Grafika Komputerowa — 22 czerwca 2020

Imie Nazwisko (indeks)

Czas testu 30 min. Nie mozna korzystaé z materiatow pomocniczych. W ponizszej tabeli wpisz kod najbardziej pasujgcych

odpowiedzi na poszczegdlne pytania.
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1. Przy rzutowaniu prostopadlym réwne odcinki beda mieé¢
te sama dlugos¢ na ekranie

a) nigdy

b) jezeli sa réwnolegle

c) jezeli sa réwnolegle i réwnoodlegte od kamery

d) zawsze

e) jezeli sa réwnoodlegle od kamery

b a
2. Wektor b w bazie (¢, a) ma wpolrzedne: N
e
a) (=2,-1) e) (3:3) i) (-1,-2)
b) (2,-1) f) (-1,2) ) G —3)
) (1,2) g) (=2,1) k) (1,-2)
d) (-3,3) h) (=3,—3) D (2,1)

3. Ktory z ponizej wymienionych modeli syntezy barw jest
modelem teoretycznym i pozwala opisaé¢ kazdy (dowolny)
kolor?

a) YUV d) CIE XYZ g) zaden
b) HSV (HSL) e) RGB
c¢) CMYK f) kazdy

4. lle trojkatéw zostanie wyrenderowano poleceniem
glDrawArrays (GL_TRIANGLE_STRIP, 0, 6)

a) 1 c) 3 e)b
b) 0 d) 2 f) 6

g) 4

5. Co to sg tekstury proceduralne w Blenderze?
a) Sa to procedury wykonujace okre$lona procedure zwia-
zang z danym obiektem

b) Sa to procedury ktére generuja okreslony wzdr graficzny
na podstawie algorytméw wbudowanych w Blendera

c) Sa to tekstury, ktérych zadaniem jest generowanie in-
nych tekstur

d) Sa to tekstury, ktére tworza procedury podczas rende-

rowania

6. Zjawisko aliasinga wystepuje przy teksturowaniu
a) w przypadku gdy rozdzielczo$é tekstury jest mniejsza
od rozdzielczosci monitora

b) w przypadku gdy rozdzielczosé tekstury jest wigksza od
rozdzielczo$ci monitora

¢) w obu przypadkach

d) alisaing nie wystepuje przy teksturowaniu

7. Ktéry z ponizszych punktéw zostanie wyswietlony przy
rasteryzacji odcinka [(—17,—4),(17,2)] algorytmem Bre-
senhama:

a) (10,1) c) (10,0)
b) (10,4) d) (10,3)

8. Unit teksturowy w OpenGL wzgledem programowania
jest
a) tablica liczb calkowitych

e) (10,2)

b) adresem obszaru pamieci karty graficznej

¢) tablica liczb rzeczysitych

d) liczba caltkowita

e) liczba rzeczysiata

9. Do renderowania cienia w OpenGL uzywany jest
a) algorytm malarza

b) nadprébkowanie

c¢) algorytm Bresenhama

d) algorytm buforu glebokosci

e) zadne z wymienionych

10. Co to jest obiekt Empty w Blenderze?

a) jest to niewidzialny na renderach obiekt nie posiadajacy

zadnych wlasnosci poza polozeniem, macierzami obrotu
oraz skalg

b) jest to inaczej obiekt pusty w srodku

c) jest to dowolny obiekt o nazwie nadanej przez uzytkow-
nia, ktora brzmi ,,Empty”

d) jest to kazdy obiekt niewidoczny

11. O$ Oy w OpenGL wzgledem monitoru jest skierowana

c) w dét

d) w lewo

a) w gore

b) w prawo

e) w kierunku uzytkownika
f) w kierunku przeciwnym od uzytkownika

g) odpowied? zalezy od implementacji sprzetowej

12. Stozek o kacie przy wierzchotku 2« i wysokosci h jest
zaparametryzowany w sposob nastepujacy:

ysinasind

Yy )

ysinacos 6

gdzie 0 < y < h, 0 < 0 < 360. Ktére odwzorowanie okresla
wspolrzedne teksturowe dla stozka:

a) (%,sina%) d) (a%,a%)
b) (555, al) e) (agg, 1)
c) (0,y) f) (355 %)

—verte—



13. Ktoéra z ponizszych macierzy jest macierza rzutowania
prostopadtego

0 -1 0 O 2 0 0 0
1 0 0 O 0 2 0 0
a) d)
0 0 0 -1 0 0 -3 —4
0 1 0 0 0 -1 0
10 0 O 0 0 0 1
01 0 O 01 0
b) e)
00 -1 0 1 0 0
0 0 0 1 -1 0 0 0
0 0 0 O
c)
0 0 1 0
0 -1 0 1

14. Co jest przyczyna straty danych w formacie JPEG?
a) dyskretna transformacja kosinusowa

b) filtracja

c) algorytm Adam7

d) kwantyzacja

e) stosowanie mapy koloréw

f) zadne z wymienionych

g) kazde z wymienionych

15. Natezenie Swiatla odbitego zwieciadlanie w modelu

Phonga zalezy od
a) kierunku do obserwatora

b) wektora normalnego do powierzchni
¢) kierunku do Zrédla $wiatta
d) tylko dwo6ch z wymienionych wektoréw

e) wszystkich wymienionych wektoréw

f) nie zalezy od wymienionych wektoréw

16. Dla wektoréw 4, j, k bazy kartezjanskiej k x j jest rowne

a) —k d) 0 g) k
b) —i e)j h) —1
c) 1 f) i i) —j

17. Barwa o wspotrzednych (%, 0,0) w przestrzeni RGB be-
dzie miata w CMY wspolrzedne

a) (0,5,3) c) (3,
b) (3:1,1) d) (1,

,0)

'3)

18. Ktory z ponizszych obrazkow przedstawia uktad wspél-
rzednych w plikach svg:

o= O

Y
X X
a) < c)
Yy
Y
Xz Xz
DY T a)
Y
19. Obroét odwzorujacy osie x — y — z — x jest obrotem
a) o 90° c) o 120°
b) o 30° d) o 60°

20. Ktéry z ponizej wymienionych formatéw plikow gra-
ficznych jest opary o XML?

a) TIFF e) EPS

b) JPEG £) GIF

c) SVG g) zaden

d) PNG h) wszystkie

Kazda poprawna odpowiedZ warta jest 1 pinkt. Zasady zaliczenia: 19-20 punktow: 5, 17-18 punktéw: 4%7 14-16 punktéw: 4,

11-13 punktow: 3%, 8-10 punktow: 3. Mniej niz 8 punktéw: 2.
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