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SEGUNDA LISTA DE EXERCICIOS /| COMPUTACAO GRAFICA

. Explique porque se utiliza apenas 3 componentes para representar cores em

computacao grafica.

. Expliqgue matematicamente como uma cor pode ser reconstruida a partir de

valores associados as cores primarias de um sistema.

. Defina os processos aditivo e subtrativo de formacao de cores e cite exemplos

de equipamentos relativos as suas aplicacoes.

. Frente ao processo subtrativo de formacdo de cores, discorra entdo uma

maneira de como se pode obter a cor vermelha por meio deste processo.

. Externe uma forma de se verificar experimentalmente que a luz branca contém

todas as componentes espectrais associadas as cores.

. Dado que a velocidade da luz no vacuo é de aproximadamente 3.0x108 m/s,

qual sera entao a frequéncia da onda emitida por uma luz verde de comprimento
de onda de 546 nanémetros?

. Explique o que é matiz, saturagao e brilho (luminancia) de uma fonte luminosa.

. Explique que tipo de receptores de cor se tem nos olhos humanos. Explique

também porque no escuro nao se tem a sensacgéao de cor.

. O que sdo os sistemas de cores de interface do tipo Munsell e Pantone, os

guais sao ambos baseados em amostras?

Qual é a relagdo matematica que possibilita a conversdo de cores do sistema
RGB para o sistema CMY?

Explique porque houve a evolucdo do sistema CMY para o sistema CMYK
(especialmente quanto as impressoras)? Quais as vantagens e desvantagens?

Explique o principio de producido de cores quando se utiliza o sistema HSV,
mencionando ainda quais sao as vantagens em se trabalhar com ele.

Compare as vantagens e desvantagens dos sistemas RGB e HSV.

Explicite qual a diferenca entre um processo de interpolacdo polinomial e
extrapolacao (aproximacao) polinomial.

Explicite o processo de producao de uma curva Bezier por 3 pontos a partir da
equacao paramétrica da reta.

Discorra sobre as principais propriedades associadas as curvas de Bezier.

Em relacdo aos pontos apresentados em cada uma das situacées envolvendo
0 gabarito seguinte, trace entdo no proprio gabarito quais seriam os esbogos
das curvas de Bezier frente a sequéncia dos pontos apresentados em cada uma
dessas situacodes.
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Produza uma curva poligonal por meio de uma curva de Bezier cubica, tendo-
se os seguintes pontos de controle: (0.0; 0.0), (0.3; 0.8), (0.7; 0.8), (1.0; 0.0).

Assumindo que Xmin = 10, Ymin = 10, Xmax = 20 € Ymax = 20, mostre como serao
entao realizados os calculos para descobrir se os segmentos de retas seguintes
serao rasterizados e, caso verdade, qual serdao as novas extremidades destes
segmentos de retas que efetivamente seréo exibidas utilizando tanto o método
de Cohen-Sutherland como de Liang-Barsky:

(a) P1 =(15,15) e P2 = (30,30)

(b) P1 =(5,10) e P2 = (20,25)

(c) P1=(5,15)e P2 =(15,5)

(d) P1=(5,15) e P2 = (25,15)

Explique em que consiste a técnica “Backface Culling” utilizada no processo de
visibilidade de objetos.

Discorra sobre o funcionamento, vantagens e desvantagens do algoritmo Z-
Buffer.

Explique as principais etapas envolvidas com o processo de se realizar uma
animacao por meio da técnica “stop-motion”, independentemente da maneira
como os quadros foram construidos (acetato, claymation, massa sintética,
graficos, bonecos, figuras geométricas, recortes, silhuetas, etc).

Discorra sobre as vantagens de se realizar interpolacbes graficas
computacionais entre dois quadros fotografados pela técnica “stop-motion”.

Explique sobre os requisitos e demandas necessarias para se realizar o
processo de animacao por “motion-capture”.

O que € Realidade Virtual (RV)?

Qual a diferenca basica entre RV imersiva e ndo imersiva?

Discorra sobre o que vocé entende por Realidade Aumentada?

Defina o que é um fractal e discorra sobre o conceito referente a sua dimensao.

Explique porque a adogdo de técnicas de recursividade € aquela mais
adequada para a implementacdao computacional de modelos fractais.

Discorra sobre algumas das possiveis aplicagdes dos fractais.



