1.Podstawowe algorytmy techniki rastrowej

a) dwa przecinające się odcinki mogą mieć wspolne piksele  T
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odcinek o WSP końców ( 2, 0 ) , ( 5 , 6 ) narysowan przy wykorzystaniu algorytmu Bresenhama składa się z 5 pikseli  N
c) efekt aliasingu można usunać korzystając z metody malarskiej  N

2.barwa w grafice komputerowej 

a) w modelach RGB odcienie szarości są reprezentowane przez punkty leżące na Si Y  N
w modelu HSV skladowa H reprezentuje nasycenie barwy N
c) w w modelu CIE XYZ barwy x, y x dobiera się zależnie od zastosowania N

3.Podstawowe transformacje 

a) kwadrat o wsp wierzchołków ( 0, 0 ) , ( 1 ,0 ), ( 1 , 1 ), ( 0 , 1 ) został poddany operacji skalowania ze wsp Sx =2, Sy= 3 i przesuniety o wektor ( 2, 3 ) . Czy WSP jednego wierzchołków to ( 2 , 5 ) ? N
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punkt o WSP jednorodnych ( 5, 4,3,1 ) w układzie WSP x,y,z ma WSP ( 5,4,3,2 )  N
c) w transformacji obrót pkt względem którego nastąpi obrót musi pokrywać się z początkiem ukl WSP T

4. Bryły

a) w metodzie Octree ma miejsce nierównomierny podział prostopadłościanu otaczającego bryłę na woksele N
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w metodzie wolumetrycznej (objętościowej ) bezposrenio jest dostep info o pow zewnętrznej bryly  T
c) w metodzie CSG jest dostep info o wnętrzu bryly
N

5Przejscie ze sceny 3D na obraz 2D

a) w rzucie ukosnym promienie rzutujące przecinaja się w 1 pkt N
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z pkt widzenia realizmu generowanego obrazu 2D konieczne jest rozwiązywanie problemu widoczności brył  N
c) przy przejsciu ze sceny 3D na obraz 2D pomija się info o oświetleniu sceny 3D T


]6. Zaproponuj koncepcje programu ilustrującego ruch piłki rzuconej pod kątem @> 45 do poziomu. Uwzględnić oswietlenie słoneczne. Wymienic wykorzystane algorytmy z zakresu grafiki komputerowej.


7. Znaleźć macierz przekształcenia dla operacji obejmującej przesuniecie trójkąta o wierzchołkach A ( 2,2 ) , B ( 4, 3) , C ( 3, 5 ) oraz obrót o kąt 45 względem przesuniętego wierzchołka A


8. Podaj koncepcje programu pokazującego rożne sposoby cieniowania


9. Podaj koncepcje prog wyświetlającego metode sledzenia promieni


10. W ramce kluczowej k punkt A ma wsp ( 2, 3) . W ramce kluczowej k +1 A ma mieć wsp ( 26, 45 ) . Zakładamy że miedzy ramkami kluczowymi ma być 5 klatek pośrednich . Punkt porusza się ruchem jednostajnym po lini prostej . Określ wsp pkt A dla 4 ramki 

+ terowniez mogą się pojawic 


11. zaproponuj alg ukrywania wybranego fragmentu obrazu


12. Opisz zasade cieniowania metodą Goraud


13. Wymien podstawe kroki JPEG oraz czemu na koncu jest kodoanie metodą Zig Zag 

14. Problem szukania promieni znajblizszymi obiektami w scenie zaweirajacej wiele brył których powierzchnie sa opisane za pomocą siatek trójkątów i jak się ten problem rozwiazuje 

15.Testowe rozne
a) w metodzie wielomianowej ( objętościowej ) dostępne SA tylko info o wnętrzu bryly N??????????
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w metodzie CSG dostępne SA info tylko o wnętrzu bryly N????????????
c) w przetwarzaniu obrazów wykorzystuje się info zapisane w z- buforze N
d) kompresja liczby barw w obrazie jest kompresja stratną  T
