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EMENTA

Origem e objetivos da Computação Gráfica. Dispositivos Vetoriais x Matriciais. Sistemas e Representações de Cores.
Representação e Modelagem de Objetos Gráficos. Algoritmos para conversão matricial e preenchimento de primitivas
gráficas.  Transformações  geométricas  2D  e  3D.  Transformações  entre  sistemas  de  coordenadas  2D  e  recorte.
Transformações de projeção paralela e perspectiva. Definição de objetos e cenas tridimensionais. Processo e Algoritmos
de Rendering. Modelos e Algoritmos de Tonalização. O problema do serrilhado e técnicas de anti-serrilhado.

I. OBJETIVOS

Objetivo principal da disciplina é o oferecimento aos alunos de uma visão tecnológica da área da Computação Gráfica.

II. PROGRAMA

1 Visão Geral
1.1.Origens, áreas, mercado
1.2.Percepção Tridimensional
1.3.Representação Vetorial e Matricial da Imagem
1.4 Dispositivos Gráficos

2 Transformações Geométricas no Plano e no Espaço 
2.1 Curvas e Superfícies
2.2 Representação e Modelagem
2.3 Cores: Fundamentos e sistemas de Cores 
2.4 Animação
2.5 Realismo Visual e Iluminação
2.5.1 Rendering,
2.5.2 Rasterização
2.5.3 Anti-aliasing
2.5.4. Iluminação
2.5.5 Reflexões
2.5.6 Refração
2.5.7 Transparência
2.5.8 Sombreamento (Shading) 
2.5.9.Sombras
2.5.10 Ray Tracing

3 Ferramentas
3.1 OpenGL
3.2 Blender
3.3 Engine 3D (Ogre, Axiom)

III. METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas expositivas e práticas no laboratório para assimilação dos conceitos desenvolvidos em cada assunto da disciplina.
Implementação usando as ferramentas para computação gráfica.
Exercícios em grupo e individuais para absorção do conteúdo ministrado. 

IV. FORMAS DE AVALIAÇÃO

Dar-se-á de forma continuada através de exercícios e trabalhos práticos e teóricos desenvolvidos ao longo do curso, mas
também em situações específicas de testes.
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