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Resumo

1.

Ementa: Conceitos basicos. Algoritmos de primitivas graficas. Representacao e estru-
turacao de informacao grafica. Descricao, construcao e utilizagao de um nucleo de um
sistema grafico. Aplicagoes.

. Pré-requisitos formais: MA327, MC202.

. Pré-requisitos adicionais: conhecimentos elementares de limites e derivadas, geometria

analitca, matrizes e determinantes, e habilidade de programacao.

Carga Horaria: Uma aula tedrica e uma aula de laboratério por semana, de 2 horas
cada. A freqiiéncia serd controlada em ambas.

. Programa e Bibliografia: Vide abaixo.

. Plano de Desenvolvimento e Avaliagao: Vide abaixo.
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Informacoes gerais

Objetivos: A disciplina tera duas partes, tedrica e pratica.

O objetivo da parte tedrica é apresentar os fundamentos matematicos e algoritmicos da
computacao grafica: geometria projetiva analitica, modelos matematicos de curvas, superficies
e soélidos, teoria basica de cor e iluminacao, e principais técnicas para sintese de imagens e
animacoes. Esta parte focalizard os conhecimentos bésicos necessarios para desenvolvimento de
software de computagao grafica (e ndo apenas para o uso de tal software).

Os objetivos da parte pratica sao, primeiro, desenvolver a compreensao intuitiva da ge-
ometria tridimensional e a capacidade de traduzir essa intuicdo para coordenadas, férmulas
analiticas, e representacoes computacionais; e, segundo, dar uma noc¢ao da natureza e utilizacao
de softwares e bibliotecas de computagao gréafica. Esta parte exigird o aprendizado de software
especifico, mas apenas como meio e nao como fim.

Material didatico: Havera um conjunto de apostilas e materiais de laboratorio disponiveis
em http://www.ic.unicamp.br/~stolfi/cursos/MC937-2023-1-A/Welcome.html. Uma vez
que a apresentacao da matéria nao vai seguir nenhum livro em particular, é recomendével anotar
os pontos principais das aulas.

Pré-requisitos conceituais: Além do contetiddo de MA327 e MC202, o curso requer conheci-
mentos elementares de andlise (limites e derivadas), geometria analitica (coordenadas Cartesia-
nas em duas e trés dimensoes, equagoes de retas, planos e circulos, produto vetorial) e algebra
linear bésica (operagoes com matrizes e vetores, produto escalar, determinantes, inversao de ma-
trizes). O curso também exige habilidade de programacao na linguagem Python e familiaridade
com o sistema Linux.

Avaliacao: A nota final serd baseada nas notas de trés provas escritas P;, P» e P3; e nas notas
Ty, Ty, ..., T, atribuidas aos trabalhos entregues nas aulas de laboratério. Estas notas serao
combinadas como descrito a seguir.

Provas: As provas serdo realizadas no horario normal da aula, nos dias 03/abr (P;), 15/mai
(P,), e 26/jun (Ps). As provas serdo individuais, em classe, sem consulta. Cada prova cobrird
toda a matéria dada, até a aula anterior inclusive.

As notas serao combinadas em uma nota média de provas P, com pesos 2, 3, e 4, respecti-
vamente.

Nao havera provas substitutivas. A auséncia em uma prova implica em nota zero na
mesma.

Laboratdérios: Em cada aula de laboratorio, cada aluno deverd resolver um exercicio indi-
vidual no computador. O enunciado de cada exercicio sera distribuido no inicio de cada aula
de laboratério, e deve ser desenvolvido na sala da aula, sob acompanhamento do professor. O
resultado, mesmo que incompleto, devera ser entregue ao fim da aula.

A cada exercicio serd atribuida uma nota T}, baseada apenas no trabalho entregue. A nota
T} procurara avaliar o aprendizado das técnicas que sao objeto do exercicio, e nao a estética



do resultado. Esforco honesto recebera algum crédito, mesmo que o objetivo do exercicio nao
seja alcangado. Porém, caso o trabalho nao seja entregue no final da aula, a nota no
exercicio sera zero.

A nota média T dos trabalhos praticos serd a média simples das notas T}, dos exercicios. Nao
havera tarefas substitutivas aos laboratorios, e nao serao aceitos trabalhos entregues
fora do prazo. Entretanto, no cdlculo da média T, as duas piores notas T}, serao excluidas
(contando cada falta ou nao-entrega como nota zero).

O conhecimento adquirido nas aula de laboratoério seréd cobrado nas provas escritas.

Média geral: A média das provas P e a nota de laboratério T’ serao combinadas em uma
média geral M pela féormula

M = (max{P, T} +4min{P,T})/5 (1)

Para aprovagao (na graduagao e na p6s) serd necessario obter média geral M > 5-0, com a média
P calculada pela tabela acima.

A férmula acima implica que, para obter a média geral M > 5.0, é necessdrio (mas nao
suficiente) ter P > 3-8 e T'> 3-8.

A julgar pelas turmas passadas, alunos que entregaram todos os laboratérios geralmente
obtém média de laboratorios T" maior que a média de provas P. Porém, pela férmula acima,
nesse caso 1 contribui pouco para a média geral M. Portanto, é importante nao descuidar da
parte tedrica.

Critério de aprovacao da pés-graduagao: A nota alfabética (A, B, C, D) para os matricu-
lados na pés-graduacao sera calculada a partir da nota numérica, conforme a tabela

M <50
50< M <65
6-5< M <80
80< M

= Qo

Importante: Qualquer tentativa de fraude — nas provas ou nos trabalhos praticos, detec-
tada na hora ou a posteriori — implicara na atribuicao da nota zero na disciplina, a todos os
envolvidos, sem prejuizo das demais sancoes que possam ser tomadas.
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Programa

Na relacao abaixo, os tépicos marcados com * podem ser vistos ou nao, dependendo do anda-
mento das aulas.

Parte tedrica:

e Coordenadas homogéneas e geometria projetiva.

e Operagoes geométrias fundamentais.

e Transformacoes euclidianas, afins e projetivas.

e Transformacao de perspectiva.

e Modelagem de sélidos por fungoes implicitas.

e Modelagem paramétrica de curvas e superficies.

e Formas de Bézier e o algoritmo de DeCasteljau.

e Modelos de iluminagao, cor, e textura.

e x Janelamento e manipulacao de poliedros.

e Algoritmos geométricos e pontuais para visibilidade.

e Tracado de raios.

* Tépicos avancados: radiosidade, animagao, estereoscopia, etc.

Parte pratica:

e Familiarizacdo com o software (POV-Ray).

e Primitivas geométricas.

e Transformacoes geométricas.

e Composicao booleana de solidos.

e Modelagem por blobs.

e Modelagem por retalhos de Bézier.

e Objetos transparentes e superficies espelhadas.
e Cenas repetitivas e recursivas.

e Animacao.

* Efeitos atmosféricos.

* Bibliteca grafica interativa (OpenGL).
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