ZPG – zkouškové otázky z minulých let
1) Byl tam obrázek domku v soustavě souřadnic a pak druhý (nějak 
pousunutý a natočený). Měla se určit transformační matice. X' = Q*X.

2) Jak je určena parametrická křivka v Hermitově formě? Nakreslete 
obrázek vysvětlující princip, definiční prvky křivky atd.

3) Napište algoritmus v "pseudojazyce", který vykreslí Hermitovu křivku.

4) Modely osvětlení
Phongův zákl. model, popis složek, obrázky, vzorce

5) Bresenhamrův algoritmus
Popiš princip pro 1. oktant. Jaké je rozhodovací kritérium volby kroku?

6) Nakreslete CIE xy diagram, čáru spektrálních barev, vesvětlete 
jednotlivé části, odkud se křivka vezme?
Co je to gamut, kde se nalézá, popište jeho význam.

7) Je dán bod c v CIE xz. Jak se určí "chromacita" (barevnost) a sytost 
- nakreslete ilustr. obrázek a uveďte vzorec.

8) Cyrus-Beck
   a) Jak se určí průsečík přímky p s hranou ei?
   b) Napište algoritmus CB algoritmu a uveďte vysvětlení. Jak se 
rozliší případ, kdy přímka protíná a neprotíná daný n-úhleník.

9) Popište dat. strukturu "okřídlená hrana" pro trojúhleníkové sítě, 
nakreslete/nadefinujte datové struktury.

  ____b_____
  \ A / E \  C /
   \ /____\  /a
    c \ B /

[Hezký obrázek, coz? :-) a,b,c jsou body trojúhelníka E, což v testu 
nebylo E, ale Sigma (aneb znak sumy). tvar těch troúhelníku je docela 
zkreslený, ale pokud vím, tak na tom zrovna nezáleží ;-)]
 
10) Vysvětlete princip stínovaní konstantního, Gourandova, Phongova, 
nakreslete vysvětlující obrázek a uveďte příslušný matematický popis.
1. transformace
2. paremetrická křivka Bezeriova forma
3. Perspektivni transformace
4. Modely osvětlovaní
5. Cohen-Sutherland
6. CIExy
7. CSG
8. Cyrus-B.
9. Ray tracing
10. Objemová date (volumetrická)
1. Přímka 

· Zadány 2 body [x1, y1, w1] a [x2, y2, w2]. Z těchto bodů určete rovnici přímky ax + by + c = 0 a napište program pro výpočet koeficientů a, b, c. 

2. OpenGL 

· Zadán program, který vykreslí čtverec. Jakou bude mít barvu a pozici po transformacích glTranlated(0, 1, 0) a glRotated(45, 0, 0, 1) 

3. Phongův osvětlovací model 

· Napsat základní rovnici, rozepsat jednotlive složky (ambientní, difuzní a odražené světlo), k nim nakreslit obrázky a vysvětlit jednotlivé parametry. 

4. Stínování 

· druhy a jejich popis s obrázky 

· jak se zapne stinování v OpenGL a které tam lze použít 

5. Světlo 

· popsat RGB model 

· CIExy model 

· co je to gamut, čára spektrálních a nespektrálních barev 

6. Křivky 

· matematický aparát pro Bezierovy a Hermitovy křivky 

7. Viditelnost 

· napsat algoritmus pro z-Buffer 

8. Ray-tracing 

· vysvětlit princip 

9. Kreslení křivky 

· Napsat podprogram pro vykresleni Hermitovy křivky pro pocet useku zadanych v parametru. 

10. Ořezávání 

· Vysvětlit princip Cyrus-Beckova algoritmu v E3. 

· Nakreslit vývoják 
