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DISCIPLINA: Computacao Grafica

Vigéncia: a partir de 2023/1

Periodo letivo: 6° Semestre

Carga horaria total: 75 h

Cédigo: PF_CC.38

Ementa: Introdugcdo aos fundamentos da Computagcdo Grafica. Definicdo de
primitivas graficas. Estudo dos modelos de cores, transformagdes
geométricas, projegdes, renderizacéo e iluminacdo. Iniciagdo na modelagem,
representacado e visualizagdo de objetos tridimensionais. Compreensao de
algoritmos empregados no preenchimento de regides, rasterizagcdo e

recortes.

Conteudos

UNIDADE | — Fundamentos

1.1 Relacionamento entre areas

1.2 Histoérico
1.3 Aplicagdes
1.4 Modelos de cores

UNIDADE Il — Transformagbes geométricas
2.1 Transformagdes geométricas 2D
2.2 Coordenadas homogéneas
2.3 Composicao de transformacodes
2.4 Transformacgdes geométricas 3D

UNIDADE Il - Modelagem

3.1 Formas de representacao

3.2 Primitivas graficas

3.3 Técnicas de modelagem

UNIDADE IV — Projecgbes
4.1 Projegao ortografica

4.2 Projecgao perspectiva

UNIDADE V - Renderizagao

5.1 Etapas da renderizacao

5.2 Rasterizacao

5.3 Preenchimento de regides

5.4 Recortes
5.5 lluminagao




Servico Publico Federal
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia Sul-rio-grandense
Pré-Reitoria de Ensino

UNIDADE VI — Bibliotecas graficas
6.1 Introducgao as bibliotecas graficas
6.2 Representacéo e visualizagao de objetos tridimensionais
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