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Cédigo: BiSUCOM.113
Disciplina: Computacao Grafica

Pré-requisito(s): Algoritmos e Estruturas de Dados |/Geometria Analitica e

Algebra Linear

Co-requisito(s): -

Carga Horaria
Teodrica: 33.2 Pratica: 33.2 Total: 66.4

Ementa:

Introdugdo a Computacao Grafica. Processamento de imagens. Representagao
de objetos e Modelagem grafica. Transformagdées bidimensionais e
tridimensionais. Proje¢cdes e perspectiva. Linhas e superficies ocultas.

lluminagao. Visualizacao. Bibliotecas graficas.

Objetivo Geral:
Dominar os conceitos basicos de computagéo grafica e desenvolver sistemas

computacionais envolvendo técnicas de computacéao grafica.

Objetivo Especifico:

Entender os conceitos fundamentais das areas de Computagao Grafica.
Compreender as técnicas de projegao, posicionamento de cadmera, fontes de
luz. Modelar objetos graficos. Dimensionar um ambiente de trabalho que
envolva periféricos com capacidade grafica. Desenvolver sistemas

computacionais envolvendo técnicas de computacgéao grafica 2D e 3D.

Bibliografia Basica:

AZEVEDO, EDUARDO; AURA CONCI. Computacao grafica: geragao de
imagens. 1. ed. Rio de Janeiro: Campus, 2003. 353 p. Acervo: 006.6 A994c
(BI)

CONCI, AURA; AZEVEDO, EDUARDO; LETA, FABIANA R. Computagao
grafica. 1. ed. , v. 2. Rio de Janeiro: Elsevier, 2008. 432 p. Acervo: 006.6
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AMMERAAL, L.; ZHANG, KANG. Computacao grafica para programadores
Java. 2. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2008. 217 p. Acervo: 006.6 A518c

Bibliografia Complementar:

BRITO, ALLAN. Blender 3D: jogos e animagdes interativas. 1. ed. Sao Paulo:
Novatec, 2011. 365 p. Acervo: 006.696 B862b

DAVIS, MARTIN J.. Computer Graphics. 1. ed. New York: Computer
Graphics, 2011. 214 p. Disponivel em:
<https://ebookcentral.proquest.com/lib/ifmg-ebooks/detail.action?doclD=30181
09>, Acesso em: 20 mai. 2018

JANKE, STEVEN J.. Mathematical Structures for Computer Graphics. 1.
ed. Hoboken: John Wiley & Sons, 2014. 889 p. Disponivel em:
<https://ebookcentral.proquest.com/lib/ifmg-ebooks/detail.action?doclD=17899
82>, Acesso em: 20 mai. 2018

MCREYNOLDS, TOM; BLYTHE, DAVID. Advanced Graphics Programming
Using OpenGL. 1. ed. San Francisco: Elsevier Science, 2005. 673 p.
Disponivel em:
<https://ebookcentral.proquest.com/lib/ifmg-ebooks/detail.action?doclD=23212
0>, Acesso em: 20 mai. 2018

GORTLER, STEVEN J.. Foundations of 3D Computer Graphics. 1. ed.
Cambridge: MIT Press, 2014. 291 p. Acervo:
https://ebookcentral.proquest.com/lib/ifmg-ebooks/detail.action?doclD=333947
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