2

МИНОБРНАУКИ РОССИИ

Федеральное государственное бюджетное

образовательное учреждение высшего образования

«Тульский государственный университет»

Институт прикладной математики и компьютерных наук
Кафедра «Информационная безопасность»
	Утверждено на заседании кафедры

«Информационная безопасность»

«26» январь 2021 г., протокол 5  

	Заведующий кафедрой

_________________________ А.А.Сычугов


ФОНД ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ (ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ) ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ТЕКУЩЕГО КОНТРОЛЯ УСПЕВАЕМОСТИ И ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ)

«Компьютерная графика»
основной профессиональной образовательной программы 

высшего образования – программы бакалавриата 
по направлению подготовки 

09.03.02 Информационные системы и технологии
с профилем

Информационные системы
Форма обучения: очная
Идентификационный номер образовательной программы: 090302-01-21
Тула 2021 год
ЛИСТ СОГЛАСОВАНИЯ 

фонда оценочных средств (оценочных материалов)
Разработчик(и):

Копылов А.В., доцент каф. ИБ, канд. техн. наук                        _______________


(ФИО, должность, ученая степень, ученое звание)
(подпись)
1. Описание фонда оценочных средств (оценочных материалов)
Фонд оценочных средств дисциплины «Компьютерная графика» включает в себя контрольные задания и (или) вопросы, которые могут быть предложены обучающемуся в рамках текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации по дисциплине (модулю). Указанные контрольные задания и (или) вопросы позволяют оценить достижение обучающимся планируемых результатов обучения по дисциплине (модулю), установленных в соответствующей рабочей программе дисциплины (модуля), а также сформированность компетенций, установленных в соответствующей общей характеристике основной профессиональной образовательной программы.

2. Оценочные средства (оценочные материалы) для проведения текущего контроля успеваемости обучающихся по дисциплине (модулю)

Перечень контрольных заданий для оценки сформированности компетенции ПК-16. Способность выполнять элементы графического дизайна интерфейсов информационных систем и визуализации данных (контролируемый индикатор достижения компетенции ПК-16.1.)
1. Кто предложил метод трассировки лучей, так называемый классический ray tracing?

· Фонг

· Робертс

· Гуро

· Аппель

· Уоткинс

2. Отметьте неверное утверждение

· Метод трассировки лучей - первичный метод расчета глобальной освещенности, учитывающий взаимное влияние объектов сцены друг на друга.

· Выделяют два основных метода трассировки лучей — это методы прямой и обратной трассировки

· Метод обратной трассировки заключается в построении луча от наблюдателя через видовое окно до первого пересечения с объектом и далее в соответствии с законами преломления и отражения.

· Метод прямой трассировки заключается в построении лучей от каждого источника освещения ко всем точкам поверхностей всех объектов сцены и отслежены в соответствии с законами отражения и преломления.

3. Какой алгоритм наиболее эффективен для заполнения гранично-определенных замкнутых областей?

· алгоритм «с затравкой»

· построчный алгоритм заполнения «с затравкой»

· алгоритм вычерчивания отрезков по методу цифрового дифференциального анализатора

· алгоритм многоугольника

· алгоритм «без затравки»

4. Ограничения на сложность изображения при применении алгоритмов удаления невидимых частей изображения выглядят следующим образом:

· Контур, ограничивающий поверхность, аппроксимируется ломаной линией.

· Контур, ограничивающий поверхность, аппроксимируется кривой второго порядка.

· Изображаемые тела не являются выпуклыми.

· Все изображаемые поверхности являются плоскими.

· Изображаемые тела являются выпуклыми.

5. Алгоритмом удаления невидимых поверхностей не является:

· Алгоритм Робертса;

· Алгоритм Кируса-Бека;

· Алгоритм количественной невидимости Аппеля; 

· Алгоритм приоритетов Энкарнако; 

· Алгоритм сканирующей прямой Уоткинса. 

6. К алгоритмам, работающим в пространстве изображения (экрана) не относятся:

· Алгоритм с использованием z-буфера;

· Алгоритм плавающего горизонта;

· Метод трассировки лучей;

· Алгоритм Робертса.

· Алгоритм Варнока;

7. Основные недостатки алгоритма с использованием z-буфера:

· Большие затраты памяти;

· Невозможность реализации в современных графических системах;

· Необходимость сортировки большого числа объектов;

· Трудоемкость и высокая стоимость устранения лестничного эффекта, а также реализация эффектов прозрачности и просвечивания;

· В Z-буфере разрядная сетка буфера недостаточно точна на близких расстояниях.

8. Объем вычислений для любого алгоритма, работающего в объектном пространстве (n-количество объектов, N-количество пикселей):

· n

· n2
· nN

· Nn
· (N-n)2
9. В каком пространстве производится анализ видимости в алгоритме Робертса?

· в объектном пространстве

· в пространстве картинной плоскости

· в пространстве изображения

· в пространстве самих объектов и картинной плоскости

· не имеет значение

10. Вычислительная трудоемкость алгоритма Робертса?

· n3
· n2+1

· (n+1)2
· (n+1)3
· n2    

11. Степень прозрачности материала грани описывается с помощью константы, принимающей значения:

· от 0 до 1

· от -1 до 1

· от -1 до 0

· любое действительное число

· ни одно из перечисленных

12. Объем вычислений для любого алгоритма, работающего в пространстве изображения (n-количество объектов, N-количество пикселей):

· n

· n2
· nN

· Nn
· (N-n)2
Перечень контрольных заданий для оценки сформированности компетенции ПК-16. Способность выполнять элементы графического дизайна интерфейсов информационных систем и визуализации данных (контролируемый индикатор достижения компетенции ПК-16.2.)
1. От чего зависит качество визуализации при использовании алгоритма z-буфера?
· От быстроты сортировки объектов;

· От разрядности буфера глубины;

· От сложности объектов

· От вида алгоритма z-буфферизации

· От точности буфера глубины

2. Для закраски ограниченной области используется:

· тест принадлежности многоугольнику и заполнение методом сканирующих строк

· алгоритм «с затравкой»

· тест пересечения двух отрезков прямых

· тест видимости

· алгоритм вычерчивания отрезков по методу цифрового дифференциального анализатора

3. Укажите правильный порядок алгоритма заливки, использующий стек. 
1.Если соседний пиксель не принадлежит границе и не окрашен в заданный цвет, то поместить его в стек.

2.Положить затравочный пиксель в стек.

3.Перейти к пункту 2.

4.Просмотреть все пиксели, соседние с данным.

5.Если стек не пуст, то извлечь из него пиксель и закрасить. Иначе, если стек пуст, то стоп

· 5,4,2,1,3

· 2,5,4,1,3

· 1,2,3,4,5

· 5,2,4,1,3

· 1,2,5,4,3

4. Растровая развертка сплошной области означает:

· закраску некоторых пикселей некоторой внутренней области, ограниченной замкнутой линией без самопересечений

· закраску некоторых пикселей некоторой внутренней области, ограниченной замкнутой линией с самопересечениями

· закраску каждого пикселя некоторой внутренней области

· закраску каждого пикселя некоторой внутренней области, ограниченной замкнутой линией с самопересечениями

· закраску каждого пикселя некоторой внутренней области, ограниченной замкнутой линией без самопересечений

5. Для развертки многоугольника необходимо просмотреть все точки картинной плоскости и определить все внутренние и внешние по отношению к нему точки. Какие точки затем нужно закрасить?

· все внешние

· все внутренние

· все внешние и внутренние

· никакие

· все точки пересечения ребер

6. Пересечение несущественно, если

· сканирующая прямая пересекается с горизонтальным ребром

· точкой пересечения является верхняя вершина ребра

· точкой пересечения является нижняя вершина ребра

· 1,2,3 варианты ответа верны

· 1 и 2 варианты ответа верны

7. Суммарная интенсивность отраженного света может быть вычислена:

· I=I1α+I2

· I= α (I1+I2)

· I=I1α+I2(1+ α)

· I=I1α+I2(1- α)

· ни одно из перечисленных
8. Интенсивность освещения граней трехмерных объектов рассеянным светом считается:

· разной в каждой точке пространства

· постоянной в любой точке пространства

· постоянной в любой точке одной грани

· постоянной в некоторых точках пространства

· нет правильных вариантов

9. При освещении трехмерного объекта рассеянным светом интенсивность отраженного света вычисляется как:

· Iр=I+Kр

· Iр =I*(Kр +1)

· Iр =I*(Kр -1)

· Iр =I- Kр

· Iр =I* Kр
10. Закон косинусов Ламберта для расчета интенсивности диффузного отражения света:

· Iд=I*Kд*cos(α)

· Iд =I* Kд *cos(α-1)

· Iд =I* Kд *cos(α+1)

· Iд =I*cos(α)

· ни один из перечисленных

11. Интенсивность зеркального отражения по модели Фонга:

· Iз=I*Kз cosn-1(γ)

· Iз =I*Kз cosn(γ-1)

· Iз =I cosn(γ)

· Iз =I*Kзcosn(γ)

· нет правильного ответа

12. Метод Гуро предназначен для создания иллюзии

· Прямолинейной поверхности

· Криволинейной поверхности

· Выпуклой плоскости

· Вогнутой плоскости

· Прямой

Перечень контрольных заданий для оценки сформированности компетенции ПК-16. Способность выполнять элементы графического дизайна интерфейсов информационных систем и визуализации данных (контролируемый индикатор достижения компетенции ПК-16.3.)
· Отметьте не верные утверждения

· трудоемкость алгоритма Робертса растет теоритически, как корень квадратный числа объектов

· работа алгоритма Робертса проходит в четыре этапа

· в алгоритме Робертса требуется, чтобы все изображаемые тела были невыпуклыми

· математические методы, используемые в алгоритме Робертса сложные и не точные

· все утверждения верны

1. Что из перечисленного можно отнести к достоинству(достоинствам) рекурсивного метода обратной трассировки лучей?

· неучет вторичного освещения от диффузно отраженного объектами света

· скорость и стоимость расчетов

· количество затраченного времени

· расчет теней, многократных отражений и преломлений

· резкие границы цветовых переходов

2. К какому цвету менее всего восприимчив глаз человека:

· красному 

· синему

· зеленому

· желтому

· белому 

3. HSV – цветовая модель, в которой координатами цвета являются:

· Цветовой тон, насыщенность, величина(яркость)

· Яркость, освещенность, контрастность

· Высота, вес, длинна 

· Глубина цвета, светлота, тон

· Тон, яркость, освещенность

4. Что по форме напоминает график МКО?

· синусоиду 

· подкову

· овал

· конус

· цилиндр

5. В какому цвету более восприимчив глаз человека:

· красному 

· синему

· зеленому

· желтому

· белому

6. График МКО содержит:

· все цвета, которые способен видеть человеческий глаз

· все цвета, которые существуют в природе

· источники основ​ных цветов, которые могут быть технически реализованы

· все цвета, не существующие в природе

· черно-белые цвета

7. Какая цветовая модель наиболее часто применяется в компьютерной графике?

· «оранжевый, зеленый, синий»

· «красный, желтый, синий»

· «красный, зеленый, синий»

· «красный, зеленый, фиолетовый»

· ни одна из перечисленных
8. По методу Гуро нормали вычисляются к

· Каждой грани

· Первой грани

· Последней грани

· К первой и последней грани

· Не вычисляются

9. По методу Фонга центр передней грани будет

· Такого же цвета, как и края

· Светлее чем края

· Левый край светлее правого

· Темнее чем края

· Правый край светлее левого

Метод Гуро основывается на идее :

· закрашива​ния каждой плоской грани не одним цветом, а плавно изменяющимися оттенками

· увеличения количества граней при аппроксимации поверхности

· закрашива​ния каждой плоской грани одним цветом

· увеличения количества граней при аппроксимации поверхности и закрашивании их плавно изменяющимися оттенками

· делении отрезков пополам

10. По методу Гуро

· Чем больше граней, тем больше скорость отрисовки

· Чем меньше граней, тем больше скорость отрисовки

· Чем больше граней, тем меньше скорость отрисовки

· Чем меньше граней, тем меньше скорость отрисовки

· Не имеет значения

11. Метод, в котором лучи должны быть построены от каждого источника освещения ко всем точкам поверхностей всех объектов сцены и отслежены в соответствии с законами отражения и преломления, называется методом:

· косвенной трассировки лучей

· обратной трассировки лучей

· физической трассировки лучей

· нормальной трассировки лучей

· прямой трассировки лучей

12. Назовите два основных метода трассировки лучей

· прямой и косвенной трассировки

· прямой и обратной трассировки 

· физической и косвенной трассировки 

· обратной и нормальной трассировки

· прямой и нормальной трассировки лучей

13. Типом луча, при котором точка освещена, интенсивность и цвет освещения рассчитываются при помощи локальной модели освещенности как сумма освещенностей от всех источников, для которых эта точка не закрыта другими объектами, является:

· отраженный луч

· первичный луч

· теневой луч

· прямой луч

· нормальный луч

14. Алгоритм заливки с затравкой позволяет заполнить:

· замкнутую область без отверстий

· замкнутую область с круглыми отверстиями

· замкнутую область с любыми отверстиями

· незамкнутую область без отверстий

· незамкнутую область с отверстиями

3. Оценочные средства (оценочные материалы) для проведения промежуточной аттестации обучающихся по дисциплине (модулю)

Перечень вопросов для оценки сформированности компетенции ПК-16. Способность выполнять элементы графического дизайна интерфейсов информационных систем и визуализации данных (контролируемый индикатор достижения компетенции ПК-16.1.)
1. Задачи компьютерной графики и ее место среди других методов обработки информации.

2. Основные направления компьютерной графики. Понятие изображения.

3. Понятие о структуре изображения. Основные графические элементы (примитивы).

4. Видимые и невидимые поверхности. Ограничения на сложность изображения.

5. Основные тесты для удаления невидимых поверхностей

6. Алгоритмы удаления невидимых поверхностей.

7. Алгоритм Робертса.
8. Алгоритм удаления невидимых поверхностей на основе z-буфера.

Перечень вопросов для оценки сформированности компетенции ПК-16. Способность выполнять элементы графического дизайна интерфейсов информационных систем и визуализации данных (контролируемый индикатор достижения компетенции ПК-16.2.)
1. Растровое представление геометрических объектов. Растровая развертка отрезка (Цифровой дифференциальный анализатор).

2. Растровая развертка сплошных областей. Закраска многоугольников.

3. Растровая развертка сплошных областей. Закраска ограниченной области.

4. Системы представления цвета. Аддитивный цветовой синтез.

5. Системы представления цвета. Субтрактивный цветовой синтез.

6. Система HSV. График МКО. Цветовой охват устройства.

Перечень контрольных заданий для оценки сформированности компетенции ПК-16. Способность выполнять элементы графического дизайна интерфейсов информационных систем и визуализации данных (контролируемый индикатор достижения компетенции ПК-16.3.)
1. Расчет освещенности для полигональных моделей. Плоская модель затенения.

2. Метод Гуро. 

3. Метод Фонга.

4. Модели расчета освещенности граней трехмерных объектов. 

5. Методы трассировки лучей. Метод прямой трассировки лучей.

6. Метод обратной трассировки лучей.

4. Оценочные средства (оценочные материалы) для проведения промежуточной аттестации обучающихся (защиты курсовой работы (проекта)) по дисциплине (модулю)

(приводятся, если выполнение курсовой работы (проекта) по дисциплине (модулю) предусмотрено основной профессиональной образовательной программой)

Перечень вопросов для оценки сформированности компетенции ПК-16. Способность выполнять элементы графического дизайна интерфейсов информационных систем и визуализации данных (контролируемый индикатор достижения компетенции ПК-16.1.)
1. Тенденции построения современных графических систем. 
2. Основные структурные элементы системы компьютерной графики. 
3. Графическое ядро, приложения. инструментарий для написания приложений. 

4. Стандарты в области разработки графических систем. Международная деятельность по стандартизации в компьютерной графике. Классификация стандартов. 
5. Основные стандарты и графические протоколы.

6. Технические средства компьютерной графики. Средства вывода графической информации: мониторы, проекторы, плоттеры, принтеры. 
7. Средства ввода графической информации: сканеры, цифровые фотокамеры, планшеты, световое перо.

8. Графические адаптеры, их классификация и устройство. Графические процессоры. 
9. Аппаратная реализация графических функций; понятие конвейеров ввода и вывода графической информации. 

Перечень вопросов для оценки сформированности компетенции ПК-16. Способность выполнять элементы графического дизайна интерфейсов информационных систем и визуализации данных (контролируемый индикатор достижения компетенции ПК-16.2.)
1. Проблемы геометрического моделирования. 
2. Понятие о геометрической модели проектируемого объекта. 
3. Способы создания геометрических моделей. 
4. Геометрические модели хранения и визуализации. 
5. Способы описания геометрических моделей.
6. Виды геометрических моделей, их свойства, параметризация моделей; геометрические операции над моделями. 
7. Явные, неявные векторные, параметрические уравнения; твердотельное и поверхностное моделирование; базовые элементы формы и их точное аналитическое описание; различные способы представления твердотельных моделей
Перечень контрольных заданий для оценки сформированности компетенции ПК-16. Способность выполнять элементы графического дизайна интерфейсов информационных систем и визуализации данных (контролируемый индикатор достижения компетенции ПК-16.3.)
1. Основные функциональные возможности современных графических систем. 
2. Оценка производительности графических систем.  
3. Организация диалога в графических системах. 
4. Системы управления пользовательским интерфейсом (UIMS). 

5. Классификация и обзор современных графических систем. Система Adobe Photo Shop. Система Corel. Система 3D Max. Система Flash. 
6. Графические пакеты инженерной, научной деловой, иллюстративной и т. д. графики

