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1.-
Definir en lenguaje C las estructuras objeto, primitiva, vértice y aquellas variables globales que sean necesarias para poder almacenar datos sobre varios objetos, de manera que cada objeto conste de varias primitivas (que pueden ser de diferente tipo) y cada primitiva sea indexada. Para hacerlo más fácil, trabajar con arrays de tamaño fijo y contadores que indiquen el número de elementos ocupados.

2.-
Si defino una superficie S como aquellos puntos del espacio cuya suma de distancias a unos puntos fijos {Pi} es igual a T, ¿de qué tipo de superficie estoy hablando? ¿Cómo podría visualizarla?

3.-
En la fórmula de la reflexión difusa aparece el coseno de un ángulo, y en la de la reflexión especular el coseno elevado a s. En el caso s=1, ¿son ambos modelos de iluminación equivalentes?. Justificarlo.

4.- (2 ptos)
Suponiendo que disponemos de una función que dibuja un objeto en la posición indicada a la izquierda de la figura, definir (en pseudocódigo) una función que dibuje el brazo articulado de la derecha, que consta de tres segmentos, utilizando transformaciones de modelado.
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5.-
Supongamos que tenemos una tarjeta gráfica que realiza el procesamiento de rasterización con un rendimiento de un millón de pixels por segundo. Nuestra CPU realiza la proyección e iluminación de vértices, con un rendimiento de 30.000 vértices por segundo. Tenemos una escena con 3000 vértices y que produce un número de pixels a rellenar estimado en cincuenta mil pixels. ¿Cuál será el máximo número de imágenes que podremos conseguir por segundo? ¿Por qué? 

6.-
Explicar cómo se puede utilizar el trazado de rayos para obtener una iluminación difusa de la escena similar a la conseguida por radiosidad. 

7.-
Explicar brevemente (no hacen falta ejemplos) en qué consiste la optimización del cálculo de intersecciones basado en el recorrido direccional de una partición espacial.

8.-
Explicar la razón por la que el coste es muy diferente en el caso de una simulación de un sistema de partículas estructuradas y no estructuradas. ¿Cuál es el orden en cada caso? ¿Por qué?

9.-
Tenemos una escena en la que deseamos que el objeto 1 aparezca siempre representado por una cierta superficie A, y el objeto 2 tenga tres niveles de detalle; el más complejo formado por un grupo de tres superficies (B,C,D), el nivel de detalle medio formado por un grupo de dos de esas superficies (C,D) y el menos detallado por una sola de esas superficies (D). Representando cada superficie A, B, C, D por un nodo de geometría, y utilizando nodos de grupo y nivel de detalle, dibujar el grafo acíclico que representa la escena completa.
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