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Sétima lista de exercicios: Shading e Rendering de Superficies
1) Quais as vantagens e desvantagens do Shading de Gouraud sobre Flat (Facetada)? E do
Shading de Phong sobre Gouraud?

2) Como a distancia entre o espectador e a superficie entram no célculo do rendering de
superficies? (Angel — 6.4)

3) Construa uma estrutura de dados para representar uma malha de quadrilateros. Escreva um
programa para calcular o shading da malha representada pela sua estrutura de dados. (Angel —
6.11)

4) Descreva 0s principais passos do Shading Flat, Gouraud e Phong.

5) Calcule a Intensidade nos pontos P4, Ps e P, usando o modelo de shading Gouraud. Sendo P:
= (12, 20); P, = (17, 15); P; = (21, 25); P, = (14, 18) e Ps = (18, 18) com |, = 200, I, = 100 e |5 = 150.
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6) Calcule a normal no ponto P, usando o modelo de shading Phong. Sendo P1 = (40, 72); P> =
(45, 60); Ps = (49, 75) e P = (43, 66), com N1 = (0.2, 0.8); N2 = (0.9, 01) e N3 = (0.85, 0.15).
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7) Considere dois materiais sobrepostos em uma superficie planar. Suponha que a velocidade da
luz nos dois materiais seja v1 e v2. Demonstre que a afirmacao que a luz viaja de um ponto de um
material para o segundo material no menor tempo, conforme a lei de Snell. (Angel — 6.13)



