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

29 Junio del 2000.Parte I.1h45 minutos

1. Escribe la  representación poligonal no idexada, indexada y doblemente indexada de un cubo orientado con los ejes principales, de lado uno y con uno de sus vértices en el (0,0,0). Describe la estructura de datos en C.¿Con cual de las representaciones seria más simple mover uno de los vértices del cubo?¿El orden de especificación de los vértices en las representaciones poligonales tiene alguna utilidad?

2. Escribe una función que determine la aproximación poligonal de una superficie BSpline, los parámetros que recibirá la función serán una matriz de dos dimensiones donde almacenar la superficie, el número de divisiones por parámetro (que estarán espaciadas regularmente), el polinomio de control, con su elementos en m y n y los vectores de knots en u y v y el numero de elementos de estos vectores. Se supone que existe una función que nos devuelve el valor de los polinomios base para cualquier valor del parámetro pasándole el vector de knots correspondiente y el numero de sus elementos. El grado de las funciones base esta preestablecido y no se necesita conocer.

3. En una librería como OpenGL no se puede realizar un sombreado de calidad tipo Phong, se te ocurre alguna manera de simularlo y obtener resultados similares. Coméntalo brevemente.

4. Dentro de una pipeline gráfica 3D orientada a visualización interactiva, describe las principales etapas y la influencia de un soporte hardware en cada una de ellas, así como en el rendimiento global del sistema.

5. Describe la descomposición en transformaciones básicas de una simetría con respecto a un plano cualquiera Ax+By+Cz+D=0. El sistema de transformaciones usa pre-multiplicación de matrices.

6. ¿Para qué sirven los rayos de sombra o iluminación de los algoritmos de trazado de rayos? ¿Qué efectos visuales producen?.  ¿Existe en el algoritmo de radiosidad algún elemento que tenga una efectos similares?.

7. ¿En que manera afecta el número de trozos de la escena  al tiempo de cálculo de los factores de forma por medio del algoritmo del hemicubo?

8. Comenta el tipo de técnica de animación que emplearías para simular el comportamiento de: 

- Arena que es movida por el viento.

-Un jersey que cae sobre un sillón.

-Un sistema planetario.

9. Escribe el grafo de escena que representaría a la figura articulada del dibujo. El grafo de escena no contiene nodos de articulación, sólo nodos de transformación afín (DCS). Para cada elemento geométrico se tienen tres niveles de detalle. El tamaño de los segmentos de pata es idéntico. Organizar el grafo de forma que se optimice el coste espacial de la representación.
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10. Si en un sistema de visualización podemos aproximar el tamaño de un objeto en pixels de pantalla como:
[image: image3.wmf]. Escribe una función que simule el funcionamiento del mip-maping de texturas. El algoritmo recibe de entrada el tamaño del objeto, tamaño de la ventana, posición del observador, posición del objeto, y la resolución de textura máxima disponible, devolviendo como resultado un índice que deberéis especificar que significa según la resolución del algoritmo que adoptéis. La visualización del objeto se realiza en otra función y con el nivel de textura indicado y no os debéis preocupar de ello.
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