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1. OBJETIVOS

Compreender�os� fundamentos� teóricos�e�matemáticos�do�pipeline�de� renderização
gráfica� em� tempo� real.� Aplicar� transformações� geométricas� 2D/3D,� projeções,
modelos� de� iluminação,� texturização� e� sombreamento� (Shaders).� Desenvolver
aplicações� e� protótipos� gráficos� interativos� com� foco� em� jogos� digitais� utilizando
linguagens�de�programação�e�APIs�gráficas.

�

2. EMENTA

Introdução� à� Computação� Gráfica� e� ao� pipeline� de� renderização� em� tempo� real.
Matemática� para� gráficos� 3D:� vetores,� matrizes,� transformações� geométricas� e
projeções.� Representação� e� modelagem� de� malhas� poligonais.� Algoritmos� de
rasterização,� recorte� e� remoção� de� superfícies� ocultas� (Z-buffer).� Iluminação,
sombras� (Shaders)� e� mapeamento� de� texturas.� Introdução� a�APIs� gráficas� e
simulação�em�tempo�real�para�jogos.
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3. PROGRAMA

1. TEÓRICO

1.1. Introdução� à� Computação� Gráfica:� histórico,� áreas� de� aplicação� e
arquitetura�de�GPUs�modernas.��

1.2. Matemática� Gráfica:� vetores,� produto� escalar/vetorial,� matrizes� 3D,
coordenadas�homogêneas�e�quatérnios.��

1.3. Transformações� Geométricas� 2D� e� 3D:� translação,� escala,� rotação,
composição�de�matrizes�e�sistemas�de�coordenadas�(Local,�World,�View,�Clip).��

1.4. Projeções�e�Visão�3D:�projeção�perspectiva,�ortográfica�e�visualização.��

1.5. Pipeline� de� Renderização� (Graphics� Pipeline) :�Vertex� Shader,
Rasterization,�Fragment/Pixel�Shader,�Z-Buffer�e�remoção�de�superfícies�ocultas.�

1.6. Modelos�de�Iluminação�e�Sombreamento:�iluminação�ambiente,�difusa�e
especular,�sombreamento.��

1.7. Mapeamento� de� Texturas� e� Materiais:� coordenadas� UV,� filtragem,
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Mipmapping�e�introdução�ao�PBR�(Physically�Based�Rendering).

2. PRÁTICO

2.1. Configuração�de�ambiente�de�desenvolvimento�com�API�gráfica.

2.2. Implementação� prática� de� transformações� matriciais� 2D/3D� e
manipulação�de�câmera�virtual.��

2.3. Criação�e�manipulação�de�malhas�poligonais�primitivas�via�código�(Mesh
generation).��

2.4. Programação�de�Shaders�customizados�(Vertex�e�Fragment�Shaders)�em
HLSL/GLSL.

2.5. Implementação� de� iluminação� dinâmica,� mapeamento� de� textura� e
aplicação�de�efeitos�visuais�em�tempo�real.�
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