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EMENTA

Conceitos e elementos da Computagdo Gréafica. Plataformas de hardware e software e
interacdes entre homem e maquina. A teoria da cor e suas aplicagdes na computacao
grafica. Introducao a DTP (Desktop Publishing). Elementos da computagado grafica no
DTP. Introducdo a técnica de digitalizagdo de original em papel. A criacdo
multimidia. Os elementos de um trabalho multimidia, seus formatos e padrdes de
armazenamento. Estudos de casos especificos. A importancia da computagao grafica e
da multimidia na comunicac¢ao social.

OBJETIVO GERAL

Ao final da disciplina o aluno deve ser capaz de: entender o conceito de interatividade
aliado com conceitos de computacdo grafica aplicada as diversas areas. Escolher
ferramentas de softwares adequadas. Projetar e implementar sistemas interativos,
utilizando uma metodologia adequada, que seja condizente com as necessidades dos
usuarios.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Identificar 4reas nas quais a computacdo grafica ¢ utilizada;

e Compreender técnicas de compressao de imagens;

e Trabalhar com ambientes virtuais;

e Compreender técnicas de modelagem, animacao e renderizagao.




METODOLOGIA

e Aula expositiva com quadro negro/projetor;
e Aulas praticas em laboratorio;
o Trabalhos realizados em grupos.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Conceitos de Multimidia

Interagdes entre homem e maquinas.
Ambientes Multimidia

Ferramentas para desenvolvimento de multimidia
Elementos da computagao grafica.
Imagens/Desenhos

Animacéo

Audio

. Musica e a voz

10. Video

11. Aplica¢des Multimidia e Internet

12. Estudo de casos especificos de multimidia

CoNOwN =

AVALIACAO
1* Avaliagdao — Prova individual,
2% Avaliacao — Prova individual,;
3* Avaliacao — Seminarios.
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PERIODICOS
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