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EMENTA

Arquitetura dos processadores e periféricos gráficos. Tipos de Imagens. Percepção e Projeço ̃es 3D.

Representaço ̃es, modelagem e geração de curvas, superfi ́cies e so ́lidos. Modelos de iluminação. Sistemas de

Cores. Texturas e transparências Animação. Uso de Bibliotecas (API - Applica on Programming Interface) para

desenvolvimento de aplicaço ̃es gráficas. Interface Gráfica com o usuário (Graphical User Interface - GUI):

formulários, boto ̃es, barras de rolagem. Projeto e implementação de aplicação gráfica.

OBJETIVO GERAL

Estudar sobre o desenvolvimento de aplicaço ̃es gráficas, modelagem de objetos em 3D e Interface gráfica com o

usuário.

OBJETIVOS ESPECÍFICOS

- Compreender as definiço ̃es de aplicaço ̃es gráficas;

- Aprender sobre as diferentes arquiteturas de hardware que dá suporte a aplicaço ̃es gráficas;

- Pra car em IDE desenvolvimento de aplicaço ̃es gráficas a par r de API’s;

- Implementar um projeto de aplicação gráfica no contexto educacional;

CONTEÚDO PROGRAMÁTICO



 Introdução Aplicaço ̃es Gráficas

Representaço ̃es, modelagem e geração de curvas, superfi ́cies e so ́lidos. 

Modelos de iluminação.

Sistemas de Cores. 

Texturas e transparências.

Elementos de Interface: Formulários, Boto ̃es, Barra de rolagens, Canvas, Boto ̃es de checkbox, Imagens, Textos e

outros.

Ferramentas para desenvolvimento de jogo eletro ̂nicos: Exeplos de So wares de Modelagem 3D, So wares de

Edição de Imagem, Tecnologias de desenvolvimento de APP com Unity

 Navegações entre telas no Unity

Animações com Unity

Apresentação do Protó po

Verificação e validação dos requisitos de So ware

Acompanhamento dos projetos de SE

Exportação e publicação na loja do Google

METODOLOGIAS DE ENSINO

Aulas exposi vas, debates e analises de experiência, interação com ferramentas CASE, ferramentas de apoio ao

processo de desenvolvimento de aplicação gráfica, uso de laborato ́rio experenciando um fluxo de processo de

uma fábrica de so ware.

AVALIAÇÃO

Avaliação processual ao longo da disciplina;

Par cipação em a vidades prá cas desenvolvidas em sala de aula;

Avaliação de conteu ́do teo ́rico por meio de um proto ́ po construi ́do ao longo da disciplina.

Apresentação final do aplica vo desenvolvido.

Avaliação de Recuperação final (para os que não ficaram com nota superior a 7): Desenvolvimento de

um aplica vo u lizando os principais elementos abordados na disciplina.

CRONOGRAMA



 

Aulas

acumuladas
Data Conteúdo

4 24/07/2023 Apresentação da disciplina. Introdução Aplicaço ̃es Gráficas

8 31/07/2023
Representaço ̃es, modelagem e geração de curvas, superfi ́cies e so ́lidos. Modelos de

iluminação.

12 07/08/2023 Sistemas de Cores. Texturas e transparências.

16 14/08/2023
Elementos de Interface: Formulários, Boto ̃es, Barra de rolagens, Canvas, Boto ̃es de

checkbox, Imagens, Textos e outros.

20 21/08/2023

Ferramentas para desenvolvimento de jogo eletro ̂nicos: Exeplos de So wares de

Modelagem 3D, So wares de Edição de Imagem, Tecnologias de desenvolvimento de

APP com Unity

24 28/08/2023  Navegações entre telas no Unity

28 04/09/2023 Animações com Unity

32 11/09/2023 ATIVIDADE PROGRAMADA - TUTORIAL

36 18/09/2023 Apresentação do Protó po

40 25/09/2023 Acompanhamento dos projetos

44 02/10/2023 Acompanhamento dos projetos

48 09/10/2023 Verificação e validação dos requisitos de So ware

52 16/10/2023 Acompanhamento dos projetos de SE

56 23/10/2023 Exportação e publicação na loja do Google

60 30/10/2023 Apresentações dos trabalhos finais - equipe técnica

64 06/11/2023 Avaliação de Recuperação Final

RECURSOS

 Quadro branco.

Marcadores para quadro branco.

Laboratório de informá ca com microcomputador e projetor mul mi ́dia, com acesso à Internet, para

apresentação de slides ou material mul mi ́dia u lizado nas aulas teo ́ricas e prá cas.
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PAULA FILHO, Wilson de Pádua. Mul mi ́dia: conceitos e aplicaço ̃es. 2. ed. Rio de Janeiro: LTC, 2011. 368 p. ISBN

9788521617709.


