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1. Dados de Identificagdo

Curso: Ciéncia da Computagdo Turno: Diurno
Componente Curricular: Computagdo Grafica
Fase: Sexto

Ano/Semestre: 2014/2

Numero de Créditos: 4

Carga horaria - Hora Aula: 72

Carga horaria - Hora Relogio: 60

Professor: Rafael Piccin Torchelsen

Atendimento ao aluno: quintas-feiras das 18:00h as 19:00h e sextas-feiras das 18:00h as 19:00h.

2. Objetivo Geral do Curso

O curso tem por objetivo a formagdo integral de novos cientistas e profissionais da computagdo, os quais deverdo
possuir conhecimentos técnicos e cientificos e serem capazes de aplicar estes conhecimentos, de forma inovadora e
transformadora, nas diferentes areas de conhecimento da Computagdo. Adicionalmente, os egressos do curso deverao
ser capazes de adaptar-se as constantes mudangas tecnoldgicas e sociais, e ter uma formag@o ao mesmo tempo cidada,
interdisciplinar e profissional

3. Ementa

Conceitos basicos. Dispositivos graficos. Sistemas de cores. Transformagdes geométricas. Primitivas graficas.
Visibilidade. Rendering (modelos de iluminagao, shading, textura, antialiasing).

4. Objetivo

4.1 Geral
*  Dominar os fundamentos da Computagdo Grafica 2D e 3D

4.2 Especificos
*  Compreender como o computador apresenta informagdes graficas.
*  Desenvolver algoritmos com saida grafica 2D e 3D.

*  Dominar conceitos de transformagoes lineares aplicadas a Computagdo Gréfica.

5. Cronograma e Contetudo Programatico

Datas Aulas | Total Parc. Assunto
14/8 2 Introdug@o a disciplina

15/8 2 Introdug@o ao pipeline grafico

21/8 2 Primitivas graficas

22/8 4
28/8
29/8
4/9 6 26 Transformagdes geométricas
5/9
11/9
12/9
18/9
19/9
25/9
26/9
2/10 2 40 Sistemas de cores

AN

14 Dispositivos graficos (GPUs e OpenGL)

12 38 Mudanga de sistema de coordenadas e projegdes




)) Universidade Federal da Fronteira Sul

UFFS
Datas Aulas | Total Parc. Assunto

3/10 2 42 Rasterizagio

a0 46 |Visibilidade

16/10 2 48 Apresentagdo de trabalhos

18/10 2 50 Primeira prova (P1), contetido: Tudo que foi visto até o dia da prova
giﬂ 8 4 54 Modelos de iluminacao

30/10 2 56 Ray-tracing
31/10 2 58 Antialiasing

6/11 2 60 Texturas

711

13/11 6 66 Shaders

14/11
20/11 2 68 Apresentagdo de trabalhos
22/11 2 70 Segunda prova (P2), contetido: Tudo que foi visto até o dia da prova
29/11 2 72 Prova de recuperacio, conteiido: Tudo que foi visto até o dia da prova

* O plano e cronograma podem ser alterados pelo professor ao longo do semestre.

6. Procedimentos Metodoldgicos (estratégias de ensino, equipamentos, entre outros)

Conduzir a disciplina com aulas expositivas/dialogadas enquanto discutidos os itens de cunho tedrico, evoluindo em
topicos especificos para exercicios praticos, demonstragdes, contextualizacdo baseada em publicacGes atualizadas.
Uso de atividades em laboratérios com o objetivo de apresentar/exercitar os conceitos estudados.

Nao serd permitido o uso de equipamentos eletrénicos (computadores, smart-phones, tablets, etc) que ndo sejam
explicitamente para uso na disciplina. O ndo atendimento a esta regra sera passivel de punicao para toda a turma.

7. Avaliacdo do Processo Ensino-Aprendizagem
Uso de abordagens tais como: provas tedricas e praticas, avaliagdo escrita em aula, exercicios extraclasse, trabalhos de
implementacao, entre outros.

As avaliagdes serdo agrupadas em dois momentos Notas Parciais 1 e 2 (NP1 e NP2, respectivamente). A NP1 sera
composta por uma avaliagdo escrita e pratica (P1), trabalhos extraclasse (G1) realizados até a data da prova, com o
seguinte calculo:

NP1 =PI + Gl
onde 0 <=P1<=5e¢0<=Gl <=5
sendo G1 calculado da seguinte forma:
Gl=T, +T,+...T
onde T, representa a nota de um trabalho, onde o peso ¢ a quantidade de trabalhos sdo decididos em aula, antes de sua
aplicag@o. Dessa forma, ¢ possivel ajustar a avaliagdo com base no desempenho da turma.

A NP2 sera composta por uma avaliagdo escrita e pratica (P2), trabalhos extraclasse (G2) realizados até a data da
prova, com o seguinte calculo:

NP2 =P2+ G2
onde 0 <=P2<=5e0<=G2 <=5
sendo G2 calculado da seguinte forma:
G2=T,+T,+...T,
onde T, representa a nota de um trabalho, onde o peso ¢ a quantidade de trabalhos séo decididos em aula.

A média final (MF) sera calculada como MF=(NP1+NP2)/2.

Em caso de plagio as seguintes regras serdo aplicadas.
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Prova:

—O aluno recebe nota zero na prova onde o plagio foi detectado, além disso, por demonstrar pratica
ndo aceitavel o caso serd levado ao conhecimento do colegiado;
Trabalhos:

—E permitido usar conteudo da internet, livros, colegas, etc., contanto que uma citagio seja feita. A
nota do trabalho sera proporcional ao contetido original;

—Caso seja detectado plagio o aluno recebe zero no trabalho em questdo, além disso, por demonstrar
pratica ndo aceitavel o caso serd levado ao conhecimento do colegiado;

7.1 Recuperacio: novas oportunidades de aprendizagem e avaliacao

As avaliacdes e trabalhos serdo discutidos em sala de aula apds a corregdo dos mesmos. Essa discussdo tem como
objetivo oferecer uma nova oportunidade de aprendizagem do conteudo avaliado. Todos os estudantes participardo da
discussio.

Se ao fim do semestre, algum estudante obtiver MF < 6, sera oferecida uma oportunidade, através de uma prova PR
com todo o contetido, que sera utilizada para recalcular a média final como:

MF=(PR+((NP1+NP2)/2)))/2
onde 0 <=PR <=10

8. Referéncias
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