Computação Gráfica Interativa - Questões Selecionadas

1. Faça um breve histórico dos principais sistemas gráficos  e sistemas de interface.

2. Com que taxa mínima de transmissão (bits/segundos) pode ser conectada uma plotadora eletrostática preto e branco (tecnologia matricial) com papel de 18 polegadas de largura, com 200 dpi (200 unidades por polegada em ambas as direções) para que ela opere numa velocidade de 3 polegadas por segundo? (De a resposta em bauds).

3. Determine as componentes difusa especular da cor do ponto A considerando a luz e o observador mostrados na figura abaixo. 
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4. Que problemas ocorrem nos algoritmos de aumentar e reduzir o tamanho de uma imagem  quando ele percorre os pixels da imagem origem e não os da imagem destino?

5. Os atuais sistemas de janelas são baseados em monitores raster, teclado e mouse. A programação da interface com usuário é baseada num modelo de eventos. Cite 3 exemplos de eventos que ocorrem nos sistemas de janela: um relacionado ao teclado, um relacionado a mouse e um relacionado a manipulação das janelas pelos usuários. De o nome (que você lembrar) de cada um deles e descreva as ações do usuário que os produzem.

6. Determine o centro, o sentido e o ângulo de rotação da transformação geométrica representada pela matriz M mostrada abaixo.
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7. Determine a matriz da transformação linear que leva A= (10, 0, 0), B= (10, 10, 0), C= (5, 20, 0), D= (0, 10, 0) e E= (0, 0, 20) para os pontos A’, B’, C’, D’,  e E’ mostrados na figura abaixo.
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C’=(0.5, 2)

E’=(-0.5, -0.5)


8. Considere as projeções P1 e P2 representadas pelas matrizes M1 e M2, respectivamente. Para cada uma destas projeções determine: (a) a normal ao plano de projeção, (b) a direção de projeção, e (c) se ela é ortográfica ou oblíqua.
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9. Determine a matriz que projeta os pontos do R3 no plano 2x+3y+z=0 segundo a direção (0,0,1).

10. Seguindo o critério do algoritmo de Bresenham determine quais pixels (círculos) são acesos na rasterização das duas linhas mostradas na figura.
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(Marque as respostas pintando os círculos na própria figura)

11. Explique qual o ganho nas seguintes evoluções dos sistemas de cores: (1) de CIE RGB para CIE XYZ; (2) de CIE XYZ para CIE xyY; (3) de CIE xyY para CIE L*u*v*; (4) de CIE XYZ para Y, B-Y, R-Y; e (5) de Y,B-Y,R-Y para YPbPr.

12. Determine a matriz que converte as componentes R,G,B de um monitor para as componentes CIE XYZ, sabendo que os fósforos do monitor tem as componentes CIE xyY dadas na tabela abaixo:


R
G
B

X
0.6
0.3
0.2

Y
0.3
0.6
0.1

Y
0.2
0.8
0.1
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