UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA
FACULDADE DE COMPUTACAO
COLEGIADO DO CURSO DE SISTEMAS DE INFORMACAO

FICHA DE DISCIPLINA

DISCIPLINA: COMPUTACAO GRAFICA

CcODIGO: GSI045

UNIDADE ACADEMICA;

FACULDADE DE COMPUTACAO

PERIODO/SERIE: 7° OU 8° CH TOTAL CH TOTAL CH TOTAL:
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OBS:
PRE-REQUISITOS: NAO HA CO-REQUISITOS: NAO HA
OBJETIVOS

Apresentar aos alunos os topicos essenciais para a compreensdo dos conceitos de Computagdo
Grafica. Apresentagdo dos principais algoritmos da érea, das estruturas de dados e de modelos de
representacdo de objetos, iluminagdo e tonalizag¢do, a fim de demonstrar o uso dessas técnicas para a

geragdo de imagens com realismo (rendering).

EMENTA

Introdugdo a Computagdo Grafica; Geragdo de Primitivas Graficas; Algoritmos de Recorte;
Transformagdes geométricas; Pipeline de exibigdo — malhas de poligonos; Processamento de sélidos;
Cores; Rendering: Remogdo de linhas e superficies ocultas, Modelos de [luminagdo, Modelos de

Tonalizag¢do, Modelos globais de iluminag@o.
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DESCRICAO DO PROGRAMA

1. Introdug¢ido 2 Computacio Grafica
* Conceito de Computagdo Grafica
o Histdrico e Aplicagdes
e Equipamentos para Computa¢do Grafica
* Equipamentos de entrada e saida

2. Geracdio de Primitivas Graficas
e QGeragao de linhas
¢ QGeragdo de circunferéncias
» Preenchimento de poligonos

3. Algoritmos de Recorte
e Algoritmo de Cohen-Sutherland
e Algoritmo de ponto médio
e Recorte de poligonos

4. Transformagdes geométricas

e Transformagdes em 2D
Coordenadas homogéneas
Escala, translacdo e rotacéo
Matriz de transformag@o geométrica
Transformagéo em 3D

5. Pipeline de exibi¢do
e Camera sintética e passos na visualizagdo 3D
* Projecdes perspectivas e paralelas
e Modelos poliedrais € malhas de poligonos.

6. Processamento de solidos
e Modelagem de s6lidos
e Sdlidos R-set
o Esquemas de representacdo de sélidos

7. Cores
e Diagrama cromatico CIE
e Modelos de cor: RGB, CMY, HSV

8. Rendering: Remocio de linhas e superficies ocultas
¢ Algoritmo de Depth-Buffer
s Algoritmo Z-Buffer
e Algoritmo Scan-Line




9. Rendering: Modelos de Iluminagio
e Reflexdo difusa e luz ambiente

Reflexdo especular

Modelo de Phong

Muiltiplas fontes de luz

10. Rendering: Modelos de Tonalizacdo
e Constante (Flat Shading)

Interpolado

Gouraud

Phong

Aplicagio de Texturas e sombras

11. Modelos globais de iluminagao
e Ray tracing, radiosity € modelos hibridos.
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