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UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLÂNDIA
  

FICHA DE COMPONENTE CURRICULAR

 

CÓDIGO:
GSI547

COMPONENTE CURRICULAR:
Computação Gráfica

UNIDADE ACADÊMICA OFERTANTE:
Faculdade de Computação

SIGLA:
FACOM

CH TOTAL TEÓRICA:
60 horas

CH TOTAL PRÁTICA:
00 horas

CH TOTAL:
60 horas

 

1. OBJETIVOS

Geral: Apresentar aos alunos os tópicos essenciais para a compreensão dos conceitos de Computação
Gráfica. Apresentação dos principais algoritmos da área, das estruturas de dados e de modelos de
representação de objetos, iluminação e tonalização, a fim de demonstrar o uso dessas técnicas para a
geração de imagens com realismo (rendering).

 

Específicos: 

Conceitos de Computação Gráfica;

Técnicas para uso da Computação Gráfica.

 

2. EMENTA

Introdução à Computação Gráfica; Geração de Primi�vas Gráficas; Algoritmos de Recorte; Transformações
geométricas; Pipeline de exibição – malhas de polígonos; Processamento de sólidos; Cores; Rendering:
Remoção de linhas e super�cies ocultas, Modelos de Iluminação, Modelos de Tonalização, Modelos
globais de iluminação.

 

3. PROGRAMA

1. Introdução à Computação Gráfica 

1. Conceito de Computação Gráfica

2. Histórico e Aplicações

3. Equipamentos para Computação Gráfica

4. Equipamentos de entrada e saída

2. Geração de Primi�vas Gráficas

1. Geração de linhas

2. Geração de circunferências

3. Preenchimento de polígonos



10/03/2023, 14:54 SEI/UFU - 4020173 - Ficha de Componente Curricular

https://www.sei.ufu.br/sei/controlador.php?acao=documento_imprimir_web&acao_origem=arvore_visualizar&id_documento=4508064&infra_siste… 2/3

3. Algoritmos de Recorte e Seleção

1. Algoritmo de Cohen-Sutherland e Cyrus-Beck: recorte de linhas

2. Suterland-Hodman e Liang-Barsky: recorte de polígonos

3. Seleção e Recorte de linhas e polígonos

4. Algoritmo de ponto médio

4. Transformações geométricas

1. Transformações em 2D

2. Coordenadas homogêneas

3. Escala, translação e rotação

4. Matriz de transformação geométrica

5. Transformação em 3D

5. Pipeline de exibição

1. Câmera sinté�ca e passos na visualização 3D

2. Projeções perspec�vas e paralelas

3. Modelos poliedrais e malhas de polígonos.

6. Processamento de sólidos

1. Modelagem de sólidos

2. Sólidos R-set

3. Esquemas de representação de sólidos

7. Cores

1. Diagrama cromá�co CIE

2. Modelos de cor: RGB, CMY, HSV

8. Rendering: Remoção de linhas e super�cies ocultas

1. Algoritmo de Depth-Buffer

2. Algoritmo Z-Buffer

3. Algoritmo Scan-Line

9. Rendering: Modelos de Iluminação

1. Reflexão difusa e luz ambiente

2. Reflexão especular

3. Modelo de Phong

4. Múl�plas fontes de luz

10. Rendering: Modelos de Tonalização

1. Constante (Flat Shading)

2. Interpolado

3. Gouraud

4. Phong

5. Aplicação de Texturas e sombras

11. Modelos globais de iluminação

1. Ray tracing, radiosity e modelos híbridos.
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