
CURSO: CIÊNCIA DA COMPUTAÇÃO/N SEMESTRE: 1 ANO: 2017 C/H: 33 AULAS: 40

DISCIPLINA: COMPUTACAO GRAFICA

PLANO DE ENSINO

OBJETIVOS: 
- Dominar os conceitos básicos de Computação Gráfica 2D e 3D. 
- Implementar um software que envolva técnicas de Computação Gráfica. 

EMENTA: Definição de Computação Gráfica. Primitivas básicas em 2D. Transformações 2D. Primitivas básicas em 3D. Luz e 
Sombra. Câmeras virtuais e Animação.

METODOLOGIA: Exposição 
Dialogada:

  SIM X NÃO     Estudo de caso:   SIM   NÃO X

Trabalho de grupo:   SIM X NÃO     Seminário:   SIM X NÃO  

Debate:   SIM X NÃO     Painel:   SIM   NÃO X

TBL:   SIM   NÃO X   Fórum/Chat:   SIM   NÃO X

PBL:   SIM   NÃO X   PBLe:   SIM X NÃO  

Aula invertida:   SIM X NÃO    
Tempestade Cerebral 
(Brainstorming))

  SIM   NÃO X

Mapa Conceitual:   SIM   NÃO X   Dramatização/ Role Play   SIM   NÃO X

*Ambiente Virtual de Aprendizagem  

RECURSOS 
AUXILIARES:

Computador:   SIM X NÃO     AVA*:   SIM   NÃO X

Vídeos:   SIM X NÃO     Atividades clínicas:   SIM   NÃO X

Projetor Multimídia :   SIM X NÃO     Lousa:   SIM X NÃO  

Álbuns Seriados:   SIM   NÃO X   Internet:   SIM X NÃO  

Slides:   SIM X NÃO     Laboratório:   SIM X NÃO  

Manequins:   SIM   NÃO X   Vídeo conferência:   SIM X NÃO  

Lousa Eletrônica:   SIM   NÃO X  
Prancheta 
Digitalizadora:

  SIM   NÃO X

AVALIAÇÃO: Discursiva:   SIM X NÃO     Prática:   SIM X NÃO  

Múltipla escolha:   SIM X NÃO     Trabalhos de pesquisa:  SIM X NÃO  

Oral:   SIM   NÃO X          
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CONTEÚDOS

1. Definição de Computação Gráfica 
2. Primitivas básicas em 2D 
2.1. Pontos 
2.2. Linhas retas e seus Algoritmos 
2.3. Círculos e Elípses 
2.4. Preenchimentos 
2.5. Tipos de contornos 
 
3. Transformações 2D 
 
4. Primitivas básicas em 3D 
4.1 Planos 
4.2 Paralelepípedos 
4.3 Superfícies curvas 
4.4 Superfícies quádricas 
 
5. Luz e sombra 
4.1 Fontes de luz 
4.2 Cores e texturas 
4.3 Sombras 
6. Câmeras virtuais e Animação 
 


