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Representacao de objetos 3D. Visualizagdo de objetos 3D. Sintese de cenas realisticas.
Técnicas de modelagem de objetos 3D. Tépicos especiais em visualizagdo e animagao.

OBJETIVOS

Fornecer aos alunos conhecimentos sobre algoritmos e hardware para computagéo grafica,
oferecendo uma sélida compreensao do pipeline grafico. Familiarizar os estudantes com as
técnicas atuais de computacdo gréafica, preparando-os para emprega-las em situacoes
praticas e para realizagao de estudos de pds-graduagao.

CONTEUDO PROGRAMATICO
Parte I: Conceitos Basicos

Introducéo
Graphics APls
OpenGL and GLUT overview

Part ll: Entendendo o Pipeline Grafico

Geracao de Imagens
Como sao Produzidas as Imagens de Cenas Tridimensionais?
O Pipeline Grafico
Arquitetura de Hardware Gréafico Programavel (GPUs)

Transformagcdes Geométricas
Transformacgdes Lineares, Afins e Projetivas
Coordenadas Homogéneas
Quaternions e Sequéncias de Rotacdes

Mudanca de Sistema de Coordenadas
Matrix de Mudanca de Sistema de Coordenadas
Especificando os Parametros da Camera Virtual

Projecdes
Projegdes Planares
Projegéo Linear: O modelo “Pinhole” de Camera



Entendendo a Projegao Perspectiva
O Volume Canbnico para Visualizagao
A Matrix de Projecéo
Rasterizacao
Scan conversion
Interpolacdo em Perspectiva
Part lll: Sombreamento (Shading) e Eliminacao de Superficies Ocultas
Shading
Flat, Gouraud, Phong
Modelos de lluminacao
Modelos de Reflexao

Eliminagao de Superficies Ocultas
Depth Buffering

Mapeamento de Textura
Mapeamento de Textura Convencional
Mapeamento de Textura de Relevo
Algoritmos para Geracao de Sombras
Part IV. Introducao a Programacao de Shaders
O Pipeline Gréfico Programavel

Introducdo a Programacéao de Shaders

Linguagens de Programagéo de Shaders

Part V. lluminacao Global
Ray Tracing

O Método da Radiosidade

PROCEDIMENTOS DIDATICOS

Aulas expositivas acompanhadas de vérios trabalhos praticos relacionados aos conteudos
apresentados em sala e de um projeto final. Ao final da disciplina, os estudantes terao
implementado um subconjunto consideravel da espeficicacdo OpenGL. O curso utilizara uma
abordagem construtivista para ensino da computacgao grafica tridimensional, sendo que todo
0 material necessario sera derivado a partir dos conceitos primitivos como ponto e vetor.

SISTEMA DE AVALIACAO

Os alunos serao avaliados com base no desempenho nas provas, trabalhos e no projeto
final, bem como por sua participacdo em aula. As provas, trabalhos e projeto final seréo



avaliados com nota entre 0.0 e 10.0. Conforme regulamento da Universidade, a frequéncia
as aulas é obrigatoria.

Ao longo do semestre, seréo realizados:

i. Duas provas, P1, na metade do semestre, e P2, prova final. P1 correspondera a
12% da nota final; P2, a 23% da nota final;

ii. Pelo menos trés trabalhos de implementagdo (TIs). A soma de todos os Tls
correspondera a 35% da nota final;

iii. Pelo menos dois trabalhos complementares (TCs). A soma dos TCs
correspondera a 5% da nota final;

iv. Um projeto final (PF) da disciplina, a ser realizado em grupos de até dois
estudantes, representando 20% da nota final.

Além disso, sera atribuida nota pela participagdo (NP) em sala de aula, o que representera
5% da nota final.

A realizacdo dos trabalhos é obrigatéria, mesmo que o aluno obtenha bons resultados nas
provas.

A média geral (MG) sera obtida por meio da seguinte férmula:
MG =0,12*% P1+0.23* P2+ 0.35*TI + 0.05*TC + 0.2 * PF +0.05* NP
A conversao da MG para conceitos é feita por meio da seguinte tabela:

9,0 < MG £10,0 : conceito A (aprovado).

7,5 < MG < 9,0 : conceito B (aprovado).

6,0 < MG < 7,5 : conceito C (aprovado).

4,0 < MG < 6,0 : sem conceito (recuperagao).
0,0 < MG < 4,0 : conceito D (reprovado).

Observacoes

1 - Somente serdo calculadas as médias gerais daqueles alunos que tiverem, ao longo do
semestre, obtido um indice de freqUéncia as aulas igual ou superior a 75 % das aulas
previstas. Aos que nao satisfizerem este requisito, sera atribuido o conceito FF (Falta de
Freqiéncia).

2 - Para poder realizar a prova de recuperagdo, o(a) estudante deve ter realizado as duas
provas (P1 e P2), ter entregue pelo menos dois dos trés trabalhos praticos (TPs), pelo
menos dois trabalhos complementares (TCs) e o projeto final (PF), e ter obtido nota nao
inferior a 6.0 (seis) em pelo menos uma das duas provas. Os que nao se enquadrarem nesta
situacao receberado conceito D.

3 — As notas das provas e trabalhos serdo disponibilizadas em até 15 dias apds sua
realizacao.

RECUPERACAO
Os alunos cujas médias gerais forem inferiores a 6,0 (seis) e maiores ou iguais a 4,0 (quatro)

e que satisfizerem as condi¢cées 1 e 2 acima, poderao prestar prova de recuperacao, a qual
versard sobre toda a matéria da disciplina.



Serao considerados aprovados na recuperacgao os alunos que obtiverem um aproveitamento
de no minimo 60 % da prova. A estes sera atribuido o conceito C. Aos demais, o conceito D.

Nao ha recuperagdo das provas P1 e P2 por ndo comparecimento, exceto nos casos

previstos na legislacdo (saude, parto, servico militar, convocagédo judicial, luto etc,
devidamente comprovados).
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