Obraz

-Zmiana pisaka na grubszy (w urzadzeniu rysujgcym wyposazonym w pisak tzw. Ploter) powoduje zmniejszenie
jego rozdzielczosci (?)

-Dwukrotne zwiekszenie rozdzielczosci obrazu (w poziomie i w pionie) powoduje dwukrotne zwiekszenie
rozmiaréw pamieci potrzebnej do jego przechowania (N?) - czterokrotne

-Przyjmuje sie, ze cyfrowy aparat fotograficzny, jest urzagdzeniem wykorzystujgcym powierzchniowg metode
prébkowania obrazu (T?)

Systemy wyswietlania

-Wielkos¢ plamki monitora CRT (podziatka lampy) nie ma wptywu na jakos¢ wyswietlanego obrazu (N?)
-Zmniejszenie czasu dostepu pamieci obrazu powoduje zwiekszenie jej pasma (?)

-Monitory LCD uzywaja modelu barw CMY (N)

Wyswietlanie obrazu

-Wspétczesne systemy wyswietlania z nowoczesnym monitorem CRT (z lampg kineskopowg) muszg byé
wyposazone w przetwornik cyfrowo-analogowy. (T)

-W systemach wyswietlania wyposazonych w monitory LCD piksele obrazu wyswietlane sg w ustalonej
kolejnosci (T)

-W monitorach CRT uzywa sie luminoforéw o barwie niebieskiej, zielonej i czerwonej. (T)

- Wspotczesne systemy wyswietlania z nowoczesnym monitorem CRT (z lampa kineskopow3) nie potrzebuja
przetwornikéw cyfrowo-analogowych (N) - potrzebuja

-Zmniejszenie maksymalnej rozdzielczosci pikselowej obrazu powoduje konieczno$¢ zwiekszenia rozmiaru
pamieci obrazu (?)

Barwa

-Postrzegana barwa zalezy wytacznie od wtasnosci obserwowanego obiektu (koloru obiektu, rodzaju materiatu
itp.) (N)

-Model CIE XYZ stosowany byt jedynie w monitorach CRT (z lampa kineskopowg najwyzszej klasy. (N) — jest to
model teoretyczny, a nie sprzetowy

-Urzadzenia drukujace (np. drukarki) wykorzystujg efekt subtraktywnego mieszania barw. (T)

-Model CIE XYZ nie jest stosowany w monitorach z lampa kineskopowg CRT ze wzgledu na bardzo wysoki koszt
luminoforéw odpowiadajgcych barwom XYZ. (N) — nie jest stosowany poniewaz jest to model teoretyczny, a nie
sprzetowy

-Mieszajac addytywnie barwe czerwong i niebieska mozna uzyskac barwe biata. (N?)

-W modelu CIE XYZ reprezentowane sg wszystkie barwy widzialne (T)

-Barwg dopetniajaca do barwy zielonej jest barwa czerwona (T)

-W modelu CMY kolor czarny ma wspétrzedne (0, 0, 0) (?)

-Na wykresie chromatycznosci mozna wskazac barwe odpowiadajgcg konkretnej dtugosci fali (?)

Algorytmy rastrowe

-W przyrostowym algorytmie rysowania odcinka (DDA) wspdtrzedne piksela (Xi, yi) wyliczane sg bezposrednio z
rownania odcinka w postaci yi=axi+b (N?)

-W celu przyspieszenia rysowania okregu wykorzystuje sie wtasnos¢ jego symetrii. (T)

-Dwa przecinajgce sie odcinki majg najwyzej jeden piksel wspdlny. (N)

-Zwiekszenie rozdzielczosSci obrazu rastrowego zwieksza czas rysowania linii, okregow itd. (T?)

-Algorytm DDA rysowania odcinka moze powodowac btedy (wyswietlanie niewtasciwych pikseli) podczas
rysowania dtugich odcinkdow (T) — zalezy od kata nachylenia ale odcinek moze ponadto by¢ dtugi

-Algorytm rysowania odcinka Bresenhama (badz z punktem srodkowym) jest wydajny, gdyz w gtdwnej petli
rysowania pikseli uzywa jedynie operacji dodawania liczb catkowitych (T?)

-Dwa nie réwnolegte, przecinajgce sie odcinki zawsze majg 1 piksel wspdlny (N?)

Rzutowanie

-W rzucie réwnolegtym uzyskany obraz zalezy od odlegtosci obserwatora od rzutni. (N?)
-W rzucie réwnolegtym prostokgtnym promienie rzutujgce sg rownolegte do rzutni. (N)
-W rzucie perspektywicznym jest jeden punkt zbieznosci. (N)



Bryly i powierzchnie

-Wszystkie obiekty opisywane za pomocg siatek wielokgtowych moga by¢ doktadnie reprezentowane. (T)
-Modele wokselowe opisujg jedynie brzeg reprezentowanego obiektu. (T) — dopiero jesli my umiescimy jakgs
informacje wewnatrz wtedy opisujg wnetrze

-Wspbtczesne akceleratory graficzne (karty graficzne) wspierajg reprezentacje obiektow z uzyciem siatek
wielokatowych. (T)

-Wspodtczesne akceleratory graficzne dziatajg w oparciu o brzegowg reprezentacje obiektéw (b-rep) (T)

Eliminacja powierzchni niewidocznych

-Eliminacja powierzchni niewidocznych musi by¢ przeprowadzana jedynie dla obrazéow kolorowych. (N?)
-Algorytm malarski polega na rozpatrywaniu widocznosci dla kolejnych obiektow sceny. (T?)

-Z-bufor przechowuje informacje o kolejnosci rysowanych wielokatéw. (N?)

-Algorytm malarski polega na rozpatrywaniu widocznosci obiektéw dla kolejnych pikseli obrazu (N?)

Metoda $ledzenia promieni

-Liczba promieni pierwotnych zalezy od ztozonosci sceny (T?)

-Nie wymaga obliczenia bryty widzenia (N?)

-Wymaga uzycia odpowiednich metod cieniowania wielokgtéw (np. Gouraud lub Phonga) (N?)

Kompresja i przetwarzanie obrazéw

-Jako$¢ kodowania Huffmana (wspdtczynnik kompresji ) zalezy od kolejnosci przegladania pikseli obrazu (N?)
-Metody kompresji bezstratnej dajg zdecydowanie lepsze wspotczynniki kompresji niz metody stratne (N?)
-Zmiana jasnosci obrazu jest przyktadem operacji punktowych (T?)

-Zastosowanie dowolnego przeksztatcenia punktowego do obrazu petno kolorowego (true color) przeksztatca
go do obrazu w odcieniach szarosci (N?)

Cieniowanie i teksturowanie

-Model oswietlenia Phonga nie uwzglednia $wiatta odbijanego od obiektu (N?)

-Jesli w scenie zawierajgcej zrodta swiatta do cieniowania szescianu uzyjemy metody cieniowania ptaskiego
(cieniowanie wartoscig statg) to jego wszystkie $ciany bedg miaty takg samg barwe (N?)

-Cieniowanie Phonga polega na obliczeniu barwy na podstawie wartosci w z-buforze (N?)

-Metode Phonga stosuje sie w przypadku cieniowania wielokgtéw statg barwg (?)

-Stosujgc metode Gouraud barwa dowolnego fragmentu wielokgta moze by¢ obliczona na podstawie barw w
jego wierzchotkach (T?)

-Teksturowanie polega na odwzorowaniu jednego tekszla tekstury na jeden piksel wyswietlanego obrazu (N?)
-Model Phonga uwzglednia swiatto odbijane od obiektu (T?)

-Cieniowanie Gouraud polega na obliczeniu barwy na podstawie wartosci w z-buforze (N?)

1. Podstawowe algorytmy techniki rastrowe

a) dwa przecinajgce sie odcinki mogg nie mie¢ wspdlnego piksela (T)

b) odcinek o wspétrzednych koricowych (2,0), (5,6) narysowany przy wykorzystaniu algorytmu
Bresenhama sktada sie z 6 pikseli (N)

c) efekt aliasingu mozna usung¢ korzystajgc z metody Goraur (N)

2. Krzywa Beziera jest okreslona przez punkty kontrolne P0(2,1), P1(3,3), P2(5,3), P3(3,2)
a) punkt dla ktérego parametr biezgcy u=0.5 ma wspoétrzedne (2,2) (N)

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

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

3. Scena sktada sie z szescianu i odlegtego zrddta swiatta. Obserwator moze by¢ w dowolnym
miejscu poza szescianem

a) prz obliczaniu oswietlenia sceny trzeba rozwigzac problem widocznosci $cian ze zrédta
Swiatta (T)

b) obliczone barwy wszystkich Scian sg takie same (N)

c) w trakcie obliczen konieczne jest wyznaczenie normalnych do poszczegdlnych scian



4. Zastanianie

a) metoda badania normalnych do scian obiektéw jest uniwersalng metodg rozwigzywania
problemu przestaniania (N)

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

c) w metodzie z-bufora przy wyznaczaniu barwy piksela o wspétrzednych x,y zawsze pamieta
sie wspotrzedna z ostatnio analizowanego punktu o wspétrzednych x,y,z (N)

5. Przy modelowaniu obiektéw 3D

a) metodg wielokgtowgq prefeorwane jest korzystanie z trojkatow (T)

b) metodg CSG bryty tworzy sie w wyniku obracania zadanego przekroju wokot wybranej osi
(N)

¢) metoda octree dokonuje sie rbwnomiernego podziatu z zadang doktadnoscia (N)

6. W modelach wyznaczania oswietlenia

a) Swiatto rozproszenia jest zwigzane z wybranym zZrédtem swiatta (N)

b) swiatto rozproszenia pozwala okresla¢ oswietlenie dla punktéw niewidocznych ze Zrddta
Swiatta (T)

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

7.Rdine

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

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

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

d) w standardzie MPEG przy kompresji sekwencji obrazéw wykorzystuje sie kompresje kazdego
obrazu niezaleznie kompresjg JPEG (N)

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

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

8. Barwa w grafice komputerowe;j

a) w modelu CMY odcienie szarosci reprezentowane sg przez punkty lezgce na osi Y (N)
b) w modelu HSV sktadowa S reprezentuje nasycenie barwy (T)

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

9. Podstawowe informacje

a) kwadrat o wspotrzednych wierzchotkéw (0,0), (1,0), (1,1), (0,1) zostat poddany operacji
skalowania ze wspotczynnikami Sx=2, Sy=3 i przesuniete o wektor [2,3]. Wspotrzedne figury

to (2,5) (N)

b) punkt o wspétrzednych jednorodnych (5,4,3,1) w uktadzie xyz ma wspétrzedne (5,4,3,1) (N)
¢) w transformacji skalowania punk wzgledem ktérego nastepuje skalowanie musi pokrywac sie
z poczatkiem uktadu wspdtrzednych (T)

10.Bryty

a) w metodzie Brep przy wektorowej reprezentacji bryty sg definiowane i wyswietlane tylko
wierzchotki i 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 wnetrzu bryty (N)

11.Przejscie ze sceny 3D na 2D

a) w rzucie uko$snym promienie rzutujgce przecinajg sie w jednym punkcie

b) z punktu widzenia realizmu generowanego obrazu 2D koricowe rozwigzywanie problemu
widocznosci bryt

c) bryta widzenia zawiera obiekty, ktére na pewno bedg widoczne na ekranie (N)

12.Cieniowanie



a) przy analizie Swiatta odbijanego zwierciadlanie uwzglednia sie potozenie obserwatora (T)

b) w scenie zawierajacej pojedynczy szescian o powierzchni barwy zielonej wystepuje tylko
Swiatto otoczenia. W wygenerowanym okresie kazda widoczna scianka bedzie miata te samg
barwe (T)

c) w metodzie Phong przy wyznaczaniu barwy piksela wewnatrz tréjkata korzysta sie z metody
podwdjnej interpolacji barw wierzchotkowych (T)

13.Metoda Sledzenia promieni

a) kazdy analizowany promien jest prowadzony tylko do pewnego napotkanego obiektu (N)

b) analizowane promienie biegng prostopadle do ekranu (N)

c) pomocnicze promienie generowane w celu wyznaczenia cieni w scenie sg prowadzone z oka
obserwatora w kierunku zrédet Swiatta (T)

14.Eliminowanie obiektéw niewidocznych

a) Przy stosowaniu metody malarskiej konieczne jest wyznaczenie normalnych do wielokgtow
(N)

b) w algorytmie z-bufora konieczne jest wstepne sortowanie wielokgtow (N)

c) w metodzie $ledzenia promieni do rozwigzania problemu widocznosci wykorzystuje sie
pomocnicze promienie (T)

15.Kompresja i przetwarzanie obrazéw

a) Kompresja obrazu metodg RLE jest kompresjg stratng (N)

b) W metodach stratnych kompresja ma wptyw na jakos¢ obrazu (T)

c) Odbicie zwierciadlane obrazu (w poziomie) mozna uzyskaé zamieniajgc miejscami
odpowiednie wzorce obrazu (T)

d) w kompres;ji JPEG wykorzystuje sie tranformate sinusowa (N)

e) kompresja Hufmana jest kompresjg stratng (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 kompresjg bezstratng (N)

h) w przetwarzaniu obrazéw wykorzystuje sie informacje zapisane w z-buforze

16.Dany jest obraz o rozdzielczosci 640x480x24 (w innym zestawie: 1024x768x24)

a) do zapamietania obrazu (bez kompresji) potrzebna jest pamieé min. 0.5 MB (N)

b) przy czestotliwosci wyswietlania obrazu 50 Hz czas dostepny 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 muszg leze¢ na jednej prostej (N)

b) stopien wielomianu zalezy od liczby punktéw kontrolnych (T)

¢) zmiana potozenia dowolnego punku kontrolnego powoduje zmiane wygladu catej krzywe;j
(M

18.lle klatek nalezy wygenerowac dla filmu animowanego wyswietlanego z czestotliwoscig 24
klatek/s i trwajgcego 3 min?

a) 1090

b) 2880

c) 4320 (T)

27.Teksturowanie

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

b) przy teksturowaniu barwa piksela zawsze jest okreslana przez barwe jednego teksela (T)
c) teksel to odpowiednik piksela na ptaszczyznie (T)

d) przy odwzorowywaniu tekstury na ztozony obiekt czasami stosuje sie odwzorowanie na
posrednig powierzchnie (T)



e) metoda bump-mapping wprowadza znieksztatcenie powierzchni obiektu (N)
f) w procesie teksturowania zawsze stosuje sie odwzorowywanie jeden teksel -> jeden piksel
(N)

28.Animacja

a) zmiana ksztattu obiektu w kolejnych ramkach to tez animacja (T)
b) w animacji zawsze przestrzega sie praw fizyki (N)

c) tor poruszania sie punktu musi by¢ linig prostg (N)

d) tor poruszania sie punku mozna opisac za pomocg linii beziera (T)
e) w animacji wystepuje pojecie ramek kluczowych (T)

29.Kompresja obrazéw

a) w metodach bezstratnych obraz po dekompresji moze rézni¢ sie od pierwotnego (N)

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

¢) w metodzie Huffmana kod przypisywany barwie zalezy od czestotliwosci jej wystepowania
(M

30.Metody cieniowania

a) w procesie cieniowania sg wyznaczane cienie rzucane przez obiekty (N)

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

c) w obliczeniach zwigzanych z cieniowaniem uwzglednia sie wartos¢ sinusa kata miedzy
normalng do powierzchni a wektorem skierowanym do zZrddta $wiatta (N)

d) w metodzie Phonga uwzglednia sie $wiatto odbijane zwierciadlanie (N)

e) metoda Phonga/Gorauda jest stosowana w odniesieniu do obiektéw, ktérych powierzchnie sg
aproksymowane trojkatami (T)(T)

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

g) przy analizie Swiatta odbjanego zwierciadlanie uwzglednia sie potozenie obserwatora (T)

h) w scenie zawierajacej pojedynczy szescian o powierzchni barwy zielonej wystepuje tylko
Swiatto otoczenia. W wygenerowanym obrazie kazda Scianka bedzie miata tg samg barwe (T)

i) w metodzie Phonga przy wyznaczaniu barwy piksela wewnatrz tréjkata korzysta sie z metody
podwajnej interpolacji barw wierzchotkowych (T)

j) w metodzie Phonga wnetrze wielokata jest zawsze wypetnione statg barwg (N)

k) w metodzie Phonga wykorzystuje sie podwong interpolacje normalnych (T)

I) w metodzie Phonga/Gourauda mozliwe jest uzyskanie metody rozéwietlenia (T)(N)

31.Metoda $ledzenia promieni

a) metoda jest wykorzystywana w odniesieniu do scen 2D uzyskanych po rzutowaniu scen 3D na
ptaszczyzne ekranu (N)

b) metoda ta pozwala rozwigzac problem cieni rzucanych przez obiekty

c) w tej metodzie kazdy analizowany promien musi dobiec do Zrédta swiatta (N)

d) przy wykorzystaniu tej metody wykorzystuje sie rownocze$nie metode Phonga/Gourauda (N)
(N)

e) Kazdy analizowany promien jest sledzony tylko do pewnego napotkanego obiektu (N)

f) analizowane promienie biegng prostopadle do ekranu (N)

g) pomocnicze promienie generowane w celu wyznaczenia cieni w scenie sg prowadzone z oka
obserwatora w kierunku zrédet swiatta (N)

h) w tej metodzie Sledzi sie bieg promieni zawsze do chwili wyjscia poza scene (N)

i) w celu wyznaczenia cieni wykorzystuje sie promienie pomocnicze (T)

j) najwiecej czasu zajmuje wyznaczenie barw poszczegdlnych pikseli (N)

k) bryta widzenia okresla fragment sceny 3D potencjalnie widoczny na ekranie (T)

1) bryta widzenia musi by¢ wyznaczona w metodzie $ledzenia promieni (N)

m)bryta widzenia w rzucie perespektywicznym jest ostrostupem Scietym (T)

32.Eliminowanie powierzchni niewidocznych

a) metoda Sledzenia promieni zapewnia eliminowanie powierzchni niewidocznych (T)

b) metoda z-bufora wymaga wstepnego zapisu w pamieci obrazu i z-bufora samych zer (N)

¢) w metodzie malarskiej konieczna jest znajomos¢ wektorow normalnych do poszczegdlnych



wielokatéw (N)

d) metoda malarska/z-bufora wymaga korzystania z pomocniczego bufora pamieci okreslonej
przez rozdzielczos¢ ekranu (N)(T)

e) metoda wektora normalnego pozwala eliminowac powierzchnie niewidoczne w obiektach
typu prostopadtoscian z wycietym wewnatrz otworem (N)

f) metoda z-bufora jest wykorzystywana w grafice 2D (N)

g) w algorytmie z-bufora/malarskim konieczne jest wstepne sortowanie wielokgtow (N)(T)

h) w metodzie $ledzenia promieni do rozwigzania problemu widocznosci wykorzystuje sie
pomocnicze promienie (T)

i) algorytm z-bufora jest wykorzystywany do wypetniania powierzchni wielokgtéw (N)

33.Stereoskopia

a) dla uzyskania efektu widzenia przestrzennego potrzebna jest para identycznych obrazéw (N)
b) okulary z ciektymi krysztatami utatwiajg oglgdanie obrazu z duzych odlegtosci (N)

C) przy wyznaczaniu par obrazéw uwzglednia sie rozstaw oczu obserwatora/odlegtos¢
obserwatora od ekranu (N)(N)

d) w stereoskopii zawsze korzysta sie z 2 monitoréw (N)

34.Podstawowe algorytmy rastrowe

a) w algorytmie Bresenhama rysowania odcinka w kazdym cyklu obliczen korzysta sie z
réwnania linii prostej (N)

b) aliasing jest to efekt bedacy skutkiem stosowania niewtasciwych algorytmow (N)

c) w metodzie wypetniania z punktéw poczatkowych obszar wypetniony musi by¢ domkniety
(M

d) dwa przecinajgce sie odcinki mogg nie mie¢ wspdlnego odcinka (T)

e) dwa przecinajace sie odcinki mogg mie¢ wiecej niz jeden piksel wspdiny (T)

f) odcinek o wspdtrzednych koricowych (2,0), (5,6) / (2,6), (4,1) narysowany przy
wykorzystaniu algorytmu Bresenhama sktada sie z 6 pikseli (N)(T)

g) efekt aliasingu mozna usunga¢ korzystajac z metody Gourauda (N)

h) w algorytmie obcinania odcinkdw wyrdznia sie etap wstepnej eliminacji odcinkéw (T)

i) w algorytmie ODA/Bresenhama rysowania odcinka nie korzysta sie z rownania linii prostej na
ktorej lezy odcinek (N)(T)

j) algorytm wypetniania z pkt poczatkowym i 4 sgsiadami umozliwia wypetnienie 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 przedtuzeniu odcinka tgczgcego punkty reprezentujgce barwy sktadowe (N)

c) barwa C6500 oznacza barwe czarng (T)

d) w modelu CIE xyz reprezentowane sg 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 szarosci sg reprezentowane przez pkt lezgce na osi Y (N)

h) w modelu HSV sktadowa S reprezentuje nasycenie barwy (T)

i) w modelu CIE XYZ barwy nasycone znajdujg sie 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 bitéw barwa czarna ma wspétrzedne
(255, 255, 255) (N)

1) w systemie full-color kazda sktadowa barwy jest reprezentowana przez 10 bitow (N)

36.Rzutowanie

a) w rzucie perespektywicznym bryta widzenia jest prostopadtoscianem (N)

b) w rzucie ukosnym promienie rzutujgce sg do siebie réwnolegte (T)

c) w rzucie perespektywicznym odcinki réwnolegte do siebie i rownolegte do ptaszczyzny rzutu



przecinaja sie w jednym punkcie (N)

d) w rzucie uko$nym perespektywicznym / rownolegtym bryta widzenia jest ostrostupem (N)(T)
e) w rzucie réwnolegtym ostogonalnym odcinki réwnolegte do siebie pozostajg rownolegte po
wykonaniu rzutowania na ptaszczyzne ekranu (T)

f) bryta widzenia zwiera obiekty ktdre na pewno bedg widoczne na ekranie (N)
37.Przeksztatcanie obrazéw

a) operacja morphingu pozwala przeksztatcaé jeden obraz w drugi (T)

b) obrot obrazu o 90 stopni wymaga zamiany miejscami odpowiednich wierszy i kolumn (T)

c) korzystajgc z metod progowania mozna zmienic¢ obraz z odcieniami szarosci w obraz
dwubarwny (T)

W rzutowaniu perspektywicznym uzyskany obraz zalezy od odlegtosci obserwatora od rzutni. FALSZ
W rzucie prostokatnym rzutnia musi by¢ prostokatem. FALSZ
W rzucie jednopunktowym kanoniczng brytg widzenia jest prostopadtoscian. FALSZ

Zastosowanie dowolnego przeksztatcenia punktowego do obrazu petnokolorowego (true color) przeksztatca go
do obrazu w odcieniach szarosci. FALSZ

W rzucie dwupunktowym jest jeden punkt zbieznosci. FALSZ

Krzywe Beziera sg przyktadem krzywych parametrycznych. PRAWDA

Podczas tgczenia krzywych Bezeira w punkcie potgczenia mozna uzyskac ciggtos¢ Cl. PRAWDA

Krzywa Beziera nie moze by¢ krzywa zamknietg. FALSZ

Wszystkie obiekty opisywane za pomocg siatek wielokatowych mogg by¢ doktadnie reprezentowane. PRAWDA
Modele wokselowe opisuje wnetrze reprezentowanego obiektu. FALSZ

Wspotczesne akceleratory graficzne dziatajg w oparciu o brzegowg reprezentacje obiektéw (b-rep) PRAWDA
W rzucie réwnolegtym prostokgtnym, promienie rzutowania sg réwnolegte do rzutni. FAtSZ

W rzucie rownolegtym jest jeden punkt zbieznosci. FALSZ

W rzucie perspektywicznym dwupunktowym rzutnia jest rownolegta do ptaszczyzny YOX. FALSZ

Jesli do opisania pewnej krzywej parametrycznej uzywamy wielomianu stopnia 2, badz wiekszego — to krzywa
ta nie moze by¢ odcinkiem. FAtSZ

Krzywa B-sklejana przechodzi przez swoj pierwszy punkt kontrolny. FALSZ

Prostopadtoscian moze by¢ doktadnie reprezentowany w tak zwanych reprezentacjach z przesuwaniem
(zagarnianiem przestrzeni) PRAWDA

Powierzchnie Beziera sg przyktadem powierzchni drugiego stopnia. FALSZ

Opisywanie obiektu powierzchniami ograniczajacymi (tak zwany b-rep) nie jest przyktadem reprezentacji
wokselowej. PRAWDA



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)

W rzucie jednopunktowym jest jeden punkt zbieznosci (T)

W rzucie jednopunktowym kanonicznga bryta widzenia jest prostopadtoscian (N)

W rzucie perspektywicznym jest jeden punkt zbieznosci (N)

Z pkt widzenia realizmu generowanego obrazu 2D konieczne jest rozwigzywanie problemu widocznosci bryt N
Przy przejsciu ze sceny 3D na obraz 2D pomija sie info o oswietleniu sceny 3D N

W rzucie jednopunktowym kanoniczna bryla widzenia jest prostopadtoscianem N

W transformacji obrét pkt wzgledem ktérego nastapi obrét musi pokrywac sie z poczatkiem ukl WSP T
Wiadomosci na temat przeksztatcen bryty (ciata) sztywnego i przeksztatcen afinicznych

Jesli wieksza cze$¢ odcinka lezy poza prostokgtem obcinajgcym to czy zwiekszy to szybkosé/wydajnosé jego
wyswietlania metodg rastrowg (N) — wyswietla sie piksel po pikselu niezaleznie czy lezy poza prostokgtem
obcinajgcym

Bryta widzenia
a) Okresla fragment sceny 3D potencjalnie widoczny na ekranie (T)
b) Musi byé wyznaczana w metodzie $ledzenia promieni (N)
c) W rzucie perspektywicznym jest ostrostupem scietym (T)
Algorytm malarski

a) Wymaga sortowania wielokgtow (T)
b) Wymaga wstepnego zapisania w pamieci w catej pamieci obrazu tta (N)
c) Jest wykorzystywany w metodzie $ledzenia promieni (N)

Krzywa Beziera jest okreslona przez punkty kontrolne P0O(2, 1), P1(3, 3), P2(5, 3), P3(3, 2)
a) Punkt, dla ktérego parametr biezgcy ma wspotrzedne. x=2, y=2 (N)
b) Punkt x=0, y=2 nalezy do krzywej (N)
¢) Przynajmniej jeden punkt odcinka P2P3 nalezy do krzywej (T)

W metodzie Phonga

a) Whnetrze wielokata jest zawsze wypetniane statg barwa (N)
b) Wykorzystuje sie podwdjng interpolacje normalnych (T)
c) Mozliwe jest uzyskanie efektu rozswietlenia (T)

W metodzie $ledzenia promieni

a) Sledzi sie bieg promienia zawsze do chwili wyjécia poza scene (N)
b) W celu wyznaczenia cieni wykorzystuje sie pomocnicze promienie (T)



c) Najwiecej czasu zajmuje wyznaczenie barw poszczegdinych pikseli (N)

Scena sktada sie z szescianu i odlegtego zrédta Swiatta. Obserwator moze by¢ w dowolnym miejscu (poza
sze$cianem)

a) Przy obliczaniu oswietlenia sceny trzeba rozwigzac problem widocznosci $cian ze zrédta Swiattfa (T)
b) Obliczone barwy wszystkich $cian sg takie same (N)
c) W trakcie obliczen konieczne jest wyznaczenie normalnych do poszczegdlnych $cian (T)

Zastanianie

a) Metoda badania normalnych do $cian obiektow jest uniwersalng metodg rozwigzywania problemu
przestaniania (N)

b) W metodzie z-bufora konieczne jest sortowanie wielokatéw (N)

c) W metodzie z-bufora przy wyznaczaniu barwy piksela x, y zawsze pamieta sie wspétrzedng ‘z’ ostatnio
analizowanego punktu x, y, z (N)

Przy modelowaniu 3D
a) Metoda wielokatéw preferowane jest korzystanie z tréjkatow (T)
b) Metodg CSG bryty tworzy sie w wyniku obracania zadanego przekroju wokét wybranej osi (N)
c) Metoda OCTREE dokonuje sie rownomiernego podziatu z zadang doktadnoscia (N)

W modelach wyznaczania oswietlenia

a) Swiatlo rozproszenia jest zwigzane z wybranym zZrédtem $wiatta (N)
b) Swiatto rozproszenia pozwala okreélaé oéwietlenie dla punktéw niewidocznych ze #rédta $wiatta (T)
c) Przy analizie odbicia zwierciadlanego wektor normalny jest skierowany do obserwatora (N)

Rozne

a) Przy opisie parametrycznym odcinka znajgc wartos¢ parametru biezgcego mozna wyznaczy¢
wspotrzedne odpowiedniego punktu na odcinku (T)

b) Algorytm z- bufora jest wykorzystywany do wypetnienia powierzchni wielokata (N)

c) W metodzie $ledzenia promieni otoczenie obiektow prostszymi brytami pozwala przyspieszy¢
znajdowanie pierwszego obiektu napotkanego przez promien (T)

ZADANIA

-Zaznaczy¢ na wykresie chromatycznosci CIE XYZ barwy dopetniajgce do punktu A.

-Dany jest przekrdj bryty o wspétrzednych wierzchotkéw (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 przesuniety wzdtuz osi z o 5 jednostek.

-Naszkicowac uzyskang bryte. Uznac ze powierzchnia bryty jest nieprzezroczysta.

-Jaka bedzie jasnosc pikseli jesli o wsp. (1, 0), (1, 1) jezeli podczas rysowania odcinka A(O, 0) — B(4, 1) uzyto
metody antyaliasingu z modyfikacjg dwdch pikseli w kolumnie.

-Jaka bedzie jasnos¢ pikseli jesli o wsp. (3, 0), (3, 1) jezeli podczas rysowania odcinka A(O, 0) — B(4, 1) uzyto
metody antyaliasingu z modyfikacjg dwdch pikseli w kolumnie.



-W perspektywie jednopunktowej, w ktérej punkt zbieznosci ma wspdtrzedne (4,2) narysowac prostokat
opisany wierzchotkami A=(1, 1, 3), B=(1, 1, 0), C=(2, 1, 0), D=(2, 1, 3).

-W perspektywie jednopunktowej, w ktorej punkt zbieznosci ma wspétrzedne (4,2) narysowac prostokat
opisany wierzchotkami A=(6, 1, 3), B=(6, 1, 0), C=(7, 1, 0), D=(7, 1, 3).

-Omow algorytm obcinania wielokata przez okno prostokgtne metoda Sutherlanda-Hodgmana.

-Odcinek EF poddano przeksztatceniu opisanemu w uktadzie wspoétrzednych jednorodnych macierza

uzyskujac odcinek E’F’, a nastepnie przesunigto go o wektor T=(1, 1), uzyskujac E”’F”.

Obliczy¢é macierz przeksztatcenia odcinka EF w E”’F”. Narysowa¢ w/w odcinki dla E=(0, 1), F=(4, 1).
-Naszkicuj prostopadtoscian o wymiarach 2x3x2 w rzucie jednopunktowym.

-Wymien witasnosci krzywych Beziera.

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

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

21.Podaj koncepcje programu wyjasniajgcego metode $ledzenia promieni

22.Podaj koncepcje programu pokazujacego rézne sposoby cieniowania

Podaj koncepcje programu wyjasniajgcego metode $ledzenia promieni

23.Zaproponuj algorytm ukrywania wybranego fragmentu obrazu

24.Zaproponowac strukture plik dla pamietania informacji o obrazach nalezgcych do zatozone;j
klasy obrazow

25.Naszkicowac reprezentacje wielokgtowg walca oswietlonego przez odlegte zrodto swiatta
znajdujgce sie na osi x (promienie biegngce réwnolegle). Obserwator znajduje sie na osi x.

26.Dany jest przekroj bryty o wspoétrzednych wierzchotkéw (0, 0, 0), (4, 0, 0), (4, 1, 0), (1, 1, 0), (1,

3,0),(2,3,0),(2,4,0), (0, 4, 0). Przekroj ten zostat przesuniety wzdtuz osi z 0 5 jednostek.
Naszkicowac uzyskang bryte. Uznaé ze powierzchnia bryty jest nieprzezroczysta.

-Wymien kroki algorytmu cieniowania wielokgta metoda Phonga.
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-Narysuj krzywa tonalna dla operacji progowania obrazu w odcieniach szarosci.

-Uzyj metody Huffmana do zakodowania nastepujacego ciggu symboli: BCACADADABA/AACBCADDABA. Podaj
kody poszczegdlnych symboli i dtugos¢ zakodowanego ciggu (w bitach).

-Obraz o ilu poziomach szarosci moze zosta¢ wydrukowanych na drukarce czarno-biatej o rozdzielczosci
1200dpi (w poziomie i w pionie) z uzyciem mikrowzoréw, aby rozdzielczo$¢ wydruku w symulowanych
odcieniach szarosci wynosita 300dpi (w poziomie i w pionie)?

-Jaka bedzie jasnosc piksela w obrazie wynikowym, jesli obraz reprezentowany macierza
1,8,27

0=2,9,30
3,11, 36

poddano filtracji filtrem usredniajgcym?

-Jaki musi by¢ rozmiar pamieci obrazu, aby zapamieta¢ obraz o rozdzielczosci 2048x2048 pikseli zapisany w
modelu RGB przy reprezentacji 8 bitow na kazdg sktadowa koloru. Jaki bytby jej rozmiar, gdyby zastosowac 256-
cio pozycyjna tabele barw.

-Oblicz rozmiar tabeli barw, jesli system wyswietlania z posrednim wyborem koloru jest w stanie wyswietli¢ 512
sposrod 65536 (2716) kolorow.

-Pewien obraz wyswietlany na monitorze LCD o wymiarach matrycy 40x30 cm ma rozmiary 10xaa. Oblicz jego
rozmiar po wydrukowaniu na drukarce o rozdzielczosci 150dpi, zaktadajac, ze liczba aa obrazka jest réwna
liczbie wydrukowanych kropek. Rozdzielczo$¢ natywna matrycy LCD to 100aaa pikseli.
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