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

10 Septiembre del 2001.2:30horas

(Preguntas 1,4 y 6 valen 2 puntos, 7 vale 4 puntos resto 1 punto)

1. Sea una superficie descrita por una malla rectangular de m por n puntos:




· Escribe una función que reciba  esta malla como parámetro y la dibuje utilizando OpenGL. La función tendrá además de los parámetros que consideres necesarios uno adicional que podrá valer 0,1 ó 2 e indicará el tipo de primitiva poligonal a utilizar para el dibujado. Elige tu las que prefieras para cada índice dentro de las posibilidades que te da la OpenGL.

· Suponiendo que la proyección e iluminación de cada vértice procesado por el sistema gráfico tiene un coste de una unidad, y que el coste por pixel rellenado es despreciable, ¿cuál sería el coste total de visualizar la malla con cada uno de los tipos de primitivas descritos?

2. En un modelo de iluminación local, explica el incremento de coste que se produce en el tiempo de rellenado de color de los polígonos conforme aumente el numero de focos de luz que ponemos en la escena. Trata de deducir una expresión aproximada que indique dicha variación.

3. Explica las distintas aproximaciones al control de carga en sistemas de simulación tiempo real. Comenta las ventajas e inconvenientes y ejemplos de las situaciones ideales de uso para cada uno de ellos.

4. Escribe una función que genere una representación octree de un tetraedro. Los parámetros son: lado de la base del tetraedro y numero de niveles de profundidad del árbol.

5. De las técnicas de control de deformaciones que conozcas comenta cuales emplearías y la razón, en el caso de no conocer de antemano el tipo de representación del objeto a deformar.

6. Supón que disponemos de una función que dibuja (void dibuja_prisma() )un objeto en la posición y orientación indicada a la izquierda de la figura, escribe una función, que utilizando OpenGL,  dibuje el brazo articulado de la derecha, que consta de tres segmentos.
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7. Escribe un programa que realice la visualización de la escena de la figura utilizando una técnica de ray-casting(solamente lanzamos un rayo primario por pixel y no se producen reflexiones, profundidad del arbol 1), se consideraran los rayos de sombra. La iluminación de la escena se produce solamente por iluminación directa de una única luz situada en el (0,10,0), blanca en todas sus componentes y de potencia 1. Existe una luz ambiente  de color blanco de valor 0.2. La esfera de radio 3 (posición en la escena (0,0,8) )es roja pura y la de radio 1.5 (posición en la escena 0,3,3),.es verde. El plano de plano de proyección se sitúa a un metro del observador en la dirección z positiva y la ventana de proyección tiene un tamaño de 1x1 ((0.5,0.5),(0.5,-0.5),(-0.5,-0.5),(-0.5,0.5)). Considerar sólo componente difusa para la iluminación de las esferas. La resolución de la imagen a obtener será de 300x300.









8. ¿Cómo funciona un filtro de magnificación lineal? ¿Tiene sentido hablar de un filtro de magnificación mediante la técnica de MipMap? ¿Por qué?
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