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Ementa:

Sistemas gréficos. Programacdo gréfica interativa. Modelagem de objetos e cenas
tridimensionais. Transformacdes geométricas. Visualizacdo. Iluminacdo e colorizacao.
Transparéncia e opacidade. Mapeamento de textura. Recorte. Remocdo de superficies
escondidas. Rasterizacao.

Conteudo programatico:

Sistemas gréaficos
Dispositivos de entrada e saida
Arquitetura de sistemas graficos
Cor
Programacdo grafica
Interface para o programador de aplicacdes
Primitivas e atributos
Técnicas interativas
Modelagem de objetos e cenas tridimensionais
o Objetos geométricos elementares
o Operagdes com dados geométricos
o Primitivas tridimensionais
o Sistemas de coordenadas
o Modelagem de objetos
Estruturas de dados
Transformacoes afins
Movimentacdo de objetos
Visualizagéo




Posicionamento do observador em relacéo a cena
Transformacdo de visualizagéo
Tipos de projecédo
Transformacdo de projegéo
° lluminacdo e colorizacdo

o Interacéo entre luz e superficies
Fontes de luz
Modelo de reflex&o de Phong
Colorizacéo de superficies poligonais
Transparéncia

o Mapeamento de textura
) Recorte

o Recorte de segmentos de retas

o Recorte de poligonos

o Recorte de outras primitivas

o O O

o

O
o
o
O

° Remocéo de superficies escondidas

o Eliminacdo de faces posteriores
° Algoritmo de ordenagéo z-buffer

o Ordenacao por profundidade
° Rasterizacéo

o Rasterizacdo de segmentos de retas
o Rasterizacdo de poligonos
[ “Aliasing”

Objetivos:

Proporcionar ao aluno conhecimento dos principios da computacao grafica e dos métodos mais
usados para sintetizacdo computacional de imagens a partir de modelos e cenas
tridimensionais. Proporcionar fundamentacéo tedrica e experiéncia pratica no desenvolvimento
de programas graficos interativos, utilizando ferramentas de programacéo grafica amplamente
difundida no mercado.

Metodologia:

- Aulas tedricas expositivas sobre o contetdo. Aulas sincronas por meio da plataforma
Google Meetings e assincronas por meio video aulas gravadas e disponibilizadas no Moodle.

- Atividades préticas e exercicios complementares. Material que serd disponibilizado na
plataforma Moodle para estudo assincrono

- Aulas Sincronas dedicadas a discussdo do contetdo sincrono e assincrono. Aulas para
discusséo do conteudo assincrono disponibilizado, decisdes e orientacdes sobre execucdo dos
projetos.

- Trabalhos de implementacdo computacional realizados em grupos. Implementacdo de
projeto da disciplina. Os projetos terdo entregas parciais conforme cronograma e orientacfes
que estardo disponiveis no Moodle. Os alunos entrevistados durante ou ap0s as apresentacoes.




- Prova escrita e digitalizada a ser entregue no Moodle. Prova a ser desenvolvida a méo,
digitalizada e enviada pelo Moodle em data e hora conforme o cronograma.

As aulas sincronas ocorrerdo no horério reservado da disciplina podendo ser alterados em
casos de reposicao de aula para situacdes nao previstas. As aulas sincronas serdo gravadas e
disponibilizadas enquanto estas funcionalidades estiverem disponiveis na plataforma Google
Meetings.

Recursos necessarios: Aluno precisa ter acesso a Internet por meio de computador ou
notebook. E recomendado a utilizagdo do software Unity na categoria Personal (gratuito),
Student (gratuito por meio de requisicdo) ou PRO (a licenca sera fornecida pelo professor)
para programacao do trabalho pratico. E recomendado uso do software Blender (gratuito) para
modelagem de artefatos 2D ou 3D. O aluno alternativamente pode optar por outra plataforma
previamente acordada com o professor, porém fica a responsabilidade do aluno a aquisicéo de
licenca caso necessario. O aluno pode optar pelo uso de modelos 3D disponiveis online
preferencialmente sobre licenca gratuita. Ndo ha orcamento disponivel para aquisicdo de
modelos ndo gratuitos caso o aluno opte por estes. Alguns exercicios serdo realizados
utilizando a biblioteca OPENGL que podera ser adquirida por meio de licengas gratuitas para
diversas linguagens de programacéo.

Atividades avaliativas:

Prova I — 10 pontos — Peso 3

Trabalho pratico — 10 Pontos — Peso 7

Exame especial — Realizagédo de prova ou reapresentacao do projeto da disciplina

Frequéncia serd computada por atividades realizadas na plataforma Moodle

Cronograma:

Semana | Data Conteudo Tipo

1 21/set | Apresentacdo da Disciplina Expositiva
23/set | Introdugéo CG Expositiva

5 28/set | Transformagbes Geométricas Expositiva
30/set | Projecbes Exercicio Prético

3 05/out | Apresentacdo Propostas TP Expositiva
07/out | Apresentacdo Propostas TP Avaliativa

A 12/out | Feriado
14/out | Prova 1 Avaliativa

c 19/out | OpenGL Pratica
21/out | Desenvolvimento TP Desenvolvimento

6 26/out | Cores e texturas Expositiva
28/out | Ponto Facultativo

. 02/nov | Feriado
04/nov | Desenvolvimento TP Prética




g 09/nov | CheckPoint TP Avaliativa
11/nov [ CheckPoint TP Avaliativa

5 16/nov | Realismo Expositiva
18/nov [ Realismo - Prética Exercicio Prético
23/nov [ lluminagdo e sombreamento Expositiva

10 25/noV IIu,m_inagéo e sombreamento - Expositiva

Pratica

1 30/nov | Desenvolvimento TP Desenvolvimento
02/dez | Animacdes Pratica

1 07/dez | CheckPoint TP Exercicio Prético
09/dez | CheckPoint TP Desenvolvimento

13 14/dez | Desenvolvimento TP Prética
16/dez | Desenvolvimento TP Prética

14 04/jan | Apresentacbes TP Avaliativa
06/jan | Apresentacbes TP Avaliativa

I 11/jan | Estudo livre
13/jan | Exame Especial Avaliativa
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