%SUTEC

INSTITUTO SUPERIOR POLITECNICO
DE CIENCIAS E TECNOLOGIA

PLANO DA DISCIPLINA - COMPUTACAO GRAFICA

1. IDENTIFICACAO DA DISCIPLINA
« Nome: Computacao Grafica
e Curso: Informética e Sistemas de Informacao
» Regime: Semestral
e Ano/Semestre: 49 ano, 22 semestre
e Carga Horaria Total: 80 horas
« Horas Semanais: 5 horas (2 tedricas, 2 tedrico-praticas, 1 pratica)
« Precedéncia Obrigatéria: Programacao I, Algebra Linear
2. OBJETIVOS GERAIS
e Introduzir os conceitos fundamentais de Computacao Grafica.
e Explorar aplicacdes de graficos computacionais em diferentes dominios.
e Capacitar os alunos na utilizacao de técnicas de modelacao e renderizagao.
» Estudar algoritmos essenciais para o processamento grafico.
3. COMPETENCIAS A DESENVOLVER
e« Compreensao dos principios e técnicas da Computagao Grafica.
e Aplicacdo de transformacdes geométricas e projecoes.
 Modelacao de objetos tridimensionais e iluminacao.
* Implementacao de algoritmos de rasterizacao e remogao de elementos ocultos.
» Desenvolvimento de aplicacdes graficas interativas.
4. CONTEUDO PROGRAMATICO
UNIDADE 1: Introducao a Computacao Grafica (15h)
e Definicao e importancia da Computacao Grafica.
e Aplicacdes em diversas areas.
UNIDADE 2: Transformacoes Geométricas e Projecoes (20h)
» Transformacdes lineares e geométricas.
e Modelo de camara virtual e projecoes.
UNIDADE 3: Modelacao e lluminacao (20h)
« Modelacdo geométrica e representacao de objetos.
 Modelos de iluminacao e fotorealismo.

UNIDADE 4: Técnicas Avancadas de Renderizacao (15h)
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o Rasterizacao de primitivas e remocao de elementos ocultos.
e Ray-tracing e radiosidade.
UNIDADE 5: Aplicacoes e Ferramentas de Computacao Grafica (10h)
» Modelos de cor e formatos de imagem.
e Pipeline de visualizacao tridimensional.
» Desenvolvimento de aplicagdes graficas interativas.
5. METODOLOGIA DE ENSINO
e Aulas tedricas expositivas e interativas.
» Desenvolvimento de projetos praticos utilizando ferramentas graficas.

 Implementacao de algoritmos graficos em linguagens de programacao.

Estudos de caso e simulacbes computacionais.
6. CRITERIOS DE AVALIACAO
e Trabalhos praticos e projetos: 30%
» Testes intermedidrios: 30%
 Exame final: 40%
+ Frequéncia minima: 75% nas aulas praticas.
7. BIBLIOGRAFIA
Bibliografia Basica
* Foley, van Dam et al. - Introduction to Computer Graphics, Addison-Wesley.
e Hill, Kelley - Computer Graphics Using OpenGL, Prentice-Hall.

e Ammeraal, Leen & Zhang, Kang - Computacdo Grafica para Programadores Java,
Editora LTC (Grupo GEN).

Bibliografia Complementar
e Azevedo, Eduardo - Computacado Grafica, Editora Campus.

e Conci, Aura, Azevedo, Eduardo & Leta, Fabiana - Computacao Grafica - Volume 2
- Processamento de Imagens Digitais, Editora Campus.

e Junior, Annibal Hetem - Fundamentos de Informatica Computacédo Grafica,
Editora LTC (Grupo GEN).



