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‘Jf Conteudos programaticos

(capitulo a capitulo)

Parte | - INTRODUCAO

1.

Hardware Grafico

Parte Il - GRAPHICS PIPELINE

1.
2.
3.

4

Transformagbes Geométricas 2D e 3D
ProjeccOes e Visualizagdo 3D

Janelas e Visores

Visibilidade

Parte Il - REALISMO VISUAL

S

Cor e Imagem
lluminagdo
Coloracdo

Texturas

Parte IV - ESTRUTURAS GEOMETRICAS

1.
2.
3.
4,

Curvas e Superficies Paramétricas
Curvas e Superficies Implicitas
Solidos

Malhas

Parte V - TOPICOS AVANCADOS

1.

2
3.
4

Sombras (se houver tempo)
Ray Tracing (se houver tempo)
Radiosidade (se houver tempo)
Rasterizacdo (se houver tempo)
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Hiperligacoes

Ponto de informacdo da disciplina de Computacdo Grafica:
1. www.di.ubi.pt/~agomes/cg

Ponto de informagdo da biblioteca OpenGL
2. www.opengl.org

Ponto de informacdo geral sobre programacao grafica
3. http://www.cbel.com/graphics_programming



Avaliacao

1° Teste (3.0 valores) - 16 de Marco, Quarta-feira, 14:00

2° Teste
3° Teste

3.5 valores) - 13 de Abril, Quarta-feira, 14:00
3.5 valores) - 01 de Junho, Quarta-feira, 14:00

Projecto (10.0 valores) - 1# semana de Junho

O projecto € individual e intransmissivel.

Data limite de entrega de projecto: 03de Junho de 2011, pelas 19h00.

Nao serdo aceites projectos fora de prazo.

O projecto carece de relatorio final escrito em LATEX.

Para o relatorio de projecto estdo reservados 2.5 valores em 10.0 possiveis.
O projecto € entregue em ficheiro .zip, incluindo o relatorio

O projecto carece de apresentacao final.

O projecto tem 3 fases de avaliagdo:
m 1%fase: 31 de Marco, 19:00 (entrega do pré-projecto com relatorio)
m  2%fase: 02 de Maio, 19:00 (entrega do 1° protétipo funcional com relatério)
m  3%fase: 03 de Junho, 19:00 (entrega do projecto final com relatério)

Admissao a exame

Obtencdo de pelo menos 6 em frequéncia (regra geral da UBI).
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Projectos
PROPOSTAS
0. Ambiente virtual duma rua de uma cidade durante 24 horas
1, Modelagdo exterior de uma fachada do edfficio da 62 Fase (Departamento de Informatica)
2, Modelagdo interior da ala direita do 3° piso do edificio da 62 Fase (Departamento de Informatica).
3, Modela¢do interior da ala esquerda do 3° piso do edificio da 6 Fase (Departamento de
Informatica).
4, Algoritmo de renderizacdo de curvas implicitas através de subdivisdo uniforme do dominio 2D
5., Algoritmo de renderiza¢do de curvas implicitas através de pivotagem de triangulos no plano
6. Algoritmo de renderizacdo de curvas de Bézier com interaccao dos pontos de controlo
7. Algoritmo de renderiza¢do de curvas B-spline com interaccdo dos pontos de controlo
8. Algoritmo de geracdo de superficies poligonizadas por “sweeping” translacional
9. Algoritmo de geracdo de superficies poligonizadas por “sweeping” rotacional
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=3 Projectos alternativos

PROPOSTAS
0 3D Maze game

1 2D Tetris game

2 Space Invaders game
3 Brick game

4 Draughts game

5 3D Maze game

6 2D Tetris game

7 Space Invaders game
8 Brick game

9 Draughts game
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=3 Projectos mais avan¢ados

m Algoritmo de reconstrucdo de uma superficie triangulada a partir de um nuvem de pontos gerada
por um laser 3D

Algoritmo de “ray casting” de superficies implicitas
Algoritmo de reconstrugdo de objectos geométricos planares 3D a partir de vistas 2D
u Algoritmo de “ray tracing” de superficies implicitas



