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2. SOBRE A UNIDADE CURRICULAR

2.1 EMENTA

O que é virtual. Familiarizagdo com o uso dos programas usados no mercado para criagdo de objetos em 3D.
Conceitos basicos de modelagem de objetos a partir de superficies e sélidos. Sistemas de coordenadas relativas,
camera, vistas ortograficas e perspectivas. Praticas de modelagem e manipulagdo de modelos virtuais. Rendering e
fotorrealismo.

2.2 OBJETIVO
Capacitar o aluno a computacdo grafica tridimencional pela pratica de seus principios e conceitos basicos.

2.2.1 Competéncias

e Conhecer os principais conceitos da modelagem tridimensional;

e Compreender a construgdao de modelos tridimensionais;

e  Especificar materiais e iluminacdo para renderizacgdo;

e Reconhecer as potencialidades e limitagdes dos softwares da area.

2.2.2 Habilidades

e Experimentar técnicas de construgdo tridimensionais como ferramenta de projeto;
e  Estruturar modelos tridimensionais para estudos volumétricos;

e  Construir simulagdes visuais realistas (rendering fotorrealista).

3. CONTEUDO PROGRAMATICO

e Introducdo a Computacgdo Grafica 3D
o Meios de representacgao;
o Fundamentos da representacgao;
o Fotografia, ilustragdo e modelagem tridimensional;
o Origem da computagdo grafica, com énfase a modelagem tridimensional;
o Mercado de trabalho.
e Sistemas e softwares
o Modelagem paramétrica e ndo paramétrica;
o Blender, 3ds Max, Cinema 4D, Rhinoceros;
o Histdria do Blender.




e Modelagem tridimensional com Blender

o Introdugdo ao software
= Interface;
=  Gerenciamento de arquivos;
=  Barra de ferramentas;
= Atalhos de teclado;
=  Navegac¢do no ambiente 3D;
=  Gerenciamento de janelas;
=  Perspectivas e projecgoes;
= Vistas.

o Conceitos basicos
=  Pontos, vértices e planos;
=  Sistema de coordenadas;
=  Formas basicas;

= Rotagdo;
=  Escala.

o Modificadores
=  Extrude;
= Subsurf;
= Mirror.

o Composicdo de cenarios e objetos
= Cameras;
= [luminagdo;
= Texturas;
=  Materiais;
= Renderizagao.

4. METODOLOGIA

Aulas praticas em laboratério com software para edi¢do de video e dudio. Realizagdo de exercicios praticos em sala
de aula e extraclasse. Realizagdo de exercicios individuais e em equipes. Andlise e discussdo para melhoria dos
projetos.
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