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A

AABB (Axis-aligned bounding box em inglés, ou Caixa alinhada com o0s eixos

cartesianos) é um volume envolvente de um objeto 3D.

Abstract Factory é um padrdo de projeto de software. Este padrdo permite a
criacdo de familias de objetos relacionados ou dependentes, através de uma

Gnica interface e sem que a classe concreta seja especificada.

API, de Application Programming Interface (ou Interface de Programacao de
Aplicativos) € um conjunto de rotinas e padrdes estabelecidos por um software
para utilizacdo de suas funcionalidades por programas aplicativos - isto é:
programas que ndo querem se envolver em detalhes da implementacdo do

software, mas apenas usar seus Sservigos.

B

Buffer € uma regido de memaria usada para armazenar informacoes.

C

CPU (Central Processing Unit em inglés, ou Unidade Central de

Processamento), é a parte de um computador que interpreta e leva as instrucoes

contidas no software.

CSV (Comma-separated values em inglés, ou Valores separados por virgula) é
um formato de arquivo que armazena dados tabelados, cujo grande uso data da
época dos mainframes. Por serem bastante simples, arquivos .csv sGo comuns

em todas as plataformas de computador.

CUDA é uma API de programagédo da NVIDIA, que utiliza uma linguagem

derivada do ANSI C para suporte ao processamento utilizando os recursos da
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GPU.

D

DLL (Dynamic-link library em inglés, ou Biblioteca de ligacdo dinamica) € a

implementacéo feita pela Microsoft para o conceito de bibliotecas compartilhadas

nos sistemas operacionais Microsoft Windows e OS/2.

F

Far Plane Plano de corte do volume de visdo de uma camera virtual. Consiste na

base maior do Frustum.

FPS (Frames per Second em inglés, ou Quadros por segundo) € a métrica mais
usada para teste de desempenho de sistema grafico. Ela consiste em calcular

guantos quadros um sistema/algoritmo € capaz de gerar em 1 segundo.

FFT (Fast Fourier Transform em inglés, ou Transformada Rapida de Fourier) é
uma ferramenta matemética utilizada para transformar sinais e fungcbes do

espaco do tempo para espaco da frequéncia.

Fragments ou Fragmentos sdo os possiveis pixels a serem mostrados na tela,

sua exibicdo depende do tratamento feito pelo Pixel Shader.

Framework ou arcabouco é uma estrutura de suporte definida em que um outro
projeto de software pode ser organizado e desenvolvido. Um framework pode
incluir programas de suporte, bibliotecas de cddigo, linguagens de script e outros
softwares para ajudar a desenvolver e juntar diferentes componentes de um

projeto de software.

Frustum é o volume de visdo de uma camera virtual. Sua representacdo pode

ser entendida como o tronco de uma piramide.

G
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Game Engine, ou Motor de Jogos € um programa de computador e/ou conjunto
de bibliotecas, para simplificar e abstrair o desenvolvimento de jogos ou outras
aplicacbes com graficos em tempo real, para videogames e/ou computadores

rodando sistemas operacionais

GPGPU (General-purpose computing on graphics processing units), ou também
referido como GP2U é uma unidade de processamento gréfico que pode executar
cadigo especifico, assim como uma CPU.

GUI (no Brasil, interface grafica do usuario; abreviadamente, a sigla GUI, do
inglés Graphical User Interface) € um mecanismo de interagdo homem-
computador. Com um mouse ou teclado o usuario € capaz de selecionar esses
simbolos e manipula-los de forma a obter algum resultado pratico. Esses signos

sao designados de widgets e sdo agrupados em Kkits.

GPU (Graphics Processing Unit em inglés, ou Unidade de Processamento

Graficos) € o nucleo de processamento das placas graficas.

H

HLSL (High Level Shader Language) € uma linguagem utilizada pelo Microsoft

DirectX para programar vertex e pixel shaders.

I
I/O é uma sigla para Input/Output, em portugués E/S ou Entrada/Saida. Este

termo é utilizado quase que exclusivamente no ramo da computacgao, indicando
entrada de dados por meio de algum cddigo ou programa, para algum outro
programa ou hardware, bem como a sua saida ou retorno de dados, como

resultado de alguma operagéo de algum programa.

IFFT (Inverse Fast Fourier Transform em inglés, ou Transformada Inversa
Rapida de Fourier) € uma ferramenta matematica utilizada para transformar

sinais e fun¢des do espaco da frequéncia para espaco do tempo.
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K

Kernel é um termo com varios significados, contudo, no contexto presente, ele é

usado como a definicdo de uma funcdo central de processamento, ou seja, o

ndcleo de processamento de dados.

L

LoD (Level of Detail) sédo técnicas que envolvem a reducédo da complexidade de

cenas e objetos 3D a fim de reduzir o consumo de processamento.

Logs sao registro de atividades gerado por programas de computador.

M

Memory leak, ou vazamento de memoria, € um fendmeno que ocorre em

sistemas computacionais quando uma porcao de memodria, alocada para uma
determinada operacdo, ndo € liberada quando ndo é mais necessaria. A
ocorréncia de vazamentos de memoria é quase sempre relacionada a erros de
programacao e pode levar a falhas no sistema se a memoria for completamente

consumida.

Microsoft DirectX € uma colecao de APIs que tratam de tarefas relacionadas a
programacao de jogos para o sistema operacional Microsoft Windows, ou seja, é
guem padroniza a comunicacdo entre software e hardware. O DirectX foi
inicialmente distribuido pelos criadores de jogos junto com seus produtos, mas
depois foi incluido no Windows.

MipMap séo colecdes de imagens pré-calculadas de uma imagem maior, que

visam acelerar o processo de desenho e reduzir artefatos visuais.
Motor de jogo (Idem Game Engine).
MVC (Model-view-controller) é um padrdao de arquitetura de software, nele é

realizada a separacdo entre os dados (Model) e o layout (View). Desta forma,

alteracdes feitas no layout ndo afetam a manipulacéo de dados, e estes poderdo
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ser reorganizados sem alterar o layout.

N

Near Plane Plano de projecdo do volume de visdo de uma camera virtual.

Consiste na base menor do Frustum.

O

OpenGL (Open Graphics Library) é uma especificacdo definindo uma API

multiplataforma e multi-linguagem para a escrita de aplicagbes capazes de

produzir graficos computacionais 3D (bem como graficos computacionais 2D).

P

Pixel (Picture Element, ou seja, elemento de imagem) € o menor elemento num

dispositivo de exibicdo ao qual é possivel atribuir-se uma cor. De uma forma

mais simples, um pixel € o menor ponto que forma uma imagem digital.

Pixel Shader € um shader que manipula pixels por meio de efeitos aplicados a

cada um deles na tela.

Plotar € desenhar (uma imagem, especialmente um grafico) baseando-se em

informacé&o fornecida como uma série de coordenadas.

R

Rasterizar é a operacdo de converter uma imagem vetorial em uma imagem

bitmap.

Renderizacdo é o processo pelo qual se podem obter imagens digitais. Este
processo aplica-se essencialmente em programas de modelagem e animacéo
(3ds Max, Maya etc.), como forma de visualizar a imagem final do projeto

bidimensional ou tridimensional.
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Shader na area da computacdo gréafica significa um conjunto de instrucdes de
software, que serdo utilizadas em uma GPGPU para a producdo de efeitos de

renderizagéo.

SIMD é um método de operacdo de computadores com varias unidades
operacionais em computacdo paralela. Neste modo, a mesma instrucdo €
aplicada simultaneamente a diversos dados para produzir mais resultados. O
modelo SIMD é adequado para o tratamento, cuja estrutura € muito regular,

como as matrizes e vetores.

Stream é um fluxo de dados. Quando um arquivo € carregado para ser editado,
esta carga ocorre num fluxo, ou seja, linha a linha até o carregamento total do

arquivo, como agua a correr num cano ou bytes sendo lidos por um programa.

T

Toolkit € um conjunto de widgets, elementos bésicos de uma GUI. Normalmente

sdo implementados como uma biblioteca de rotinas ou uma plataforma para

aplicativos que auxiliam numa tarefa.

U

U.D. é um acrénimo de unidades de distancia.

Vv

Vertex shader é um shader capaz de trabalhar na estrutura de vértices do

modelo 3D.

wW

Widget é um termo sem traducdo que designa componentes de interface grafica

com o usuario (GUI). Qualquer item de uma interface grafica é chamada de
widget, por exemplo: janelas, botdes, menus e itens de menus, icones, barras de

rolagem, etc.

X
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XML (eXtensible Markup Language) € uma recomendacdo da W3C para gerar
linguagens de marcacao para necessidades especiais. Ela é capaz de descrever
diversos tipos de dados. Seu propésito principal é a facilidade de

compartilhamento de informacdes através da Internet.
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