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DISCIPLINA: Computação Gráfica
Vigência: a partir de 2017/1 Período letivo: 6º Semestre
Carga horária total: 75 h Código: PF_CC.37
CH Extensão: 0 h CH Pesquisa: 0 h
CH Prática: 0 h % EaD: 0 %
Ementa:  Introdução  aos  fundamentos  da  computação  gráfica.  Análise  de
equipamentos gráficos. Estudo dos modelos de cores. Definição de primitivas
gráficas. Modelagem, representação e visualização de objetos bidimensionais e
tridimensionais.  Implementação  de  transformações  geométricas.
Implementação  de  projeções,  renderização  e  iluminação.   Algoritmos  de
preenchimento de regiões, rasterização e recortes.

Conteúdos

UNIDADE I – Fundamentos
1.1 Relacionamento entre áreas
1.2 Histórico
1.3 Aplicações
1.4 Equipamentos gráficos
1.5 Modelos de cores
1.6 Primitivas gráficas
1.7 Modelagem geométrica

UNIDADE II – Transformações geométricas
2.1 Transformações geométricas 2D
2.2 Coordenadas homogêneas
2.3 Transformações geométricas 3D
2.4 Composição de transformações

UNIDADE III – Projeções
3.1 Projeções planares
3.2 Projeção ortográfica
3.3 Projeção perspectiva

UNIDADE IV – Bibliotecas gráficas
4.1 Introdução à OpenGL
4.2 Representação e visualização de objetos bidimensionais. 
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4.3 Representação e visualização de objetos tridimensionais.
4.4 Motores gráficos

UNIDADE V – Renderização
5.1 Etapas da renderização
5.2 Rasterização
5.3 Preenchimento de regiões
5.4 Recortes 
5.5 Iluminação
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