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12 Série

INTRODUCAO A COMPUTACAO GRAFICA

OBJETIVOS:

Esta unidade curricular tem por objetivo introduzir conceitos referentes a area e
apresentar ferramentas utilizadas na computacéao grafica.

EMENTA

* Histéria da Computacao Gréfica;

 Conceito de Computacao Grafica;

» Topicos fundamentais para a area;

e Campos de atuacgéo;

» Hardware e Software;

« Sistema operacional,

» Hardwares e Software utilizados na Computacédo Grafica;

* DefinicGes e Classificacbes de Imagens: 2D;

» Reconhecimento bésico das ferramentas interessantes para arte 2D,;
* Bibliotecas Graficas mais usadas.

COMPETENCIAS: HABILIDADES: BASES TECNOLOGICAS:
« Utilizar-se do «Conhecer a histéria da | ® Historia da computagao
conhecimento computacao grafica; graﬂca_;
histérico para « Reconhecer as | ® Conceito de Hardware e
reconhecer meios e caracteristicas dos Software | SOTWare;

1




CED
GOVERNO DO ESTADO DO ESPIRITO SANTO
Secretaria de Estado da Educagéo

Subsecretaria de Estado de Educacéo Basica e Profissional
Geréncia de Ensino Médio

métodos assertivos na
Computacéo Grafica,

» Conhecer o
computador e sua
evolucéo para, de
forma eficiente,
construir projetos
ousados e possiveis
de serem efetivados;

» Conhecer as
possibilidades e tipos
de arquivos de
imagem para otimizar
0 uso da memoria /
hardware;

» Conhecer as principais
ferramentas utilizadas
na computacao
gréfica.

e Hardwares utilizados na
computacao grafica;

s Compreender a maneira
com a qual o computador
gerencia 0S processos e a
utilizacdo da memodria;

e Conhecer o formato das
imagens de acordo com as
caracteristicas necessarias
e uso de memoria;

» Classificar as imagens 2D;

e Conhecer as ferramentas
disponiveis para o trabalho
com imagens 2D;

«Conhecer as Bibliotecas
graficas mais usadas.

e Caracteristicas e evolucdo dos
hardwares utilizados na
Computacéao Grafica,

e CPU e GPU;

e Sistema operacional e
gerenciamento da maquina:
uso do CPU, GPU, memaria e
armazenamento;

e Caracteristicas e evolucdo dos
software utilizados na
Computacéao Grafica,

e Formatos de imagens digitais
bitmap e vetoriais;

e Formatos de arquivos de
imagens compactadas (e.g.,
GIF, PNG e JPG) e sem
compactacao (e.g., TIF);
Definicdes e Classificacfes
de Imagens: 2D:

e Raster, Imagem Vetorizada,
Sprites;

Reconhecimento béasico das
ferramentas interessantes
para arte 2D:

e Desenhos em geral: Krita
(Open Source), Gimp (Open
Source), Photoshop;

e Pixel art: Aseprite (Tem na
Steam), Pyxel Edit;

e Geracdo de niveis por tileset:
Tiled (Com integracdo para
Unity);

e Animacao com Bones:
DragonBones (Open Source),
Spine, Spriter.

e Bibliotecas Graficas mais
usadas; OpenGL, DirectX,
Vulkan.

BIBLIOGRAFIA BASICA

GONCALVES, Marcio da Silva; Fundamentos de computac&o grafica, Editora Erica; 12

edicao, 2013.
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PEREIRA, J. M.; BRISSON, J.; COELHO, A.; FERREIRA, A.; Introducédo a Computacao
Grafica; Editora FCA, 2018.

TANENBAUM, Andrew S.; Sistemas Operacionais Modernos; Pearson Universidades; 42
edicao, 2015.

MENDONCA, Luciane; Qualificacdo Técnica em Design Grafico. O Papel das Artes
Gréficas, Historia, Teoria e Pratica; Editora Viena; 12 edi¢éo, 2014.

CARVALHO, André C. P. L. F. de; LORENA, Ana Carolina; Introdugcéo a computacao -
Hardware, software e dados; Editora LTC; 12 edicéo, 2016.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

BEIRUT, M.; HELFAND, J.; HELLER, S.; POYNOR, R. Textos classicos do design
grafico. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2010;

DENIS, R. C. Uma introducéo a histéria do design, 3. ed. Sdo Paulo: Edgard Blicher,
2008;

MEGGS, P. B. Histéria do Design Grafico. Sado Paulo: Cosac Naify, 2009;

PROJETO VISUAL

OBJETIVOS:

Objetiva-se trazer ao estudante competéncias que possibilitem trabalhar do briefing ao
projeto final. O profissional deve otimizar

EMENTA

» Organizacao de documentos digitais e pastas no gerenciador de arquivos de acordo com
as categorias definidas;

* Definic&o das etapas de trabalho de acordo com o briefing;

* Elaboracdo de documentacao do projeto visual conforme especificidades / demanda;
* Elaboracdo da composicéo visual de acordo com briefing;

» Desenvolvimento de solucéo grafica de acordo com projeto visual;

* Finalizacao de projeto visual.
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COMPETENCIAS:

 Definir o Briefing — guia

de execucdo do projeto
com 0s objetivos, metas,
publico alvo, midias e
escopo do projeto;

» Gerenciar arquivos;

eAtuar de forma a
obedecer a legislacdo do
direito de propriedade
intelectual e  direitos
autorais;

« Construir contratos;

« Elabora composicéo
visual de acordo com
briefing;

» Desenvolve solugao
gréfica de acordo com
projeto visual,

* Finaliza projeto visual
conforme briefing.

HABILIDADES:

» Utilizar termos
técnicos nas rotinas de
trabalho;

* Nomear Arquivos;
 Salvar Arquivos;

* Construir versdes e
Backups;

e Pesquisar dados e
informacdes.

* Pesquisar referéncias,
conceitos e
tendéncias.

» Conhecer a legislacéo
referente as
propriedades
intelectuais e direitos
autorais;

» Conhecer as etapas de
construcdo de um
contrato;

* Interpretar
documentos técnicos;

e Analisar etapas de
trabalho;
e |dentificar problemas

de composicéo visual.

BASES TECNOLOGICAS:

Briefing:
* Objetivos e metas;

» Orcamento e prazos, Publico
alvo;

» Midias e escopo do projeto
visual;
Gerenciamento de arquivos:

*« Nomeacao;
* Salvamento;

« Versionamento e backup.
Legislacao:

¢ Direitos
intelectual;

* Propriedade industrial;
* Direitos autorais e contratos.

da propriedade

e Composicdo visual: elemento
focal, estrutura e equilibrio,
técnicas de composicdo -

contraste, plano x profundidade,
sutileza x ousadia, minimizagao x

exagero, simplicidade X
complexidade, regularidade x
irregularidade, simetria X

assimetria e padroes.

» Design gréafico: processos de
criacdo (tendéncias de mercado),
fundamentos, equilibrio, tensao,
nivelamento e  agucamento,
atracao e agrupamento, positivo e
negativo, enquadramento e
hierarquia.

Impresséo: tecnologias, sistemas
e processos, tintas e suportes,
fechamento de arquivo (postscript
e PDF), publicacdo (impressa,
digital).
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BIBLIOGRAFIA BASICA

GOLCALVES, Marcio da Silva; Fundamentos de computacéo gréafica; Editora Erica; 12
edicao, 2013.

GUERRA, F.; TERCE, M.; Design Digital: conceitos e aplicacdes para websites,
animacoes, videos e webgames. Sao Paulo: Senac, 2019.

ANDRADE, M. S.; Adobe photoshop CC. Sao Paulo: Senac, 2019.
FIELD, S. Manual do Roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva, 2001.
COMPARATO, D. Da Criagdo ao Roteiro. Rio de Janeiro: Summus, 2003.

JUNIOR, A. L. Arte da Animac&o - Técnica e Estética Através da Histéria. Sao Paulo:
Senac, 2011.

COELHO, R. A Arte da Animacdao. Sao Paulo: Saraiva, 2004.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

MONTENEGRO, Gildo; Desenho de Projetos: em Arquitetura, Projeto de Produto,
Comunicacao Visual e Design de Interior; Editora Blucher, 12 edicéo 2007.

CAMARGOS, M.; SACCHETTA, V. O valor do design: guia ADG Brasil de prética
profissional do designer grafico. Sdo Paulo: Senac, 2010.

PHILLIPS, P. Briefing: a gestédo do projeto de design. Sao Paulo: Blucher, 2015.

MARTINS, N. A imagem digital na editoragdo. Rio de Janeiro: Senac, 2015.

PROJETO AUXILIADO POR COMPUTADOR - CAD

OBJETIVOS:

Proporcionar ao estudante os fundamentos de desenho por computador (CAD) para que
0 mesmo disponha de mais em recurso de conhecimento técnico em seu repertério como
futuro profissional técnico em computagao grafica.
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EMENTA

e Introducao a tecnologia CAD (Computer Aided Design);
e Fundamentos de desenho por computador (CAD);

e Uso de aplicacdes de desenho assistido por computador;

e Desenho Técnico Digital — 2D e 3D;

¢ Sistema de Coordenadas;

e Comandos Construcao e edicao;

e Cotagem;

e Técnicas de criacdo com foco na computacao grafica;

COMPETENCIAS:

e Correlacionar as técnicas
de desenho e de
representacdo grafica com
seus fundamentos
matematicos e geometricos.
e Interpretar desenhos de
projetos;

e Produzir desenho técnico
aplicado a area de
computacéo grafica;

HABILIDADES:

e Conhecer o0s principios
do desenho basico e
técnico;

e Conhecer 0S
elementos referentes aos
desenhos técnicos;

e Reconhecer os critérios
de selecao de escalas em
funcdo do padréo de folha
de desenho adotado e da
guantidade de vistas,
desenhos de conjunto,
desenhos de detalhes.

e Saber realizar leituras
através de esbocos em
diferentes perspectivas.

e Conhecer os comandos
dos softwares apropriados
para a realizacdo do
desenho técnico.

e Conhecer as Formas de
escrita técnica previstas
nas normas da ABNT.

« Conhecer as principais
técnicas de cotagem de
desenhos técnicos,
aplicacoes.

e Aplicar os comandos
para desenhar através do
computador, editar e
visualizar 0os  projetos
realizados.

BASES TECNOLOGICAS:

eDesenho Técnico Digital:
apresentacdo e introducéo;
Conceitos de CAD 2D e 3D;
CAM; CAE;

e Introducao CAD 2D:
AutoCAD; Interface gréfica;
Caracteristicas graficas;

eSistema de Vvisualizacao:
Zoom; Pan;

eComandos basicos de

construcao: Linhas;
Circulos;

eSistemas de coordenadas:
Absolutas; Relativas;
Polares; Indicagéo
direcional;

e Ferramentas Auxiliares:

Osnap; Auto Osnap;

eComandos de construcao:
X-line; M-line; Elipse;
Retangulos; Poligonos;
Hachuras; Textos e outros;

eComandos de edigéo:
apagar; estender; copiar;
copiar paralelo; mover,;
espelhar; editar textos e
outros;

e Técnicas de cotagem: cota
ou valor numérico, linha de
cota e linha auxiliar;

eDefinicho de padroes de
linhas (com base na norma
NBR 8403);
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« Conhecer os principais | eTécnicas de criacdo de
recursos de auxilio a| desenhos técnicos em CAD.
criacAo e a edicdo de
desenho no CAD.

BIBLIOGRAFIA BASICA

KATORI, R. AutoCAD 2016 — Modelando em 3D. S&o Paulo, Senac SP, 2016.
BALDAM, R.; COSTA, L. AutoCAD 2016: Utilizando totalmente. Sdo Paulo, Erica, 2016.
OLIVEIRA, M. M. AutoCAD 2013. S&o Paulo: Komedi, 2013.

OMURA, G. Introducédo ao AutoCAD 2009: Guia Autorizado. Rio de Janeiro: Altabooks,
2009.

FRENCH, Thomas. "Desenho técnico"; Porto Alegre; Editora Globo.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
GIONGO, F2, Curso de desenho geométrico; Sao Paulo; Nobel; 1984.

OLIVEIRA, Janilson Dias. Desenho técnico: uma abordagem metodolégica; Natal;
ETFRN; 1991.

MONTENEGRO, Gildo; Desenho de Projetos: em Arquitetura, Projeto de Produto,
Comunicacéao Visual e Design de Interior; Editora Blucher, 12 edicdo 2007.
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IMAGEM BITMAP

OBJETIVOS:

As imagens bitmap séo o tipo de imagens produzidas por cameras digitais e scanners.
As pessoas também as usam quando estao editando ou aprimorando fotos ou desenhos.
Essas imagens, embora amplamente utilizadas, apresentam varias vantagens e
desvantagens. O objetivo desta unidade curricular € que o estudante e futuro profissional
possa se utilizar do conhecimento especifico para construir e editar imagens de forma a
otimizar as vantagens e minimizar as desvantagens.

EMENTA

» Configuracoes;
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Resolucdes;

Formatos e extensdes de arquivo da arte grafica;
Edicdo da imagem bitmap;
Finalizacdo de imagem bitmap de acordo com os tipos de saida.

COMPETENCIAS:

 Configurar resolucoes,
formatos e extensdes de
arquivo da arte gréfica de
acordo com o projeto
visual;

* Editar a imagem bitmap de
acordo com o briefing;

* Finalizar imagem bitmap
de acordo com os tipos de
saida;

HABILIDADES:

» Pesquisar referéncias,

conceitos e
tendéncias.

* Analisar etapas

de

trabalho e resultados.

* Identificar
necessidade de
tratamento e
restauracao de
imagens.

* Identificar tipos de

imagem.

 Operar software de
tratamento de imagem

digital.
 Utilizar

termos

técnicos nas rotinas de

trabalho.
* Reconhecer os

limites

de atuacéo profissional

e normas
propriedade
intelectual.

de

BASES TECNOLOGICAS:

» Design grafico: conceitos,
principios (proximidade,
alinhamento, contraste,
repeticéo e variedade);

e Fundamentos  (equilibrio,
tensdo, nivelamento e
agucamento, atracdo e
agrupamento, positivo e
negativo, enquadramento e
hierarquia e composicao),
linguagem visual (ponto,
linha, forma, direcéo,
dimenséo, escala,
movimento e textura).

* Resolugdo de imagens:
densidade por pixel (LPI,
DPI e PPI).

e Teoria das Cores: aspectos
fisicos e  psicoldgicos,
padraio RGB e CMYK;
componentes da cor (tom,
matiz e saturacao).

e Tipografia: conceitos e
aplicacoes, edicédo de textos
(estilos de paragrafo,
caracteres e aplicacao).

» Edicao de imagem: interface
do programa, ferramentas e
configuracdo de arquivo,
técnicas de selecéo,
camadas, fusdes,
mascaras, filtros e objetos
inteligentes, restauracao de
imagem, ferramentas de
selecao;
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e Canais de cores: alpha,
selecdes e edicoes.

e Configuragcdo de layout:
construcdo de grids, réguas,
linhas guias e sangrias.

BIBLIOGRAFIA BASICA

BRITO, A. Blender 3D: Guia do Usuério. Sdo Paulo: Novatec, 2010.

BARBOSA JUNIOR, A. L. Arte da animac&o: técnica e estética através da historia.
Séo Paulo: SENAC, 2011.

FIELD, S. Manual do Roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva, 2001.

SILVEIRA NETO, W. D.; MELO, A. Técnicas de animacdo em ambientes
tridimensionais.

RESI: Revista Eletrénica de Sistemas de Informacgéo. Vol. 1, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

GOLCALVES, Marcio da Silva; Fundamentos de computacao gréafica; Editora Erica; 12
edicdo, 2013.

ILUSTRACAO VETORIAL

OBJETIVOS:

Assim como as imagens bitmaps, a ilustracdo vetorial também traz vantagens e
desvantagens, é necessario conhecé-las para otimizar o trabalho grafico. O estudante
podera desenvolver competéncias para produzir composicdes vetoriais conforme
definicdes do projeto grafico.

EMENTA

» Software de ilustracéo vetorial;

* Vetores;

» Camadas e mascaras/superposicao;
» Cores e Aplicacgoes;

» Edicao de textos e tipografia,;

» Layouts de impresséao.
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COMPETENCIAS:

e Estruturar elementos
vetoriais de acordo com o
briefing.

*Produzir camadas

com

aplicacao de sobreposicao e

mascaras;

e Elaborar composicéo
vetorial de acordo com o

briefing.
e Finalizar composicao
vetorial conforme as

definicbes do projeto.

HABILIDADES:

» Conceituar ponto, linha,
plano e eixos;

*Reconhecer a relacéo
entre planos geométricos;
e Aplicar sobreposicdo e
mascaras;

* Comunicar-se de
maneira assertiva;

« Utilizar termos técnicos
nas rotinas de trabalho;

» Pesquisar referéncias,
conceitos e tendéncias;

e Interpretar documentos
técnicos;

* Operar software de
imagem vetorial.

* Reconhecer os limites de
atuacao profissional e
normas de propriedade
intelectual.

BASES
TECNOLOGICAS:

eSoftware de ilustracéo
vetorial: conceitos e
aplicacoes, interface,

configuragédo e importacao
e exportacao de arquivos.
* Vetores: ponto, linha,
planos e eixos,
manipulacéo, associagao e
relacionamento de planos
geomeétricos simples
(fusao, intersecao,
subtracdo, sobreposicao),
conversao de vetor em
bitmap, transformagao de
bitmap em vetor.

« Camadas: aplicagao de
mascaras, sobreposicéo e
pranchetas.

. Cores: aplicacgdes,
gradientes, combinacdes e
modos de cor (tons de
cinza, RGB e CMYK).

* Edigao de texto: tipografia

(conceito, aplicacodes,
estilos de  paragrafo,
caracteres, vetores,
colunas, mascaras,
tipologia, tipometria e
aplicacbes de efeitos
especiais).

* Layouts de impresséo:
preparacao, sangrias,

marcas de dobras, recortes
e pecas graficas
(cartdo-postal,
folder).

cartaz e

BIBLIOGRAFIA BASICA

10
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FERNANDES, Amaury. FUNDAMENTOS DE PRODUCAO GRAFICA - Para quem néo é
Produtor Grafico. Sdo Paulo: Rubio, 2003.

FALLEIROS, Dario Pimente. O Mundo Grafico da Informéatica — Editoracéo eletrdnica,
Design grafico & Artes digitais. Sdo Paulo: Futura, 2003.

HORIE, Ricardo Minoru; OLIVEIRA, Ana Cristina Pedrozo; Crie projetos graficos com
photoshop CS5, Coreldraw x5 e Indesign CS5; Editora Erica; 12 edi¢cdo 2010.
GOLCALVES, Marcio da Silva; Fundamentos de computacéo grafica; Editora Erica; 12
edicao, 2013.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
BRITO, A. Blender 3D: Guia do Usuario. Sao Paulo: Novatec, 2010.

BARBOSA JUNIOR, A. L. Arte da animac&o: técnica e estética através da historia.
Séo Paulo: SENAC, 2011.

FIELD, S. Manual do Roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva, 2001.

SILVEIRA NETO, W. D.; MELO, A. Técnicas de animacgcdo em ambientes
tridimensionais.

RESI: Revista Eletronica de Sistemas de Informacéao. Vol. 1, 2005.

MONTENEGRO, Gildo; Desenho de Projetos: em Arquitetura, Projeto de Produto,
Comunicacao Visual e Design de Interior; Editora Blucher, 12 edicdo 2007.

EDICAO DE AUDIO E VIDEO DIGITAL

OBJETIVOS:

O trabalho de edicdo tem como objetivo corrigir, melhorar e enriquecer o audio e o video,
contribuindo para a construgcéo da obra e para isso o0 estudante devera aprender a utilizar
os softwares e ferramentas especificas.

11
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EMENTA

Cortes e transicfes de acordo com o roteiro.
Ajustes de cores de acordo com o roteiro.

» Execucdo e sincronizacédo de audio e video de acordo com o roteiro.
e Formatacéo e exportacédo de video de acordo com o roteiro.

COMPETENCIAS:

« Editar audio e video de
acordo com o roteiro.

e Executar a sincronizacao
de audio e video de
acordo com o roteiro.

e Formatacéo e exportacao
de video de acordo com o
roteiro.

HABILIDADES:

e Utilizar termos
técnicos nas rotinas
de trabalho;

*Pesquisar referéncias,
conceitos e
tendéncias;

e Interpretar
documentos técnicos;

*Analisar etapas de
trabalho;

e Operar software de
edicao;

eldentificar o tipo de
trilha sonora.

BASES TECNOLOGICAS:

* Arquivos: gerenciamento,
nomear, salvar, versionamento
e backup;

* Ambientacéo: barra de
informacdes de videos (GC) e
marca d’agua;

*Cor: técnicas, correcao,
coloracéo;

» Samples: criagao, conceitos de
jingle e locucao comercial;

» Software de edigao: conceitos,
configuracdes, efeitos;

* Video: técnicas de edicao
(decupagem, separacdo de
tomadas, exclusédo de cenas
inadequadas, exclusdo de
ruidos, tiques e correcdo de
ambiente);

e Estilo de edicao (institucional,
documentarios, educacional e
eventos);

* Ferramentas (criacéo de
sequéncias, ferramenta fatiar,
organizacao de footages,
ordenamento de camadas de
audio e video, painel de controle
de efeitos); montagem dos
takes; mixagem de som e
iImagem; transi¢cdes e efeitos;

« Audio: edicdo (exclusdo de
ruidos, tiques e corre¢cdo de
ambiente); trilha e efeito sonoro

12
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(conceitos de foley, fundo
musical, volume e equalizacao);

* Transicao; padrdes
(compressao, descompressao
de arquivos digitais e
frequéncia);

* Exportacao de video:
configuracdes de render,
formatos de saida de arquivos
de videos e audios.

BIBLIOGRAFIA BASICA

GOLCALVES, Marcio da Silva; Fundamentos de computacéo gréafica; Editora Erica; 12
edicao, 2013.

FIELD, S. Manual do Roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva, 2001.

COMPARATO, D. Da Criagdo ao Roteiro. Rio de Janeiro: Summus, 2003.

JUNIOR, A. L. Arte da Animacéo - Técnica e Estética Através da Historia. S&o Paulo:
Senac, 2011.

COELHO, R. A Arte da Animacdao. Sao Paulo: Saraiva, 2004.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

HORIE, Ricardo Minoru; OLIVEIRA, Ana Cristina Pedrozo; Crie projetos graficos com
photoshop CS5, Coreldraw x5 e Indesign CS5; Editora Erica; 12 edicao 2010.

PIXEL ART

OBJETIVOS :

Para comecar a projetar cenarios, personagens ou os objetos de um jogo, o conhecimento
de pixel art é fundamental. Com esse conhecimento, além de saber manusear o0s
programas de imagem o estudante vai poder experimentar diversos formatos, estilos e
tematicas.
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EMENTA

» Defini¢cao de Pixel Art;

Ferramentas de criagéo de Pixel Art;
Utilizacao das ferramentas de criagao;

e Animacéao de Objetos.

COMPETENCIAS:

*Produzir Imagens por
meio de Pixels;

«Editar Imagens em
Pixel Art;
*Produzir animac0fes

em objetos produzidos
com Pixel Art;

HABILIDADES:

* Definir Pixel Art;

*Conhecer as ferramentas de
criacao de Pixel Art;

eUtilizar o Piskel
ferramentas;

»Saber produzir animagéo de
objetos;

sUtilizar o Photoshop para
criacao de objetos;

eUtilizar o Asprite e suas
ferramentas;

€ sSsuas

BASES TECNOLOGICAS:

* O que é Pixel Art;

* Piskel, ferramenta gratuita
para criagao de “pixel art’ e
sprites animados;

» Formas e Valores e Linhas:
os blocos de arte: construcéo
de imagem com formas
basicas e silhueta, limpando e
detalhando a imagem,
usando formas para criar
profundidade, valores em sua
paleta, usando valores para
mostrar luz e sombra, usando
valores para mostrar a
profundidade;

*Edges (arestas): limpando
suas linhas, anti aliasing,
pintura de objetos com
introducéo a teoria das cores;

* Animacéao de objetos;

* Personagem estilo chibi
32Xx32pXx;

* Personagem estilo cartoon
64x64;

* Personagem estilo cartoon
128x128;

e Conhecendo o Pyxel Edit;
« Criacdo de cena aérea;
* Arte Isométrica;

« Pixel Art no Photoshop:
Conhecendo um pouco do
Photoshop, preparando o

14
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Photoshop, Criacéo de
linhas, Criacéo de cubos,
Criacao de esferas, criagdo
de cilindros, criando uma
cena, adicionando itens a
cena;

» A ferramenta Asprite.

BIBLIOGRAFIA BASICA

DAWE, J.; HUMPHRIES, Matthew; Make Your Own Pixel Art: Create Graphics for
Games, Animations, and More; No Starch Press; lllustrated edicdo, 2019.

PRESS, Gazzapper; Retro Pixel Art Sketch Pad: Pixel Art Doodling for All Ages;
Editora Gazzapper Press, 2017;

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

HORIE, Ricardo Minoru; OLIVEIRA, Ana Cristina Pedrozo; Crie projetos graficos com
photoshop CS5, Coreldraw x5 e Indesign CS5; Editora Erica; 12 edi¢cao 2010.

GOLCALVES, Marcio da Silva; Fundamentos de computagéo grafica; Editora Erica; 12
edicao, 2013.

MONTENEGRO, Gildo; Desenho de Projetos: em Arquitetura, Projeto de Produto,
Comunicacao Visual e Design de Interior; Editora Blucher, 12 edicdo 2007.

EFEITOS VISUAIS

OBJETIVOS:

O objetivo deste componente é trazer ao estudante do curso técnico a possibilidade de
adquirir habilidades e competéncias que o capacitem na criacdo de efeitos visuais em
imagens e videos.

EMENTA

* Ferramentas de pos-producéo de video;
» Composicao de elementos visuais de acordo com o projeto visual.
» Finalizac&do da producédo audiovisual.
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COMPETENCIAS: HABILIDADES: BASES TECNOLOGICAS:
*Realizar pos-producao o Utilizar termos « Software: configuragéo e

de video de acordo com | técnicos nas rotinas operacéo, efeitos em camadas
0 projeto visual. de trabalho. (iluminacgéo, particulas, efeitos
« Compor elementos «Analisar etapas de de lentes, efeitos de cores,
visuais de acordo com o | trabalho. distor¢oes de camadas),
projeto visual. «Identificar problemas rotoscopia, motion tracker,

chroma key.

e Imagem: recorte, técnicas,
aplicagcédo, modos de
mesclagens.

e Cameras: criagdo e animacao,
ambiente 3D e edicao de
camadas 3D.

* Arquivos: dynamic linc,
exportacao e fechamento, tipos
de midias, publicacdo on-line.

« Créditos: checklist e insercéo
de elenco.

eFinalizar a produgdo | de composigao visual.

audiovisual de acordo | .Harmonizar elementos
com o briefing. visuais.

BIBLIOGRAFIA BASICA

HORIE, Ricardo Minoru; OLIVEIRA, Ana Cristina Pedrozo; Crie projetos graficos com
photoshop CS5, Coreldraw x5 e Indesign CS5; Editora Erica; 12 edicéo 2010.
CARVALHO; Vinicius Augusto; Efeitos Visuais de Transicdo na Montagem
Cinematografica; Editora Paco Editorial; 12 edi¢éo, 2018.

GOLCALVES, Marcio da Silva; Fundamentos de computacéo gréafica; Editora Erica; 12
edicdo, 2013.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

PEREIRA, Jodo Madeiras; BRISSON Jo&o; COELHO, Antbénio; FERREIRA, Alfredo;
GOMES, Mario Rui; V-Ray 2.0 para Sketchup: Renderizacdo fotorrealista para
representacdes tridimensionais para Windows; Editora Erica; 12 edi¢cao, 2014.
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32 Série

ANIMACAO DE ELEMENTOS GRAFICOS

OBJETIVOS:

Este componente curricular visa habilitar o futuro profissional a realizar animacdes em
projetos gréaficos de acordo com o briefing.

EMENTA

» Organizacdo as camadas dos arquivos bitmaps e vetoriais de acordo com o tipo de
animacao;

» Recursos, principios e técnicas de animacao;

« Cor, tipografia e alinhamento.

» Desenvolvimento: concept e pose de personagem;

* Animacéao de acordo com o storyboard.

COMPETENCIAS:

Elaborar roteiro técnico
de acordo com o
briefing;

Produz animacéo de
acordo com o
storyboard.

Organizar as camadas
dos arquivos bitmaps e
vetoriais de acordo com
o tipo de animacéao;
Utilizar recursos,
principios e técnicas de
animacéo de acordo
com o roteiro;

Utilizar cor, tipografia e
alinhamento de acordo
com o roteiro.

HABILIDADES:

Organizar dados e
informacdes;

Traduzir informacdes
textuais em imagens;

Planejar as etapas de
producao;

Utilizar termos
técnicos nas rotinas
de trabalho;

Interpretar
documentos técnicos;

Pesquisar referéncias,
conceitos e
tendéncias;

Analisar etapas de
trabalho;

BASES TECNOLOGICAS:

 Arquivos: nomeacao, edicao,
salvamento, versionamento e
backup.

» Desenho artistico:
fundamentos, perspectiva,
estrutura e proporgéo de
objetos e personagens;

* Animacao: conceito, historia,
tipos (tradicional, rotoscopia,
2D, 3D e stopmotion), 12
principios (comprimir e esticar;
antecipacao); encenacao;
animacao pose a pose ou
direta, sobreposicéo e
continuidade da acgéo;
aceleracéo e desaceleracéo;
movimento em forma de arco;
acao secundaria;
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Operar software de
pos-producéo e
efeitos visuais;
Identificar elementos
tipograficos.

temporizagao; exagero;
desenho volumétrico; apelo);

* Roteiro: storytelling,
storyboard e animatic.

* Elementos narrativos: jornada
do herdi, estrutura de 3 atos,
personagem, narrador, tempo,
fotografia, iluminacao e
cenario;

* Bitmap e vetorial: padrao de
cor, montagem de camadas e
formato;

* Enquadramento de camera:
grande plano geral, plano
aberto, plano de conjunto,
plano médio, plano americano,
plano préximo, plano detalhe
ou close-up), plongé,
contraplongé, zenital (plongé
absoluto), contra zenital,
frontal, lateral (perfil), traseiro
(de nuca), plano % (45°),
camera subjetiva.

» Composicoes: criacao,
formatos, contagem de
frames, organizacao de
camadas, elementos (posicao,
escala, rotacao, visibilidade,
preenchimento, formas);

» Mascaras: criacao, recorte,
edicdo, modos de mesclagens
e aplicacéo de efeitos;

* Producao: poses, backups,
workflow, keyframes, editor
gréafico de curvas de
animacao, scritps,
configuracdes de render;

* Tipografia: aplicacao de
efeitos e mesclagem em
textos, criacéo de lower third
(barra de redes sociais);

e Manipular imagens digitais.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

PEREIRA, Jodo Madeiras; BRISSON Jo&o; COELHO, Antbénio; FERREIRA, Alfredo;
GOMES, Mario Rui; V-Ray 2.0 para Sketchup: Renderizacéo fotorrealista para
representacées tridimensionais para Windows; Editora Erica; 12 edi¢do, 2014;

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FIDALGO, J. C. C. Adobe Photoshop CS6: imagens profissionais e técnicas para
finalizacdo e impressao, 1. ed. Sdo Paulo: Erica, 2012.

BUGAY, E. L. Tratamento de imagens com o Photoshop CS4. Florianopolis: Visual
Books, 2009.

MODELAGEM E ANIMACAO TRIDIMENSIONAL

OBJETIVOS:

Esta unidade curricular tem por objetivo gerar recursos ao futuro profissional,
capacitando-o a trabalhar com projetos graficos tridimensionais, modelagem e
animacao.

EMENTA

» Modelagem de malha poligonal de acordo com as referéncias visuais.

» Mapeamento de modelo tridimensional conforme aplicagéo de material e textura.
* Producgéo do personagem digital de acordo com o projeto.

» Configuracao de iluminacéo e render de acordo com o projeto.

* Aplicacéo de rigging de acordo com a topologia do elemento tridimensional;
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* Criagcédo de deformadores de acordo com a topologia do elemento tridimensional,
» Utilizacdo dos principios e técnicas de animacao 3D conforme roteiro;
* Finalizacdo da producgéo de animacéo 3D de acordo com o animatic.

COMPETENCIAS:

* Modelar malha poligonal de
acordo com as referéncias
visuais;

* Animar elementos
tridimensionais;

e Finalizar  producdo de
modelagem e animacéo 3D
de acordo com o animatic.

HABILIDADES:

 Utilizar termos
técnicos nas rotinas de
trabalho.

* Interpretar
documentos técnicos.

» Pesquisar referéncias,
conceitos e
tendéncias.

 Organizar dados e
informacdes.

» Mapear modelo
tridimensional
conforme aplicacéo de
material e textura;

* Aplicar rigging de
acordo com a

topologia do elemento
tridimensional.

* Criar deformadores de
acordo com a
topologia do elemento
tridimensional;

« Utilizar principios e
técnicas de animacéao
3D conforme roteiro;

* Esculpir digitalmente
personagem de
acordo com o projeto;

 Configurar iluminacéo
e render de acordo
com o projeto;

 Analisar as etapas de
producao.

 Operar software de
modelagem 3D.

BASES TECNOLOGICAS:

* Modelagem: importagéao

de imagens (imagens
bitmap para
referéncias), técnicas
(modelagem orgéanica e
modelagem inorganica,
poligono a poligono,

escultura de forma
primitiva), anatomia
poligonal (vértices,
arestas, faces e
poligonos), sélidos
primitivos,

modificadores
poligonais e ferramentas
de edicdo de malha
tridimensional.

Materiais: configuracdes
(cor, especular, difuso,

reflexao, absorcéo,
refragdo, transparéncia,
translucidez e

opacidade), aplicacOes,
criacdo, edicdo de
materiais e abertura de
malha (unwrap UV).

Escultura digital:
interface do software,
ferramentas,

modificacdo de malha,
niveis de subdivisdo de
malha, ferramentas de
pintura digital, criacao
de mapas de pintura,
exportacao de mapas de
pintura e composicao de
mapeamento.

lluminagédo:  técnicas,
aplicacdo, manipulacao
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« Operar software de e tipos (solar, ambiente,
animac&o 3D. hemisférica, de

e Ajustar paint skin dos Ia_mp.ada, focal). o

personagens. * Rigging e  skinning:
conceitos, hierarquia e
configuragcbes de joints
e bonés e aplicacdes.

» Deformadores: tipos e
aplicacoes na
modelagem 3D.

e Animacao 3D: técnicas
de animacao, frame line,
poses, backups,
workflow, keyframes,
editor gréfico de curvas

de animacéo;
e« Céameras: aplicacoes,
configuracdes e

movimentacao.

BIBLIOGRAFIA BASICA

KATORI, R. AutoCAD 2016 - Modelando em 3D. Sao Paulo, Senac SP, 2016.
BALDAM, R.; COSTA, L. AutoCAD 2016: Utilizando totalmente. SdoPaulo, Erica, 2016.
OLIVEIRA, M. M. AutoCAD 2013. Sao Paulo: Komedi, 2013. OMURA, G. Introducéo ao
AutoCAD 2009: Guia Autorizado. Rio de Janeiro: Altabooks, 2009.

FRENCH, Thomas. "Desenho técnico"; Porto Alegre; Editora Globo.

PEREIRA, Jodo Madeiras; BRISSON Jodo; COELHO, Antdnio; FERREIRA, Alfredo;
GOMES, Mario Rui; V-Ray 2.0 para Sketchup: Renderizacdo fotorrealista para
representacgées tridimensionais para Windows; Editora Erica; 12 edig¢éo, 2014.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FIDALGO, J. C. C. Adobe Photoshop CS6: imagens profissionais e técnicas para
finalizacdo e impressao, 1. ed. Sdo Paulo: Erica, 2012.

BUGAY, E. L. Tratamento de imagens com o Photoshop CS4. Florianépolis: Visual
Books, 2009.

RENDERIZACAO DE ANIMACAO.
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OBJETIVOS:

O estudante se utilizara da combinacédo de um material bruto digitalizado como
imagens, videos ou audio e dos recursos incorporados aos softwares como transicoes,
legendas e efeitos para garantir que o usuario final tenha a melhor experiéncia.

EMENTA

e Configurar saida de arquivo de animacéo de acordo com o projeto;
e Organizar imagens renderizadas;
e Finalizar video de acordo com as imagens renderizadas.

COMPETENCIAS: HABILIDADES: BASES TECNOLOGICAS:

e Renderizar arquivos de | e Comunicar-se de e Renderizacdo: configuracoes,

animagao; maneira assertiva, motores e passes de render,
eFinalizar video de | eUtilizar termos imagem still (composicao);
acordo com as | técnicos nas rotinas ¢ Finalizacéo e formato,

imagens renderizadas. | de trabalho; animacao 3D (composicao
e Analisar as etapas de finalizagdo e formato);
producéo; ¢ Video: mesclagem, aplicacéo

de audio, correcao de cor,
coloracao, sequéncia de
imagens, configuragdes de
midias, proporcao da tela,
aplicacao de efeitos e
exportacao.

e Operar software de
composicao de video.

¢ Configurar saida de
arquivo de animacao
de acordo com o
projeto;

e Organizar imagens
renderizadas de
acordo com recursos
visuais;

BIBLIOGRAFIA BASICA

REIS, B. de S.; JOSE, M. F.; Projetos Gréaficos — Fundamentos 2D e 3D; Editora
Erica; 12 edicéo, 2018;

PEREIRA, Jodo Madeiras; BRISSON Joé&o; COELHO, Anténio; FERREIRA, Alfredo;
GOMES, Mério Rui; V-Ray 2.0 para Sketchup: Renderizagao fotorrealista para
representac@es tridimensionais para Windows; Editora Erica; 12 edi¢do, 2014;
AZEVEDO, E.; CONCI, A. Computacdo Grafica — Teoria e Préatica. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2003. AZEVEDO, E.; CONCI, A. Computacéo Gréafica — Teoria e Préatica, 2°.
vol. Rio de Janeiro: Elsevier, 2008.
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ROHLEDER, E.; SPECK, H. J.; SILVA, J. C. Tutoriais de modelagem 3D utilizando o
SolidWorks, 3. ed. Florianopolis: Visual Books, 2011.

MURDOCK, K. L. 3ds Max 2011 Bible. Nova Jersey: Wiley, 2010

STEEN, J. Rendering with mental ray & 3ds Max, 2. ed. Sdo Paulo Focal Press, 2012.
BIRN, J. Digital Lighting & Rendering, 3. ed. Sdo Paulo: New Riders, 2013. BOUGHEN,
N. 3DS Max Lighting. Wordware Publishing, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

FIELD, S. Manual do Roteiro. Rio de Janeiro: Objetiva, 2001.

COMPARATO, D. Da Criacao ao Roteiro. Rio de Janeiro: Summus, 2003.

JUNIOR, A. L. Arte da Animagc&o - Técnica e Estética Através da Histéria. Sdo Paulo:
Senac, 2011.

COELHO, R. A Arte da Animacao. Sao Paulo: Saraiva, 2004.

FIDALGO, J. C. C. Adobe Photoshop CS6: imagens profissionais e técnicas para
finalizac&o e impressao, 1. ed. Sdo Paulo: Erica, 2012.

BUGAY, E. L. Tratamento de imagens com o Photoshop CS4. Florianépolis: Visual
Books, 2009.

PROJETO BIDIMENSIONAL

OBJETIVOS:

Traz ao estudante competéncias para produzir projetos de computacdo grafica
bidimensionais com a utilizacdo de ferramentas computacionais e obedecendo as
normas técnicas especificas.

EMENTA

Producéo e interpretacao de Briefing;
Desenho técnico;

Gerenciamento de arquivos;
Utilizacao do CAD;

Anotacdes técnicas;

Impresséo.

COMPETENCIAS: HABILIDADES: BASES TECNOLOGICAS:
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* Produzir elementos
geomeétricos de acordo
com as normas técnicas;

» Utilizar os recursos de
software especificos de
acordo com as
anotacdes técnicas.

» Gerar impresséo de
projeto técnico finalizado.

¢ Utilizar termos
técnicos nas rotinas
de trabalho.

* Interpretar desenhos
técnicos.

» Pesquisar
referéncias,
conceitos e
tendéncias.

» Operar interface do
software CAD.

 Configurar a
impressao do projeto
técnico de acordo
com o briefing.

e Briefing:  objetivos e
metas, orcamento e
prazos, publico alvo, e
escopo do projeto.

* Desenho técnico:
conceito, normas
técnicas ABNT, plantas
baixas, vistas ortogonais,
cortes, prancha de
desenho e carimbo,
leitura e interpretacao.

* Arquivos: gerenciamento,
nomeacao, edicao,
versionamento e backup.

« Software CAD: criacdo de

objetos, organizacédo de
camadas (layers),
agrupamento, insercgéao,
criacdo e edicdo de
blocos, insercdo de
elementos e referéncias
externas (XREF).

» Anotacoes técnicas:

cotas, textos, linhas de
chamada, planilhas e
escalas.

e Impressao: configuracao

de folha (layout),
plotagem (conceito e
fechamento do arquivo
PDF).

BIBLIOGRAFIA BASICA

REIS, B. de S.; JOSE, M. F.; Projetos Gréaficos — Fundamentos 2D e 3D; Editora

Erica; 12 edicéo, 2018;

KATORI, R. AutoCAD 2016 — Modelando em 3D. Sdo Paulo, Senac SP, 2016.
BALDAM, R.; COSTA, L. AutoCAD 2016: Utilizando totalmente. S&o Paulo, Erica,
2016. OLIVEIRA, M. M. AutoCAD 2013. S&o Paulo: Komedi, 2013. OMURA, G.
Introducdo ao AutoCAD 2009: Guia Autorizado. Rio de Janeiro: Altabooks, 2009.
FRENCH, Thomas. "Desenho técnico"; Porto Alegre; Editora Globo.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR
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FIDALGO, J. C. C. Adobe Photoshop CS6: imagens profissionais e técnicas para
finalizacdo e impresséo, 1. ed. Sado Paulo: Erica, 2012.

BUGAY, E. L. Tratamento de imagens com o Photoshop CS4. Floriandpolis: Visual
Books, 2009.

AZEVEDO, E.; CONCI, A. Computacado Grafica — Teoria e Pratica. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2003. AZEVEDO, E.; CONCI, A. Computacédo Grafica — Teoria e Pratica, 2°.
vol. Rio de Janeiro: Elsevier, 2008.

ROHLEDER, E.; SPECK, H. J.; SILVA, J. C. Tutoriais de modelagem 3D utilizando o
SolidWorks, 3. ed. Florianopolis: Visual Books, 2011.

MURDOCK, K. L. 3ds Max 2011 Bible. Nova Jersey: Wiley, 2010

STEEN, J. Rendering with mental ray & 3ds Max, 2. ed. S&o Paulo Focal Press, 2012.
BIRN, J. Digital Lighting & Rendering, 3. ed. S&o Paulo: New Riders, 2013.
BOUGHEN, N. 3DS Max Lighting. Wordware Publishing, 2005.

PROJETO TRIDIMENSIONAL

OBJETIVOS:

Traz ao estudante competéncias para produzir projetos de computacdo grafica
tridimensionais com a utilizacdo de ferramentas computacionais e obedecendo as
normas técnicas especificas.

EMENTA

* Criagdo de modelo tridimensional conforme desenhos técnicos.
« Utilizac&o de materiais, texturas e iluminacao conforme briefing.
* Renderizacéo do projeto tridimensional conforme briefing.

COMPETENCIAS: HABILIDADES: BASES TECNOLOGICAS:

* Criar modelo « Utilizar termos técnicos | ¢ Importagéo: desenho 2D
tridimensional nas rotinas de | (arquivo DWG), imagens de
conforme desenhos trabalho. referéncia para modelagem
técnicos; «Pesquisar referéncias, | 3D (arquivo bitmap),

conceitos e | configuracdo de saida e
tendéncias. organizagao de layers.
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o Utilizar materiais, ldentificar elementos | « Modelagem 3D: estrutura
texturas e iluminacéo de geometria plana e | poligonal (vértices, arestas,
conforme briefing; espacial. faces e poligonos); solidos

«Renderizar o projeto | «Operar software | Primitivos, modelagem
tridimensional tridimensional. inorganica, Modificadores

poligonais (ferramentas de
edicdo de modelagem 3D).

* lluminagao: técnicas,
aplicacdo, manipulacao e
configuragoes.

» Materiais e texturas: criacao,
aplicacao e configuragéao.

» Cameras: edicéao,
configuragédo, movimentacao
(passeio virtual).

» Cena: composicao,
importacdo e exportacdo de
objetos 3D.

* Render: conceito,
configuracfes, motores de
render (diferencas entre CPU
e GPU), formatos e passes de
render.

conforme briefing.

BIBLIOGRAFIA BASICA

AZEVEDO, E.; CONCI, A. Computacao Gréfica — Teoria e Pratica. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2003. AZEVEDO, E.; CONCI, A. Computacéao Gréafica— Teoria e Pratica, 2°.
vol. Rio de Janeiro: Elsevier, 2008.

ROHLEDER, E.; SPECK, H. J.; SILVA, J. C. Tutoriais de modelagem 3D utilizando o
SolidWorks, 3. ed. Florianopolis: Visual Books, 2011.

MURDOCK, K. L. 3ds Max 2011 Bible. Nova Jersey: Wiley, 2010

STEEN, J. Rendering with mental ray & 3ds Max, 2. ed. S&o Paulo Focal Press, 2012.
BIRN, J. Digital Lighting & Rendering, 3. ed. Sdo Paulo: New Riders, 2013.
BOUGHEN, N. 3DS Max Lighting. Wordware Publishing, 2005.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

PEREIRA, Jodo Madeiras; BRISSON, Jodo; COELHO, Anténio; FERREIRA Alfredo,
GOMES, Mério Rui. Introducéo a Computacgao Grafica; FCA, 2018.

AZEVEDO, Eduardo; Computagédo Grafica - Vol. 2 - Teoria e Pratica; Editora GEN
LTC, 2007.
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GERRA, F.; TERCE M.; Design digital: conceitos e aplicacdes para websites,
animagdes, videos e webgames; Senac S&o Paulo; 12 edicdo, 2019.

PEREIRA, Jodo Madeiras; BRISSON Jo&o; COELHO, Antbénio; FERREIRA, Alfredo;
GOMES, Mario Rui; V-Ray 2.0 para Sketchup: Renderizacao fotorrealista para
representacdes tridimensionais para Windows; Editora Erica; 12 edi¢édo, 2014;

PROGRAMACAO PARA WEB DESIGN
OBJETIVOS:

O curso procura apresentar uma linguagem de programacao para web,
proporcionando subsidios para o desenvolvimento de ambientes computacionais com
funcionalidade, aplicagbes e acesso a bancos de dados via web, aplicando os
conceitos de programacdao cliente-servidor. Busca a compreensao e aplicacdo dos
conceitos relacionados ao desenvolvimento para ambientes web, bem como a
instrumentalizacdo profissional para a criacdo de layouts de paginas e/ou sistemas
web através das linguagens HTML e JavaScript e de folhas de estilo em CSS.
Objetiva, também, apresentar os conhecimentos sobre CMS e utilizar desta
ferramenta para criacdo de websites, projetos de portais eletronicos para empresas,
blogs pessoais e foruns eletrbnicos. A criacdo e registro de nomes de enderecos
eletrdnicos nacionais e internacionais, além de gerenciamento e hospedagem de
sites na internet, bem como a instalacdo de sistema gerenciador de conteddo. O
profissional técnico em computacéo grafica podera utilizar desse conhecimento para
produzir paginas de internet vinculadas a projetos graficos.

EMENTA

e Conhecer novas tecnologias em linguagens de programacao web;

e Propiciar uma formagéo consistente promovendo a pratica de conceitos de
programacao WEB; uso de banco de dados relacional e elaboracédo de projeto de
um site web dinamico;

e Elaborar modelo conceitual de banco de dados;

e Criar um site dindmico usando linguagem de programacéo web e banco de dados.

eLinguagem de programacao para web.

e Estrutura de paginas de internet.

e Desenvolvimento de ambientes computacionais.

e Bancos de dados via web.
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e Programacao cliente-servidor.

e Criacao de layouts de paginas.

eLinguagens HTML e JavaScript.

eFolhas de estilo em CSS (CMS).

e Projetos de portais eletrénicos.

e Criacao e registro de nomes de enderecos eletronicos.

e Gerenciamento e hospedagem de sites na internet.

e Instalagdo de sistema gerenciador de conteudo.

e Ferramentas para a constru¢do de paginas de internet e das programacdes para
Web.

e Formatacédo para a apresentacdo de ambientes estruturados na web.

e Criacao de formularios.

e Layouts para web.

e Design, interatividade e ambiente.

e Engenharia de usabilidade.

e Editoracdo de audio e video para web.

COMPETENCIAS: HABILIDADES: BASES )

» Compreender guestdes | ¢ Integrar conceitos de TECNOLOGICAS:
relacionadas ao | programacao e | »Design de interface na
desenvolvimento de software | desenvolvimento de | Web. HTML 5.
para a internet e dos diversos | software web | , Arquitetura de
cenarios relacionados a este | Utilizar 0 NET aplicacdes Web.
contexto; framework como | Modelo de

-Entender o processo de | framework e o Visual comunicacdo  entre
configuragio adequada de um | Studio COMO | avegador (cliente) e
servidor web e seguranca de | ferramenta para | vidor web
acesso ao software: desenvolvimento  de '

.. software e | *Estrutura do

-Adota}r uma  postura ,cr_ltlca compreender os seus | documento HTML com
face a realidade das mdltiplas | )\ aitos | padrdes da w3c.
p055|blllda_des para 0 principalmente « Introducao 5
desenvolvimento de utilizando uma| |
aplicativos para web; ; inguagem C#.

: : linguagem de * Programacao

*Aplicar a linguagem de| programacéo do .NET o 'gt q & Obiet
programacao para  web | e as classes do .NET rientada a Lbjetos.
considerando 0s processos | Framework °;I_'al£JeIas, f ime}ggns,
éticos e sociais buscando | i - INKs, ormularios,
solucdes para programac&o ;J:Igaarzc(;)ssdecgr;%eolgoz metatags.  Utilizacao
web aplicando um | Engenharia de de JavaScript. CSS -
pensamento de design. Software Efeitos de texto,

- - O fontes, cores e fundos.

e Aplicar conceitos de (principalmente UML)

Semiotica como dominio do para a representacao
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conhecimento da
representacéo e da
interpretacéo, utilizando-a na
construcéo e estruturacao de
paginas na internet.

« Distinguir e avaliar linguagens
de desenvolvimento de web
sites, aplicando-a no design
de websites utilizando-se de
ferramentas em informatica
para a internet;

* Valorizar e utilizar os
conhecimentos sobre o
mundo fisico, social, cultural e
digital para entender e se
apropriar de conhecimentos
sobre design de websites;

e Exercitar a curiosidade
intelectual e as ciéncias com
criticidade e criatividade para
formular e resolver problemas
no campo do
desenvolvimento de websites;

e Compreender e utilizar as
tecnologias digitais de forma
critica e criativa para a
aplicacao em
desenvolvimento de websites;

* Apropriar-se das instrucdes
de uso dos programas
implementados.

» Apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias
disponiveis no ciberespaco a
fim de compreender o mundo
do trabalho e o projeto de
vida com protagonismo,
autonomia, criticidade e
responsabilidade social, ética
e profissional.

de modelos de dados
usando o SGBD SQL
Server.

Entender e aplicar os
conceitos da
programacao em
varias camadas e a

sua relacdo com o
modelo de
programacao cliente

(navegador) e servidor
(servidor web).

Utilizar JavaScript
para chamadas
remotas aos métodos
disponibilizados em
uma camada de
servigos e entender as
implicacbes deste tipo
de programacdo no

contexto atual das
tecnologias de
programacao para

web, como a criacao
de Mashups, Software

como um  Servico
(SaaS) e Computacao
nas Nuvens.

e Aplicacdo a partir da
avaliacao das
necessidades do
usudrio.

Desenvolver
programas e aplicagéo
para Web (Internet,
Extranet e Intranet).

Realizar a
programacao de Web
sites com conexao de
banco de dados.

« Utilizacdo de software
de gerenciamento de
seguranca para Web.

eLinks e Cursores.
Margens e bordas.
Planos de fundo e
Transparéncia.

* Aplicacdo de folhas de
estilo com padrdes
w3c. Projeto, Geracao
e Publicacdo  de
Websites.

e PHP: Introducdo a
linguagem, variaveis,
estrutura de repeticéo,
tratando valores do
formulario, conexao
em banco de dados;
desenvolvimento  de
uma aplicacdo web
com conexao a um

banco de dados
relacional.

« Utilizacao de
Bootstrap e Jquery.

e Introducéo aos
principais
Frameworks.

» Conceitos e
fundamentos de

portais de conteudo.

» Protocolos envolvidos
na comunicacdo na
Web (HTTP, SMTP,
POP3).

e Histérico e evolucéo
da internet;

* Principais ferramentas
atuais e recursos da
internet, nocdes sobre
Internet.

* Design de interface na
Web. HTML 5.

e Arquitetura de
aplicacdes Web.
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Investigar, compreender e
estruturar as caracteristicas
de dominios de aplicagdo em
diversos contextos para a
construgéo de web sites
considerando questbes
éticas, sociais, legais e
econOmicas, individualmente
e/ou em equipe;

Compreender e aplicar
processos, técnicas e
procedimentos de construgéo
inerentes a producdo e
utiizagdo de web sites
conhecendo os direitos e
propriedades intelectuais;

Avaliar a qualidade e evolucao
de web sites aplicando
adequadamente normas
técnicas, através de padrdes e
boas praticas no
desenvolvimento de web sites;

Analisar problemas, avaliando
as necessidades dos clientes.

Especificar os requisitos de

web sites, projetar,
desenvolver, implementar,
verificar, integrar e
documentar solucbes
baseadas no conhecimento
apropriado de teorias,

modelos e técnicas;

Gerenciar paginas de internet
conciliando objetivos,
limitagGes de custos e tempo;

Analisar e criar novos modelos
no desenvolvimento de web
sites identificando
oportunidades e

» Compreender o]
funcionamento basico
da Internet e suas
aplicacoes;

e Utilizar websites da
Internet;

» Conhecer e Utilizar os
mais conhecidos
navegadores da
Internet;

e Conhecer e Utilizar
linguagens e
ambientes de
programacao para a
programacao e

desenvolvimento web;

e Aplicar tratamento de
imagens e compor
cenas para web.

e Conhecer e Empregar
técnicas de solucdes

em sistemas  de
informacéo;
e Criar websites para

Intranet e Extranets;

e Compreender e Criar
Folhas de Estilo em
Cascata (CSS);

* Conhecer
fundamentos
linguagem HTML.

oS
da

e Integrar conceitos de
programacao e

desenvolvimento de
software web

« Utilizar 0 NET
framework como
framework e o Visual
Studio como

* Modelo de
comunicacgéo entre
navegador (cliente) e
servidor web.

« Estrutura do
documento HTML com
padrées da w3c.

e Introducéo a
linguagem C#.

* Programacao
Orientada a Objetos.

» Tabelas, imagens,
links, formularios,
metatags.  Utilizacao

de JavaScript. CSS -
Efeitos de texto,
fontes, cores e fundos.

eLinks e Cursores.
Margens e bordas.
Planos de fundo e
Transparéncia.

* Aplicacéo de folhas de
estilo com padrdes
w3c. Projeto, Geracao
e Publicacdo  de
Websites.

e PHP: Introducdo a
linguagem, variaveis,
estrutura de repeticéo,
tratando valores do
formulario, conexao
em banco de dados;
desenvolvimento  de
uma aplicacdo web
com conexdao a um

banco de dados
relacional.
* Utilizacao de

Bootstrap e Jquery.
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desenvolvendo solugdes
inovadoras.
» Compreender guestdes

relacionadas ao
desenvolvimento de software
para a internet e dos diversos
cenarios relacionados a este
contexto;

sEntender o processo de
configuracdo adequada de um
servidor web e seguranca de
acesso ao software;

e Adotar uma postura critica
face a realidade das multiplas

possibilidades para 0
desenvolvimento de
aplicativos para web;

eAplicar a linguagem de
programacao para  web

considerando 0s processos
éticos e sociais buscando
solugbes para programacao
web aplicando um
pensamento de design.

ferramenta para
desenvolvimento de
software e

compreender 0s seus
conceitos --
principalmente
utilizando uma
linguagem de
programacao do .NET
e as classes do .NET
Framework

e Utilizar os conceitos
de Bancos de Dados e
Engenharia de
Software
(principalmente UML)
para a representacdo
de modelos de dados
usando o SGBD SQL
Server.

e Entender e aplicar os
conceitos da
programacao em
varias camadas e a

sua relacdo com o
modelo de
programacao cliente

(navegador) e servidor
(servidor web).

« Utilizar JavaScript
para chamadas
remotas aos métodos
disponibilizados em
uma camada de
servigos e entender as
implicacdes deste tipo
de programagcdo no

contexto atual das
tecnologias de
programacao para

web, como a criacao
de Mashups, Software

e Introducéo aos
principais
Frameworks.

» Conceitos e
fundamentos de

portais de conteudo.

 Protocolos envolvidos
na comunicacdo na
Web (HTTP, SMTP,
POP3).

e Semidtica.

* Programacoes
Web.

e Introducdo a criacdo
de paginas dinamicas.

para

e Estrutura de péaginas
de Internet.

* Formatacao de
paginas.
 Linguagem de

marcacdo de texto e
hipermidia.

* Aplicar folhas de estilo
em pagina web.

o Estruturar a
navegacao de sites
web.

e Conceito de imagem
digital: vetor e bitmap.

eCriacdo e edicdo de

imagens vetoriais,
ferramentas de
integracao.

e Tratamento de
imagem para

composicdo de cenas
para uso na internet.

* Aplicagbes de efeitos
digitais.

* Formatos de imagens
para a web.
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COMO UM  Servico | « pesenvolvimento  de
(SaaS) e Computacgéo layouts para web.

N . . : .
nas Nuvens * Design, interatividade
e ambiente.
* Engenharia de
usabilidade. CSS.
W3C.

* Editoragcdo de audio e
video para web.
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SILVA, Mauricio Samy. Criando Sites com HTML. Sites de alta qualidade com HTML
e CSS. Séo Paulo: Novatec, 2008.

MAQUETE ELETRONICA

OBJETIVOS:

A magquete eletrbnica € a imagem 2D ou 3D usada para simular ambientes de um
projeto. A intencdo é simular ambientes, que seriam inviaveis de se reproduzir
devido ao alto investimento financeiro requerido de forma tao realista que quase nao
se note a diferenca. Esta disciplina tem por objetivo a constru¢do e implementacao
de um projeto eletrénico de acordo com o briefing definido.

EMENTA

el eitura e interpretacéo do Briefing para construcdo do projeto;

e Construcao do projeto;

eConstrucédo da maquete eletrénica de acordo com o projeto e o briefing;
eUtilizacdo das ferramentas disponiveis para o trabalho.

COMPETENCIAS: HABILIDADES: BASES
TECNOLOGICAS:
e Construir Projeto de e Comunicar-se de
maguete eletrénica de maneira assertiva,; » Composicao de render:
acordo com o briefing; e Utilizar termos mesclagem de passes
e Utilizar das ferramentas técnicos nas rotinas de render (alpha
necessarias para produzir a | de trabalho; channel, color balance,
maquete eletronica de e Organizar dados e screen, render
acordo com o projeto; informacées; elements, occlusion, z-
o Atuar de maneira a otimizar | e Acompanhar etapas | depth e canal diffuse);
0 tempo e maximizar a de trabalho e
qualidade do servico; resultados; * Edicdo de imagem:
oUtilizar  efeitos e | Correcdo de cores,
correcbes na imagem fer_r am entas (selef;ao,
edicdo, configuracao e
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renderizada de acordo mesclagem de
com o projeto; camada, aplicacdo de
filtros e efeitos),

eRealizar edicdo de .
exportagdo e formato

passes de render de

_ de arquivo.
acordo com o projeto;
e Finalizar a
representacao do

modelo tridimensional
de acordo com O
projeto.
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PEREIRA, Jodo Madeiras; BRISSON Joao; COELHO, Antonio; FERREIRA, Alfredo;
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