Modelowanie i wizualizowanie 3W grafiki — 1 lutego 2008

Czas testu 20 min. Nie mozna korzysta¢ z materialéw pomocniczych.
7 podanych mozliwych odpowiedzi zaznacz jedng, najbardziej pasujaca.

Nazwisko i imie:

1. OpenGL ma uktad wspdlrzednych taki, ze os y
jest skierowna (wzgledem monitoru)

i. wdot
ii. w gore
iii. w lewo
iv. W prawo
v. w kierunku widza

vi. w kierunku od widza

2. Obrét o 90° dookola osi = jest okreslony

macierza
0 01
i 0 1 0
-1 0 O
0 -1 0
ii. 1 0 0
0 0 1
1 0 0
iii. 0 0 -1
01 0

3. Jakie nieporzadane zjawisko moze si¢ poja-
wié¢ przy standardowym renderowaniu tréjkata,
wierzcholki ktérego maja kolory: bialy, czarny,
biaty?
i. Cieniowanie koloréw bedzie zalezne od obrotu
trojkata
ii. Cieniowanie koloréw moze mie¢ nieciaglosci
iii. Zadne z wymienionych
iv. Obydwa wymienione
4. W modelu Phonga natezenie $wiatla odbijanego
rozproszono w punkcie zalezy od
i. wektora normalnego do powierzchni odbijania
ii. kierunka do obserwatora
iii. obydwdéch wektordéw
iv. nie zalezy od wymienionych wektorow.
5. Ktéra z dwdch powierzchni (przy identycz-
nych pozostaltych warunkach) bedzie miala polysk
o wiekszej $rednicy:
i. o wskazniku odbijania 60
ii. o wskazniku odbijania 50
iii. beda mialy identyczne polyski

6. Wierzcholek A tréjkata ABC ma wspdlrzedne
barycentryczne

i. (1,0,0)
ii. (0,0,1)
iii. (0,1,0)
iv. (0,0,0)

7. Zbiér punktéw odpowiadajacych kombinacjom
wypuklym punktéw A, B, C € R3? zgadza sie z

i. pustym zbiorem
ii. tréjkatem ABC
iii. plaszczyzna ABC

iv. przesztrzenig R?

8. Mipmapping pozwala na
i. zmniejszenie zuzycia pamieci przy teksturowaniu

ii. zwalczenie zjawiska z-fitinga przy renderowaniu
cieni

iii. zwalczenie zjawiska aliasinga w przypadku
gdy rozdzielczosé tekstury jest wieksza od
rozdzielczo$ci monitora

iv. zadne z wymienionych

9. Nadprébkowanie (supersampling) pozwala na
i. zmniejszenie zuzycia pamieci przy teksturowaniu

ii. zwalczenie zjawiska z-fitinga przy renderowaniu
cieni

iii. zwalczenie zjawiska aliasinga w przypadku
gdy rozdzielczo$é tekstury jest wieksza od
rozdzielczoéci monitora

iv. zadne z wymienionych

10. Barwie (1,0,0) w modelu RGB odpowiada
w modelu CMY barwa

i (0,1,1)
ii. (1,0,1)
iii. (1,1,0)

iv. zadna z wymienionych
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11. ITle punktéw kontrolnych ma krzywa Béziera
stopnia 37

i 1
ii. 2
ii. 3

iv. zadna z wymienionych

12. Krzywa Béziera trzeciego stopnia o punktach
kontrolnych pg, p1, p2, p3 jest styczna do odcinka

i. pop1

. pop2
iii.  pops
iv. pip2

v. do zadnego z wymienionych
13. Za pomoca wymiernej krzywej Béziera
i. nie mozna modelowaé krzywych stozkowych
ii. mozna modelowaé¢ krzywe stozkowe tylko
umieszczajac czesé punktoéw kontrolnych w nie-
skonczonosci
iii. mozna modelowaé¢ krzywe stozkowe nie umiesz-
czajac punktéw kontrolnych w nieskonczonosci
14. Krzywa B-sklejana (B-spline) trzeciego stopnia
o punktach kontrolnych pg, p1, p2, ps jest styczna
do odcinka

i. pop1

. pop2
iii. pops
v. pip2

v. do zadnego z wymienionych

15. Powierzchnia NURBS

i. zawsze zawiera sie w otoczce wypuktlej swoich
punktéw kontrolnych

ii. zawiera si¢ w otoczce wypuklej swoich punktow
kontrolnych tylko w przypadku gdy nie ma
punktéw kontrolnych w nieskoniczonosci

iii. zawiera si¢ w otoczce wypuklej swoich punktow
kontrolnych tylko w przypadku gdy nie ma
wielokrotnych punktéw kontrolnych

iv. nie koniecznie zawiera si¢ w otoczce wypuktej

swoich punktéw kontrolnych

16. Natezenie Swiatla zalamanego rozproszono
w rozszerzonym modelu Phonga zalezy od

i. wektora normalnego do powierzchni zalamania

ii. kierunka do obserwatora

iii.

iv.

obydwdéch wektoréw

nie zalezy od wymienionych wektoréw.

17. Do eliminacji zastonietych powierzchni OpenGLE
uzywa

i. algorytmu malarza

ii. zmodyfikanego algorytmu malarza

iii.

iv.

algorytmu bufora gtebokosci
OpenGL nie ma wbudowanego algorytmu elini-
nacji zastonietych powierzchni

18. Zeby powickszy¢ glebie ostrogci w metodzie
$ledzenia promieni stosuje sie

i. nadprébkowanie

ii. techniki oparte na metodzie energetycznej

iii.

i.
ii.

iii.

ii.
iii.

iv.

(radiosity)

metoda $ledzenia promieni nie ma ograniczenia
na glebie ostrosci

19. Przy zalamaniu promienia na granicy powiet-
rze—woda kat zatamania

powieksza sie

zmniejsza sie

nie zmienia sie

20. Nastepujacy fragment kodu

glVertex3f (0,0,0);
glVertex3f(1,0,0);
glVertex3£(0,1,1);

wyswietli
tréjkat
trzy punkty
trzy odcinki
dwa odcinki

nie mozna udzielic odpowiedzi

Kazda poprawna odpowiedZ warta jest 1 pinkt. Zasady zaliczenia: 19-20 punktéw: 5, 17-18 punktow: 4%, 15-16 punk-
tow: 4, 13-14 punktéw: 3%, 11-12 punktéow: 3. Mniej niz 11 punktow: 2.
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