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CODIGO: COMPONENTE CURRICULAR:
COMPUTACAO GRAFICA RV-RA

UNIDADE ACADEMICA OFERTANTE: SIGLA:
FACULDADE DE ENGENHARIA ELETRICA FEELT
CH TOTAL TEORICA: CH TOTAL PRATICA: CH TOTAL:
30 horas 15 horas 45 horas

L
Ao final do curso o estudante deverd ser capaz de:
1. Discutir conceitos fundamentais de computagio gréfica;
2. Implementar pacotes graficos de pequeno porte;
3. Discernir as diversas aplicagdes de computagdo grafica, no escopo da Engenharia Elétrica;
4. Desenvolver uma animagdo por computador, utilizando linguagens de programagiio ou sistemas
comerciais;
Compreender as dificuldades de desenvolver solugdes de Realidade Virtual e Realidade Aumentada;
Implementar uma versdo de jogo com uso de Realidade Virtual e/ou Realidade Aumentada.

i

Conceitos basicos e aplicagdes a engenharia elétrica das técnicas de Computagdo Grafica, Realidade Virtual
ou Realidade Aumentada

1. Introdugdo
1.1. Conceito de Computagdo Grafica, Realidade Virtual e Realidade Aumentada
1.2. Histérico da Computagéo Grafica
1.3. Aplicagdes de Computagio Grafica
1.4, Histoérico de Realidade Virtual e Realidade Aumentada
1.5. Aplicagdes de Realidade Virtual e Realidade Aumentada
2. Equipamentos para Computagdo Grafica
2.1. Representagdo x Apresentagdo da imagem
2.2. Critérios de classificagdo
2.3. Equipamentos de entrada e aspectos de projeto elétrico de equipamentos de entrada
2.4. Equipamentos de saida e aspectos elétricos dos projetos de tais equipamentos
2.5. O conceito de independéncia de dispositivos
2.6. Sistemas de coordenadas
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3. Geragdo de primitivos gréficos
3.1. Geragao de retas
3.2. Geragao de circunferéncias
3.3. Preenchimento de poligonos
4. Transformagdes geométricas
4.1. Transformagdes em 2D
4.2. Escala
4.3. Translagdo
4.4. Rotagdo
4.5. Coordenadas homogéneas
4.6. Matriz de transformagéo geométrica
4.7. Composi¢do de matrizes de transformagio
4.8. Transformagdes em torno de pontos e eixos arbitrarios
4.9. Transformagées em 3D
4.10. Cinematica e Transformagdes
5. A matemética das Projegdes
5.1. Introdug@o & projegéo
5.2. Os vérios tipos e elementos de uma projegdo
5.3. Projegdo perspectiva
5.4. Proje¢do paralela
. Algoritmos de recorte
6.1. Algoritmo de Cohen-Sutherland
6.2. Algoritmo do ponto médio
6.3. Recorte de poligonos
7. Remogdo de superficies escondidas
7.1. Algoritmos Object-Space
7.2. Regra de Cramer — equagéo do plano
7.3. Regra do produto escalar
7.4. Algoritmos Image-Space
7.5. Algoritmo z-buffer
7.6. Algoritmo Ray-Casting
. lluminagfio e sombrecamento
8.1. Fontes de luz e luz ambiente
8.2. Reflexdo especular e reflexdo difusa
8.3. Iluminagdo de malhas poligonais
8.4. Intensidade constante
8.5. Método de Gouraud
8.6. M¢étodo de Phong
. Modelagem de sélidos
9.1. Sdlidos r-sets
9.2. Esquemas de representagdo
9.3. Constructive Solid Geometry (CSG)
9.4. Boundary-representation (B-rep)
9.5. Método de varredura
9.6. Octrees
9.7. O Padrdo STEP
9.8. Classificagdo de pertinéncia
9.9. Ambiguidades *’on/on”’
10. Animagéo por computador
10.1. Animagdo convencional x animagio baseada em computador
10.2. Linguagens para animagdo computadorizada
10.3. Métodos de controle da animagdo
10.4. Regras basicas da animagio
10.5. Alguns problemas com animagéo
I1. Interfaces Humano Computador
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11.1. Evolugdo das Interfaces
11.2. Projeto e Padrao de Interfaces

12.1. Tipos de Realidade Virtual

12.4. Realidade Aumentada

12. Realidade Virtual e Realidade Aumentada

12.2. Desenvolvimento de Ambientes Virtuais
12.3. Uso de Realidade Virtual na Educagfo, Treinamento e na Medicina

12.5. Desenvolvimento de Solugdes de Realidade Aumentada
12.6. Realidade Aumentada na Simulagéo ¢ Treinamento
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