[A-725 - Segunda Avaliagao

19/05/2009 - 8:00 - 9:50
Profa. Ting

NOME:
RA:

Dados uma fonte de luz pontual L de intensidade (1.0,1.0,1.0) e 2 tridngulos A, definido pelos vértices
Ay, Ay e As, e B, pelos vértices By, By e Bs, que se interceptam nos pontos P; e P,. Considere ainda
que a intensidade da luz ambiente I, seja (0.01,0.01,0.01).

A1 Ag Ag Bl BQ B3 L P1 PQ

1 5 4 2 3 6 —10 2.34483 3.905

1 1 2.34483 2.3968
0 -1 1.72415 3.49205
1 1 1 1
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As propriedades “fisicas” dos 2 tridngulos sao sintetizadas na seguinte tabela:
ko kg ks n
A ] (0,0.3,0.3) (0,0.3,0.3) (0.7,0.7,0.7) | 50
B | (0.5,0.2,0.0) | (0.5,0.2,0.0) | (0.8,0.8,0.8) | 30

Rasterize a imagem para a seguinte especificacao da camera:
PRP: (0,2,5,1);
VRP

: (2,2,2)1);
VPN: (-2,0,3,0);
VUP: (0,1,0,0);

Volume de visao: [-2, 4, -2, 4, 2.60555, -4.39445];
Tipo de projegao: paralela;

Viewport: [256,2506].

Considere que as coordenadas dos seguintes pontos no espago da camera sejam:

PRP Ay Ag As By B, B3 L P P
0 —1.38675 4.16025 1.6641 —1.1094 2.49615 2.2188  0.133902 2.412695 —11.6487
0 -1.0 0 3.0 0 1.0 -1.0 0.344830  0.3968 -1.0
3.60555 —0.27735 0.83205 —1.1094 —1.6641 1.94145 —3.8829 —0.420798 0.184757 4.16025
1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0 1.0
no espaco normalizado:

PRP A Ay As B By B3 L P P

0 —0.462 1.387  0.555 —0.370 0.832 0.740 —3.883 0.0446 0.804

0 —-0.333 0 1.0 0 0.333 —-0.333 —-0.333 0.115  0.132

0.1429 —-0.412 —-0.253 —-0.531 —0.610 —0.095 —0.927 0.222 —0.432 —0.346

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1



e no espago de viewport

PRP A, Ay A, B By Bs L P P,

1
1
0
1

28 68.832 305.504 199.002 80.666 234.502 222.669 —369.011 133.713 230.942

28 85.333 128 256 128 170.667 85.333  85.333 142.713  144.930

1429 —-0.412 -0.253 -0.531 -0.610 -0.095 —0.927 0.222 —0.432 —0.346
1 1 1 1 1 1 1 1 1

. (1.5 pt) Determine as matrizes de transformagao entre os espagos. Mostre explicitamente os passos

do seu calculo.

. (1.0 pt) Construa uma arvore BSP da cena. Explique sucintamente o processo de construcao.

. (1.0 pt) Neste caso particular, é necessério aplicar o algoritmo de recorte. Justifique a afirmacao indi-

cando o(s) tridngulo(s) necessério(s) de recorte. Aplique um algoritmo de recorte nesses triangulos.
Justifique a escolha do espago para recorte.

. (1.0 pt) Supondo que seja utilizado o algoritmo de pintor para determinar a visibilidade dos

tridngulos. Determine a visibilidade dos baricentros dos tridngulos. (Dica: Avaliar a pertinéncia
dos baricentros aos triangulos ordenados através da drvore BSP.)

. (1.5 pt) Os baricentros estao em sombra? Justifique com uso de volume de sombra. (Dica: Aplique

o teste de paridade.)

. (2.0 pt) Supondo que seja escolhida a tonalizagdo de Phong para tonalizar os tridngulos. Determine a

intensidade luminosa no baricentro de cada triangulo. Justifique a escolha do espago para aplicacao
do modelo de iluminagao local. (Dica: I(x,y,2) = kolo(2,y,2) + kal;.(L - n) + ks (V- R)™ e
R=2(L-nn—L)

(1.0 pt) Supondo que o tridngulo A seja uma superficie refletora e que seja disponivel uma textura
de reflexao esférica. Como podemos aumentar o realismo da cena utilizando esta textura? Ilustre
a sua explicac¢do através do mapeamento do baricentro do tridngulo A em coordenadas de textura.
Justifique ainda a escolha do espaco para texturizacao. Dica:
R 1
s = i + =
2\/33. +R2 4 (R, +1)2 2
R 1
2\/R§ +R2+ (R, +1)?

. (1.0 pt) Explique sucintamente o procedimento de rasterizacdo por scanline, levando em consid-

eragao visibilidade, iluminacdo (incluindo sombra), tonalizagdo e texturizacao.

Boa Avalizacao!



