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EMENTA

Introducao. Dispositivos Graficos. OpenGL. Geometria. Modelagem Geomeétrica. Visualizagdo Tri-dimensional.
Recorte. Rasterizacao. Visibilidade de Superficies. Modelos de lluminacéo. Colorizagéo (shading).

Mapeamentos. Cor. Imagem.
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OBJETIVO GERAL

Introduzir programacdo com elementos de Computacdo Gréfica para Sintese de Imagens Realistas, para isso

serdo utilizados sistemas ndo comerciais (“software livre”) como o OpenGL e o Blender de forma que o aluno




tenha contato com ferramentas atuais utilizadas em aplica¢c6es profissionais. Ao final do curso, espera-se que

haja uma boa percepc¢éo de como filmes, jogos, interfaces e anima¢des em geral sdo produzidas e programadas.

METODOLOGIA

e Aulas expositivas com recursos audiovisuais.
e Desenvolvimento de estudos de casos em laboratorio, com uso de desenvolvimento dirigido por testes.

e Atendimento e orienta¢éo do professor visando o desenvolvimento do projeto de um sistema de software
gue envolva técnicas de computacéo grafica.

CRITERIO DE AVALIACAO

A avaliagdo semestral da envolve duas provas escritas (P1 e P2). As datas das provas estdo no calendéario do
CEFET. Datas de segunda chamada serdo combinadas posteriormente. Havera também trabalhos individuais
envolvendo alguns assuntos da disciplina. Os pesos de cada componente sdo 0s seguintes: as provas valem 80%
da nota, e os trabalhos valem os restantes 20%.

A média semestral (MS) sera calculada pela formula MS =[(0,8 x P1 + 0,2 x T1) + (0,8 x P2 + 0,2 x T2)]/2

Na expresséo acima, T1 e T2 sédo as médias dos trabalhos passados na primeira e segunda fases do curso,

respectivamente.

Para ser aprovado por média, o aluno deve alcancar uma média semestral maior ou igual a 7,0 (sete). Em caso

contrario, devera passar pelo esquema de recupera¢éo padronizado pela instituicdo (veja 0 manual do aluno).
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PROGRAMA

1. Introducéo
1.1. Computacéo grafica
1.2. Processamento de Imagem
1.3. Visdo computacional
1.4. Introducdo ao Open GL
1.5. Dispositivos graficos

2. Geometria
2.1. Geometria Euclidiana

2.2. Transformacdes Lineares 2D e 3D.




6.

2.3. Transformacgdes Rigidas

2.4. Geometria Projetiva

2.5. Plano Projetivo

2.6. Coordenadas Homogéneas
Modelagem

3.1. Definicédo de objeto sélido

3.2. Superficies paramétricas

3.3. Superficies implicitas

3.4. Representacdo CSG

3.5. Conversao entre representacdes

3.6. Estruturas de dados de representacdo de malhas
Visualizacéo

4.1. Camera virtual

4.2. Visibilidade de superficies

4.3. Algoritmo Z-buffer

4.4. Algoritmo do pintor

4.5. Algoritmo scan-line

4.6. Algoritmo BSP

4.7. Ray Casting
Recorte e Rasterizacéo

5.1. Recorte de retas e poligonos

5.2. Rasterizacdo de segmentos de retas, poligonos e cbnicas.
lluminagé&o e Colorizacdo

6.1. Interacdo luz e matéria

6.2. Modelos de lluminagéo

6.2.1. Modelo de Phong
6.2.2. Modelo de Gouraud
6.2.3. Modelo Constante

6.3. Colorizacdo
6.4. Integracdo e interpolacdo da funcéo de iluminacdo

6.5. Mapeamento de textura

7. Cor
7.1. Modelo espectral de cor
7.2. Sistemas Fisicos de cor
7.3. Espacgos de cor
7.3.1. RGB
7.3.2. CMYK
7.3.3. HSV
7.4. Diagrama de crimaticidade
8. Imagem

8.1. Modelo de Imagem
8.2. Discretizacao

8.3. Representacdo matricial




8.4.
8.5.
8.6.
8.7.

Quantizacao
Dithering
Codificacdo de Imagem

Filtros sobre imagens




