Aplicacoes Graficas 2022.1

Licenciatura em Ciéncias da Computacao
Professor Jesse Nery Filho

Site: jn-f.com
E-mail: jesse.filho@ifbaiano.edu.br



O que vamos ver?

* Dados gerais
* Ementa
* Objetivos: geral e especificos
* Metodologia de ensino
e Avaliacao
* Cronograma
* Bibliografia
« Basica
« Complementar




Dados Gerais

Ano/Periodo letivo: 7° Semestre
Turma: 2018
Carga horaria : 60 horas (48 horas teorica e 12 horas pratica)

Dias de aulas: Quartas feiras




Arquitetura dos processadores e perifericos graficos. Tipos
de Imagens. Percepcao e Projecoes 3D. Representacoes,
modelagem e geracao de curvas, superficies e solidos.
Modelos de iluminacao. Sistemas de Cores. Texturas e
transparencias Animacao. Uso de Bibliotecas (API -
Application Programming Interface) para desenvolvimento
de aplicacoes graficas. Interface Grafica com o usuario
(Graphical User Interface - GUI): formularios, botoes,
barras de rolagem. Projeto e implementacao de aplicacao
grafica.



Objetivo Geral e Especificos

Estudar sobre o desenvolvimento de aplicacoes graficas,
modelagem de objetos em 3D e Interface grafica com o usuario.

- Compreender as definicoes de aplicacoes graficas;

- Aprender sobre as diferentes arquiteturas de hardware que
da suporte a aplicacoes graficas;

- Praticar em IDE desenvolvimento de aplicacoes graficas a
partir de API’s;

- Implementar um projeto de aplicacao grafica no contexto
educacional;



Metodologia de Ensino

Aulas expositivas, debates e analises de
experiéncia, interacao com ferramentas CASE,
ferramentas de apoio ao processo de
desenvolvimento de aplicacao grafica, uso de
laboratorio experenciando um fluxo de
processo de uma fabrica de software.



Avaliacoes

* Avaliacao processual ao longo da disciplina;

* Participacao em atividades praticas desenvolvidas em
sala de aula;

* Avaliacao de conteudo teodrico por meio de um prototipo
construido ao longo da disciplina.

* Apresentacao final do aplicativo desenvolvido.

* Avaliacao de Recuperacao final (para os que nao
ficaram com nota superior a 7): Desenvolvimento de
um aplicativo utilizando os principais elementos
abordados na disciplina.
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Cronograma

Aulas Data Conteudo

4 31/08/2022 Apresentacao da disciplina. Introducao Aplicaces Graficas

8 14/09/2022 Representacdes, modelagem e geracao de curvas, superficies e sélidos. Modelos de iluminacao.
12 21/09/2022 Sistemas de Cores. Texturas e transparéncias.

16 28/09/2022 Elementos de Interface:

20 05/10/2022 Ferramentas para desenvolvimento de jogo eletronicos: Exeplos de Softwares de Modelagem
3D, Softwares de Edicdo de Imagem, Techologias de desenvolvimento de APP com Unity

24 19/10/2022 Navegacoes entre telas no Unity

28 26/10/2022 Animacdes com Unity

32 02/11/2022 ATIVIDADE PROGRAMADA - TUTORIAL

36 09/11/2022 Apresentacao do Protétipo

40 16/11/12022 Acompanhamento dos projetos

44 23/11/12022 Acompanhamento dos projetos

48 30/11/2022 Verificacdo e validacao dos requisitos de Software
52 07/12/2022 Acompanhamento dos projetos de SE

56 14/12/2022 Exportacao e publicacao na loja do Google

60 21/12/2022 Apresentacdes dos trabalhos finais - equipe técnica
64 28/12/2022 Avaliacao de Recuperacao Final




* Quadro branco + Marcadores para quadro
branco.

* Laboratorio de informatica com mlcrocomputador
e projetor multimidia, com acesso a
Internet, para apresentacao de slides ou material
multimidia wutilizado nas aulas teoricas e
praticas.
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