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Apresentar aos alunos os t6picos essenciais para a compreensao dos conceitos de Computa~ao 
Gnifica. Apresenta~ao dos principais algoritmos da area, das estruturas de dados e de modelos de 
representa~ao de objetos, ilumina~ao e tonaliza~ao, a fim de demonstrar o uso dessas tecnicas para a 
gera~ao de imagens com realismo (rendering). 

Introdu~ao a Computa~ao Grafica; Gera~ao de Primitivas Graficas; Algoritmos de Recorte; 
Transforma~oes geometricas; Pipeline de exibi~ao- malhas de polfgonos; Processamento de s6lidos; 
Cores; Rendering: Remo~ao de linhas e superficies ocultas, Modelos de Ilumina~ao, Modelos de 
Tonaliza~ao, Modelos globais de ilumina~ao. 

1. 



• Equipamentos de entrada e saida 

2. Gera~ao de Primitivas Graficas 
• Gera9ao de linhas 
• Gera9ao de circunferencias 
• Preenchirnento de poligonos 

3. Algoritmos de Recorte 
• Algoritrno de Cohen-Sutherland 
• Algoritrno de ponto rnedio 
• Recorte de poligonos 

4. Transforma~oes geometricas 
• Transforrna9oes ern 2D 
• Coordenadas hornogeneas 
• Escala, transla9ao e rota9ao 
• Matriz de transforrna9ao geornetrica 

C. • Transforrna9ao ern 3D 

5. Pipeline de exibi~ao 
• Camera sintetica e passos na visualiza9ao 3D 
• Proje9oes perspectivas e paralelas 
• Modelos poliedrais e rnalhas de poligonos. 

6. Processamento de solidos 
• Modelagern de s6lidos 
• S6lidos R -set 
• Esquernas de representa9ao de s6lidos 

7. Cores 
• Diagrama crornatico CIE 
• Modelos de cor: RGB, CMY, HSV 

C 8. Rendering: Remo~ao de linhas e superficies ocultas 
• Algoritrno de Depth-Buffer 
• Algoritrno Z-Buffer 
• Algoritrno Scan-Line 

9. Rendering: Modelos de Ilumina~ao 
• Reflexao difusa e luz ambiente 
• Reflexao especular 
• Modelo de Phong 
• Multiplas fontes de luz 

10. Rendering: Modelos de Tonaliza~ao 
• Constante (Flat Shading) 
• Interpolado 
• Gouraud 



• Phong 
• Aplica9ao de Texturas e sombras 

11. Modelos globais de ilumina~ao 
• Ray tracing, radiosity e modelos hibridos. 

Basic a 
FOLEY, J.D. et al. Computer graphics: principles and practice. Addison-Wesley. 1994. 

HEARN, D.; BAKER, M. Computer Graphics. Prentice Hall, 2nd Edition, 1994. 

Complementar 
AZEVEDO, E.; CONCI, A. Computacao Gnifica- Teoria e Pnitica, Editora Campus, 2003. 

ANGEL, E. Interactive Computer Graphics: a top-down approach with OpenGL. 2nd ed. Addison
Wesley. 2000. 

GOMES, J.; VELHO, L. Computa9ao Gnifica. vol. I. IMPA 1998. 

SCHROEDER,W.; MARTIN, K; LORENSEN, B. The Visualization Toolkit. Kitware Inc. 3rd 
Edition, 2004. 
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