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 SEQ CHAPTER \h \r 1Faculdade Politécnica de Campinas

Computação Gráfica - Avaliação
Nome: ______________________________________________________ RA: ___________
1) O que são dispositivos gráficos de entrada ? Cite três exemplos.
São componentes eletrônicos que permitem movimentação e interação com os sistemas.

Exemplos: teclado, mouse e joystick
2) Os dispositivos de saída gráficos podem ser de natureza digital ou analógica, resultando em duas classes de gráficos denominadas vector graphics (gráficos vetoriais) e raster graphics (gráficos de varredura ou matriciais). Explique como funcionam esses dois tipos de dispositivos.

Vetoriais: traçam segmentos de reta perfeitos entre dois pontos

Matriciais: conseguem traçar apenas pontos (segmentos de retas são traçados como sequencia de pontos próximos)

3) Dado as primitivas gráficas abaixo, crie uma aplicação que desenhe um retângulo de largura 20 e altura 15 a partir do ponto (10,20).
int linha(int dcxi, int dcyi, int dcxf, int dcyf, int cor);

onde:

(dcxi,dcyi) : coordenada do ponto inicial

(dcxf,dcyf): coordenada do ponto final
linha(10,20,10,20,1);

linha(30,20,30,35,1)

linha(30,35,10,35)

linha(10,35,10,20)
4) Quais são os atributos da primitivas para desenho de um ponto ?

Os atributos são sua posição (x,y) e a sua cor
5) Deseja-se criar um framebuffer para armazenar uma imagem com 16 bits por pixel de 320x200 pixels. Calcule a quantidade de memória utilizada em bytes e os valores de L e b. Em seguida, calcule os endereços no framebuffer dos pixels abaixo, sabendo-se que FB=2K:

a) (0,0); b) (1,0); c) (1,1); (319,199)

Lembre-se que: m = FB + [ x + Ly ] * b
onde:

m: endereço do inicio do pixel no frame-buffer

FB: endereço inicial do FrameBuffer

L: número de pixels numa linha da imagem

b: tamanho do pixel (em bytes)

	FB
	x
	L
	y
	b
	m

	2048
	0
	320
	0
	2
	2048

	2048
	1
	320
	0
	2
	2050

	2048
	1
	320
	1
	2
	2690

	2048
	319
	320
	199
	2
	130046


Tamanho total = 128000 bytes = 125 Kbyes

6) Quais são as diferenças entre monitores LCD de matriz ativa e passiva ?
Matriz Passiva

produz cintilação

· menor nitidez na geração de imagens

· crosstalk ( interferência do campo magnético de uma célula sobre células de cristal líquido vizinhas
Matriz Ativa

· transistor TFT Thin Film Transmissor ( alimenta cada célula individualmente

· soluciona a questão dos problemas de geração de imagem e crosstalking

· imagens mais nítidas, cores mais intensas e ausência de cintilação

7) Sobre a biblioteca OpenGL, assinale a alternativa errada: 

a. ( )  É uma biblioteca de programação em C

b. (  ) utiliza uma ou mais bibliotecas OpenGL (GLUT, GLU)

c. (  ) Pode ser utilizada em várias linguagens de programação, como C, C++, Delphi, Python, Java, etc
d. ( X ) Não é multiplataforma
8) O nome dado as funções da biblioteca OpenGL permitem identificar a qual biblioteca pertence uma função, seu número e tipo de parâmetros. Dessa forma, a função de nome glColor3d, usada para especificar a cor de desenho de uma primitiva gráfica em OpenGL:

a. ( )  É uma função que não recebe parâmetros

b. (  ) O nome da função chamada é Color e pertence a biblioteca GLUT

c. ( X ) A função pertence a biblioteca OpenGL e recebe três parâmetros do tipo double

d. ( ) Não é um nome válido de função 

9) Sobre polilinhas, assinale a alternativa incorreta:

a. ( )  Uma polilinha é um conjunto de segmentos de retas, cujas extremidades coincidem, ou seja, um segmento começa no ponto em que o segmento anterior termina

b. (  ) Uma polilinha poderá ser aberta ou fechada

c. ( ) É composta por n segmentos de reta, sendo n>=1

d. ( X ) Uma polilinha com n=2 segmentos de reta determina um polígono
10) Relacione as alternativas da coluna da direita com as alternativas da colunas da esquerda
	a)
	glutMotionFunc
	(e)
	Define que a função que será responsável por tratar os eventos referentes ao pressionamento e liberação dos botões do mouse

	b)
	glutReshapeFunc
	(a)
	Define que a função que será responsável por tratar os eventos referentes ao movimento do mouse quando um botão estiver pressionado

	c)
	glutKeyboardFunc
	(d)
	Define a função que será responsável por tratar os eventos referentes ao pressionamento de “teclas especiais” como as teclas de função F1 .. F12

	d)
	glutSpecialFunc
	(b)
	Define que a função que será responsável por tratar o evento referente ao redimensionamento de uma janela

	e)
	glutMouseFunc
	(c)
	Define a função que será responsável por tratar os eventos referentes ao pressionamento de “teclas comuns”, isto é, qualquer uma que possua um código na tabela ASCII
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