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1) Identificacéo

Disciplina: INE5341 - Computacao Grafica

Carga horaria: 72 horas-aula Tedricas: 60 Praticas: 12

Periodo: inicio da oferta da disciplina até a presente data
2) Cursos

- Ciéncias da Computacéo (208)

3) Requisitos
- Ciéncias da Computacéo (208)
» INE5309 - Linguagem Assembly (b2)
» INE5366 - Arquitetura de Computadores | (b2)
« MTM5223 - Algebra Linear e Geometria Analitica

4) Ementa
Estruturas abstratas de entes graficos. Dispositivos de saida grafica. Dispositivos de entrada gréfica.
Procedimentos interativos. Processadores de exibicdo gréfica. Transformacbes geométricas.
Linguagens graficas.

5) Objetivos
Geral: Apresentar topicos basicos e avancados em Computacao Grafica como displays graficos,
técnicas de visualizacao 2d e 3d e iluminacao, e capacitar o aluno na construgdo de
aplicacGes gréficas interativas.
Especificos:
- Prover o conhecimento necessario para a implementacédo de um Sistema Grafico Interativo em
duas e trés dimensdes.
- Introduzir visualizagdo realista em 3D através de Raytracing e Pixel Shading.
- Introduzir APIs graficas pelo uso de OpenGL.
- Capacitar o aluno em modelos hierarquicos com OpenGL.

6) Conteudo Programaético
6.1) Computacdo Grafica Basica [40 horas-aula]
- Introducé@o e Computacéo Grafica 2D.
« Conceitos Basicos de Computagéo Gréfica.
* Transformagdes 2D e Coordenadas Homogéneas.
« Sistema de Coordenadas da Window.
« Clipping 2D.
* Curvas Paramétricas 2D.
- Computagéo Gréfica 3D.
* ProjecOes Paralelas.
 Transformacdes 3D.
* Projegdo em Perspectiva e Clipping 3D.
« Superficies Cubicas Bicurvas.
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6.2) Visualizag&o Realista em 3D [20 horas-aula]

- Pixel Shading
« Pixel Shading, Raytracing, Raycasting, Rayshading e o modelo de Phong.
« Buffer de Profundidade.
« Conversdao por Varredura.
« Pixel Shading no SGl.
- Raytracing
« Raytracing com POV-Ray e Moray.
* Radiancia.

6.3) APIs Graficas e Modelos Hierarquicos [12 horas-aula]

- OpenGL.
- Modelos Hierarquicos com OpenGL.

7) Bibliografia Basica

Fundamentals of Interactive Computer Graphics. Foley &amp; van Damm. Addison-Wesley, 1.e 2.
edicbes.
Computer graphics: Principles and Practice. Foley &amp; van Damm. Addison-Wesley, 2. edi¢&o.

- Algebra linear com Aplicagbes. Anton &amp; Rorres. Bookman, 82edigédo

8) Bibliografia Complementar

Principles of Interactive Computer Graphics. Williem Newman &amp; Robert Sproull. McGraw-Hill.
Interactive Computer Graphics: Functional, Procedural and Device-Level Methods. Peter Burger
&amp; Duncan Gillies, Addison-Wesley.

Interactive Computer Graphics. McGraw-Hill (Livro verde)

Computer Graphics, C Version, Second Edition by Donald Hearn and M. Pauline Baker,
Prentice-Hall, ISBN: 0135309247.

The OpenGL Super Bible. 2nd. Edition.

OpenGL 1.2 Programming Guide, Third Edition: The Official Guide to Learning OpenGL, Version
1.2. Mason Woo &amp; Jackie Neider &amp; Tom Davis &amp; Dave Shreiner,OpenGL
Architecture Review Board, Addison-Wesley Pub Co.

OpenGL Reference Manual: The Official Reference Document to OpenGL, Version 1.2. Dave
Shreiner (Editor), Opengl Architecture Review Board, Addison-Wesley Pub Co.

Algebra linear e Aplicagdes. Carlos A. Callioli &amp; Hygino H. Domingues &amp; Roberto C. F.
Costa. Atual, 62 edicdo
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