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O que é Computação Gráfica?



O que é Computação Gráfica?

▶ Sub-área da Ciência da Computação.
▶ Conjunto de técnicas para a geração, exibição, manipulação, e interpretação de

modelos de objetos e de imagens usando o computador.
▶ Converte dados baseados em modelos do mundo real em imagens.
▶ Enorme variedade de aplicações em diversas disciplinas.
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Por quê estudar Computação Gráfica?
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Arquitetura
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Indústria
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Medicina

10



Visualização Científica
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Interface do Usuário
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Objetivos



Objetivos

▶ Prover uma introdução aos conceitos básicos da computação gráfica.
▶ Apresentar conceitos práticos de aplicações.
▶ Introduzir noções básicas de programação envolvendo aplicações com OpenGL.
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Conteúdo Programático



▶ Introdução à Computação Gráfica com Exemplos
▶ Dispositivos de Entrada e Saída e Conversão Matricial
▶ Pipeline Gráfico e as Primitivas Geométricas
▶ Introdução ao OpenGL
▶ Transformações Geométricas 2D
▶ Transformações Geométricas 3D
▶ Malhas e Triangulação
▶ Pipeline de Visualização
▶ Câmeras
▶ Projeção Perspectiva e Projeção Ortogonal
▶ Texturas
▶ Modelos de Iluminação
▶ Técnicas de Antialiasing
▶ Ray Tracing
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Critérios de Avaliação



Critérios de Avaliação

Provas: Terão foco maior na demonstração de conceitos e teorias.

Exercícios: Voltados para a aplicação matemática das ideias propostas. Serão
disponibilizados ao final da última aula de cada semana e devem ser
entregues até a aula seguinte.

Trabalhos Práticos: Exercícios de implementação, em grupo ou individuais, temas abertos.

Nota Final: NF = 0, 4 · NP + 0, 3 · NE + 0, 3 · NT .
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Recursos e Metodologia



Recursos e Metodologia

Plataforma e-Disciplinas: https://edisciplinas.usp.br.

Slides e Exemplos das Aulas: Disponibilizados no e-Disciplinas.

Atendimento Extra-Classe: Através de mensagem no e-Disciplinas, pelo e-mail
alaorcn@icmc.usp.br, ou na sala 4-139, na quarta-feira à tarde.

Monitoria: Matheus da Silva Araújo (araujo_m@usp.br)
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Material de base para a aula

▶ Introdução à Computação Gráfica. Slides de Rosane Minghim e Eric Macedo Cabral.
Disciplina SCC0250/0650, ICMC/USP, 2018.

▶ Computação Gráfica: Aula 00. Slides de Ricardo M. Marcacini. Disciplina SCC0250/0650,
ICMC/USP, 2021.
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