Programación y Gestión de Sistemas Informáticos (Informática Gráfica II).


Examen convocatoria Septiembre 1997.





Nombre y Apellidos: 									





1.-	Describir lo que son las representaciones indexadas y no indexadas de polígonos. ¿Qué ventajas e inconvenientes tiene cada una?. Definir e inicializar una estructura de datos de cada tipo para describir el tetraedro definido por los vértices de coordenadas v1x, v1y, v1z,… v4x, v4y, v4z. No es necesario representar las aristas explícitamente.





2.-	Definir lo que es una representación tridimensional basada en partición espacial. Enunciar los principales tipos. Discutir los principales usos de estas representaciones, sus ventajas e inconvenientes.





3.-	Explicar el funcionamiento de los métodos de interpolación de Gouraud y Phong para el cálculo del color. ¿Cuál es más conveniente para la visualización en tiempo real? (¿Por qué?). ¿Se podrían combinar con un métodos de trazado de rayos? (Sí/No, cuáles, cómo).





4.-	Explicar cómo se produce la transformación de coordenadas del mundo a coordenadas del sistema ojo u observador. ¿Qué tipos de matrices (operaciones) se realizan en las diferentes fases y en qué datos se basan estas matrices? 


	¿Cómo sería la matriz de proyección para una perspectiva paralela (ortoédrica)?





5.-	Explicar al menos dos usos que puede tener la técnica de muestrear varios rayos (sampling) para un mismo pixel en el trazado de rayos.


	Explicar cómo se efectúa el cálculo de la intersección de un rayo con un objeto de tipo CSG. Poner uno o varios ejemplos.





6.-	Escribir la ecuación básica de la radiosidad y explicar el significado de los términos que aparecen en ella.


	¿Como podría utilizarse el método de radiosidad para iluminar un objeto definido inicialmente como CSG? 





7.-	Sea una nube de partículas de posiciones X[i] y velocidades V[i] (obviaremos los índices correspondientes a las coordenadas x,y,z). Disponemos de una función F(i,j) que calcula la magnitud de la fuerza entre dos partículas cualesquiera. Escribir en pseudocódigo el esquema algoritmico para efectuar la animación de este sistema de partículas suponiendo que está estructurado conforme a las k partículas más cercanas y el grupo de partículas vecinas a cada una puede cambiar. Utilizar las estructuras de datos adecuadas, aunque no se describa en detalle cómo se calculan.





8.-	Tenemos una función dibuja_escena(float estres) que visualiza un fotograma de una escena en tiempo real multiplicando los valores de los rangos de distancia en los nodos de nivel de detalle por el parámetro estrés. Escribir un procedimiento en pseudocódigo que produzca una animación contínua controlando la frecuencia de refresco por el método adaptat
