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Temas de Computacao Visual — 2026

Visualizacao: Raytracing

Escreva um relatério (maximo 4 péaginas) descrevendo a sua solugdo, os resultados e as dificuldades
encontradas. Prepare também 2 ou 3 slides para apresentacgao oral. Relatério e apresentagdo devem estar
prontos para entrega na aula de 23 de fevereiro.

Apos fazer download do cédigo da tarefa no enderego https://github.com/ganacim/tcv_raytracer 2026 siga
as instrugdes no arquivo README.md.

Em seguida execute as seguintes tarefas

1.

Crie novas classes de objetos:
1. Cubo
2. Cilindro

Modele os objetos em um sistema de coordenadas natural, com a origem no centro de massa e com as
direcdes alinhadas as caracteristicas do objeto. Teste-os em uma cenal!

2.

Crie uma classe de objeto chamada ObjectTransform que recebe no construtor um objeto
qualquer e uma matriz 3x3. Esta matriz pode ser usada para transformar a posicao, orientacao,
escala e até distorcer o objeto.
1. Implemente o método hit()
A. Use a matriz para levar o raio do espa¢o da cena em coordenadas do mundo para
coordenadas do objeto.
B. Use a inversa da matriz para trazer o ponto de interseccao do espaco do objeto para a
0 espacgo da cena.
C. Use ainversa transposta da matriz para trazer a normal do espaco do objeto para o
espaco da cena. (Por que isso funciona?)
2. Lembre-se que a funcgao hit() retorna tudo em coordenadas do mundo.
3. Crie uma cena de teste que contenha objetos com transformacdes, como paraboloides e
caixas, e sem transformacoes. Verifique se a iluminacao esta correta.

3.

Crie um objetos que mostrem as superficies de nivel zero das seguinte fungoes:

1. (Mitchel) f(x,y,2) = 4(x* + (32 + 2% + 17x2(y> + %) = 20(x% + y> + 22) + 17

2. (Heart) f(x,y,7) = (x* + Zyz +22— 13 —x27 - %yzf

Comece por definir uma caixa em coordenadas do objeto. S6 faca testes de interseccdo com raios que
acertam a caixa. Para estes, compute o ponto de entrada e de saida da caixa. Entre eles, use algum método
de procura de raizes. Sugiro comecar por uma amostragem uniforme e usar bissecéo nos segmentos onde
h& mudanca de sinal da fungéo (pode haver mais que um!). Compute a normal usando o gradiente. Use a
mesma logica do exercicio anterior para mover o objeto para uma cena. Teste com cenas interessantes.

Outros exemplos de superficies algébricas podem ser vistos aqui.


https://github.com/ganacim/tcv_raytracer_2026
https://homepage.univie.ac.at/herwig.hauser/bildergalerie/gallery.html

—

Implemente um material puramente especular (espelho). Vocé pode usar o material
transparente como base.

2. Crie uma cena com dois espelhos, um em frente ao outro. Coloque a camera entre eles
renderize uma imagem. Quantos espelhos aparecem? Teste variando o limite de recursao do
algoritmo.

5.

Implemente o algoritmo de profundidade de campo explicado em aula. Vocé também pode
consultar o livro Ray Tracing from the Ground Up (Kevin Suffern) capitulo 10.

1. Crie uma cena para demonstrar o resultado.
2. Gere imagens variando o tamanho da lente.
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