Angaende tentan, Grip, DGI/DOA

Vi rdknar med att fundera igenom lydelserna
lite mer infGr den riktiga tentan jamfért med
den fiktiva tentan f6r att undvika

oklarheter av olika slag.

De utkast till svar/I6sningar som ges nu ar ofta
lite fér kortfattade &n de man bér formulera pa en tenta,
dér det inte finns méjlighet till feedback pa samma sétt.

Anvand figurer (men undvik rétt). Vid féreldsningen ritade
jag figurer pa tavlan.

Fran fiktiva tenta:

(3) Uppgift 3: Beskriv hur idéerna i Z-buffertalgoritmen
och malningsalgoritmen kan kombineras. Rita figurer,
sarskilt for att illustrera hur djupbufferten och den
vanliga frame-bufferten anvands i Z-buffertalgoritmen

Sortera férst grovt (men inte nédvandigtvis fullstandig)
och anvand sedan Z-buffertalgoritmen.
Kombinationen av algoritmerna pa detta sétt

kan spara viss tid.




(3) Uppgift 4: Vad ar Phong shading och vad ar Phongs
belysningsmodell. Beskriv med figurer hur de fungerar.

Phong shading &r en interpolationsteknik fér buktiga
Ytor som &r beskrivha som polygoner och Phongs
belysnignsmodell &r en modell f6r lokal belysning, dér
Man har tre termer, allmén ljus, diffus reflektion och
spegelreflektion

I=Ta+1I;+1I

I;=kg* (N°L;) =k, * L, * cosB

I, =k, * (V°R)*=Kk, * L, * (cos¢)®

Jag gick igenom teknikerna vid tavlan med figurer.

(2) Uppgift 5: Férklara varfér arbetet i raytracing ar
proportionellt mot antalet pixlar i bilden. Anvand en
figur som visar grundidén i metoden.

Man féljer rekursivt en stréle fér varje pixel.




(2) Uppgift 6: Rita en figur éver den fargrymd som
beskrivs av CIE-modellen. Férklara med CIE-diagrammet
varfér en CRT inte kan visa alla farger.

Farger i CIE-diagrammet sétts ihop linjart. For t.ex.
RGB kan tre grundférger inte hamna utan fér den
uppspédnnande triangeln.

(2) Uppgift 7: Ge tva skal (inkl férklaring) till varfér man
inte alltid bara ska anvanda farg (utan istéllet anvdnda graskalor).

Manga ménniskor (frdmst man) har har defekt fargseende
Méanga typer av utrustningar &r svart-vita (skrivare, fax)
Man kan eventuellt hitta pa andra orsaker ocksa sasom
Artistiska aspekter, férg kan tolkas olika




(2) Uppgift 8: Beskriv atminstone tre olika principer fér
hur en animerad sekvens kan definieras

Key framing
Forward kinematics
Inverse kinematics
Morfningstekniker
Motion capture

(3) Uppgift 9: Ge tre vasentligt olika exempel pa vad
aliasing &r f6r nagot och férklara exemplen.

Aliasing i rummet (trappstegseffekter,...)

Aliasing i tid (hjul som gar baklénges)

Aliasing i intensitet (kontureringseffkter i bilder med f6r
lag intensitetsuppldsning)




(1) Uppgift 10: Ett sarskilt redskap fér interaktion ar s.k.
datahandske, som innebdr att man sétter pa sig en
handske med inbyggd elektronik och registrering.

Ge tva skal med férklaring till varfér en datahandske
inte alltid ar ett bra interaktionsredskap (vi bortser nu
fran prisaspekterna).

Opraktisk: Man tvingas ha pa sig den hela tiden
eller ta av och pa.
Oergonomisk

(5) Uppgift 14: | samband med datorspel vill man inte
gora onddiga berékningar och man férséker déarfér
undvika att rita sddant som spelaren dnda inte kommer
att uppfatta. Diskutera vilka mdgjligheter du kan komma
pa for att "fuska” och pa det sattet spara tid.

Man kan férenkla pa en rad sétt, exempel:

- LOD, men gér bra 6vergangar

- FOI, férenklad utritning dér anvéndaren troligen inte tittar
- férenklad HSE, t.ex. bara ta bort ytor som &r bortvdnda
- férenklad belysning, lokal modell, light maps,

- Texturer i stéllet f6r objektmodellering

- Billboardhantering

- Mérka ytor kan hanteras med mindre precision

- Depth cueing (en slags dimmeffekt)

- Férenklad utritning vid animering eftersom man énda
inte uppfattar sa mycket detaljer vid snabba férlopp




