[A725 — Capitulo III: Representacao e Modelagem 3D

1. Em relacao as curvas e superficies de Bézier

(a) Qual é a base de fungdes destas curvas e superficies parametrizadas?
(b) Exemplifique com valores numéricos cada uma das propriedades listadas na secao 3.1.2 do
livro-texto.

2. A famosa chaleira de Utah foi construida originalmente com 28 “retalhos de Bézier”.
(a) Pesquise os pontos de controle destes 28 retalhos e desenhe-os com uso das fungoes de OpenGL
(glEvalCoord2f)

(b) Qual é a ordem de cada “retalho”? E o seu grau?

3. Em relagdo as curvas e superficies de B-Spline
(a) O que vocé entende por vetor de nés? Como ele afeta a forma de uma curva/superficie de
B-Spline?

(b) Qual é a relacdo entre o niimero de nds, a ordem e a quantidade de pontos de controle na
defini¢do de uma curva de B-Spline?

(¢) Como é definida a base de fungoes destas curvas e superficies?

(d) Exemplifique com valores numéricos cada uma das propriedades listadas na secdo 3.2.4 do
livro-texto.

(e) O que distingue um B-Spline uniforme de um nao-uniforme?

(f) O que distingue um B-Spline racional de um nao-racional?

(g) Por qué se diz que curvas/superficies de Bézier sdo casos particulares de curvas/superficies de

B-Spline?
4. Dados o vetor de nés na diregao v
(-1.0,-1.0,-1.0,0.0,1.0,2.0,3.0,4.0,4.0,5.0,6.0,7.0,8.0,9.0,9.0,9.0);
o vetor de nds na diregao u
(1.0,1.0,1.0,2.0,2.0,2.0)

e o poligono de controle



(4.,2.2.,1.) (4.,1.6,2.5,1.) (4.,2.,3.0,1.)
(5.,4.,2.,1.) (5.,4.,2.5,1.) (5.,4.,3.0,1.)
(6.,5.,2.,1.) (6.,5.,2.5,1.) (6.,5.,3.0,1.)
(V2%6.,7/2%6.,7/2%2.,1/2) | (V/2%6.,7/2%6.,/2%2.5,v/2) | (v/2%6.,4/2%6.,/2%3.0,V/2)
(5.2,6.7,2.,1.) (5.2,6.7,2.5,1.) (5.2,6.7,3.0,1.)
(V2%4.,7/2%6.,7/2%2.,7/2) | (V2*%4.,7/2%6.,1/2%2.5,/2) | (vV/2*%4.,7/2%6.,/2%3.0,1/2)
(4.,5.2,2.,1.) (4.,4.6,2.5,1.) (4.,5.2,3.0,1.)
(V2%4..7/2%6.,7/2%2.7/2) | (V2%4.,7/2%6.,1/2%2.5,v/2) | (V2%4.,1/2%6.,1/2%3.0,/2)
(2.8,6.7,2.,1.) (2.8,6.7,2.5,1.) (2.8,6.7,3.0,1.)
(V2%2.,v/2%6.,7/2%2.,/2) | (V2*2.,v/2%6.,7/2%2.5,/2) | (V/2*2.,v/2%6.,1/2%3.0,V/2)
(2.,5.,2.,1.) (2.,5.,2.5,1.) (2.,5.,3.0,1.)
(3.,4.,2.,1.) (3.,4.,2.5,1.) (3.,4.,3.0,1.)
(4.,2.2.,1.) (4.,1.6,2.5,1.) (4.,2.,3.0,1.)

(a) Qual é a ordem da superficie? E o grau?

(b) H4 multiplicidade no vetor de nés? Qual é o efeito desta multiplicidade na aparéncia final da
superficie?

(¢) Por que esta superficie ¢ uma B-Spline nao-uniforme racional?

(d) Utilize as fungoes gluNurbsCurve e gluNurbsSurface para desenhar as curvas da borda da su-
perficie e a superficie NURBS.



