Examen PGSI (Informática Gráfica II). Septiembre 1998.

Responder verdadero o falso en el recuadro del final.

Las preguntas falladas restan su valor.

1.- La existencia de vértices en T en una representación poligonal puede producir discontinuidades en la interpolación de color por el método de Gouraud.

2.- La representación mediante polígonos tiene la desventaja de que no permite hacer la iluminación mediante trazado de rayos. 

3.- La representación no indexada de polígonos es más simple, pero utiliza más memoria y además los tiempos de acceso a los datos son más largos.

4.- Las superficies paramétricas siempre pasan por los puntos de control, lo que facilita el modelado.

5.- El método de subdivisión para la visualización de superficies paramétricas consiste en ir calculando más y más puntos de control que pueden utilizarse para dibujar la superficie.

6.- Para hacer el trazado de rayos de una superficie implícita hay que encontrar primero la intersección con cada uno de los objetos básicos que la definen y luego hacer las operaciones booleanas entre ellas.

7.- Un árbol CSG puede definir una zona del espacio a la que no pertenece ningún punto.

8.- Para que en tres dimensiones un árbol de partición espacial binaria (BSP-tree) defina un objeto cerrado, debe tener al menos cuatro nodos.

9.- Cuanto más saturado es un color, más ancho es su espectro luminoso.

10.- La aproximación difusa a la componente de luz reflejada supone que se puede despreciar al efecto del ángulo de incidencia.

11.- Los modelos locales de iluminación no tienen en cuenta la posición del observador, mientras que los modelos globales sí la tienen.

12.- En la visión a través de la niebla se dan a la vez procesos de absorción y de adición de componentes de luz por dispersión hacia el observador.

13.- El método de Phong interpola el valor de las normales en cada vértice, para luego calcular el color según el modelo de sombreado.

14.- El doble buffer de memoria se utiliza en gráficos en tiempo real para poder hacer la comparación de profundidad entre una imagen y la siguiente.

15.- En la pipeline gráfica, sería más eficiente realizar primero la proyección y el recorte, y luego el cálculo de color en los vértices, puesto que nos ahorraríamos hacerlo en los que quedan fuera de la ventana.

16.- Si un vértice tiene una coordenada homogénea igual a 1, entonces la traslación no tiene sentido, puesto que está en el infinito.

17.- Las matrices de visión y proyección tienen siempre que aplicarse en ese orden.

18.- La perspectiva lineal tiene el problema de la distorsión que aparece cuando el ángulo de visión vertical es muy pequeño.

19.- En el relleno de los triángulos (rastering) no puede utilizarse interpolación lineal, puesto que ésta produce efectos en los bordes.

20.- En el trazado de rayos hay que lanzar desde cada intersección un rayo adicional para cada fuente de luz, de manera que se calcule la coloración propia de la superficie teniendo en cuenta las posibles sombras.

21.- El trazado de rayos puede optimizarse si tenemos en cuenta los volúmenes envolventes para descartar los objetos que no intersectan al rayo.

22.- En radiosidad, basta con lanzar un rayo desde cada trozo para obtener una primera aproximación al factor de forma.

23.- En el método de radiosidad se contempla solamente el efecto de la componente difusa de la reflectancia.

24.- El sistema de captura de movimiento puede utilizarse en animación para crear fotogramas clave (keyframes) a partir del movimiento de figuras reales.
25.- El problema de los métodos de animación cinemáticos está en que necesitamos conocer las fuerzas que actúan sobre los objetos en cada instante.

26.- Los sistemas de partículas con ligaduras flexibles estructuradas tienen un coste de computación de kn2.

27.- Los parámetros virtuales son un medio de controlar los grados de libertad de una figura articulada por medio de funciones de transferencia.

28.- El número de fuentes de luz en una escena tiene una influencia lineal en el coste de la fase de rastering dentro de la pipeline gráfica de tiempo real.

29.- La aproximación adaptativa para el control de la frecuencia de refresco consiste en cambiar los niveles de detalle según el coste de los fotogramas anteriores.

30.- La función de mapeado de las texturas toma como argumento las coordenadas de un punto 3D del objeto y da como resultado un punto del espacio de textura.

31.- La textura de normales o ‘bump mapping’ consiste en desplazar la superficie del objeto según un valor dado por el espacio de texturas.

32.- El efecto Doppler es el desplazamiento de las frecuencias que sufre el espectro sonoro según la velocidad relativa de la fuente sonora respecto al observador.
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