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 EMENTA 

 Introdução  à  computação  gráfica  para  modelagem  virtual  em  3D  -  Diferenciação  entre  desenhos 
 bidimensionais  2D  e  objetos  virtuais  3D  -  Modelagem  3D  com  sólidos  paramétricos  -  Geração  de  desenhos 
 2D  a  par�r  de  modelos  3D  -  Ferramentas  avançadas  de  visualização  e  modelagem  virtual  3D  -  Iluminação  - 
 Texturas  e  renderização  -  Animação  -  Aplicação  na  realização  de  cenas  virtuais  com  so�wares  de 
 modelagem 

 OBJETIVO (S)  DO COMPONENTE 

 Habilitar o aluno para modelagem, renderização e animação virtual 3D. 
 Habilitar o aluno para u�lização ceí�ca de sofwares que possam potencializar sua prá�ca profissional. 

 METODOLOGIA 

 1. Aulas exposi�vas e dialogadas 
 2. Elaboração de apos�la com vídeo aulas 

 AVALIAÇÃO 

 Durante  a  disciplina  será  realizada  a  avaliação  diagnós�ca-forma�va,  acompanhando  o  progresso  dos 
 alunos  e  dos  grupos  em  seu  desenvolvimento  nas  a�vidades  da  disciplina.  A  avaliação  será  individual.  Os 
 critérios  de  avaliação  dos  trabalhos  são:  par�cipação,  organização,  capacidade  de  aplicação  do 
 conhecimento. 



 CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

 ●  Programa de captação de imagem da área de trabalho 
 ●  Introdução a computação gráfica para modelagem virtual em 3D 
 ●  Diferenciação entre desenhos bidimensionais 2D e objetos virtuais 3D 
 ●  Análise de programas 3D 
 ●  Modelagem de precisão 
 ●  Modelagem 3D com sólidos paramétricos (pregos, parafusos, porcas e roscas) 
 ●  Geração de modelos 3D a par�r de desenhos 2D 
 ●  Modelagem de objetos orgânicos 
 ●  Criação de modelos virtuais 3D 
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