. Podstawowe algorytmy techniki rastrowe

a) dwa przecinajace si¢ odcinki moga nie mie¢ wspdlnego piksela (T)

b) odcinek o wspotrzednych koncowych (2,0), (5,6) narysowany przy wykorzystaniu algorytmu
Bresenhama sktada sig z 6 pikseli (N)

c) efekt aliasingu mozna usuna¢ korzystajac z metody Goraur (N)

. Krzywa Beziera jest okreslona przez punkty kontrolne P0O(2,1), P1(3,3), P2(5,3), P3(3,2)

a) punkt dla ktorego parametr biezacy u=0.5 ma wspotrzedne (2,2) (N)

b) punkt o wspotrzednych (0,2) nalezy do krzywej (N)

¢) przynajmniej jeden punkt odcinka P2P3 nalezy do krzywej (T)

. Scena sklada si¢ z sze$cianu i odleglego zrodta swiatta. Obserwator moze by¢ w dowolnym

miejscu poza sze$cianem

a) prz obliczaniu o§wietlenia sceny trzeba rozwiazaé¢ problem widocznos$ci $cian ze zrodia
swiatla (T)

b) obliczone barwy wszystkich §cian sa takie same (N)

c) w trakcie obliczen konieczne jest wyznaczenie normalnych do poszczegdlnych $cian

. Zastanianie

a) metoda badania normalnych do $cian obiektow jest uniwersalna metoda rozwiazywania
problemu przestaniania (N)

b) w metodzie z-bufora konieczne jest sortowanie wielokatow (N)

c) w metodzie z-bufora przy wyznaczaniu barwy piksela o wspotrzednych x,y zawsze pamigta
si¢ wspolrzedna z ostatnio analizowanego punktu o wspotrzednych x,y,z (N)

. Przy modelowaniu obiektoéw 3D

a) metoda wielokatowa prefeorwane jest korzystanie z trojkatow (T)

b) metoda CSG bryly tworzy si¢ w wyniku obracania zadanego przekroju wokoét wybranej osi
(N)

¢) metoda octree dokonuje si¢ rOwnomiernego podziatu z zadana doktadnoscia (N)

. W modelach wyznaczania o§wietlenia

a) $wiatto rozproszenia jest zwigzane z wybranym zroédtem $wiatta (N)

b) $wiatlo rozproszenia pozwala okresla¢ oswietlenie dla punktow niewidocznych ze zrédta
swiatta (T)

c) przy analizie odbicia zwierciadlanego wektor normalny jest skierowany do obserwatora (N)

. Rozne

a) przy opisie parametrycznym odcinka znajac warto$¢ parametru biezacego mozna wyznaczy¢
wspotrzedne odpowiedniego punktu na odcinku (T)

b) algorytm z-bufora jest wukorzystywany do wypetiania powierzchni wielokata (N)

c) w metodzie §ledzenia promieni otaczanie obiektow prostszymi brylami pozwala przyspieszy¢
znajdowanie pierwszego obiektu napotkanego przez promien (T)

d) w standardzie MPEG przy kompresji sekwencji obrazow wykorzystuje si¢ kompresje kazdego
obrazu niezaleznie kompresja JPEG (N)

e) w formacie BMP mozna zapisywac obrazy o roznych rozdzielczosciach (T)

f) warping to jedna z metod kodowania obrazu (N)

. Barwa w grafice komputerowe;j

a) w modelu CMY odcienie szaro$ci reprezentowane sa przez punkty lezace na osi Y (N)

b) w modelu HSV skladowa S reprezentuje nasycenie barwy (T)

c) w modelu CIE XYZ barwy nasycone znajduja si¢ na obwiedni wykresu chrominacji we
wspotrzednych xy (T)

. Podstawowe informacje

a) kwadrat o wspotrzednych wierzchotkow (0,0), (1,0), (1,1), (0,1) zostal poddany operacji
skalowania ze wspotczynnikami Sx=2, Sy=3 i przesunigte o wektor [2,3]. Wspotrzedne figury
to (2,5) (N)

b) punkt o wspotrzednych jednorodnych (5,4,3,1) w uktadzie xyz ma wspotrzedne (5,4,3,1) (N)

c) w transformacji skalowania punk wzgledem ktérego nastgpuje skalowanie musi pokrywac si¢
z poczatkiem uktadu wspotrzednych (T)



10.Bryly
a) w metodzie Brep przy wektorowej reprezentacji bryly sa definiowane 1 wyswietlane tylko
wierzchotki 1 krawedzie bryty (T)
b) w metodzie wielomianowej (objetosciowej) dostepne jest tylko info o wnetrzu bryty (T)
c) w metodzie CSG jest dostepne tylko info o wngtrzu bryty
11.Przejscie ze sceny 3D na 2D
a) w rzucie uko$nym promienie rzutujace przecinaja si¢ w jednym punkcie
b) z punktu widzenia realizmu generowanego obrazu 2D koncowe rozwigzywanie problemu
widoczno$ci bryt
c) bryla widzenia zawiera obiekty, ktore na pewno bgda widoczne na ekranie (N)
12.Cieniowanie
a) przy analizie §wiatla odbijanego zwierciadlanie uwzglednia si¢ potozenie obserwatora (T)
b) w scenie zawierajacej pojedynczy szescian o powierzchni barwy zielonej wystepuje tylko
swiatto otoczenia. W wygenerowanym okresie kazda widoczna $cianka bedzie miata t¢ sama
barwe (T)
c) w metodzie Phong przy wyznaczaniu barwy piksela wewnatrz trojkata korzysta si¢ z metody
podwdjnej interpolacji barw wierzchotkowych (T)
13.Metoda $ledzenia promieni
a) kazdy analizowany promien jest prowadzony tylko do pewnego napotkanego obiektu (N)
b) analizowane promienie biegna prostopadle do ekranu (N)
c) pomocnicze promienie generowane w celu wyznaczenia cieni w scenie sa prowadzone z oka
obserwatora w kierunku zrédet §wiatta (T)
14.Eliminowanie obiektéw niewidocznych
a) Przy stosowaniu metody malarskiej konieczne jest wyznaczenie normalnych do wielokatow
(N)
b) w algorytmie z-bufora konieczne jest wstgpne sortowanie wielokatow (N)
c) w metodzie §ledzenia promieni do rozwigzania problemu widoczno$ci wykorzystuje si¢
pomocnicze promienie (T)
15.Kompresja 1 przetwarzanie obrazow
a) Kompresja obrazu metoda RLE jest kompresja stratng (N)
b) W metodach stratnych kompresja ma wplyw na jako$¢ obrazu (T)
c) Odbicie zwierciadlane obrazu (w poziomie) mozna uzyska¢ zamieniajac miejscami
odpowiednie wzorce obrazu (T)
d) w kompresji JPEG wykorzystuje si¢ tranformate sinusowa (N)
e) kompresja Hufmana jest kompresja stratna (N)
f) wynik zastosowania maski [121, 242, 121] do zestawu pikseli [123, 321, 223] jest rowny 1
(N)
g) kompresja liczby barw w obrazie jest kompresja bezstratna (N)
h) w przetwarzaniu obrazéw wykorzystuje si¢ informacje zapisane w z-buforze
16.Dany jest obraz o rozdzielczosci 640x480x24 (w innym zestawie: 1024x768x24)
a) do zapamigtania obrazu (bez kompresji) potrzebna jest pami¢¢ min. 0.5 MB (N)
b) przy czgstotliwosci wyswietlania obrazu 50 Hz czas dostgpny dla jednego piksela to 30 ns
(N?)
c) jezeli korzystamy z modemu 56 kb/s to czas przesytania obrazu wynosi 6 s (N)
17.W krzywych beziera
a) pierwsze 3 punkty kontrolne musza leze¢ na jednej prostej (N)
b) stopien wielomianu zalezy od liczby punktow kontrolnych (T)
¢) zmiana potozenia dowolnego punku kontrolnego powoduje zmiang wygladu catej krzywe;j
(T?)
18.1le klatek nalezy wygenerowac dla filmu animowanego wyswietlanego z czgstotliwoscia 24
klatek/s i trwajacego 3 min?
a) 1090
b) 2880



c) 4320 (T)

19.W ramce kluczowej k punkt A ma wspotrzedne (2,3). W ramce kluczowej k+1 A ma mie¢
wspotrzedne (26,45). Zaktadamy, ze miedzy ramkami kluczowymi ma by¢ 5 klatek posrednich.
Punkt porusza si¢ ruchem jednostajnym po linii prostej. Okresl wspotrzedne punktu A dla 4
ramki posrednie;j. (18,31)

20.Zaproponuj koncepcje programu ilustrujacego ruch pitki rzuconej pod katem a > 45 st. do
poziomu. Uwzglednij o$wietlenie stoneczne. Wymien wykorzystane algorytmy z zakresu grafiki
komputerowe;.

21.Podaj koncepcje programu wyjasniajacego metodg Sledzenia promieni

22.Podaj koncepcje programu pokazujacego rozne sposoby cieniowania

23.Zaproponuj algorytm ukrywania wybranego fragmentu obrazu

24.Zaproponowac strukturg plik dla pamigtania informacji o obrazach nalezacych do zatozonej
klasy obrazow

25.Naszkicowac reprezentacj¢ wielokatowa walca oswietlonego przez odlegte zrodto swiatta
znajdujace si¢ na osi x (promienie biegnace rownolegle). Obserwator znajduje si¢ na osi X.

26.Dany jest przekroj bryly o wspotrzednych wierzchotkow (0, 0, 0), (4, 0, 0), (4, 1, 0), (1, 1, 0), (1,
3,0),(2,3,0),(2,4,0), (0, 4, 0). Przekrdj ten zostat przesunigty wzdhuz osi z o 5 jednostek.
Naszkicowac uzyskana bryte. Uzna¢ Ze powierzchnia bryly jest nieprzezroczysta.

27.Teksturowanie
a) wzor tekstury jest zawsze odwzorowany bezposrednio na docelowy obiekt (N)

b) przy teksturowaniu barwa piksela zawsze jest okreslana przez barweg jednego teksela (T)

c) teksel to odpowiednik piksela na ptaszczyznie (T)

d) przy odwzorowywaniu tekstury na ztozony obiekt czasami stosuje si¢ odwzorowanie na
posrednia powierzchnig (T)

e) metoda bump-mapping wprowadza znieksztalcenie powierzchni obiektu (N)

f) w procesie teksturowania zawsze stosuje si¢ odwzorowywanie jeden teksel -> jeden piksel
(N)

28.Animacja
a) zmiana ksztattu obiektu w kolejnych ramkach to tez animacja (T)

b) w animacji zawsze przestrzega si¢ praw fizyki (N)
c) tor poruszania si¢ punktu musi by¢ linig prosta (N)
d) tor poruszania si¢ punku mozna opisa¢ za pomoca linii beziera (T)
e) w animacji wystepuje pojgcie ramek kluczowych (T)

29.Kompresja obrazoéw

a) w metodach bezstratnych obraz po dekompresji moze r6zni¢ si¢ od pierwotnego (N)

b) w metodzie RLE konieczne jest wyznaczenie histogramu (N)

¢) w metodzie Huffmana kod przypisywany barwie zalezy od czg¢stotliwos$ci jej wystepowania
(T)

30.Metody cieniowania

a) W procesie cieniowania sa wyznaczane cienie rzucane przez obiekty (N)

b) w metodzie Phonga/Gorauda uwzglednia si¢ $wiatto otoczenia (T)(T)

c) w obliczeniach zwiazanych z cieniowaniem uwzglednia si¢ warto$¢ sinusa kata migdzy
normalng do powierzchni a wektorem skierowanym do zrodia swiatta (N)

d) w metodzie Phonga uwzglednia si¢ §wiatto odbijane zwierciadlanie (N)

e) metoda Phonga/Gorauda jest stosowana w odniesieniu do obiektow, ktorych powierzchnie sa
aproksymowane trojkatami (T)(T)

f) Metoda Gorauda jest stosowana w odniesieniu do obiektow 3D przed operacja rzutowania na
ptaszczyzng ekranu (N)

g) przy analizie §wiatta odbjanego zwierciadlanie uwzglednia si¢ potozenie obserwatora (T)

h) w scenie zawierajacej pojedynczy szescian o powierzchni barwy zielonej wystgpuje tylko
$wiatto otoczenia. W wygenerowanym obrazie kazda $cianka bgdzie miata ta sama barwe (T)

1) w metodzie Phonga przy wyznaczaniu barwy piksela wewnatrz trojkata korzysta si¢ z metody
podwdjnej interpolacji barw wierzchotkowych (T)



j) w metodzie Phonga wnetrze wielokata jest zawsze wypelnione stata barwa (N)
k) w metodzie Phonga wykorzystuje si¢ podwona interpolacje normalnych (T)
1) w metodzie Phonga/Gourauda mozliwe jest uzyskanie metody roz§wietlenia (T)(N)
31.Metoda §ledzenia promieni
a) metoda jest wykorzystywana w odniesieniu do scen 2D uzyskanych po rzutowaniu scen 3D na
ptaszczyzng ekranu (N)
b) metoda ta pozwala rozwiaza¢ problem cieni rzucanych przez obiekty
c) w tej metodzie kazdy analizowany promien musi dobiec do zrddta §wiatta (N)
d) przy wykorzystaniu tej metody wykorzystuje si¢ rownocze$nie metode Phonga/Gourauda (N)
(N)
e) Kazdy analizowany promien jest $ledzony tylko do pewnego napotkanego obiektu (N)
f) analizowane promienie biegna prostopadle do ekranu (N)
g) pomocnicze promienie generowane w celu wyznaczenia cieni w scenie sg prowadzone z oka
obserwatora w kierunku Zrodet §wiatta (N)
h) w tej metodzie sledzi sig bieg promieni zawsze do chwili wyjscia poza sceng (N)
1) w celu wyznaczenia cieni wykorzystuje si¢ promienie pomocnicze (T)
J) najwigcej czasu zajmuje wyznaczenie barw poszczegdlnych pikseli (N)
k) bryta widzenia okresla fragment sceny 3D potencjalnie widoczny na ekranie (T)
1) bryla widzenia musi by¢ wyznaczona w metodzie $ledzenia promieni (N)
m)bryta widzenia w rzucie perespektywicznym jest ostrostupem $cigtym (T)
32.Eliminowanie powierzchni niewidocznych
a) metoda §ledzenia promieni zapewnia eliminowanie powierzchni niewidocznych (T)
b) metoda z-bufora wymaga wstepnego zapisu w pamigci obrazu i z-bufora samych zer (N)
c) w metodzie malarskiej konieczna jest znajomos¢ wektoréw normalnych do poszczegolnych
wielokatow (N)
d) metoda malarska/z-bufora wymaga korzystania z pomocniczego bufora pamigci okreslonej
przez rozdzielczo$¢ ekranu (N)(T)
e) metoda wektora normalnego pozwala eliminowac¢ powierzchnie niewidoczne w obiektach
typu prostopadtoscian z wycigtym wewnatrz otworem (N)
f) metoda z-bufora jest wykorzystywana w grafice 2D (N)
g) w algorytmie z-bufora/malarskim konieczne jest wstgpne sortowanie wielokatow (N)(T)
h) w metodzie §ledzenia promieni do rozwigzania problemu widocznos$ci wykorzystuje si¢
pomocnicze promienie (T)
1) algorytm z-bufora jest wykorzystywany do wypelniania powierzchni wielokatow (N)
33.Stereoskopia
a) dla uzyskania efektu widzenia przestrzennego potrzebna jest para identycznych obrazéw (N)
b) okulary z ciektymi krysztatami utatwiaja ogladanie obrazu z duzych odlegtosci (N)
C) przy wyznaczaniu par obrazoéw uwzglednia si¢ rozstaw oczu obserwatora/odlegtos¢
obserwatora od ekranu (N)(N)
d) w stereoskopii zawsze korzysta si¢ z 2 monitorow (N)
34.Podstawowe algorytmy rastrowe
a) w algorytmie Bresenhama rysowania odcinka w kazdym cyklu obliczen korzysta si¢ z
réwnania linii prostej (N)
b) aliasing jest to efekt bedacy skutkiem stosowania niewtasciwych algorytmow (N)
c) w metodzie wypelniania z punktow poczatkowych obszar wypetniony musi by¢ domknigty
(T)
d) dwa przecinajace si¢ odcinki moga nie mie¢ wspolnego odcinka (T)
e) dwa przecinajace si¢ odcinki moga mie¢ wigcej niz jeden piksel wspolny (T)
f) odcinek o wspotrzednych koncowych (2,0), (5,6) / (2,6), (4,1) narysowany przy
wykorzystaniu algorytmu Bresenhama sktada si¢ z 6 pikseli (N)(T)
g) efekt aliasingu mozna usuna¢ korzystajac z metody Gourauda (N)
h) w algorytmie obcinania odcinkéw wyrdznia si¢ etap wstepnej eliminacji odcinkow (T)
1) w algorytmie ODA/Bresenhama rysowania odcinka nie korzysta si¢ z rdwnania linii prostej na



ktorej lezy odcinek (N)(T)
J) algorytm wypelniania z pkt poczatkowym 1 4 sasiadami umozliwia wypehienie figur
wypuktych (T)
35.Barwa w grafice komputerowe;j
a) w modelu HSV sktadowa nasycenia jest okreslana w stopniach (N)
b) w CIE xyz barwa uzyskana po zmieszaniu dwdch barw jest reprezentowana przez pkt bedacy
na przedhuzeniu odcinka taczacego punkty reprezentujace barwy sktadowe (N)
c) barwa Cgsoo 0znacza barwe czarnag (T)
d) w modelu CIE xyz reprezentowane sa wszystkie barwy widzialne (T)
e) w modelu HSV barwa biata lezy na powierzchni bocznej ostrostupa (N)
f) w modelu barw RGB w przypadku korzystania z systemu “full color” kazda ze sktadowych
jest reprezentowana przez 32 / 512 poziomow (N)(N)
g) w modelu CMY odcienie szaro$ci sa reprezentowane przez pkt lezace na osi Y (N)
h) w modelu HSV sktadowa S reprezentuje nasycenie barwy (T)
1) w modelu CIE XYZ barwy nasycone znajduja si¢ na obwiedni wykresu chrominacji we
wspotrzednych XY (T)
j) w modelu barw HLS barwa biata lezy na powierzchni bocznej ostrostupa (N)
k) w modelu RGB przy reprezentacji barwy za pomoca 24 bitow barwa czarna ma wspotrzedne
(255, 255, 255) (N)
1) w systemie full-color kazda sktadowa barwy jest reprezentowana przez 10 bitoéw (N)
36.Rzutowanie
a) w rzucie perespektywicznym bryta widzenia jest prostopadtoscianem (N)
b) w rzucie uko$nym promienie rzutujace sa do siebie rownolegte (T)
¢) w rzucie perespektywicznym odcinki réwnolegte do siebie i rownolegte do plaszczyzny rzutu
przecinaja si¢ w jednym punkcie (N)
d) w rzucie ukosnym perespektywicznym / rownoleglym bryta widzenia jest ostrostupem (N)(T)
e) w rzucie rownoleglym ostogonalnym odcinki rownolegte do siebie pozostaja rownolegte po
wykonaniu rzutowania na plaszczyzng ekranu (T)
f) bryla widzenia zwiera obiekty ktore na pewno beda widoczne na ekranie (N)
37.Przeksztalcanie obrazow
a) operacja morphingu pozwala przeksztalca¢ jeden obraz w drugi (T)
b) obrdt obrazu o 90 stopni wymaga zamiany miejscami odpowiednich wierszy 1 kolumn (T)
c) korzystajac z metod progowania mozna zmieni¢ obraz z odcieniami szaro$ci w obraz
dwubarwny (T)



