T-111.4300 Tietokonegrafiikan perusteet
Tentti 12.5.2010

1. Grafiikan matematiikka

(a) Kuvaa joitakin tietokonegrafiikassa esiintyvid yksinkertaisia, mutta pis-
tettd monimutkaisempia, geometrisia primitiivejs. Esitd vihintéin yk-
si parametrinen ja yksi implisiittinen (yhtalslld mésritelty) primitiivi.
Kuvaa listiksi jokin primitiivien kiiyttétapaus tietokonegrafiikassa. (2p)

(b) Esitd joidenkin geometristen primitiivien vilinen leikkauslaskelma ja
kuvaa lyhyesti jokin laskelman sovellus tietokonegrafiikassa. (2p)

(b) Esitd joidenkin geometristen primitiivien vilinen etiisyyslaskelma ja
kuvaa Iyhyesti jokin laskelman sovellus tietokonegrafiikassa. Ainakin toi-
sen primitiivin pitéé olla joku muu kuin piste. (2p)

2. Algoritmeja tasossa

(a) Selitd miten tulvatéytté (FLOODFILLA) toimii alla kuvatussa tilantees-
sa; vain korvattavan virin viriset pikselit on niiytetty ja aloituspiste on
merkitty rastilla. Voit hyppid vilivaiheiden yli kohtiin, joissa tapahtuu
algoritmin toiminnan kannalta mielenkiintoisia asioita. Miksi algorit-
mi on tehoton, miki on tehokkuuden kannalta pahin tilanne ja miten
alueen téyttd voidaan tehdd tehokkaammin? Lyhyt vastaus riittas. (3p)

(b) Muodosta ulkona-koodit ja kuvaa miten Cohenin-Sutherlandin algorit-
mi toimii niiden avulla alla kuvatussa tapauksessa. Leikkaussuorien jir-
jestys on annettu kuvassa ja leikkausalue on viritetty. Voidaanko algo-
ritmi yleistdf suoraviivaisesti kiiyttimian palloja leikkausrajoina puo-
liavaruuksien sijaan? Lyhyt perustelu riittés. (3p)
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3. Projektiot ja mallinnus

(a) Selitd lyhyesti perspektiiviprojektio, yhdensuuntaisprojektio ja kohti-
suora projektio ja kuvaa jokaiselle projektiotyypille jokin tarkoituksen-
mukainen kéyttétapaus. (3p)

(b) Kuvaa lyhyesti (idea riittdd, ei kaavoja) ja vertaa toisiinsa seuraavia
interpoloivia kiyrid: murtoviiva, Lagrangen interpolointi, Catmullin-
Romin kiyri. (3p)

4. Monikulmiomallien sivytys ja valaistus. (6p)



