Algorytm malarski polega na rozpatrywaniu widocznosci obiektow dla koleinych pikseli obrazu. F
Algorytm malarski wykorzystuje sie dia urzadzen drukujacych. F
Algorytm Z-bufora wymaga wstepnego sortowania wielokatow. F
Barwa dopeiniajaca do barwy zielonej st barwa czerwona. F
Cieniowanie Phonga polega na obliczaniu barwy ia podstawie wartosci w z-buforze. F
Eliminacja powierzchni niewidocznych musi byt przeprowadzona jedynie dla obrazow kolorowych. F
Jakost kodowania Hofimana (wspdiczynnik kompresji) zalezy od kolejnosci przegladania pixs obrazu F
Jesli do opisania pewnej kizywej parametryczne] uzywamy wielomianu stopnia 2, bagz wigkszego ~ to kizywa ta
nie moze byt odcinkiem. F
Jesli w scenie zawierajace] zrédia $wiatta do cieniowania szescianu uzyjemy metody cieniowania plaskiego
(cieniowanie wartoscia stata) to jego wszystkie Sciany beda mialy taka sama barwe. P
Krzywa Beziera nie moze by¢ krzywa zamknieta, F
Krzywa B-sklejana przechodzi przez swoj pierwszy punkt kontrolny. F
Krzywe Beziera sa przykladem krzywych parametrycznych. P
Metode Phonga stosuje sie w przypadku cieniowania wielokatow stala barwa, P
Metody kompres bezstratnej daja zdecydowanie lepsze wspdiczynniki kompresji iz metody stratne F
Model oéwietlenia Phonga nie uwzglednia $wiatta odbijanego od obiektu. F
Modele wokselowe opisuje wnetrze reprezentowanego obiekiu. F
Opisywanie ob powierzchami ograniczajacymi (tak zwany b-rep) ne jest przyk reprezentacji wokselowej.P
Podczas laczenia krzywych Bezeira w punkcie polaczenia mozna uzyskat ciagiost Cl. P
Postrzegana barwa zalezy jedynie o wiasnoéci obserwowanego oN(koloru obiektu, rodzaju materiatu itp.) F
Powierzchnie Beziera sa przykladem powierzchni drugiego stopnia. F
Prostopadioscian moze by¢ dokiadnie rep w tak zwanych repach z przesuwaniem(zagamianiem przest) P
Przy przejsciu ze sceny 3D na obraz 2D pomija sig info 0 odwietleniu sceny 3DN
Przy teksturowaniu barwa piksela zawsze jest okreslana przez barwe jednego teksela P
Przy wySwietlaniu sceny ziozonej z 50 tyS. wielokatéw na ekranie o rozdzielczosci 1024x1024 pikseli z-bufor musi
mie¢ mozliwos¢ przechowywania co najmnie] 50 tyS. wartosci. F
Stostjac metode Gouraud barwa dowo frag wk moze byt obliczona na podstawie banw wjego wierzchikhP
Teksturowanie polega na odwzorowaniu jednego teksela tekstury na jeden piksel wyswietlanego obrazu F
W algorytmie z-bufora konieczne jest wstepne sortowanie wielokatow P
W celu przyspieszenia rysowania okregu wykorzystuie sig wiasnost jego symetri. P
W modelu barw CIE XYZ reprezentowane sa wszystkie banwy widziaine. P
W monitorach CRT uzywa si¢ luminofordw o barwie niebieskie, zielone i czerwone. P
W transformacji obrot pkt wzgledem Kidrego nastapi obrot musi pokrywac sie z poczatkiem ukl WSP T
W przyrostowym algorytmie rysowania odcinka (DDA) wspdirzedne kazdego piksela (xiyi) wyliczane sa,
bezposrednio z réwnania odcinka w postaci yi=axi+b. F
W rzucie dwupunktowym jest jeden punkt zbieznosc. F
W rzucie jednopunktowym kanoniczna bryla widzenia jest prostopadioscian. F
W rzucie jednopunktowym jest jeden punkt zbieznosci (T)
W rzucie perspektywicznym dwupunkiowym rzutnia jest rownolegta do plaszczyzny YOX. F
W rzucie perspektywicznym jest jeden punkt zbieznosci (N)
W rzucie prostokatnym rzutnia musi byt prostokatem.F
W rzucie réwnoleglym jest jeden punkt zbieznosci. F
W rzucie rownoleglym prostokatnym, promiene rzutowania sa rownolegle do rzutni. F
W rzutowaniu perspektywicznym uzyskany obraz zalezy od odleglosci obserwatora od rzutri. F
W systemach wyswietlania wyposazonych w monitoryLCD pixs obrazu wy$w sa w ustalone] kolejnosci P
WspSlczesne akoeleratory graf dzilaja w oparciu o brzegowa reprezentacie obiekiow (b-ep)

stemn monitorem CRT (z lampa kineskopowa) nie potrzebuja
przetwornikéw cyfrowolanalogowych. F

ys

monitorem CRT (z lampa kineskopowa) musza byt
P

W przetwornik

P

Wszystie obiekty opisywane za pomoca siatek moga byt dokladnie P

Z pkt widzenia realizmu generowanego obrazu 2D konieczne jest rozwiazywanie problemu widocznosci bryt N
purktowego do obr (true color) Qo

do obrazu w odcieniach szarosci. F
Z-bufor przechowue informacje o kolejnosci rysowanych wielokatow F

Zmiana jasnosci obrazu jest przykiadem operacji punktowych. P

Zmniejszenie max rozdzielczosci pikselowej obrazu powodue koniecznost zwiek rozm pamieci obrazuF
Zuigkszenie rozdzielczosci obrazu rastroweqo zwigksza czas rysowania lini, okregow itd. P

Animacja
Tor poruszania sig ptk musi byt linia prosta N

Tor poruszania sig ptk mozna opisat za pomoca lini bezieraT

W animacji zawsze przestrzega sie praw fizyki

W anim wystepuje pojecie ramek kluczowychT

Zmiana ksztaltu obiektu wkolejnych ramkach to tez animacja T

Barwa w grafice komputerowej

Barwa C6500 oznacza barwe czama T

Barwa dopelniajaca do banwy zielonej jest barwa czerwona (T)

Mieszajac addytywnie barwe czerwona i niebieska moznia uzyskat barwe biafa, (N?)

Model CIE XYZ nie jest stosowany w monitorach z lampa kineskopowa, CRT ze wzgledu na bardzo wysoki koszt
luminoforéw odpowiadajacych barwom XYZ. (N)

Model CIE XYZ stos byt jedynie w monitorach CRT (z lampa ineskopowa najw klasy. (N)

Na wykresie chromatycznosci mozna wskaza banwe odpowiadajaca konkretne] dlugosci fali (7)

Postrzegana barwa zalezy wylacznie od wiasnosci obserwowanego obikoloru obiektu, rodzaju materiatu ip.) (N)
Urzagdzenia drukujace (np. drukarki) wykorzystuja efekt subtraktywnego mieszania barw. (T)

W CIE xyz barwa zyskana po zmieszaniu dwoch barw

W dom barw HLS banwa biata lezy na powierzhni bocznej ostrosiupa N

W modelu barw RGB kazda ze skiadowch jest reprezentowana przez 32/512 pozioméw NN

W modelu CIE XYZ barwy nasycone znajdua sie na obuwiedni wykresu chrominaci we wsp xyT

W modelu CIE XYZ rezrezentowane sa wszystkie barwy widzialne T

W modelu CMY kolor czarny ma wspdirzedne (0, 0, 0) (?)

W modelu CMY odclenie szarosci sa reprezentowane przez pkis lezace nia osi Y N

W modelu HSV barwa biala lezy na powierzchni bocznej ostrosiupa N

W modelu HSV skiadowa nasycenia jest okreslana w stopniach N

W modelu HSV skiadowa S reprezentuje nasycenie barwy T

W modelu RGB pray rep barwy za pom 24bits banwa czama ma wsp(255.255.255N

W systemie ful-color kazda skiadowa banwy jest rep przez 10bits N

Postrzegana barwa zalezy jedynie o wiasnosci obserwowanego obiektu(koloru obiektu, rodzaju materiatu

itp) NIE]

W modelu barw CIE XYZ reprezentowane sa wszystkie banwy wldz\alne [TAK]

Barwa dopeiniajaca do barwy zielonej st barwa czerwona

Model CIE XYZ nie jest stosowany w monitorach z lampa kmeskopowa CRT ze wzgledu na bardzo wysoki koszt
luminoforow odpowiadajacych barwom XYZ [NIE]

Model CIE XYZ stosowany by jedynie w monitorach CRT (z lampa kieskopowa) najwysze] k\asy NIE]
Urzadzenia drukujace (np. drukarki) wykorzystuja efekt sublraklywnego mieszania barw —(TAK 2)

Mieszajac addytywnie barwe czerowna i niebieska mozna uzyskac barwe biala (TAK ?)

W modelu CMY kolor czarny ma wspolrzedne (0,0,0)  (NIE)

Na wykresie chromatychnosci mozna wskazac barwe odpowiadajaca konkretnej diugosci fal [227]

W modelu RGB, przy reprezentacji barwy za pomoca 24 bitéw, barwa czama ma wspoirzedne (255, 255,
255)(277)

W systemie full color (petnokolorowym) kazda skladowa barwy jest reprezentowana za pomoca 10 bitow [227]
W modelu CIE XYZ barwy nasycone znajdua sie na obwiedni wykresu chromatycznosci we wsporzednych xy

W modelu Y Cr Cb informacia o bane jest zawarta we wszystkich skiadowych [222]

Bryly i powierzchnie

Wszystie obiekty opisywane za pomoca siatek moga byt dokladnie [TAK]
Modele wokselowe opisuje wnetrze reprezentowanego obiekiu. [NIE]

Wspsczesne akceleratory graficzne dzialeja w oparciu o brzegowa reprezentacje obiekiow (b-rep) [TAK]
Modele wokselowe opisuie jedynie brzeg reprezentowanego obiektu.  [NIE]

Wspolczesne akceleratory graficzne (karty graficzne) wspieraia reprezentacje obiekiow z uzyciem siatek
wielokatowych [?27]

Modele wokselowe opisuia jedynie brzeg reprezentowanego obiektu. (T) ~ dopiero jesli my umiescimy jakas
informacje wewnatrz wtedy opisuja wnetze

W metodzie Brep przy wektorowej rep bryly sa def i wys tylko wierzcholki  krawedzieT

W met CSG jest dostepne tylko info o wrgtrzu bryly ?

W metodzie wielomianowej (obetosciowe) dostepne jest ylko info o wnelrzu brylyT

Eliminowanie obiektéw niewidocznych

Przy stostowaniu metody malarskiej konieczne jest wyznaczenie normalnych do wielokatowN Wyswietlanie obrazu

W alg z-bufora konieczne jest wstepne sortowanie wkN Dany jest obraz Sci 640x480X2; przy Sci wyswietlania obrazu 50 Hz czas dostepny dia
W alg z-bufora przechowuie sie wspdi 2 ptks, k banwa zostala przpisana odpowiednim pix jednego piksela to 30 ns (NIE - wynosi ok 65ns)

W metodzie Sledzenia promieniu do rozw prob widocznosci wyk sie pomocnicze promienieT Dwukrotne zwigkszenie rozdzielczosci obrazu (w poziomie i w pionie) powodue dwukrotne zwigkszenie
Eliminowanie powierzchni niewidocznych rozmiarow pamieci potrzebnej do jego przechowania (N?) - czterokrotne

alg z-bufora jest wykorzystywany do wypeinania pow wks N Monitory LCD uzywaja modelu barw CMY (N)

Alg malarski polega na rozpatrywaniu widocznosci dia kolejnych obiektow sceny. (T?) Przyjmuje sie, ze cyfrowy aparat foto, jest wyk met prd obrazu (T?)
Alg malarski polega na rozpatrywaniu widocznosci obiektow dia kolelnych pikseli obrazu (N?) W monitorach CRT uzywa sie luminofordw o barwie niebieskie, zielone i czerwone. (T)

Eiiminacja powierzchni niewidocznych musi by przeprowadzana jedynie dla obrazéw kolorowych. (N?) W sys wySwietlania wyposazonych w monitory LCD piksele obrazu wywietlane saw ustalone kolejT
Metoda Sledzenia prormieni zapewnia eliminowanie pow niewidocznych T Wielkost plamki monitora CRT (podzialka lampy) nie ma wplywu na jakost wywietianego obrazu N

metoda malarskalz-bufora wymaga korzystania z pom buf pam okr przez roz ekranuNT Wspdl sys wyswietiania z nowo monitorem CRT musza byc wyposazone w przelwomlk cyfrowo-analogowyT
metoda weklora nom pozwala eliminowat powierzchnie niewidoczne w obs typu N CRT (zlampa e potrzebuja (N) - potrzebuja
metoda z-bufora wymaga wstepnego zapisu w pamieci obrazu samych zer N Wspol CRT(z lampa musza by [TAK]
metoda z-bufora jest wykorzystywana w graf 2D N Zmniejszenie czasu dostepu pamigci obrazu powoduje waekszeme Jej pasma (7)

w alg z-buforalmalarskim konieczne jest wstepne sortowanie wks N T Zmniejszenie max; rozdzielczosci pix obrazu powoduje koniecznost zwigkszenia rozmiaru pamieci obrazuN
w metodzie malarskiej konieczna jest znajomosc weklorow normalnych N Zmiejszenie czasu dosetpu pamieci obrazu powoduje zwiekszenie jej pasma [227]

w metodzie Sledzenia promieni do rozwiazania problemu widocznosci wyk sie pom proT Zmiana pisaka na grubszy w pisak tzw. Ploter) powoduje zmniejszenie jego rozdzielczosci T

Z-bufor przechowuje informacie o koleinosci rysowanych wielokatow. (N?) Zastanianie

Kompresja i przetwarzanie obrazow Metoda badania normalnych do $cian obs jest uniwersalna met rozw prob przestanianiaN

Hologram jest to wykres stupkowy, w k kazdy stupek reprezentuje liczbe wystapier w obrazie okr banwy 2 W metodzie z-bufora konieczne jest sortowanie wielokatowN

Jakos¢ kodowania Huffmana (wspoiczynnik kompres]i) zalezy od kolejnosci przegladania pikselr obrazu N W metodzie z-bufora przy wyznaczaniu barwy pix 0 wspdi x.y zawsze pamigta si wspdl z ostatnioN

Kompresja Hufmana jest kompresia stratnaN

Kompresja liczby barw w obraze st kompresja bezstratnaN

Kompresja obrazu metoda RLE Jest kompresja stratna N

Metody kompres]i bezstratnej daja zdecydowanie lepsze wspiczynniki kompresii niz metody stratneN
Odbinie zwierciadlane obrazu(w poz)mozna uzyskaé zmieniajac miejscami odp wzorceT

W kompresji JPEG wykorzystuje sie tramsformate sinusowaN

W met Huffmana kod przypisany banwie zalezy od czestot je] wystepowania T

W metodach bezstratnych obraz po dekompresii moze roznic sie od pierwotnego N

W metodach stratnych kompresja ma wplyw na jakost obrazuT

W metodzie RLE konieczne jest wyznaczenie histogramuN

W modelach bezstratnych kompresja ma wplyw na jakos¢ obrazu

W modelach JPEG wykorzystule sie transformate kosinusowa.

W przetwarzaniu obrazow wyk sig info zapisane w z-buforze?

Wynik zastosowania maski{121,242,121]do zestawu pixs[123,321,223]jest rowny 1 N

Zastosowanie dowolnego przeksztalcenia punktowego do obrazu peino kolorowego (true color) przeksztalca go
do obrazu w odcieniach szarosci (N?)

Zmiana jasnosci obrazu jest przykiadem operacii punktowych (T7)

Zast dow przeksztacenia punktowego do obrazu pkol (irue oolor) przeksztalca go do obrazu w odcieniach szarN
Zmiana jasnosci obrazu jest przykladem operacii puktowyct

Krzywa Beziera jest okreslona przez ptks kontrolne Pu(z 1] P1(3,3)P2,(5,3),P3(3,2)

Obliczone barwy wszystich écian sa takie sameN

Przy obliczaniu o$wietlenia sceny trzeba rozwiazat problem widocznosci Scian ze Zroda $wiatia
Przynajmnie] jeden ptk odc P2P3 nalezy do kizywej T

Ptk dla ki6rego parametr biezacy u=0.5 ma wspizedne (2.2)N

Ptk 0 wspdi(0,2)nalezy do krzyweiT
Scena siada s 2 zesoanu | olelego r6da Suiate. Obsmoto by w dow s poza szesoianem?
W trakcie obliczen konieczne jest normalnych do scian?

krzywych Beziera
Pierwsze 3 ptks kontrolne musza leze¢ na jednej prosteiN

Stopier wielomianu zalezy od liczbyt ptks kontrolnychT

Zmiana polozenia dowolnego ptk kontrolnego powoduje zmiang wygladu calej kizywej?

lle Klatek nalezy ¢ dia fimu wys z =24fps i

W ramce kluczowe] k ptkA ma wspdi(2,3).w ramce K k+1 A ma miet wsp(26,45). Zakladamy, ze migdzy ramkami
Kluczowymi ma by Sklatek posrednich. Okres! wsp ptkA dia 4 rarmki posredniej (18,31)

Krzywe Beziera sa przykladem krzywych parametrycznych. [TAK]

Podczas laczenia krzywych Beziera w punkcie polaczenia mozna uzyskac ciaglosc. [227]

Podczas laczenia krzywych Beziera w punkcie polaczenia mozna uzyskat ciaglosc Cl. [TAK]

Krzywa Beziera nie moze by krzywa zamknigta, [NIE]

Metoda Sledzenia promieni

Analizowane promienie biegna prostopadle do ekranuN

Bryla widzenia okresla fragment sceny 3D potencialnie widoczny na ekranie T

Bryla widzenia musi by¢ wyznaczona w metodzie ledzenia promir N

Bryla widzenia w rzucie perspikywicznym jest ostoslupem Scigtym

Kazdy analizowany promier jest &ledzony tylko do pewnego napotkanego ob N
Koncepcja otoczenia obs prostymi brylami jest wyk do przyspieszenia obliczeft metoch
Liczba promient pierwotnych zalezy od ziozonosci sceny (T?)
Metoda jest wykorzystana w odniesieniu do scen 2D zyskanych po rzutowaniu scen 3D N
Najwigce] czasu zajmuje wyznaczenie banw poszczegdinych pikesli N
Net ta pozwala rozwiazat problem cieni rzucanych przez obiekty?
Nie wymaga obliczenia bryly widzenia (N?)
Pomocnicze prom generowane w celu wyznaczenia cieni w scenie sa prowadzone w kier $wiatia
Przy wyk te] met wyk sie rownoczesnie metde Phonga/chranda N
W celu wyznaczenia cieni wyk sie promienie pomocnicze T
W te] metodzie kazdy analizowany promier musi dobiec do Zrédla $wiatia N
W te] metodzie Sledzi sie bieg promieni zawsze do chwili wyjécia poza scene
Wymaga uzycia odpowiednich metod cieniowania wielokatow (np. Gouraud \ub Phonga) (N?)
modelach wyznaczania o$wietlenia
Przy analizie odbicia zwierciadlanego wektor normalny jest skierowany do obserwatoraN
Switlo rozproszenia jest zwiazane z wybranym zrdiem SwiatiaN
Swiatlo rozp pozwala okresii¢ owietlenie dia ptks niewidocznych ze zrédia $wiatiaT
Podstawowe algs techniki rastrowe
Alg wyp  ptk poczatkowym i 4 sasiadami umozliwia wypehienie figur wypuklych T
Algorytm DDA rysowania odcinka moze powodowat bledy (wySwietlanie niewlasciwych pikseli) podczas
rysowania diugich odcinkow (T) - zalezy od kata nachylenia ale odcinek moze ponadto byt dugi
Algorytm rysowania odcinka Bresenhama (badz z punktem $rodkowym) jest wydajny, gdyz w gidwnej peli
rysowania piksell uzywa jedynie operacii dodawania liczb catkowitych (T?)
Alasing jest to efeky bedacy skulkiem stosowania niewlasciwych aigs N
Dwa nie réwnolegle, przecinajace sie odcinki zawsze maja 1 piksel wspdiny (N?
Dwa przecinajace sie odcinki maia najwyzej jeden piksel wspoiny. (N)
Dwa przecinajace sie odcinki moga nie mie¢ wspéinego pikselaT
Dwa przecinajace sig odc moga nie mie¢ wspoinego odcinka T
Dwa przecinajace sie odc moga mie wiecej niz jeden pix wspolny T
Efekt aliasingu mozna osiagnat korzystajac z met Gourauda N
Ode o wspdi koricowych(2,0).(5.6)(2.6)4, 1 narysowany przy wykorzystaniu alg Bresenh skiada sie z 6pixsNT
Metoda subpixelowa wykorzystywana w alg midpoint?
W alg Bresenhama rysowania odcinka w kazdym cyki obl korz sie z réwnania lini prostejN|
W alg obinania odcs wyrsiznia sig etap wstepnej eliminacji odcinkow T
W alg ODA/Bresenhama rysowania odcinaka nie korzysta sie z rownania prostej NT
W celu przyspieszenia rysowania okregu wykorzystuje sig wlasnost jego symetri. (T)
W met wypehiania  ptks poczatkowych obszar wypeiniony musi byt domknietyT
W przyrostowym algorytmie rysowania odcinka (DDA) wspoirzedne piksela (Xi, i) wyliczane sa bezposrednio 2
réwnania odcinka w postaci yi=axisb (N?)
Zuigkszenie rozdzielczosci obrazu rastrowego zwigksza czas rysowania lini, okregow it. (T?)
Podstawowe informacje
Kwadrat 0 wspot wierzcholkow(0,0),(1,0).(1,1).(0, 1)zcsza| poddany operacji N
Ptk 0 wspdt jednorodnych (5.4,3,1) w xyz ma wspdi(5,4,3,1) N
W transformacjiskalowania ptk wzgledem iorego nastepie skalowanie musi byc 00T
Przejscie ze sceny 3D na 2D
Z ptk widzenia realizmu generowanego obrazu2D koricowe rozw prob wid bryl ?
Bryla widzenia zawiera obs, ktére na pewno beda widoczne na ekranieN
W rzucie ukosnym promiene rzutujace przecinaja sie w jednym ptk 2
W rzut persp réwnoleglose odcs zawsze zostaje zachowana
Konieczne jest obe stecy 3D przez pows ograniczaiace bryly widocznosci
Przy modelowaniu obiektow 3D
Me«odq CSG by Iwcrzy sle ‘wwyriku obracania zadanego przekroju wokdl wybrane] osiN
~ zialu 7 zadana,
Metodquelkqtowq prelemwane Jest korzystanie z tréjkaiowT

Wrep wk zawera sie brya jest dzielona 16 e 2 zadana dok?
akeeleratory bs Z uzyciem siatek wne\ckqtcwychﬁ)

Wspsiczesne akoelera(ory graficzne dzialaja w oparciu o brzegowa, reprezentacje obiektow (b-rep) (T)

Wszystie obiekty opisywane za pomoca siatek moga byt dokladnie

Cieniowanie

Algorytm rysowania odcinka Bresenhama (badz z punktem srodkowym) jest wydajny gdyz w glownej pentl

rysowania pikseli uzywa jedynie operacii dodawania liczb calkowitych [227]

Cieniowanie Phonga polega na obliczaniu barwy nia podstawie wartosci w z-buforze. [NIE]

Cieniowanie Phonga/Gourauda polega na obliczeniu barwy na podstawie wartosci w z-buforze NN

Dwa nie rownolegle, przecinajace sie odcinki zawsze maja 1 piksel wspolny [NIE, jezeli méwi o rastrze]

Dwa przecinajace sie odcinki maja najwyze] jeden piksel wspolny

Jesii w scenie zawierajace] zrédla $wiatta do cieniowania szescianu zyjemy metody cieniowania plaskiego

(cieniowanie wartoscia stafa) to jego wszysikie Sciany beda mialy taka sama barwe T

Met Gorauda jest stos w odniesieniu do obs 3D przed op rzutowania na pf ekanu N

Metode Phonga stosuje sie w przypadk cieniowania wielokatow stala barwa, T

Model oéwietlenia Phonga nie uwzglednia $wiatta odbijanego od obiektu.N

Model Phonga uwzglednia $wiatio odbiane od obiektu (T?)

Phonga moziwe jest uzyskanie metody rozéwietlenia T

Przy analizie $wiatta odbijanego zwierciadanie uwzglednia sie polozenie obserwatoraT

Stosujac met Gouraud barwa dow fragmentu w moze by¢ obliczona na podstawie barw w jego wierzlkachT

Teksturowanie polega na odwzorowaniu jednego teksela tekstury na jeden piksel wySwietlanego obrazu. N

W celu przyspieszenia rysowania okregu wykorzystuje sie wiasnost jego symetii. [TAK]

W met Gouraud banwa przy wyznaczeniu banwy pix lezaceqo wew 6] korzysta sie 2 met podwsinej

W met Phong przy wyznaczeniu barwy pix wew tr korzysta sie z et podwéjneT

W metodzie Phonga/Gorauda uwzglednia sie $wiatlo otoczenia T

W met Phonga uzwglednia sie $wiatio odbijane zwierciadlanie N

W met PhongalGorauda jest stosowana w odniesieniu do obiektSw apryksymowane tréjT

W metodzie Phonga przy wyznaczeniu barwy pix wew tréjkata korzysta sie z metody podwéijne] nterT

W metodzie Phonga wnetrze wk jest zawsze wypelnione stala barwa N

W metodzie Phonga wyk sie podwsjna interprpolacje normalnychT

W met ledzenia prom problem cieniowanie jest rozw w trakcie analizy sceny 3D

W obl zwiazanych z cieniowaniem uwzglednia sie wart sinusa kata N

W procesie cieniowania sa wyznaczane cienie rzucane przez obiekiyN

W scenie zawierajace] pojedynczy szedcian o pow zielone wyst tylko $wiatlo otoczenia T

Zuigkszenie rozdzielczosci obrazu rastroweqo zwigksza czas rysowania lini, okregéw itd. T

Dany jest obraz o raz640x480x24

Do zaparmigtania obrazu potrzebna jest pamiec min 0.5MBN

Przy czestolwosci wys obrazu 50Hz czas dostepu dla jednego pix to 30ns?

Jezeli korzystamy z modemu 56kbls to czas przestania obrazu wynosi 6sN

Réine
Alg z-bufora est wykorzystywany do wypetnienia powierzchni wkN
Przy opisie parametrycznym ode znajac wart parametru biezacego mozna wyznaczyCT
W metodzie Sledzenia promieni otaczanie obiektoe prostszymi brylami pozwala przyspT
W stand MPEG przy kompresii sekwencji obrazow wykorzystuje sie kompresjeJPEG N
W formacie BMP mozna zapisywat obrazy o roznych rozdzielczosciachT
Warping to jedna z metod kodowania obrazuN
Metoda bump-mapping wprowadza znieksztalcenie powierzchni obiektuN
Przy odworowaniu tekstury na zlozony ob czasem stosuie sig odwz na postednia powT
Przy teksturowaniu barwa pix zawsze jest okreslona przez barwe jednego tekselaT
Teksel to dopowienidzik piksela na piaszczyznie T
Teksturowarnie polega nia odwzorowaniu jednego tekszla tekstury na jeden piksel wyéwietlanego obrazu (N?)
W procesie teksturowania zawsze stosuje sie odwzorowanie Tteksel->1pix N
W26r tekstury jest zawsze odwzorowany bezposrednio na docelowy obiekiN
Rzutowanie
Bryla widzenia zwiera obiekty ktdre na pewno beda widoczne na ekranie N
Konieczne jest obcinanie sceny 3D przez powierzchnie ograniczajace bryle widocznosci [22]
Korzystajac z metod progowania mozna zmienic obraz z odcieniami szarosci w dwubarwnyT
Obrst 0 90* wymafa zmainy miejsca odpowiednich wierszy i kolumn T
Operacja morphingu pozwala przeksztalcic jeden obraz w drugi T
W metodzie CSG nowe bryly tworzy sie z bryt podstawowych (prymitywéw) korzystajac z operacii sumowania,
odejmowana i przecinania bryl
W rzucie dwupunktowym jest jeden punkt zbieznosci. [NIE]
W rauci ecnopunidonym kananiczna byl widzeni et prostopadoscin. [NIE]
W rzucie jednopunktowym jest jeden punkt zbieznosci[227]
W rzucie perspektywicznym dwupunktowym rzutnia jest rownolegla do plaszczyzny YOX. [NIE]
w rzucie perspeklywwcznym jest jeden punki zbieznosci, N
bryla widzenia jest N
w rzucie persp\ktywlcznym odcinki | do siebie i do plaszczyzny przecinaia sie w ptkN
W ratowaniu perspekiywicznym uzyskany obrez zlezy o odeglosel obsanvalora od . INIE]
W rzutowaniy deinkow zawsze zostaje zachowana
W rzucie prostokatnym rzutnia musi by prostokatern. [NIE]
W rzucie rownoleglym jest jeden punkt zbieznosci. [NIE]
W rzucie réwnoleglym prostokatnym, promienie rzutowania s rownolegle do rzutni. [NIE]
W rzucie rownoleglym uzyskany obraz zalezy od odleglosci obserwatora od rzutni. (N?)
W rzucie rownoleglym ostogonalnym odcs || do siebie pozostaia || po wyk rzytowania T
W rzucie ukosnym promienie rzutujace sa do siebie rownolegle T
W rzucie ukosnym perspektywicznymirownoleglym bryla widzenia jest ostrosiupe NT
Sereoskopia
Dla uzyskania efektu widzenia przestrzennego potrzebna jest para ident obrazow N
Okulary z cieklymi krysztatami utatwiaja, ogladanie obrazu z duzych odleglosci N
Przy wyznaczaniu par obrazéw uwzglednia sie rozstaw oczy obserlod! od ekranu NN
W stereoskopii zawsze korzysta sie z 2 monitorow N




