Esercizi su Solidi e Rendering
Esercizio 1

Usando come primitive il cilindro di altezza e raggio unitario ed il cubo unitario, dare la rappresentazione CSG di un solido con le seguenti caratteristiche:
Esercizio 2

Discutere, con esempi, gli operatori booleani regolarizzati. Spiegare quali sono i problemi legati all’uso degli operatori non regolarizzati

Esercizio 3

Descrivere l’algoritmo di determinazione delle superfici visibili detto di scan-line. Mostrare le strutture dati utilizzate.
Esercizio 4

Descrivere l’algoritmo di determinazione delle parti visibili detto di area-subdivision proposto da Warnock
Esercizio 5

Descrivere i metodi di rimozione delle parti nascoste basati su List-Priority (Depth-Sort e BSP trees)

Esercizio 6

Descrivere il metodo di rimozione delle parti nascoste detto Depth-Sort. Come esempio (in un caso 2D sul piano xz) trovare un ordinamento corretto back-to-front dei seguenti segmenti: S1 = ((8, 8) (10, 9)), S2 = ((6, 7) (5, 9)), S3 = ((3, 15) (6, 13)), S4 = ((7, 5) (4, 11)) ed S5 = ((1, 1) (6, 6)). Ogni segmento è identificato dai due punti estremi, caratterizzati dalle loro x e z. Descrivere i passi e le scelte effettuati.
Esercizio 7

Costruire i 2 quadtree corrispondenti alle 2 superfici planari nel disegno e calcolare la loro unione ed intersezione. Si assuma che un pixel sia pieno se ha intersezione non vuota con la superficie.


Esercizio 8

Dare la rappresentazione, usando Constructive Solid Geometry, del seguente solido (sedia):






Si assuma che gli operatori booleani regolarizzati di unione ed intersezione sono n-ari, che il solido è memorizzato in un DAG e che le primitive disponibili sono il cilindro di raggio ed altezza unitaria, la sfera di raggio unitario ed il cubo di lato unitario, tutti posizionati nell`origine. Usate la scala ed il sistema di riferimento che preferite.

Esercizio 9

Descrivere l’algoritmo di rimozione delle parti nascoste noto come scan-line. Mostrare le strutture dati utilizzate.
Esercizio 10

Costruire i 2 quadtree corrispondenti alle 2 superfici planari nel disegno e calcolare la loro unione ed intersezione. Si assuma che un pixel sia pieno se ha intersezione non vuota con la superficie.



Esercizio 11

Costruire i 2 quadtree corrispondenti alle 2 superfici planari nel disegno e calcolare la loro unione ed intersezione. Si assuma che un pixel sia pieno se ha intersezione non vuota con la superficie.


Esercizio 12

Descrivere I principali metodi di rappresentazione dei solidi, evidenziando vantaggi e svantaggi di ognuno.

Esercizio 13

Descrivere il metodo di rimozione delle parti nascoste detto Depth-Sort. Come esempio (in un caso 2D sul piano xz) trovare un ordinamento corretto back-to-front dei seguenti segmenti: S1 = ((8, 8) (10, 9)), S2 = ((6, 7) (5, 9)), S3 = ((3, 15) (6, 13)), S4 = ((7, 5) (4, 11)) ed S5 = ((1, 1) (6, 6)). Ogni segmento è identificato dai due punti estremi, caratterizzati dalle loro x e z. Descrivere i passi e le scelte effettuati.

Esercizio 14

Descrivere brevemente vantaggi e svantaggi dei seguenti metodi di rappresentazione dei solidi:

· Boundary representations

· Sweep representations

· Octrees
Esercizio 15

Costruire un albero BSP per rappresentare il seguente insieme di segmenti sul piano xz:

S1 = ((3,1) (5,4))

S2 = ((7,3) (7,5))

S3 = ((11,4) (11,6))

S4 = ((9,6) (12,7))

S5 = ((8,9) (11,7))

Usare il BSP per generare un ordine corretto back-to-front dei segmenti per ognuno dei due seguenti punti di vista:

Vista1 = (2,5)

Vista2 = (9,4). 

Esercizio 16

Descrivere il metodo di rimozione delle parti nascoste detto Depth-Sort. Come esempio (in un caso 2D sul piano xz) trovare un ordinamento corretto back-to-front dei seguenti segmenti: S1 = ((3,6) (8,6)), S2 = ((7,4) (8,3)), S3 = ((4,5) (5,4)), S4 = ((6,4) (7,5)),  S5 = ((1,7) (5,2)) ed S6 = ((6,2)(10,7)). Ogni segmento è identificato dai due punti estremi, caratterizzati dalle loro x e z. Descrivere i passi e le scelte effettuati.

Esercizio  17

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 18

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 19

Costruire i 2 quadtree corrispondenti alle 2 superfici planari nel disegno e calcolare la loro unione ed intersezione. Si assuma che un pixel sia pieno se ha intersezione non vuota con la superficie.


Esercizio 20

Descrivere il metodo di rimozione delle parti nascoste detto Depth-Sort. Come esempio (in un caso 2D sul piano xz) trovare un ordinamento corretto back-to-front dei seguenti segmenti: S1 = ((4,4) (7,6)), S2 = ((1,1) (3,3)), S3 = ((5,0) (2,5)), S4 = ((6,5) (8,6)) ed S5 = ((3,1) (1,3)). Ogni segmento è identificato dai due punti estremi, caratterizzati dalle loro x e z. Descrivere i passi e le scelte effettuati.
Esercizio 21

Descrivere il metodo di rimozione delle parti nascoste detto Depth-Sort. Come esempio (in un caso 2D sul piano xz) trovare un ordinamento corretto back-to-front dei seguenti segmenti: S1 = ((4,2) (6,4)), S2 = ((2,4) (4,4)), S3 = ((1,1) (2,5)), S4 = ((2,2) (3,3)) ed S5 = ((3,2) (2,3)). Ogni segmento è identificato dai due punti estremi, caratterizzati dalle loro x e z. Descrivere i passi e le scelte effettuati.
Esercizio 22

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

