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Ementa:

Dispositivos e pacotes de softwares para computacio gréfica. Programagao usando
bibliotecas graficas. Escala e Recorte em 2D. Algoritmos para tragado de retas,
circunferéncias, letras e poligonos em tecnologias de rastreio. Técnicas de interagao.
Técnicas de manipulagdo de janelas. Construgéo interativa de curvas. Armazenamento,
compactacdio e recuperagdo de informagbes gréficas. Construgéo de editores graficos.
Nogdes basicas de representagdo e visualizagdo em 3D. Interface do usuario.
Introdug3o & visdo computacional e ao processamneto de imagens. Transformagoes de
imagens, filtragens. Processo de visdo 3D. Nogdes de Morfologia Matemadtica,
reconhecimento de padrées.
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Especificar o software de apoio necessario ao ensino da disciplina:

Software Utilizado: VRML, C++





