KOMПЈУТЕРСКА ГРАФИКА

ОРЈАНТАЦИОНА БАЗА ПИТАЊА - Питања за II теоријски  тест:
1. Шта је ДУБИНА БОЈЕ ?

2. Који стандардни формати су у употреби за приказ растерске слике (навести мин 3) и колико боја они омогућавају._____________________________________________
3. Шта је колор растер?
4. Шта омогућавају ПОЛУТОНСКЕ АПРОКСИМАЦИЈЕ?

5. Према начину распоређивања обојених тачака у кластеру, разликујемо два основна типа полутонских апроксимација, који су то типови?
6. Шта представља техника DITHERING ? 
7. GRAYSCALE растери ... 

а) је техника формирања палете боја која се приказује у растеру помоћу LUT-a 

б) сваки пиксел у растеру може примити боју из скале сивих нијанси, од црне до беле боје 

ц) сваки пиксел у растеру може примити било коју боју из на неки начин дефинисаног скупа 
8. Улога боја које можете користити као дизајнер-објаснити?

9. Шта је далтонизам?

10. Како објекти добијају одређену боју?

11. Које су адитивне боје?

12. Који модели боја се примењују у компјутерској  графици?
13. Које су групе  излазних јединица?

14. Како раде raster-scan уређаји?

15. Који је типичан представник локатора?

16. Које су арактеристичне величине за све показивачке улазне уређаје?

17. Која је релевантна величина за одређивање квалитета скенера?

18. Који су остали улазни уређаји?
19. Шта омогућавају hardcopy технологије?
20. Набројати и описати кључне величине којима се описују hardcopy уређаји_________________________________________________
21. Које hardcopy технологији познајете?

22. Које су данас најзаступљеније дисплеј технологије?(Набројати и објаснити мин 2)
23. Запремински начини моделовања  је погодан за конструисање којих  објеката?

24. Навести неке примере погодне за моделовање  развијеним површинама____________________________________________
25. На који начин запремински начини моделовања омогућава да конструишемо  објекте?

26. Како се назива модел за конструисање ивица, које онда формирају стране?

27. Како се назива начин моделовања помоћу ивице које идентификују главне геометријске особине објекта?
28. Шта представља Процедурално моделовање?

29. Навести неке од примена технике Процедуралног моделовања___________

30. Која  је  четврта димензија карактеристична за компјутерску анимацију? 
31. Навести каква анимација може бити.____________

32. Навести неке од примена компјутерске аnimacijе?
33. Шта треба специфицирати за тачкасти извор светла?

34. Усмерени извори светла могу се специфицирати помоћу којих карактеристика?

35. Да би се постигао додатни реализам у осветљавању сцене уводе се још неке особине извора светлости. Које су то особине?

36. Која су  три основна типа рефлексије светлости?

37. Најчешће спомињане врсте сенчења су____________________

38. Алгоритми сакривених површина омогућавају_____________

39. Да ли се клањањем задњих страна сцена  знатно поједностављује и скраћује процес рендеровања?

да                        не

40. Шта представља СЛИКАРОВ АЛГОРИТАМ?

41. Шта омогућава Scan-line алгоритам?
42. Повезати одговарајући тип датотеке са типом слике

.TIFF
.GIF                          vektorska
.JPG
.PNG                         bitmapa
.EPS
43. Алгоритми за компримовање података  деле се у две групе. Које су то групе?

44. Класификација формата према броју “битова по пикселу”  дефинише којико боја тај формат подржава?

да                         не

45. Униформна редукција боја је једноставан начин за редуковање боја унутар растерске датотеке - да се подели свака R, G и B вредност боје целобројном вредношћу и да се скрати резултат?

да                         не

46. JPEG је   техника компримовања графичких података са губицима,  без видљивих губитака у квалитету слике за људско око, може смањити величину датотеке и по неколико пута.  

да                         не

47. За ВМР формат корисник може да изабере “дубину боје”?      

да                         не
48. TIFF форматат је формат растерских слика растерских слика?                 

da                         ne

49. GIF формат је добар за једноставне цртеже, црно–беле слике и за ситнији текст?        
da                         ne
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