Aplicacoes Graficas
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HORARIOS

18:40 APP GRAFICAS
19:30 APP GRAFICAS
20:20 APP GRAFICAS

21:10 APP GRAFICAS




EMENTA

Arquitetura dos processadores e periféricos graficos. Tipos
de Imagens. Percepcao e Projecoes 3D. Representacoes,
modelagem e geracao de curvas, superficies e solidos.
Modelos de iluminacao. Sistemas de Cores. Texturas e
transparéncias Animacao. Uso de Bibliotecas (APl -
Application Programming Interface) para desenvolvimento
de aplicacbes graficas. Interface Grafica com o usuario
(Graphical User Interface - GUI ): formularios, botoes, barras
de rolagem. Projeto e implementacao de aplicacao grafica.
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Formas avaliativas

Uma avaliacao dos conceitos tedricos (10 pts);
o Discursiva e Objetiva;

Uma aplicacdo grafica das etapas praticas(10 pts);
o Utilizacao da Unity3D

° Individual

° Qualquer Tema

Ndo alcangou nota 7,0 (sete) e tem nota acima de 2,85 (dois virgula oitenta e cinco)
e tem presenca acima de 75%, podera fazer avaliacao final.

N&o alcangou nota acima de 2,85 (dois virgula oitenta e cinco) e tem presenca
acima de 75%, nao podera fazer avaliacao final e estara reprovado por nota.

Nao teve presenca acima de 75%, estara reprovado por falta.



