T-111.4310 Vuorovaikutteinen tietokonegrafiikka,
Tentti 24.5.2011

1. Grafiikan matematiikka

(a)

(b)

Kuvaa joitakin tietokonegrafiikassa esiintyvia yksinkertaisia, mutta pis-
tettd monimutkaisempia, geometrisia primitiiveji. Esitd viihintdin yk-
si parametrinen ja yksi implisiittinen (yht&lslla médritelty) primitiivi.
Kuvaa liséksi jokin primitiivien kéyttotapaus tietokonegrafiikassa. (2p)

Esitd joidenkin geometristen primitiivien vilinen etiisyyslaskelma ja
kuvaa lyhyesti jokin laskelman sovellus tietokonegrafiikassa. Ainakin toi-
sen primitiivin pitd4 olla joku muu kuin piste. (2p)

Tunnista 2D-muunnokset, jotka ao. homogeenisilla koordinaateilla ope-
roivat matriisit kuvaavat (2p)
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2. Algoritmeja tasossa

(a)

(i) Selitd miten 4-yhtendisen alueen reunatiytté (BOUNDARYFILL4)
toimii alla kuvatussa tilanteessa. Mustat pikselit kuvaavat reunavirii,
eikd t8yttovirid esiinny kuvassa. Voit hyppid vilivaiheiden yli kohtiin,
joissa tapahtuu algoritmin toiminnan kannalta mielenkiintoisia asioi-
ta. (ii) Miten algoritmi eroaa tulvatéytostd (FLOODFILL4)? (iii) Anna
reunatiytolle tulkinta syvyyshakuna verkossa (graafissa) eli mitki ovat
verkon solmut ja kaaret ja miten estetdén loputon silmukka? (3p)
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(b) (i) Kuvaa miten Sutherlandin-Hodgmanin monikulmion leikkausalgorit-
mi suorittaa ao. leikkauslaskelman kun leikkaus tehdiin suorien A jaB
ylapuolelle suorien aakkosjérjestyksesss ja monikulmion kéarkipisteet on
numeroitu méérittelyjarjestyksessi. Periaate ja lopputulos parilla viili-
vaiheella riittda. (i) Tulokseen j## reunoja erillisten osien vélille. Mi-
ten tdma voi ndkyd leikattua monikulmiota piirrettéessi ja miksi? (iii)
Kuinka monta kérkipistettd voi korkeintaan tulla tulokseen, jos n karki-
pistettd sisaltdva konveksi (siis kupera, ei kuhmuja sisé4npéin pinnassa)
monikulmio leikataan m suoran rajoittamaan alueeseen? (3p)

3. Projektiot ja katselu

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

(b) Mité tarkoitetaan mallin, maailman ja katsojan koordinaatistolla gra-
fitkassa ja miksi niitd kéytetdén. (3p)

4. Essee: Kéyrien ja pintojen mallintaminen tietokonegrafiikassa (6p)



