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Código: BiSuCOM.113 

Disciplina: Computação Gráfica 

Pré-requisito(s): Algoritmos e Estruturas de Dados I/Geometria Analítica e         

Álgebra Linear 

Co-requisito(s): - 
_________________________________________________________________ 

Carga Horária  
Teórica: 33.2 Prática: 33.2 Total: 66.4 

_________________________________________________________________ 
Ementa: 
Introdução a Computação Gráfica. Processamento de imagens. Representação        

de objetos e Modelagem gráfica. Transformações bidimensionais e        

tridimensionais. Projeções e perspectiva. Linhas e superfícies ocultas.        

Iluminação. Visualização. Bibliotecas gráficas. 

_________________________________________________________________ 
Objetivo Geral: 
Dominar os conceitos básicos de computação gráfica e desenvolver sistemas          

computacionais envolvendo técnicas de computação gráfica. 

_________________________________________________________________ 
Objetivo Específico: 
Entender os conceitos fundamentais das áreas de Computação Gráfica.         

Compreender as técnicas de projeção, posicionamento de câmera, fontes de          

luz. Modelar objetos gráficos. Dimensionar um ambiente de trabalho que          

envolva periféricos com capacidade gráfica. Desenvolver sistemas       

computacionais envolvendo técnicas de computação gráfica 2D e 3D. 

_________________________________________________________________ 
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