
Algorytm malarski polega na rozpatrywaniu widoczności obiektów dla kolejnych pikseli obrazu. F 
Algorytm malarski wykorzystuje się dla urządzeń drukujących. F 
Algorytm Z-bufora wymaga wstępnego sortowania wielokątów. F 
Barwą dopełniającą do barwy zielonej jest barwa czerwona. F 
Cieniowanie Phonga polega na obliczaniu barwy na podstawie wartości w z-buforze. F 
Eliminacja powierzchni niewidocznych musi być przeprowadzona jedynie dla obrazów kolorowych. F 
Jakość kodowania Hoffmana (współczynnik kompresji) zaleŜy od kolejności przeglądania pixs obrazu F 
Jeśli do opisania pewnej krzywej parametrycznej uŜywamy wielomianu stopnia 2, bądź większego – to krzywa ta 
nie moŜe być odcinkiem. F 
Jeśli w scenie zawierającej źródła światła do cieniowania sześcianu uŜyjemy metody cieniowania płaskiego 
(cieniowanie wartością stałą) to jego wszystkie ściany będą miały taką samą barwę. P 
Krzywa Beziera nie moŜe być krzywą zamkniętą. F 
Krzywa B-sklejana przechodzi przez swój pierwszy punkt kontrolny. F 
Krzywe Beziera są przykładem krzywych parametrycznych. P 
Metodę Phonga stosuje się w przypadku cieniowania wielokątów stałą barwą. P 
Metody kompresji bezstratnej dają zdecydowanie lepsze współczynniki kompresji niŜ metody stratne F 
Model oświetlenia Phonga nie uwzględnia światła odbijanego od obiektu. F 
Modele wokselowe opisuje wnętrze reprezentowanego obiektu. F 
Opisywanie ob powierzchami ograniczającymi (tak zwany b-rep) nie jest przyk reprezentacji wokselowej.P 
Podczas łączenia krzywych Bezeira w punkcie połączenia moŜna uzyskać ciągłość Cl. P 
Postrzegana barwa zaleŜy jedynie o własności obserwowanego oN(koloru obiektu, rodzaju materiału itp.) F 
Powierzchnie Beziera są przykładem powierzchni drugiego stopnia. F 
Prostopadłościan moŜe być dokładnie rep w tak zwanych repach z przesuwaniem(zagarnianiem przest) P 
Przy przejsciu ze sceny 3D na obraz 2D pomija się info o oświetleniu sceny 3DN 
Przy teksturowaniu barwa piksela zawsze jest okreslana przez barwe jednego teksela P 
Przy wyświetlaniu sceny złoŜonej z 50 tyś. wielokątów na ekranie o rozdzielczości 1024x1024 pikseli z-bufor musi 
mieć moŜliwość przechowywania co najmniej 50 tyś. wartości. F 
Stosując metode Gouraud barwa dowo frag wk moŜe być obliczona na podstawie barw w jego wierzchłkhP 
Teksturowanie polega na odwzorowaniu jednego teksela tekstury na jeden piksel wyświetlanego obrazu F 
W algorytmie z-bufora konieczne jest wstępne sortowanie wielokątów P 
W celu przyśpieszenia rysowania okręgu wykorzystuje się własność jego symetrii. P 
W modelu barw CIE XYZ reprezentowane są wszystkie barwy widzialne. P 
W monitorach CRT uŜywa się luminoforów o barwie niebieskiej, zielonej i czerwonej. P 
W transformacji obrót pkt względem którego nastąpi obrót musi pokrywać się z początkiem ukl WSP T 
W przyrostowym algorytmie rysowania odcinka (DDA) współrzędne kaŜdego piksela (xi,yi) wyliczane są 
bezpośrednio z równania odcinka w postaci yi=axi+b. F 
W rzucie dwupunktowym jest jeden punkt zbieŜności. F 
W rzucie jednopunktowym kanoniczną bryłą widzenia jest prostopadłościan. F 
W rzucie jednopunktowym jest jeden punkt zbieŜności (T) 
W rzucie perspektywicznym dwupunktowym rzutnia jest równoległa do płaszczyzny Y0X. F 
W rzucie perspektywicznym jest jeden punkt zbieŜności (N) 
W rzucie prostokątnym rzutnia musi być prostokątem.F 
W rzucie równoległym jest jeden punkt zbieŜności. F 
W rzucie równoległym prostokątnym, promienie rzutowania są równoległe do rzutni. F 
W rzutowaniu perspektywicznym uzyskany obraz zaleŜy od odległości obserwatora od rzutni. F 
W systemach wyświetlania wyposaŜonych w monitoryLCD pixs obrazu wyśw są w ustalonej kolejności P 
Współczesne akceleratory graf działają w oparciu o brzegową reprezentacje obiektów (b-rep)P 
Współczesne systemy wyświetlania z nowoczesnym monitorem CRT (z lampą kineskopową) nie potrzebują 
przetworników cyfrowo/analogowych. F 
Współczesne systemy wyświetlania z nowoczesnym monitorem CRT (z lampą kineskopową) muszą być 
wyposaŜone w przetwornik cyfrowo/analogowych. P 
Wszystkie obiekty opisywane za pomocą siatek wielokątowych mogą być dokładnie reprezentowane P 
Z pkt widzenia realizmu generowanego obrazu 2D konieczne jest rozwiązywanie problemu widoczności brył N 
Zastosowanie dowolnego przekształcenia punktowego do obrazu pełnokolorowego (true color) przekształca go  
do obrazu w odcieniach szarości. F 
Z-bufor przechowuje informacje o kolejności rysowanych wielokątów F 
Zmiana jasności obrazu jest przykładem operacji punktowych. P 
Zmniejszenie max rozdzielczości pikselowej obrazu powoduje konieczność zwięk rozm pamięci obrazuF 
Zwiększenie rozdzielczości obrazu rastrowego zwiększa czas rysowania linii, okręgów itd. P 
 
 
 
 
Animacja 
Tor poruszania się ptk musi być linią prostą N 
Tor poruszania się ptk moŜna opisać za pomocą linii bezieraT 
W animacji zawsze przestrzega się praw fizyki N 
W anim występuje pojęcie ramek kluczowychT 
Zmiana kształtu obiektu w kolejnych ramkach to teŜ animacja T 
Barwa w grafice komputerowej 
Barwa C6500 oznacza barwę czarną T 
Barwą dopełniającą do barwy zielonej jest barwa czerwona (T) 
Mieszając addytywnie barwę czerwoną i niebieską moŜna uzyskać barwę białą. (N?) 
Model CIE XYZ nie jest stosowany w monitorach z lampą kineskopową CRT ze względu na bardzo wysoki koszt 
luminoforów odpowiadających barwom XYZ. (N)  
Model CIE XYZ stos był jedynie w monitorach CRT (z lampą kineskopową najw klasy. (N)  
Na wykresie chromatyczności moŜna wskazać barwę odpowiadającą konkretnej długości fali (?) 
Postrzegana barwa zaleŜy wyłącznie od własności obserwowanego ob(koloru obiektu, rodzaju materiału itp.) (N) 
Urządzenia drukujące (np. drukarki) wykorzystują efekt subtraktywnego mieszania barw. (T) 
W CIE xyz barwa uzyskana po zmieszaniu dwóch barw N 
W dom barw HLS barwa biała leŜy na powierzhni bocznej ostrosłupa N 
W modelu barw RGB kaŜda ze składowch jest reprezentowana przez 32/512 poziomów NN 
W modelu CIE XYZ barwy nasycone znajdują się na obwiedni wykresu chrominacji we wsp xyT 
W modelu CIE XYZ rezrezentowane są wszystkie barwy widzialne T 
W modelu CMY kolor czarny ma współrzędne (0, 0, 0) (?) 
W modelu CMY odcienie szarości są reprezentowane przez pkts leŜące na osi Y N 
W modelu HSV barwa biała leŜy na powierzchni bocznej ostrosłupa N 
W modelu HSV składowa nasycenia jest określana w stopniach N 
W modelu HSV składowa S reprezentuje nasycenie barwy T 
W modelu RGB przy rep barwy za pom 24bits barwa czarna ma wsp(255,255,255)N 
W systemie full-color kaŜda składowa barwy jest rep przez 10bits N 
Postrzegana barwa zaleŜy jedynie o własności obserwowanego obiektu(koloru obiektu, rodzaju materiału 
itp.)   [NIE] 
W modelu barw CIE XYZ reprezentowane są wszystkie barwy widzialne. [TAK] 
Barwą dopełniającą do barwy zielonej jest barwa czerwona.   [TAK?] 
Model CIE XYZ nie jest stosowany w monitorach z lampa kineskopowa CRT ze wzgledu na bardzo wysoki koszt 
luminoforow odpowiadajacych barwom XYZ  [NIE] 
Model CIE XYZ stosowany byl jedynie w monitorach CRT (z lampa kieskopowa) najwyszej klasy   [NIE] 
Urzadzenia drukujace (np. drukarki) wykorzystuja efekt subtraktywnego mieszania barw    (TAK ?) 
Mieszając 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 dlugosci fali [???] 
W modelu RGB, przy reprezentacji barwy za pomocą 24 bitów, barwa czarna ma współrzędne (255, 255, 
255) [???] 
W systemie full color (pełnokolorowym) kaŜda składowa barwy jest reprezentowana za pomocą 10 bitów [???] 
W modelu CIE XYZ barwy nasycone znajdują się na obwiedni wykresu chromatyczności we współrzędnych xy 
  [???] 
W modelu Y Cr Cb informacja o barwie jest zawarta we wszystkich składowych [???] 
Bryły i powierzchnie 
Wszystkie obiekty opisywane za pomocą siatek wielokątowych mogą być dokładnie reprezentowane.  [TAK] 
Modele wokselowe opisuje wnętrze reprezentowanego obiektu.   [NIE] 
Współczesne akceleratory graficzne działają w oparciu o brzegową reprezentacje obiektów (b-rep)  [TAK] 
Modele wokselowe opisuje jedynie brzeg reprezentowanego obiektu.   [NIE] 
Wspolczesne akceleratory graficzne (karty graficzne) wspieraja reprezentacje obiektow z uzyciem siatek 
wielokatowych [???] 
Modele wokselowe opisują jedynie brzeg reprezentowanego obiektu. (T) – dopiero jeśli my umieścimy jakąś 
informacje wewnątrz wtedy opisują wnętrze 
W metodzie Brep przy wektorowej rep bryły są def i wyś tylko wierzchołki i krawędzieT 
W met CSG jest dostępne tylko info o wnętrzu bryły ? 
W metodzie wielomianowej (obętościowej) dostępne jest tylko info o wnętrzu bryłyT 
W rep wolumetrycznej(wokrelowej)przestrzeń, w k zawiera się bryła jest dzieloną równomiernie z zadaną dok? 
Współczesne akceleratory graficzne(karty graf)wspierają reprezentacje obs z uŜyciem siatek wielokątowych(T) 
Współczesne akceleratory graficzne działają w oparciu o brzegową reprezentację obiektów (b-rep) (T) 
Wszystkie obiekty opisywane za pomocą siatek wielokątowych mogą być dokładnie reprezentowane. T 
Cieniowanie  
Algorytm rysowania odcinka Bresenhama (badz z punktem srodkowym) jest wydajny gdyz w glownej pentli 
rysowania pikseli uzywa jedynie operacji dodawania liczb calkowitych  [???] 
Cieniowanie Phonga polega na obliczaniu barwy na podstawie wartości w z-buforze. [NIE] 
Cieniowanie Phonga/Gourauda polega na obliczeniu barwy na podstawie wartości w z-buforze NN 
Dwa nie rownolegle, przecinajace sie odcinki zawsze maja 1 piksel wspolny [NIE, jeŜeli mówi o rastrze] 
Dwa przecinajace sie odcinki maja najwyzej jeden piksel wspolny 
Jeśli w scenie zawierającej źródła światła do cieniowania sześcianu uŜyjemy metody cieniowania płaskiego 
(cieniowanie wartością stałą) to jego wszystkie ściany będą miały taką samą barwę T 
Met Gorauda jest stos w odniesieniu do obs 3D przed op rzutowania na pł ekanu N 
Metodę Phonga stosuje się w przypadku cieniowania wielokątów stałą barwą. T 
Model oświetlenia Phonga nie uwzględnia światła odbijanego od obiektu.N 
Model Phonga uwzględnia światło odbijane od obiektu (T?) 
Phonga moŜliwe jest uzyskanie metody rozświetlenia T 
Przy analizie światła odbijanego zwierciadlanie uwzględnia się połoŜenie obserwatoraT 
Stosując met Gouraud barwa dow fragmentu wk moŜe być obliczona na podstawie barw w jego wierzłkachT 
Teksturowanie polega na odwzorowaniu jednego teksela tekstury na jeden piksel wyświetlanego obrazu.  N 
W celu przyśpieszenia rysowania okręgu wykorzystuje się własność jego symetrii. [TAK] 
W met Gouraud barwa przy wyznaczeniu barwy pix leŜącego wew trój korzysta się z met podwójnej 
W met Phong przy wyznaczeniu barwy pix wew trój korzysta się z met podwójnejT 
W metodzie Phonga/Gorauda uwzględnia się światło otoczenia T 
W met Phonga uzwględnia się światło odbijane zwierciadlanie N 
W met Phonga/Gorauda jest stosowana w odniesieniu do obiektów apryksymowane trójT 
W metodzie Phonga przy wyznaczeniu barwy pix wew trójkąta korzysta się z metody podwójnej interT 
W metodzie Phonga wnętrze wk jest zawsze wypełnione stałą barwą N 
W metodzie Phonga wyk się podwójną interprpolację normalnychT 
W met śledzenia prom problem cieniowanie jest rozw w trakcie analizy sceny 3D 
W obl związanych z cieniowaniem uwzględnia się wart sinusa kąta N 
W procesie cieniowania są wyznaczane cienie rzucane przez obiektyN 
W scenie zawierającej pojedynczy sześcian o pow zielone wyst tylko światło otoczenia T 
Zwiększenie rozdzielczości obrazu rastrowego zwiększa czas rysowania linii, okręgów itd. T 
Dany jest obraz o raz640x480x24 
Do zapamiętania obrazu potrzebna jest pamięc min 0.5MBN 
Przy częstotliwości wyś obrazu 50Hz czas dostępu dla jednego pix to 30ns? 
JeŜeli korzystamy z modemu 56kb/s to czas przesłania obrazu wynosi 6sN 
 
 
 
 
 
 
 
 

Eliminowanie obiektów niewidocznych 
Przy stostowaniu metody malarskiej konieczne jest wyznaczenie normalnych do wielokątówN 
W alg z-bufora konieczne jest wstępne sortowanie wkN 
W alg z-bufora przechowuje się współ z ptks, k barwa została przpisana odpowiednim pix 
W metodzie śledzenia promieniu do rozw prob widoczności wyk się pomocnicze promienieT 
Eliminowanie powierzchni niewidocznych 
alg z-bufora jest wykorzystywany do wypełnania pow wks N 
Alg malarski polega na rozpatrywaniu widoczności dla kolejnych obiektów sceny. (T?) 
Alg malarski polega na rozpatrywaniu widoczności obiektów dla kolejnych pikseli obrazu (N?) 
Eliminacja powierzchni niewidocznych musi być przeprowadzana jedynie dla obrazów kolorowych. (N?) 
Metoda śledzenia promieni zapewnia eliminowanie pow niewidocznych T 
metoda malarska/z-bufora wymaga korzystania z pom buf pam okr przez roz ekranuNT 
metoda wektora norm pozwala eliminować powierzchnie niewidoczne w obs typu N 
metoda z-bufora wymaga wstępnego zapisu w pamięci obrazu samych zer N 
metoda z-bufora jest wykorzystywana w graf 2D N 
w alg z-bufora/malarskim konieczne jest wstępne sortowanie wks N T 
w metodzie malarskiej konieczna jest znajomość wektorów normalnych N 
w metodzie śledzenia promieni do rozwiązania problemu widoczności wyk się pom proT 
Z-bufor przechowuje informacje o kolejności rysowanych wielokątów. (N?) 
Kompresja i przetwarzanie obrazów 
Hologram jest to wykres słupkowy, w k kaŜdy słupek reprezentuje liczbę wystąpień w obrazie okr barwy ? 
Jakość kodowania Huffmana (współczynnik kompresji ) zaleŜy od kolejności przeglądania pikseli obrazu N 
Kompresja Hufmana jest kompresją stratnąN 
Kompresja liczby barw w obrazie jest kompresją bezstratnąN 
Kompresja obrazu metodą RLE jest kompresją stratną N 
Metody kompresji bezstratnej dają zdecydowanie lepsze współczynniki kompresji niŜ metody stratneN 
Odbinie zwierciadlane obrazu(w poz)moŜna uzyskać zmieniając miejscami odp wzorceT 
W kompresji JPEG wykorzystuje się tramsformatę sinusowąN 
W met Huffmana kod przypisany barwie zaleŜy od częstot jej występowania T 
W metodach bezstratnych obraz po dekompresji moŜe róŜnić się od pierwotnego N 
W metodach stratnych kompresja ma wpływ na jakość obrazuT 
W metodzie RLE konieczne jest wyznaczenie histogramuN 
W modelach bezstratnych kompresja ma wpływ na jakość obrazu   
W modelach JPEG wykorzystuje się transformatę kosinusową  
W przetwarzaniu obrazów wyk się info zapisane w z-buforze? 
Wynik zastosowania maski[121,242,121]do zestawu pixs[123,321,223]jest równy 1 N 
Zastosowanie dowolnego przekształcenia punktowego do obrazu pełno kolorowego (true color) przekształca go 
do obrazu w odcieniach szarości (N?) 
Zmiana jasności obrazu jest przykładem operacji punktowych (T?) 
Zast dow przekształcenia punktowego do obrazu pkol (true color) przekształca go do obrazu w odcieniach szarN 
Zmiana jasności obrazu jest przykładem operacji punktowych.T 
Krzywa Beziera jest określona przez ptks kontrolne P0(2,1),P1(3,3),P2,(5,3),P3(3,2) 
Obliczone barwy wszystkich ścian są takie sameN  
Przy obliczaniu oświetlenia sceny trzeba rozwiązać problem widoczności ścian ze źródła światłaT 
Przynajmniej jeden ptk odc P2P3 naleŜy do krzywej T 
Ptk dla którego parametr bieŜący u=0.5 ma współrzędne (2,2)N 
Ptk o współ(0,2)naleŜy do krzywejT 
Scena składa się z sześcianu i odległego źródła światła. Obs moŜe być w dow miejscu poza sześcianem? 
W trakcie obliczeń konieczne jest wyznaczenie normalnych do poszczególnych ścian? 
krzywych Beziera 
Pierwsze 3 ptks kontrolne muszą leŜeć na jednej prostejN 
Stopień wielomianu zaleŜy od liczbyt ptks kontrolnychT 
Zmiana połoŜenia dowolnego ptk kontrolnego powoduje zmianę wyglądu całej krzywej? 
Ile klatek naleŜy wygenerować dla filmu animowanego wyś z f=24fps i trwającego3min 4320 
W ramce kluczowej k ptkA ma współ(2,3).w ramce kl k+1 A ma mieć wsp(26,45). Zakładamy, Ŝe między ramkami 
kluczowymi ma być 5klatek pośrednich. Określ wsp ptkA dla 4 ramki pośredniej (18,31) 
Krzywe Beziera są przykładem krzywych parametrycznych.  [TAK] 
Podczas laczenia krzywych Beziera w punkcie polaczenia mozna uzyskac ciaglosc. [???] 
Podczas łączenia krzywych Beziera w punkcie połączenia moŜna uzyskać ciągłość Cl.  [TAK] 
Krzywa Beziera nie moŜe być krzywą zamkniętą.  [NIE] 
Metoda śledzenia promieni 
Analizowane promienie biegną prostopadle do ekranuN 
Bryła widzenia określa fragment sceny 3D potencjalnie widoczny na ekranie T 
Bryła widzenia musi być wyznaczona w metodzie śledzenia promieni N 
Bryła widzenia w rzucie perspiktywicznym jest ostosłupem ściętym T 
KaŜdy analizowany promień jest prowadzony tylko do pewnego napotkanego obN 
KaŜdy analizowany promień jest śledzony tylko do pewnego napotkanego ob N 
Koncepcja otoczenia obs prostymi bryłami jest wyk do przyspieszenia obliczeń metody 
Liczba promieni pierwotnych zaleŜy od złoŜoności sceny (T?) 
Metoda jest wykorzystana w odniesieniu do scen 2D uzyskanych po rzutowaniu scen 3D N 
Najwięcej czasu zajmuje wyznaczenie barw poszczególnych pikesli N 
Net ta pozwala rozwiązać problem cieni rzucanych przez obiekty? 
Nie wymaga obliczenia bryły widzenia (N?) 
Pomocnicze prom generowane w celu wyznaczenia cieni w scenie są prowadzone w kier światła 
Przy wyk tej met wyk się równocześnie metdę Phonga/Gouranda N 
W celu wyznaczenia cieni wyk się promienie pomocnicze T 
W tej metodzie kazdy analizowany promień musi dobiec do źródła światła N 
W tej metodzie śledzi się bieg promieni zawsze do chwili wyjścia poza scenę N 
Wymaga uŜycia odpowiednich metod cieniowania wielokątów (np. Gouraud lub Phonga) (N?) 
modelach wyznaczania oświetlenia 
Przy analizie odbicia zwierciadlanego wektor normalny jest skierowany do obserwatoraN 
Świtło rozproszenia jest związane z wybranym źródłem światłaN 
Światło rozp pozwala określić oświetlenie dla ptks niewidocznych ze źródła światłaT 
Podstawowe algs techniki rastrowe 
Alg wyp z ptk początkowym i 4 sąsiadami umoŜliwia wypełnienie figur wypukłych T 
Algorytm DDA rysowania odcinka moŜe powodować błędy (wyświetlanie niewłaściwych pikseli) podczas 
rysowania długich odcinków (T) – zaleŜy od kąta nachylenia ale odcinek moŜe ponadto być długi 
Algorytm rysowania odcinka Bresenhama (bądź z punktem środkowym) jest wydajny, gdyŜ w głównej pętli 
rysowania pikseli uŜywa jedynie operacji dodawania liczb całkowitych (T?) 
Aliasing jest to efeky będący skutkiem stosowania niewłasciwych algs N 
Dwa nie równoległe, przecinające się odcinki zawsze mają 1 piksel wspólny (N?) 
Dwa przecinające się odcinki mają najwyŜej jeden piksel wspólny. (N) 
Dwa przecinające się odcinki mogą nie mieć wspólnego pikselaT 
Dwa przecinające się odc mogą nie mieć wspólnego odcinka T 
Dwa przecinające się odc mogą mieć więcej niŜ jeden pix wspólny T 
Efekt aliasingu moŜna osiągnąć korzystając z met Gourauda N 
Odc o współ końcowych(2,0),(5,6)/(2,6)(4,1)narysowany przy wykorzystaniu alg Bresenh składa się z 6pixsNT 
Metoda subpixelowa wykorzystywana w alg midpoint? 
W alg Bresenhama rysowania odcinka w kaŜdym cykli obl korz się z równania lini prostejN 
W alg obcinania odcs wyróŜnia się etap wstępnej eliminacji odcinków T 
W alg ODA/Bresenhama rysowania odcinaka nie korzysta się z równania prostej NT 
W celu przyspieszenia rysowania okręgu wykorzystuje się własność jego symetrii. (T) 
W met wypełniania z ptks początkowych obszar wypełniony musi być domkniętyT 
W przyrostowym algorytmie rysowania odcinka (DDA) współrzędne piksela (Xi, yi) wyliczane są bezpośrednio z 
równania odcinka w postaci yi=axi+b (N?) 
Zwiększenie rozdzielczości obrazu rastrowego zwiększa czas rysowania linii, okregów itd. (T?) 
Podstawowe informacje 
Kwadrat o współ wierzchołków(0,0),(1,0),(1,1),(0,1)został poddany operacji N 
Ptk o współ jednorodnych (5,4,3,1) w xyz ma współ(5,4,3,1) N 
W transformacji skalowania ptk względem którego następnie skalowanie musi byc 00T 
Przejście ze sceny 3D na 2D 
Z ptk widzenia realizmu generowanego obrazu2D końcowe rozw prob wid brył ? 
Bryła widzenia zawiera obs, które na pewno będą widoczne na ekranieN 
W rzucie ukośnym promienie rzutujące przecinają się w jednym ptk ? 
W rzut persp równoległość odcs zawsze zostaje zachowana 
Konieczne jest obc stecy 3D przez pows ograniczające bryły widoczności 
Przy modelowaniu obiektów 3D 
Metodą CSG bryły tworzy się w wyniku obracania zadanego przekroju wokół wybranej osiN 
Metodą octree dokonuje się równomiernego podziału z zadaną dokładnościąN 
Metodą wielkątową preferowane jest korzystanie z trójkątówT 
Teksturowanie 
RóŜne 
Alg z-bufora jest wykorzystywany do wypełnienia powierzchni wkN 
Przy opisie parametrycznym odc znając wart parametru bieŜącego moŜna wyznaczyćT 
W metodzie śledzenia promieni otaczanie obiektóe prostszymi bryłami pozwala przyspT 
W stand MPEG przy kompresji sekwencji obrazów wykorzystuje się kompresjęJPEG N 
W formacie BMP moŜna zapisywać obrazy o róźnych rozdzielczościachT 
Warping to jedna z metod kodowania obrazuN 
Metoda bump-mapping wprowadza zniekształcenie powierzchni obiektuN 
Przy odworowaniu tekstury na złoŜony ob czasem stosuje się odwz na pośrednią powT 
Przy teksturowaniu barwa pix zawsze jest określona przez barwę jednego tekselaT 
Teksel to dopowienidzik piksela na płaszczyźnie T 
Teksturowanie polega na odwzorowaniu jednego tekszla tekstury na jeden piksel wyświetlanego obrazu (N?) 
W procesie teksturowania zawsze stosuje się odwzorowanie 1teksel->1pix N 
Wzór tekstury jest zawsze odwzorowany bezpośrednio na docelowy obiektN 
Rzutowanie 
Bryła widzenia zwiera obiekty które na pewno będą widoczne na ekranie N 
Konieczne jest obcinanie sceny 3D przez powierzchnie ograniczające bryłę widoczności  [???] 
Korzystając z metod progowania moŜna zmienić obraz z odcieniami szarości w dwubarwnyT 
Obrót o 90* wymafa zmainy miejsca odpowiednich wierszy i kolumn T 
Operacja morphingu pozwala przekształcic jeden obraz w drugi T 
W metodzie CSG nowe bryły tworzy się z brył podstawowych (prymitywów) korzystając z operacji sumowania, 
odejmowania i przecinania brył  
W rzucie dwupunktowym jest jeden punkt zbieŜności.  [NIE] 
W rzucie jednopunktowym kanoniczną bryłą widzenia jest prostopadłościan.  [NIE] 
W rzucie jednopunktowym jest jeden punkt zbieznosci.[???] 
W rzucie perspektywicznym dwupunktowym rzutnia jest równoległa do płaszczyzny Y0X.  [NIE] 
W rzucie perspektywicznym jest jeden punkt zbieŜności. N 
W rzucie perspiktywicznym bryła widzenia jest prostopadłościanem N 
W rzucie perspiktywicznym odcinki || do siebie i do płaszczyzny przecinają się w ptkN 
W rzutowaniu  perspektywicznym uzyskany obraz zaleŜy od odległości obserwatora od rzutni.  [NIE] 
W rzutowaniu perspektywistycznym równoległość odcinków zawsze zostaje zachowana 
W rzucie prostokątnym rzutnia musi być prostokątem.  [NIE] 
W rzucie równoległym jest jeden punkt zbieŜności.  [NIE] 
W rzucie równoległym prostokątnym, promienie rzutowania są równoległe do rzutni.  [NIE] 
W rzucie równoległym uzyskany obraz zaleŜy od odległości obserwatora od rzutni. (N?) 
W rzucie równoległym ostogonalnym odcs || do siebie pozostają || po wyk rzytowania T 
W rzucie ukośnym promienie rzutujące są do siebie równoległe T 
W rzucie ukośnym perspektywicznym/równoległym bryła widzenia jest ostrosłupe NT 
Sereoskopia 
Dla uzyskania efektu widzenia przestrzennego potrzebna jest para ident obrazów N 
Okulary z ciekłymi kryształami ułatwiają oglądanie obrazu z duŜych odległości N 
Przy wyznaczaniu par obrazów uwzględnia się rozstaw oczy obser/odl od ekranu NN 
W stereoskopii zawsze korzysta się z 2 monitorów N 
 
 
 

 
Wyświetlanie obrazu  
Dany jest obraz o rozdzielczości 640x480x2; przy częstotliwości wyświetlania obrazu 50 Hz czas dostępny dla 
jednego piksela to 30 ns (NIE - wynosi ok 65ns)  
Dwukrotne zwiększenie rozdzielczości obrazu (w poziomie i w pionie) powoduje dwukrotne zwiększenie 
rozmiarów pamięci potrzebnej do jego przechowania (N?) - czterokrotne 
Monitory LCD uŜywają modelu barw CMY (N) 
Przyjmuje się, Ŝe cyfrowy aparat foto, jest urządzeniem wyk powierzchniową met próbkowania obrazu (T?) 
W monitorach CRT uŜywa się luminoforów o barwie niebieskiej, zielonej i czerwonej. (T) 
W sys wyświetlania wyposaŜonych w monitory LCD piksele obrazu wyświetlane są w ustalonej kolejT 
Wielkość plamki monitora CRT (podziałka lampy) nie ma wpływu na jakość wyświetlanego obrazu N 
Współ sys wyświetlania z nowo monitorem CRT muszą być wyposaŜone w przetwornik cyfrowo-analogowyT 
Współczesne CRT (z lampą kineskopową) nie potrzebują przetworników cyfrowo-analogowych (N) - potrzebują 
Wspol CRT(z lampa kineskopowa) musza byc wyposarzone w przetwornika cyfrowo/alnalogowego      [TAK] 
Zmniejszenie czasu dostępu pamięci obrazu powoduje zwiększenie jej pasma (?) 
Zmniejszenie maxj rozdzielczości pix obrazu powoduje konieczność zwiększenia rozmiaru pamięci obrazuN 
Zmiejszenie czasu dosetpu pamieci obrazu powoduje zwiekszenie jej pasma [???] 
Zmiana pisaka na grubszy w pisak tzw. Ploter) powoduje zmniejszenie jego rozdzielczości T 
Zasłanianie 
Metoda badania normalnych do ścian obs jest uniwersalną met rozw prob przesłanianiaN 
W metodzie z-bufora konieczne jest sortowanie wielokątówN 
W metodzie z-bufora przy wyznaczaniu barwy pix o współ x,y zawsze pamięta się współ z ostatnioN 
 
 


