Examen de Planificación y Gestión de Sistemas Info1rmáticos (Informática Gráfica II)

19 Junio del 2000.2horas

(Preguntas 5 y 7 valen 3 puntos, 3 vale 2 puntos resto 1 punto)

1. Escribe las estructura/s de datos en C que consideres necesaria/s para gestionar una superficie NUBS. Escribe los prototipos para una función que te permita evaluar el valor de una  superficie representada con esa estructura en cualquier punto del espacio paramétrico. Escribe el prototipo de una función para obtener una mallas poligonales de resolución deseada que se adaptase a dicha superficie.

2. Explica por que los vértices en T son problemáticos en los modelos de iluminación local. ¿Existen los mismo problemas en los modelos de iluminación global?. Explica si no es así a que se debe.

3. Supón que tenemos una método de proyección de escenas 3D optimizado que permite mejorar en un 300% la velocidad de proyección normal. El problema que este método solo es útil cuando queremos hacer fotos desde el punto ( 3,3,-4) y mirando hacia (2,4,7). ¿Qué tipo de operación se te ocurre para que podamos utilizar este sistema para cualquier foto?.Escribe la expresión matricial en coordenadas homogéneas. 

4. Comenta brevemente el tipo de proyección, comentando las ecuaciones, que te permitiría en una sola imagen hacer una foto con un campo visual horizontal de 180º y uno vertical de 45. ¿Qué pasaría si utilizases la proyección en perspectiva plana?

5. Disponemos de una estructura de organización de escenas que se basa en un  árbol de cajas envolventes en las direcciones principales. La estructura que representa a cada nodo del árbol es la siguiente:

struct nodo_caja{


int xmin,ymin,zmin;


int xmax,ymax,zmax;


struct objeto *obj;


int  nhijos;


struct nodo_caja *hijos;

}
Las cajas que no tienen objeto poseen el puntero a objeto a NULL. En los nodos terminales el nhijos es 0. Suponiendo que podemos hacer la aproximación de que las cajas y los objetos están suficientemente próximos, escribe una función que devuelva el objeto a intersectar por un rayo cualquiera con origen en unas coordenadas dadas y con una dirección data.

6. Explica si sería posible realizar de alguna manera el algoritmo del hemicubo con una sola imagen (obteniendo resultados similares, por supuesto). Comenta como varían los delta de factor de forma en este caso.

7. Si queremos simular un sistema de partículas independientes con una función de generación aleatoria con un prototipo, la función devuelve algo distinto de cero cuando tenemos una nueva particular y cero si no toca generar. La función añade la nueva particular al final de una lista de partículas, reservando el espacio necesario.

int f_genera(struct particula *listp, float delta_tiempo);

struct particula{


float pos[3];


float dir[3];


int color[3];


float m;


float t_vida;



struct particula *sig;




}

Suponiendo que las partículas esta sometidas solamente a la ley de la gravedad P=mg, con g=9.81m/s2. Escribe la función de simulación  principal que mantiene, mueve y dibuja las particulas como puntos OpenGL. Se dispone también de las funciones.

f_elimina(struct particular *lp,struct particular *s);

float IncrementoTiempo();

8. Dibuja el grafo de escena tiempo real que te parezca adecuado para representar un camión trailer con cuatro ruedas en el cabina (dos de ellas controladas por el volante) y 4 ruedas en el remolque. Considerar solo cabina, remolque, ruedas. La cabina y el remolque tienen intermitentes que pueden funcionar.

9. Comenta los distintos tipos de texturas 2D que conoces. Comenta si se diferencian solo en la función de mapeo o en algo más.

10. Comenta brevemente el algoritmo del punto medio para la generación de terrenos fractales.







