Esercizi su Rendering

Esercizio 1

Descrivere l’algoritmo dello Z-buffer. Mostrare il comportamento nel caso di frame e Z-buffer 4x4, sfondo nero e disegno composto da due triangoli:

T1 = ((1,1,10) (2,3,6) (4,1,4)) Eq. Piano 2x + y + z – 13 = 0 e colore rosso

T2 = ((2,2,7) (2,4,15) (4,3,15)) Eq. Piano -2x - 4y + z + 5 = 0 e colore verde

Si assuma che ogni casella sia coperta dal triangolo se ha intersezione non vuota con il triangolo

Esercizio  2

Descrivere l’algoritmo di determinazione delle parti visibili detto di area-subdivision proposto da Warnock. Mostrare il comportamento nel caso di una finestra 8x8, sfondo nero e disegno composto da tre triangoli:

T1 = ((1,1,9) (2,5,11) (6,4,2)) 
Eq. Piano 2x - y + z – 13 = 0 e 
colore rosso

T2 = ((2,2,1) (8,4,5) (8,1,17)) 
Eq. Piano -2x + 4y + z - 5 = 0 e 
colore verde

T3 = ((1,4,5) (4,6,15) (8,1,13)) 
Eq. Piano -2x - 2y + z + 5 = 0 e 
colore blu
Esercizio 3

Descrivere l’algoritmo dello Z-buffer. Mostrare il comportamento nel caso di frame e Z-buffer 5x5, sfondo nero e disegno composto da tre triangoli:

T1 = ((1,1,10) (2,3,6) (4,1,4))
Eq. Piano 2x + y + z – 13 = 0
c
olore rosso

T2 = ((2,2,7) (2,4,15) (4,3,15))
Eq. Piano -2x - 4y + z + 5 = 0
colore verde

T3 =  ((0,1,5) (2,2,5) (0,4,5))

Eq. Piano z - 5 = 0


colore bianco

Si assuma che i pixels sono posti all’intersezione della griglia (0 <= x <= 4, 0 <= y <= 4) e che un pixel è coperto dal triangolo se e solo se vi cade dentro o sulla frontiera.

Esercizio  4

Descrivere l’algoritmo di determinazione delle parti visibili detto di area-subdivision proposto da Warnock. Mostrare il comportamento nel caso di una finestra 4x4, sfondo nero e disegno composto da tre triangoli:

T1 = ((1,1,5) (2,3,5) (3,2,2)) Eq. Piano 2x - y + z – 6 = 0 e colore rosso

T2 = ((2,2,1) (4,2,5) (4,1,9)) Eq. Piano -2x + 4y + z - 5 = 0 e colore verde

T3 = ((1,2,1) (2,3,15) (4,1,5)) Eq. Piano -2x - 2y + z + 5 = 0 e colore blu
Esercizio  5

Descrivere l’algoritmo di determinazione delle parti visibili detto di area subdivision proposto da Warnock. Mostrare il comportamento nel caso di una finestra 4x4, sfondo nero e disegno composto da tre rettangoli:

R1 = ((1,1) (1,3) (2,3)(2,1)) Eq. Piano z =  x + y + 4 e colore rosso

R2 = ((1,3) (1,4) (3,4)(3,3)) Eq. Piano z  =  2x + 3y + 2 e colore verde

R3 = ((2,3) (2,4) (4,4)(4,3)) Eq. Piano z =  3x + 2y e colore blu
Si assuma che i vertici cadono al centro dei pixel e che un rettangolo copre un pixel quando la loro intersezione non è vuota.

Esercizio 6

Descrivere l’algoritmo dello Z-buffer. Mostrare il comportamento nel caso di frame e Z-buffer 4x4, sfondo nero e disegno composto da tre rettangoli:

R1 = ((1,1) (1,2) (3,2) (3,1)) Eq. Piano z = 20 – 4x e colore rosso

R2 = ((2,1) (2,4) (3,4) (3,1)) Eq. Piano z = 4 + 2x + y e colore blu

R3 = ((2,3) (2,4) (4,4) (4,3)) Eq. Piano z = 7 + x + y e colore verde

Si assuma che ogni casella sia coperta dal rettangolo se ha intersezione non vuota con il triangolo

Esercizio 7

Descrivere l’algoritmo di determinazione delle parti visibili detto di area-subdivision proposto da Warnock. Mostrare il comportamento nel caso di una finestra 8x8, sfondo nero e disegno composto da quattro rettangoli:

R1 = ((1,1,7) (2,1,8) (2,3,8) (1,3,7))

Eq. Piano z = x + 6

colore rosso

R2 = ((1,3,9) (3,3,11) (3,4,13) (1,4,11)
Eq. Piano z = x + 2y + 2
colore verde

R3 = ((2,2,8) (4,2,16) (4,3,16) (2,3,8)) 
Eq. Piano z = 4x

colore blu
R3 = ((3,3,13) (3,4,13) (4,4,14) (4,3,13)) 
Eq. Piano z = 10 + x

colore giallo
Esercizio 8

Spiegare come l’algoritmo del ray-tracing tiene in conto le ombre, la riflessione e la rifrazione

Esercizio 9

Descrivere i metodi di shading detti di Gouraud e Phong, evidenziando i relativi vantaggi e svantaggi

Esercizio 10

Descrivere in modo succinto il metodo di illuminazione globale detto Radiosity

