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As aplicações da Computação Gráfica 
baseadas na geração de objetos e 
cenários bi ou tridimensionais (2D ou 
3D) fazem parte de nosso cotidiano e 
transformaram nossa forma de comuni-
cação, entretenimento e relacionamento 
com os computadores.

Instituições de ensino têm atualmente 
pelo menos uma cadeira de Computa-
ção Gráfica em seus currículos. Empre-
sas de desenvolvimento de software e 
institutos de pesquisa científica ou 
tecnológica utilizam conceitos de 
Computação Gráfica no desenvolvimento 
de programas, simplificando as formas 
de entrada e saída de resultados com-
plexos, diminuindo seus custos, as 
margens de erros e os riscos.

Ao aprofundar-se nesta área da com-
putação, você irá perceber sua integra-
ção a todas as ciências e atividades 
humanas. A Computação Gráfica 
permite produzir no computador coisas 
ainda não existentes, indo além do 
visível e do concreto, e permitindo 
aplicações inovadoras e inúmeras 
oportunidades profissionais. 

A cada dia, vemos surgir ideias e 
aplicações inéditas e sem concorrentes. 
Nesta obra você terá as bases de que 
precisa para entrar no mundo de 
possibilidades desta disciplina e conhe-
cer as possibilidades de implementação 
do imaginário e toda a sua relação entre 
criação de objetos no computador e a 
forma de torná-los reais, usando a luz, 
o tempo e o movimento no que podería-
mos classificar de arte tecnológica.
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Adotado na maioria das universidades brasileiras em 
cursos de graduação e pós-graduação, este livro é 
hoje a principal referência em português para desen-
volvimento de produtos, sistemas, artigos e monogra-
fias. Todo este sucesso deve-se a um cuidadoso 
trabalho de atualização de seu conteúdo e pesquisa 
utilizando material bibliográfico internacional e o 
mesmo conteúdo adotado nas principais universida-
des americanas e europeias.

Com experiência prática e décadas de ensino nas 
disciplinas relacionadas com a computação gráfica, os 
autores apresentam o material de maneira didática e 
agradável em um texto de fácil entendimento. A cada 
tópico, as bases teóricas necessárias para o entendi-
mento do assunto são apresentadas, visando uma 
formação profissional sólida. No entanto, pesquisado-
res e desenvolvedores não deixarão de encontrar 
ideias no estado da arte e caminhos ainda alvos de 
pesquisas futuras.
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As aplicações da Computação Gráfica 
baseadas na geração de objetos e 
cenários bi ou tridimensionais (2D ou 
3D) fazem parte de nosso cotidiano e 
transformaram nossa forma de comuni-
cação, entretenimento e relacionamento 
com os computadores.

Instituições de ensino têm atualmente 
pelo menos uma cadeira de Computa-
ção Gráfica em seus currículos. Empre-
sas de desenvolvimento de software e 
institutos de pesquisa científica ou 
tecnológica utilizam conceitos de 
Computação Gráfica no desenvolvimento 
de programas, simplificando as formas 
de entrada e saída de resultados com-
plexos, diminuindo seus custos, as 
margens de erros e os riscos.

Ao aprofundar-se nesta área da com-
putação, você irá perceber sua integra-
ção a todas as ciências e atividades 
humanas. A Computação Gráfica 
permite produzir no computador coisas 
ainda não existentes, indo além do 
visível e do concreto, e permitindo 
aplicações inovadoras e inúmeras 
oportunidades profissionais. 

A cada dia, vemos surgir ideias e 
aplicações inéditas e sem concorrentes. 
Nesta obra você terá as bases de que 
precisa para entrar no mundo de 
possibilidades desta disciplina e conhe-
cer as possibilidades de implementação 
do imaginário e toda a sua relação entre 
criação de objetos no computador e a 
forma de torná-los reais, usando a luz, 
o tempo e o movimento no que podería-
mos classificar de arte tecnológica.
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Adotado na maioria das universidades brasileiras em 
cursos de graduação e pós-graduação, este livro é 
hoje a principal referência em português para desen-
volvimento de produtos, sistemas, artigos e monogra-
fias. Todo este sucesso deve-se a um cuidadoso 
trabalho de atualização de seu conteúdo e pesquisa 
utilizando material bibliográfico internacional e o 
mesmo conteúdo adotado nas principais universida-
des americanas e europeias.

Com experiência prática e décadas de ensino nas 
disciplinas relacionadas com a computação gráfica, os 
autores apresentam o material de maneira didática e 
agradável em um texto de fácil entendimento. A cada 
tópico, as bases teóricas necessárias para o entendi-
mento do assunto são apresentadas, visando uma 
formação profissional sólida. No entanto, pesquisado-
res e desenvolvedores não deixarão de encontrar 
ideias no estado da arte e caminhos ainda alvos de 
pesquisas futuras.




