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Objetivos: 

Objetivos Gerais: 

 Apresentar os princípios básicos da Computação Gráfica; 

 Conhecer ferramentas e tecnologias utilizadas;  

 Projetar e implementar aplicações gráficas. 

 

Objetivos Específicos: 

 Conhecer os dispositivos, sistemas, equipamentos, e algoritmos utilizados na Computação 

Gráfica; 

 Conhecer transformações geométricas 2D e 3D, e as transformações entre esses dois 

sistemas de coordenadas;  

 Aprender sobre o processo de renderização de imagens, bem como tratar o problema do 

serrilhado(“aliasing”); 

 Aprender sobre as várias aplicações dentro da área de Computação Gráfica, especialmente a 

área de Realidade Virtual e sua  modelagem, arquitetura e aplicações. 

 

Competências e Habilidades: 

Competências:  

 Aplicar os conceitos de básicos de computação gráfica 2D e 3D; 

 Apresentar sistemas e equipamentos gráficos. 

 



Habilidades: 

 

 Dominar os conceitos de computação gráfica 2D e 3D; 

 Implementar um software que envolva técnicas de computação gráfica; 

 Dimensionar um ambiente de trabalho que envolva periféricos com capacidade gráfica. 

 

Ementa: 

 Origem e objetivos da computação gráfica.  

 Dispositivos vetoriais e matriciais.  

 Dispositivos de entrada e saída.  

 Sistemas e equipamentos gráficos.  

 Algoritmos para conversão matricial e preenchimento de primitivas gráficas.  

 Transformações geométricas em 2 e 3 dimensões.  

 Transformações entre sistemas de coordenadas 2D e corte.  

 Transformações de projeção paralela e perspectiva; câmera virtual; 

 Transformação entre sistemas de coordenadas 3D.  

 Definição de objetos e cenas tridimensionais: modelos poliedrais e malhas de polígonos.  

 O Processo de Rendering: fontes de luz, remoção de linhas e superfícies ocultas, modelos de 

tonalização (“shading”): Flat, Gouraud e Phong. Ray Trancing. 

 Aplicação e texturas.  

 O problema do serrilhado (“aliasing”) e técnicas de anti-serrilhado (“antialiasing”). 

 Realidade virtual: modelagem, arquitetura e aplicações. 

 

Recursos Didáticos e Materiais Necessários: 

 Notebook em sala; 

 Projetor multimídia; 

 Textos; 

 Livros; 

 Notas de Aula. 

 

Metodologia de Ensino: 

 

Aulas expositivas, exercícios em sala de aula e/ou extra-classe. 

 

Atividades Discentes: 

 

Exercícios em sala de aula e /ou extra-classe. 



 

 

Avaliação: 

 

A avaliação do aprendizado se dará da seguinte forma: 

 

Provas e Trabalhos Práticos para avaliar o conhecimento obtido em sala de aula. 

A Nota Final será calculada se acordo com a média ponderada de provas e trabalhos, através da 

seguinte fórmula: 

 

 (NP1 +NP2 +TP)/3, onde,  

 NP1 = Nota da 1a Prova; 

 NP2 = Nota da 2a Prova; 

 TP = Nota do Trabalho Prático. 
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