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UPG, príklady otázok na midterm 2019
Pozn. Ak je to vhodné, v každej odpovedi načrtnite ilustračný obrázok, má cenu 1-3 body. 

MIDTERM

1. Informatická otázka. Referenčný model počítačovej grafiky (aplikácia, grafický systém, pracovná stanica, súradnicové systémy, GUI, operátor, interakcia...) – charakterizujte čo najpodrobnejšie.
2. * Opíšte reprezentáciu farby v počítačovej grafike pre obrazovku a pre tlač na papier.

3. * Zadajte okno a záber parametrami funkcií SET WINDOW a SET VIEWPORT tak, aby matica transformácie mala na hlavnej diagonále hodnoty (3, 2, 1) a v spodnom riadku (128, 64, 1). Určite inverznú maticu a uplatnite ju na súradnice bodu v strede záberu.  

4. * Vymenujte a špecifikujte 6 logických vstupných zariadení (lokátor...), najmä aké poskytujú vstupné dátové záznamy.  

5. * Otázka z portálu pg.netgraphics.sk číslo 5 (id=17 typ=1 náročnosť=3 ) :  Aké je analytické vyjadrenie priamky, na ktorej ležia body [15,4], [11,16]?

· y=5x-16 

· y=-3x+49 

· y=-x+49 

· y=x+32

6. Výpočet: Vyčíslite dva rôzne (nie krajné) body na Bézierovej krivke pomocou algoritmu de Casteljeau. Riadiace body zvoľte tak, aby krivka aproximovala hornú polkružnicu, ktorej stred a polomer zadajte pomocou prvých troch písmen svojho krstného mena, prepočítaných na ich poradové čísla v rámci abecedy. Napr. ABC >> 123, stred [1, 2], polomer 3.
7. Zadajte okno a záber parametrami funkcií SET WINDOW a SET VIEWPORT. Určite maticu transformácie okna na záber a k nej inverznú maticu. Transformujte súradnice pravého horného rohu okna (window) zo svetových súradníc a inverzne transformujte súradnice pravého dolného rohu záberu (viewport) do svetových súradníc.  
8. Zadajte okno a záber parametrami funkcií SET WINDOW a SET VIEWPORT tak, že ľavý dolný roh okna je v počiatku a ľavý dolný roh záberu je v bode, danom dňom a mesiacom Vášho narodenia. Zvoľte pravé horné rohy okna a záberu ľubovoľne. Nakreslite obrázok a určite homogénnu maticu transformácie okna na záber a k nej inverznú maticu. Vypočítajte, kam sa transformuje začiatok súradnicovej sústavy záberu. Obmena: Transformujte súradnice pravého horného rohu okna (window) zo svetových súradníc a inverzne transformujte súradnice pravého dolného rohu záberu (viewport) do svetových súradníc. 

9. Vedomostná otázka. Grafické výstupné prvky, parametre a atribúty, vstup a výstup, možné chyby.   Uveďte aspoň tri. Špecifikujte dve rôzne funkcie pre štandardnú výstupnú funkčnosť 2D grafického systému (grafické výstupné prvky, napr. lomená čiara/polyline, ich parametre, atribúty vzhľadu, typy parametrov aj atribútov (integer, float, enumeratívny typ...), možné chyby, náčrtok). Netreba Vám poznať presné meno ani algoritmus. Takisto špecifikujte tretiu, neštandardnú až vtipnú, napr. kreslenie olympijských kruhov, trojíc hviezdičiek, detských formičiek, sedmíc dubákov alebo dvojíc 2D čajníkov. Špecifikujte vstupy a výstupy funkcie tak, aby ju mohol naprogramovať programátor, ktorý si v literatúre nájde vhodný algoritmus.   
10. Určite maticu transformácie, ktorá zobrazí jednotkový štvorec (0.0,0.0) ...   (1.0,1.0) na obdĺžnik (a, b) ...   (c,d), kde reálne čísla a, b, c, d si zadajte sami, ale nesmú byť ani nulové ani po dvojiciach rovnaké. Určite aj inverznú maticu, napr. použitím rozloženia na základné afinné transformácie. Každá z matíc sa hodnotí 5/2 boda. 

11. (10 bodov) 
Otázka z časti TESTY na pg.netgraphics.sk.  Odpoveď nielen zakrúžkujte, ale aj vysvetlite výpočtom, úvahou alebo graficky. Správna voľba samotná je za 5 bodov. 

12. Opíšte niektorý farebný priestor a vyjadrite v ňom sivú farbu, päť rôznych sivých. Ilustrujte na obrázku, kde približne v priestore farieb ležia im zodpovedajúce body.     

13. Zadajte okno a záber parametrami funkcií SET WINDOW a SET VIEWPORT tak, aby nimi určená matica transformácie mala na hlavnej diagonále hodnoty (3.0, 2.0, 1.0) a v spodnom riadku aspoň dve nenulové hodnoty, napr. (128.7, 64.33, 1.0). Určite inverznú maticu, napr. použitím rozloženia na matice pre základné afinné transformácie alebo výpočtom a uplatnite ju na súradnice bodu v strede záberu.
14. Otázka z časti TESTY na pg.netgraphics.sk. Prvky nasledujúcej matice sú buď nuly (0) alebo nenulové reálne čísla. Návod: odpovedajte buď Vám známej použitím teórie alebo výpočtom: uplatnite transformáciu s vhodne zvolenými (rôznymi) konkrétnymi hodnotami na jeden až tri body a odpozorujte jej účinok. 
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       11. Matica na obrázku reprezentuje transformáciu:

· otočenie so stredom v ľubovoľnom pevnom bode (x,y) 

· zmenu mierky so stredom v ľubovoľnom pevnom bode (x,y) 

· otočenie okolo počiatku 

· posunutie so stredom v ľubovoľnom pevnom bode (x,y)

15. Zapíšte algoritmus de Casteljeau na vyčíslenie Bézierovej krivky.  
16. Vykresľovanie lomených čiar v rastri (Prírastkový (DDA) a Bresenhamov  algoritmus pre kreslenie úsečky; približné kreslenie  kužeľosečiek (kružnica, elipsa), korytnačia grafika ).
17. Výpočet bilineárnej interpolácie pre šedotónový obrázok, napr. ťažisko rastrového trojuholníka, ktorého intenzity pre vrcholy sú dané dĺžkami, rozdielmi a súčtami počtu znakov Vášho mena.

18. * Zo svojho mena určite tri body v rovine a trojuholník ABC takto: súčet počtu znakov prvého, súčet počtu znakov posledného mena, celkový súčet, napr. Eva Novakova >> 3, 8, 11 >> A[3,8], B[8,11], C[11,3]. Určite maticu transformácie, ktorá zobrazí jednotkový štvorec (0.0,0.0) ...   (1.0,1.0), t.j. okno na záber, t.j. obdĺžnik (a, b) ...   (c,d), kde čísla a, b, c, d si zadajte sami, ale nesmú byť ani nulové ani po dvojiciach rovnaké a záber musí obsahovať trojuholník ABC. Určite aj inverznú maticu, napr. použitím rozloženia na základné afinné transformácie a transformáciu niektorého z bodov A, B, C do okna. Každá z matíc znamená 3 body, obrázok 3 body, výpočet a správny výsledok 6 bodov.

19. * Grafický systém, cieľ, požiadavky, skupiny funkcií. 

20. * Základné funkcie na hierarchiu obrazu. 

21. * Napíšte všetko, čo viete o použití matíc v počítačovej grafike. 
Zakladné študijné materiály
Učebnica
http://www.sccg.sk/ferko/PGASO2012-bookmarks.pdf
Aplety a TESTY, z ktorých je v každom teste vždy jedna otázka. 

http://www.netgraphics.sk/
Doplnkové študijné materiály

Text skript o webovskej grafike (in progress), fraktaloch a virtualke
http://www.sccg.sk/~ferko/WEGAPDFkegaOct2016.pdf
http://www.sccg.sk/~ferko/GeometriaFraktalovFinalCD.pdf
http://www.sccg.sk/~ferko/VirtualnySvet2012-final.pdf
Spracovanie obrazu

http://dip.sccg.sk/
Zrýchlený výklad grafiky 1-2, prezentácie J. Kučerovej v predmete ZPGSO

http://zpgso.nais.sk/Prednasky
Prezentácie k Webovskej grafike

http://wega.nais.sk/prednasky
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http://www.sccg.sk/~ferko/MMU2015---TeachingWrong.pdf
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