrix() P4()
multTranslate([0.5,0,0]) popMatrix()

P2() popMatrix()
popMatrix()

popMatrix()

(A) Apresente o respetivo grafo de cena.
(B) Indigue as linhas das operagdes pushMatrix() e popMatrix() que sdo redundantes.
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Preencha cada coluna com um 'X' para assinalar a sua resposta.

(A) B) (C) D) (B)|(F) (G H OW

(K)

(L)

M)

(N)

(0)

(P)

Q)

(R)

(S)

©) Arestas

4. (A) Cédigos dos vértices:

A B C D E

B) (C)

5 (A Entradas nao vazias.

i)
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6. Preencha cada coluna com um 'X' para assinalar a sua resposta.

7. Preencha as caixas com a sua respostal

(A)

(A)

(B)

(©)

(D)

(E)

(F)

Boa sorte!




