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Uvod do poéitaéovej grafiky, priklady otazok na finalnu pisomna skasku

Pozn. Ak je to vhodné, v kazdej odpovedi nacrtnite ilustracny obrazok, ma cenu 0-3 body.

1. Charakterizujte referenény model pocitacovej grafiky a rendering pipeline pre 3D pripad,
stradnicové systémy a transformacie..

2. Aké poznate jednoduché/lahké metédy modelovania v pocitacovej grafike?

3. Opiste matematicky model texturovania s pomocnymi telesami a jednu jeho konkrétnu
realizaciu (parametrizacia pre kocku, valec alebo gul'u).

4. Zapiste algoritmus pre svoju viastnu proceduralnu alebo stochasticki 2D texturu
a otexturujte jeden konkrétny pixel pomocou metédy pomocnych telies.

5. Vypocet: Vycislite dva rézne (nie krajné) body na Bézierovej krivke pomocou algoritmu
de Casteljeau. Riadiace body zvol'te tak, aby krivka aproximovala hornu polkruznicu, ktorej
stred apolomer zadajte pomocou prvych troch pismen svojho krstného mena,
prepo€itanych na ich poradové ¢€isla vramci abecedy. Napr. ABC >> 123, stred [1, 2],
polomer 3.

6. Vymodelujte €o najjednoduchsou metédou objekt topologicky ekvivalentny toroidu
(,,pneumatike, kupaciemu kolesu, cédécku“). Aby bol objekt korektny, nesmie byt nulovej
hrabky (elipsa, kruznica, hranica obdiznika). Vo vyslednej reprezentacii Vasho modelu
zvoleného objektu musia byt explicitne hodnotami uréené nielen suradnice vyznaénych
bodov (koncové body, stredy objektov... (x,y,z)), ale aj pocdiatok a osi suradnicového
systému, pomocou ktorého suradnice bodov vyjadrujete. Nestracajte ¢as s farbou ani
osvetlenim, iba ¢o najpresnejsSie uréite geometricky model a jeho datovu reprezentaciu.

7. Zapiste algoritmus de Casteljeau na vy€islenie Bézierovej krivky 3. radu.

8. Vycislite algoritmom de Casteljeau bod na Bézierovej kubike v 3D.

9. Bilinearna interpolacia intenzit a normal. Opiste rozdiely.

10. Vypocet bilinearnej interpolacie pre Sedotonovy otgrézok, urcite farbu pre tazisko
rastrového trojuholnika, ktorého intenzity pre vrcholy su dané dlzkami, rozdielmi a si¢étami poctu
znakov Vasho mena.

11. Vypocet bilinearnej interpolacie pre Sedoténovy obrazok, napr. tazisko
rastrového trojuholnika, ktorého intenzity pre vrcholy su dané dizkami, rozdielmi a suc¢tami
pocétu znakov Vasho mena.

12. Napiste vSetko, ¢o viete o pouziti matic v 3D pocitacovej grafike.

13.Vysvetlite Image-based Rendering, napr. panoramy.

14.Odstranenie neviditelnych casti stien sa uskutocnuje



a. po projekcii do roviny

b. po vykresleni

c. pred projekciou do roviny
d. pri vyfarbovani

15. Vysvetlite detailne bilinearnu interpolaciu pre zvaésovanie textury (texture
maghnification). Ak si nespominate, za 7 bodov vysvetlite najjednoduchsiu metédu Nearest
neighbour. V oboch pripadoch vypodcitajte jeden konkrétny priklad pre texel, ktorého
suradnice uréite ako dizku Vasho priezviska a dizku Vasho mena v poéte znakov (ak su
dlhsie, pouzite modulo 4 resp. 6). Vstup: Vami zadana textura 4*4 texely, kazdy inej farby.
Vystup: textura zvaésena na vsmere u7 texelov avsmere v5 texelov. Vulohe
zvacsovania (texture magnification) sa hladaju ich farby.

16. Pri Goraudovom tiefiovani potrebujeme informaciu o:
a. intenzite svetla

b. farbach vo vrcholoch tienovanej plochy

c. farbe svetla

d. normale

17. Ktoru zlozku ma svetlo odrazené od dokonalého zrkadla?
a. normalovu

b. difGznu

c. ambientnu

d. zrkadlovu

18. Od ktorych parametrov zavisi difizna zlozka svetla?
a. sily svetla

b. od uhla dopadu a normaly

c. iba od normaly

d. ibaod uhladopadu

19. Ak je vo vyjadreni zrkadlovej zlozky v Phongovom osvetlovacom modeli hodnota
(V.R)<O tak:

a. ide o pohlad pod 45°uhlom

b. svetlo sa odraza od celého okolia

c. odraz pozorovatel nevidi

d. odraz je viditelny

17.(11 bodov) Opiste lokalne iluminaéné modely (7 bodov Phong, 5 Lambert, 2 ambient, 1
utlm intenzity) slovami, vzorcom aj naértkom s oznaéenim.

18. Navzorkujte podla Vasho odhadu trovne Sedej loga UK [0, 255] do rastra 4*4. Pixle nech maju
suradnice (0,0)..(3,3). Vysegmentujte popredie a pozadie.

| Obr. Raster 4*4.

19.(18 bodov) Dané su koncové body usec¢ky v euklidovskej rovine (x1, y1), (x2, y2),
napr. dlzkami, rozdielmi a su¢tami pocétu znakov Vasho mena a priezviska.



Treba pomocou matic najst zobrazenie jej troch pohybov, so zmensenim
smerom Sikmo hore a potom doprava s d’alSim zmensenim a dole so zvaésenim.
Uvedte matice aich inverzie. Napiste algoritmus pre animaciu pohybu danej
usecky tam a spat’. Na vypocty pouzite homogénne suradnice.

20.(TESTY >>> 6 minut/bodov, zvolte si jednu z alternativ, treba aj obrazok (okno, zaber, objekt), (body,
diagram))

5A. Otazka ¢Cislo 1 (id=115 typ=1 naro¢nost’=1): Pri zobrazeni okna na zaber sa musi zachovat’: a.

vel'kost stran, b. pomer stran objektu, c. tazisko, d. suradnice bodov objektu.

5B. Pri konstrukcii Voronoiovho diagramu bodov Pi,i =1, 2, ... N, N>3, hfadame
e extremalne body v danej mnozine.
e body, ktoré lezia v konvexnom obale vSetkych bodov z mnoziny.
e mnozinu bodov, ktoré su od P; dalej ako od l'ubovolného iného bodu.
¢ mnozinu bodov, ktoré nie s od P; d'alej ako od 'ubovolného iného bodu.

21. (14 bodov, iba jedna z I-lll.) I. Vysvetlite Delaunayovu triangulaciu na 7 ndhodne
zvolenych bodoch v rovine.

Il. Opiste zakladny algoritmus Ray tracing na priklade jedného konkrétneho lu€a a troch

sfér v scéne. Vyjadrenie lu€a a sfér si vhodne zvolte (parametricky, analyticky, implicitne).

lll. Algoritmus bilinearnej interpolacie pre tiefiovanie trojuholnika v Urovniach Sedej

(graylevel). llustrujte postup na konkrétnych datach, €isla vygenerujte napr. z o€islovanych

pismen Vasho mena.

22. (6 bodov) Otazka cislo 1 (id=115 typ=1 naroc¢nost’=1): Pri zobrazeni okna na
zaber sa musi zachovat’: a. velkost’ stran b. pomer stran objektu c. t'azisko d. suradnice
bodov objektu.

Obrazok (okno, zaber, objekt, oznacenie):

23. (Triangulacia >>> 15 minat/bodov, 3+5+7).
Nech je dany jednoduchy mnohouholnik. 1. O¢islujte hrany proti smeru chodu hodin a urcite, ktoré
su extremalne. 2. Dopliite triangulaciu pre cely konvexny obal. Vysla Vam Delaunayova
triangulacia? Prec¢o? 3. Ocislujte trojuholniky a najdite pre dany mesh jeden pas (stripe), zapiste
poradie trojuholnikov a porovnajte pocet realnych Cisel na reprezentaciu pre cely mesh a dany pas.

Obr. Jednoduchy mnohouholnik.



Zakladné studijné materialy

Ucéebnica Ruzicky 2012
http://www.sccqg.sk/ferko/PGAS0O2012-bookmarks.pdf

Testy, z ktorych bude jedna otazka, kapitoly 4-9 a 11.
http://www.netgraphics.sk/

. Zakladné 2D grafické objekty a ich rasterizacia
. Orezavanie a prieniky

. Krivky a plochy

. Spracovanie obrazu - aj dip.sccg.sk

. Transformacie v 2D a 3D

. Zobrazovanie a modelovanie 3D objektov
. Viditelnost’ objektov

. Svetlo a farebné modely

. Osvetlovacie modely a tienovanie

10. Globalne zobrazovacie metody

11. Textdry
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Na finalnom teste 2018 budu aj vypoctovkove otazky
z neRuzickeho casti samoskusania:
http://www.netgraphics.sk/testy-pocitacovej-grafiky
19. Zlozitost’ geometrickych algoritmov

Doplnkové studijné materialy

Text skript o webovskej grafike (in progress), fraktaloch a virtualke
http://www.sccg.sk/~ferko/WEGAPDFkegaOct2016.pdf
http://www.sccg.sk/~ferko/GeometriaFraktalovFinalCD.pdf
http://www.sccqg.sk/~ferko/VirtualnySvet2012-final.pdf

Spracovanie obrazu
http://dip.sccg.sk/

Big Picture — strana 29
http://www.sccq.sk/~ferko/MMU2015---TeachingWronq.pdf
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