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1. Dispositivos Graficos e OpenGL

Introducdo a Computacao Gréfica, Processamento de Imagem e Visdo Computacional.
Introdugdo ao OpenGL. Sistemas de Coordenadas 2D. Mapeamento Window-Viewport.
Dispositivos Graficos.

2. Geometria

Geometria Euclidiana. Transformagées Lineares 2D e 3D. Transformagdes rigidas.
Geometria Projetiva. Plano Projetivo. Espago Projetivo. Coordenadas homogéneas.
Transformagéo perspectiva.

3. Modelagem

Introdugdo ao Blender. O que é um objeto sdlido. Modelagem com superficies pa-
ramétricas. Modelagem com superficies implicitas. Representagdo por bordo e CSG.
Conversao entre representagdes. Estruturas de dados para representacdo de malhas poli-
gonais. Estruturas de dados topolégicas. Curvas: interpolacéo e geracao.

4. Visualizagao

Modelo de camera virtual. Espacgos de referéncia. Transformagdes de visualizagéo.
Visibilidade de superficies. Algoritmos de Z-buffer, pintor, scan-line, BSP e tragado de
raios (Ray Casting).

5. Recorte e Rasterizagao

O que ¢ recorte. Recorte de segmentos de reta e poligonos. Rasterizagédo de segmentos
de reta, poligonos e conicas.

6. lluminacgéo e Colorizagao

Interagao da luz com a matéria. lluminagao difusa e especular. Modelos de iluminagao:
Phong, Gouraud e Constante. Colorizagao. Integragédo da fung¢ao de iluminagéo. Inter-
polacdo da fungéo de iluminagdo. Mapeamentos (textura, rugosidade e ambiente).

7. Cor

O que é cor. Modelo espectral de cor. Sistemas fisicos de cor. Espagos de cor.
Diagrama de cromaticidade. Luminancia. Padrdo CIE-XYZ. Sistemas de cor.

8. Imagem e Texturas

Modelo de Imagem. Discretizagdo. Representagédo matricial. Quantizagéo. Dithering.
Codificagdo de imagem. Mapeamento de Texturas.

9. Produgéo

Técnicas de modelagem e animagcao. Efeitos de pds-produgio. Sistemas de particulas.
Simulacgdes fisicas.
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OBJETIVOS GERAIS

Apresentar os fundamentos da Computacao Grafica

Implementar sistemas de computagao e algoritmos de computagéo grafica com recursos da placa
grafica

Analise e estudo dos principais algoritmos de computagao grafica

METODOLOGIA

AULAS EM LABORATORIO DE PROGRAMAGAO PARA APLICACAO DE EXERCICIOS PRATICOS

CRITERIO DE AVALIAGAO

TRABALHOS DE IMPLEMENTAGAO E PROVAS OBJETIVAS

CHEFE DO DEPARTAMENTO

NOME ASSINATURA

LAURA SILVADE ASSIS

PROFESSOR RESPONSAVEL PELA DISCIPLINA

NOME ASSINATURA

LUIS CARLOS DOS S. C. RETONDARO

APROVADO PELO CONSELHO DEPARTAMENTAL EM: / /

PROGRAMA

Apresentacéo da disciplina e Histérico da Computacao Grafica

HistoricoAula 2 — Tipos de sistemas distribuidos (livro Tanembaum, pags 17 — 31; exercicio 15 pag. 32)
Introducdo a Computagao Gréfica, Processamento de Imagem e Visdo Computacional.

Introdugao ao OpenGL.

Sistemas de Coordenadas 2D. Mapeamento Window-Viewport.

Dispositivos Graficos.




Geometria Euclidiana.

Transformagdes Lineares 2D e 3D.

Transformacdes rigidas.

Geometria Projetiva. Plano Projetivo. Espacgo Projetivo.

Coordenadas homogéneas.

Transformacéo perspectiva.

Modelagem geomeétrica. Introdugéo ao Blender.

Sdlidos e suas representacgoes.

Modelagem com superficies paramétricas.

Modelagem com superficies implicitas.

Representacao por bordo e CSG.

Converséao entre representagdes.

Estruturas de dados para representacao de malhas poligonais. Estruturas de dados topolégicas.
Curvas: interpolagéo e geracgao.

Visualizacdo: Modelo de camera virtual. Espacgos de referéncia.

Transformagdes de visualizagao.

Visibilidade de superficies. Algoritmos de Z-buffer, pintor, scan-line, BSP e tragado de raios (Ray
Casting).

Recorte. Recorte de segmentos de reta e poligonos.

Rasterizagdo de segmentos de reta, poligonos e conicas.

Interacdo da luz com a matéria. lluminacao difusa e especular. Modelos de ilumina¢do: Phong, Gouraud

e Constante. Colorizagdo. Integragédo da funcao de iluminagdo. Interpolacdo da fungéo de iluminagao.
Mapeamentos (textura, rugosidade e ambiente).

Cor. Modelo espectral de cor. Sistemas fisicos de cor. Espagos de cor. Diagrama de cromaticidade.
Luminancia. Padrao CIE-XYZ. Sistemas de cor.

Texturas. Modelo de Imagem. Discretizacdo. Representacado matricial. Quantizagdo. Dithering.
Codificagcado de imagem. Mapeamento de Texturas.

Implementadgo. Técnicas de modelagem e animagao. Efeitos de pds-producgio. Sistemas de particulas.
Simulagoes fisicas.




	MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO
	COMPUTAÇÃO GRÁFICA
	EMENTA
	BIBLIOGRAFIA
	OBJETIVOS GERAIS
	METODOLOGIA
	CRITÉRIO DE AVALIAÇÃO
	CHEFE DO DEPARTAMENTO
	PROFESSOR RESPONSÁVEL PELA DISCIPLINA
	APROVADO PELO CONSELHO DEPARTAMENTAL EM: ____/____/____


	PROGRAMA


