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 SEQ CHAPTER \h \r 1Faculdade Politécnica de Campinas

Computação Gráfica - Lista de Exercícios
Data de Entrega: 28/09/2009
Lista Individual

Esta lista terá peso 3,0 e a prova peso 7,0
Nome: ______________________________________________________ RA: ___________
1) O que são primitivas gráficas ?

Chamamos de primitivas gráficas os comandos e funções que manipulam e alteram os elementos gráficos de uma imagem.

2) Cite dois algoritmos para desenhos de retas. Quais são suas vantagens e desvantagens?

· Algoritmo DDA

· Algoritmo de Bresham

	
	DDA
	Breseham

	Vantagens
	Simplicidade nos cálculos


	Apresenta um desenho de segmento de reta mais contínuo (melhor qualidade)

	Desvantagens
	Gera segmentos de retas descontínuos 
	É mais difícil de implementar


3) O que são polilinhas ?

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

4) Quais são os atributos da primitivas para desenho de um ponto e de uma reta ?

Atributos de ponto

  Cor

Atributos de Linha

· Tipo de linha

· Espessura da linha (ou largura da linha)

· Padrão de pincel
· cor
5) O que são dispositivos gráficos de saída ?

São dispositivos gráficos que permitem a visualização de uma imagem
6) Quanto a forma de geração de imagens os dispositivos poderão ser matriciais ou vetoriais. 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 sequência de pontos próximos)

7) 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

8) Deseja-se criar um framebuffer para armazenar uma imagem com 32 bits por pixel de 1600x1050 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=16K:

(0,0)

(1599,1049)

(1000,1000)

	FB
	x
	L
	y
	b
	m

	16384
	0
	1600
	0
	4
	16.384

	16384
	1599
	1600
	1049
	4
	6.736.380

	16384
	1000
	1600
	1000
	4
	6.420.384

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	1600
	1050
	4
	6720000
	
	

	
	
	
	6562,5
	
	

	
	
	
	6,408691
	
	


9) A biblioteca GLUT (OpenGL Utility Tookit) trata os eventos de teclado, mouse, etc através de funções de callback. Quais são as funções da GLUT que permitem definir as rotinas (de callback) para tratamento de diversos eventos ?
  Todas as funções abaixo definem as funções que serão responsáveis pelo tratamento de eventos.

	Função
	Descrição

	glutDisplayFunc
	Define a função que será responsável por redesenhar a janela OpenGL sempre que necessário

	glutReshapeFunc
	Define a função que será responsável por tratar o evento referente ao redimensionamento da janela

	glutKeyboardFunc
	Define a função que será responsável por tratar o evento referente ao
pressionamento de teclas comuns

	glutSpecialFunc
	Define a função que será responsável por tratar o evento referente ao
pressionamento de teclas especiais

	glutMouseFunc
	Define a função que será responsável por tratar o evento referente ao
evento de pressionamento e a liberação dos botões do mouse

	glutMotionFunc
	Define a função que será responsável por tratar o evento referente ao
movimento do mouse quando um botão estiver pressionado

	glutPassiveMotionFunc
	Define a função que será responsável por tratar o evento referente ao
movimento do mouse quando nenhum botão estiver pressionado

	glutIdleFunc
	Define a função de callback que será usada quando não houver a necessidade de tratar nenhum outro evento


10) O que é pipeline (no contexto de OpenGL) ?

A palavra pipeline é usada para descrever um processo composto de duas ou mais etapas para geração de uma imagem
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