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1. Curso: Engenharia Elétrica

2. Docente: Glaucius Décio Duarte

3. Disciplina: Computagao Grafica

4. Periodo letivo: 2024/1

5. Carga horaria total da disciplina: 60 horas aula

6. Carga horaria semanal da disciplina: 3 horas aula

7. Pré-requisitos (quando houver): EE.162 - Programacdo de Computadores |
8. Horario de atendimento: 1 hora aula > QUA 18:15-19:00

9. Horario da disciplina e dia da semana: 3 horas aula > QUA 19:00-21:15
10. Sala/Laboratério: S. 636C

OBJETIVOS GERAIS E ESPECIFICOS
Objetivos Gerais

Esta disciplina fornece os fundamentos da computacé@o grafica e suas aplicagdes, incluindo a modelagem e
visualizacéo de objetos graficos em duas e trés dimensoes.

Objetivos Especificos

Andlise e implementacdo de algoritmos para sintese de objetos graficos. Visualizacdo geométrica de objetos
graficos. Edig&o de objetos graficos. Modelagem de curvas. Animacéo em duas e trés dimensoes.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Unidade 1. Introducao geral a Computacao Grafica
1.1. Conceito de Computacéo Gréfica
1.2. Classificacdo quanto ao tratamento de imagens
1.3. Fatores que Influenciam no Processo de Criacdo de Imagens em um SCGI
1.4. Estilos graficos
1.5. Primitivas gréficas

Unidade 2. Modelagem e Visualizacdo Bidimensional
2.1. Introducéo ao OpenGL
2.2. Sistemas de referéncia de coordenadas
2.3. Primitivas gréficas bidimensionais
2.4. Curvas paramétricas
2.4.1. Curva de Hermite
2.4.2. Curva de Bézier
2.5. Preenchimento de regibes
2.6. Transformacgbes geométricas 2D
2.7. Estruturas de dados para modelagem 2D
2.8. Animacao 2D
2.8.1. Eventos de mouse e teclado
2.8.2. Objeto movel
2.8.3. Objeto controlado
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Unidade 3. Modelagem e Visualizacdo Tridimensional
3.1. Introducédo ao X3D
3.2. Projecdes ortogonais e projecdo perspectiva
3.3. Primitivas 3D
3.4. Transformacdes geométricas 3D
3.5. Modelagem por acoplamentos
3.6. Modelagem por descricéo de faces
3.7. Extrusdo 3D
3.8. Efeitos de realismo
3.9. Animacgao 3D

METODOLOGIA E RECURSOS UTILIZADOS PARA O DESENVOLVIMENTO DA DISCIPLINA

1. As aulas tedrico-expositivas acontecerdo, presencialmente, em laboratdrio de informéatica.

2. Serdo propostas atividades préticas, de programacao, com implementacdo de algoritmos especificos na area
em questdo, durante as aulas presenciais.

3. Atividades praticas, a serem definidas, serdo propostas para desenvolvimento assincrono.

4. O MATERIAL DE APOIO e a LISTA DE ATIVIDADES serao disponibilizadas no sitio AVA-GDD (disponivel em:
http://www?2.pelotas.ifsul.edu.br/glaucius/cg).

5. Caso seja necessario, por motivo de forga maior, as aulas presenciais poderao ser ministradas remotamente
(sincrono), utilizando-se a plataforma ConferénciaWeb da RNP, através do link disponivel em:
https://conferenciaweb.rnp.br/webconf/glaucius-decio-duarte, no horario programado para o encontro sincrono.
Alternativamente, podera ser utilizada a plataforma Google Meet. Neste caso, 0os alunos serdo comunicados por
mensagem encaminhada via SUAP.

CRONOGRAMA DAS ATIVIDADES

Aula | pata Conteudol/Atividades

Apresentacdo da disciplina. Conceito de Computacdo Grafica. Classificacdo quanto ao
1 21/02 |tratamento de imagens. Fatores que Influenciam no Processo de Criacdo de Imagens em um
SCGiI. Estilos gréficos. Primitivas gréaficas.

Introdugcdo ao OpenGL. Sistemas de referéncia de coordenadas. Estruturas de dados para

2 06/03 modelagem 2D. Primitivas gréficas bidimensionais.

13/03 |Estruturas de dados para modelagem 2D. Preenchimento de regifes.

20/03 | Transformacdes geométricas 2D.

27/03 |Curvas paramétricas. Curva de Hermite. Curva de Bézier.

10/07 |Animacédo 2D. Eventos de mouse e teclado. Objeto controlado. Objeto movel.

17/07 | Animacdo 2D. Eventos de mouse e teclado. Objeto controlado. Objeto mével.

3
4
5
6 03/07 | Curvas paramétricas. Curva de Hermite. Curva de Bézier.
7
8
9

24/07 |Prova P1.

10 31/07 |Introducéo ao X3D. Projecdes ortogonais e proje¢éo perspectiva. Primitivas 3D.

11 07/08 | Transformacdes geométricas 3D. Modelagem por acoplamentos.

12 14/08 | Modelagem por descricao de faces.

13 21/08 |Extrusédo 3D.

14 26/08 |Realismo.

15 28/08 |Animacéo 3D.

16 04/09 |Prova P2. Entrega do trabalho final. Entrega de atividades praticas.
17 11/09 |Exame.
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METODOLOGIA DE AVALIACAO E REAVALIACAO

Os alunos terdo o seu desempenho avaliado através dos seguintes instrumentos regulares de avaliacdo:

Al. Atividades praticas, que serdo entregues entregues em arquivo .cpp, .x3d, .pdf ou .zip, caso seja necessario
incluir arquivos adicionais, com por exemplo, arquivos de imagens .jpg, .png ou .gif, dependendo da atividade. A
entrega sera efetivada por e-mail, ao professor, com destino para: glaucius@pelotas.ifsul.edu.br > (peso 2,0 na
nota final).

A2. Duas provas teodricas P1 (peso 3,0) e P2 (peso 3,0) > (peso 6,0 na nota final).

A3. Atividade Final (AF), consistindo na entrega de um video, contendo uma apresentacdo de trabalho
desenvolvido utilizando Computacédo Gréfica, com aplicagdo em Engenharia Elétrica, envolvendo programacao
em C++ com uso da OpenGL, ou X3D. Caracteristicas e requisitos do video: duracdo de 10 a 15 minutos; o
video devera ser inserido em um canal no YouTube; incluir legendas; o(a) autor(a) do video devera aparecer,
obrigatoriamente, em alguns momentos do video; e, o formato do video devera ser: .mp4, .webm ou .mov, com
boa resolugdo de som e imagem, gravado na horizontal, preferencialmente em HD (1280p x 720p), compativel
com o YouTube > (peso 2,0 na nota final).

A nota final (NF) do semestre sera determinada através de NF (A1+A2+A3).

OBS: Caso o aluno nédo tenha obtido aprovacdo, em NF, devera realizar uma terceira prova tedrica P3, a qual
versara sobre os topicos abordados. Neste caso, a prova teérica P3 (peso 6,0 na nota final, resultara em um
conceito CE, que serd agregado as notas obtidas em Al e A3, em substituicdo a nota A2 obtida anteriormente),
prevalecendo para o registro final do desempenho do aluno na disciplina, a maior nota obtida.
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