
Curso de Computação Gráfica (CG) 2017/2- Teste 6 
(Cores e Realismo)  

 
 
 
 
1 - Fale sobre o significado das 2 figuras ao lado: (1 ponto) .      
Elas representam um exemplo onde ocorre o chamado “aliasing” (onde as linhas que não  estão a 0 ou 90 graus não ficam bem 
definidas no vídeo ou outra forma de representação por pontos ou “raster” ou ainda matricial)  e uma forma possível de tratar esse 
problema (que é  incluir tons intermediários entre o fundo e o objeto na vizinhança) o que se define com uma das técnica de “anti 
aliasing” 
 
2 – Se os vértices da face da figura ao lado são (1,0,0) (1,1,0) (0,1,0) e (0,0,0), calcule a  

normal desta face. Diga para que coordenadas P=(X,Y,Z) limites ela seria visível para um  

Visualizador da cena. Ou em outras palavras que coordenadas um visualizador (ponto P )  
pode estar para ver a face? (2 pontos) .  
vetor u = (1,1,0) – (1,0,0) = (0,1,0)   vetor v = (0,1,0) – (1,0,0) = (-1,1,0) 
n = u x v = (produto vetorial de u e v)  = (0,1,0) x (-1,1,0) = (0, 0, 1)  → direção positiva do eixo Z 
O visualizador fazendo ângulos de -90 graus a 90 graus com o eixo Z  vê a face. 
Como os cossenos dos ângulos podem ser medidos pelo produto interno, e o ângulo até esses limites tem cossenos positivos, pode-se 
dizer que as coordenadas seriam visíveis para ate valores em que as coordenadas X,Y,Z que resultem produto interno positivo com a 
normal: (0,01), ou seja : n. P = (0,0,1) (X,Y,Z) = Z>0 
Assim se o P estiver Z positivas ele vera a face!! 
 
3 – Diga o que é bandas de Mach e quais as suas vantagens e desvantagens no realismo visual em CG. (1 ponto) . 
É um efeito que ocorre em nossa sensação de intensidade luminosa que amplifica as intensidades constantes ou suas variações 
constantes. Devido a esse efeito as variações dos limites das áreas constantes sempre são mais intensas, parecendo sempre mais 
nítidas as arestas de um objeto com faces planas. Isso faz com que o sombreamento constante seja inadequado se o objeto não tiver 
faces plana e for renderizado por essa técnica. Por outro lado facilita a identificação de arestas em analise de imagens (AI) mas levou 
a necessidade de criação de modelos de shading não constantes em CG. 
 
4 – De um exemplo de modelo de iluminação global e dois exemplos de modelos de iluminação locais.  (1 ponto) .  
Os modelos de luz ambiente, direcional, pontual, especular de Phong e Cook-Torrance são exemplos de locais, pois só 
consideram a área ou o ponto que você quer iluminar. Os modelos de Ray-tracing, radiosidade são globais pois consideram todos os 
objetos da cena e suas interações. 
 
5- Descreva com suas palavras a principal diferença entre os espaços de cor relacionados a um hardware e ao uso intuitivo 

humano. De pelo menos 2 exemplo de espaços de cor de cada tipo. (1 ponto) . 
Os primeiros consideram a facilidade de representação ou uso no equipamento e o segundo a forma como o ser humano percebe, 
reconhece ou descreve a cor e suas mudanças. Por exemplo, o RGB, o CMY, CMYK, o YIQ, o XYZ são todos voltados a suprir 
alguma coisas para a indústria ou equipamento, Os sistemas HSV, HSL, HSB, são mais relacionadas a sensibilidade humana na 
descrição e combinação das cores. 
 
6- Porque espaços de cor podem ser considerados de dimensão 3 para os olhos humanos? (2 pontos)  
Porque temos 3 tipos de células cones sensíveis às cores na nossa retina, essas estão ligados aos de fotos pigmentos de comprimentos 
de ondas baixo, médio e alto. Assim para combinar ou descrever core adequadamente para seres humanos precisamos de pelo menos 
3elementos. 

7- O que são espaços de cores aditivos e subtrativos?  De exemplos de como se combinam cores neles (2 pontos) . 
Aditivos são os relacionados a objetos que emitem luz e os subtrativos aos que refletem a luz. A combinação máxima de luzes nos 
aditivos resulta na luz branca e nos subtrativos a combinação máxima de tintas ou pigmentos resulta no preto.  (ambos ao menos 
teoricamente e aproximadamente no mundo real). Ambos se combinam através da definição de elementos bases (chamados primarias) 
e sua adição como pontos de um espaço 3D. Por exemplo, duas primarias com valores de (10% , 0%, 0% )  e ( 0% , 20% , 0% ) 
resultaria na cor secundária (10% , 20% , 0%) e essa combinada com o terceira primaria com valores de (0%, 0%, 40%) resultaria um 
cor terciária (10%, 20%, 40%), em ambos os casos.  
 
8 – O que são texture mapping? Para que servem? Como podem ser usados para dar efeito de realismo em CG? (1.5 ponto)  
São imagens que serão copiadas para as superfícies dos objetos que queremos representar de modo a lhes dar a aparência desta 
imagem como um papel de parede colado sobre essa superfície. Servem para dar a “sensação ou idéia” de que o objeto tem a textura 
ou a aparência desta imagem. Eles são uma forma simples de dar uma aparência complexa nos objetos. Podem representar não só 
textura, mas também iluminação, sombras, diferenças na superfície (bump map)   
 
9- Descreva com suas palavras as partes principais do algoritmo de Raytracing (1,5ponto) . 
1- Define-se a posição do observador, a janela de visualização (que será renderizada) e a estrutura de dados com todos os objetos da 
cena. 2- Para cada ponto da janela de visualização será traçado um raio a partir do observador e esse raio será seguido até ele sair da 
cena, chegar a uma fonte de luz ou interceptar algum objeto da cena. No primeiro caso ele recebe a cor do fundo, no segundo da fonte 
de luz. No terceiro calcula-se enquanto se tenha um subraio com energia maior que o mínimo definido previamente os subraios 


