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I � IDENTIFICAÇÃO DA DISCIPLINA 

CÓDIGO 

 

NOME 

Multimídia 

PROFESSOR 

Luiz Gonzaga Damasceno 
PERÍODO 

8º 

CARGA HORÁRIA 

60 HORAS 

CURSO 

Bacharelado em Sistemas de Informação 

 

II � EMENTA 

Conceitos básicos. Hipertexto: elementos, estruturas e aplicações. Caracterização das mídias texto, gráfico, som, imagem 

estática, imagem em movimento, animação. Software de autoria. Hardware para o desenvolvimento e a aplicação de 

multimídia. Multimídia interativa. Metodologia de desenvolvimento e aplicações multimídia. Avaliação do impacto da 

multimídia. 

 

III � OBJETIVOS 

 Introduzir a Multimídia, através da apresentação de seus principais conceitos básicos. Dominar os conceitos básicos 

de Computação Gráfica 2D e 3D. Estimular o estudante interessado em programação a construir ambientes gráficos de 

Modelagem e de  Visualização 3D. Despertar e Exercitar a Criatividade, através da motivação pela Pesquisa e 

Desenvolvimento na área da Multimídia. 

 

 

IV. CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

 

 1
a
 UNIDADE 

 
1 - Visão Geral 

    1.1 - Computação gráfica. Arte e Matemática.  

    1.2 - Origem da Computação gráfica.  

    1.3 - Áreas. Mercado. Percepção tridimensional.  

    1.4 - Representação vetorial e matricial de imagens 

    1.5 - Transformações geométricas. Transformações de corpos rígidos.  

    1.6 - Transformações de Translação, Rotação e Escala.  

2 - Introdução ao VRML  

 

    2.1 - Elementos básicos. Primitivas gráficas. Nós e Campos.  

    2.2 - Sintaxes de alguns nós.  

    2.3 - Agrupamentos. Transformações.  

    2.4 - Transformações de Translação, Rotação e Escala.  

    2.5 - Transformação de Rotação. 

 

3 � Modelagem e Animação  

    3.1 � Sensores.  

    3.2 � Interpoladores.  

    3.3 � Interpoladores de posição.  

    3.4 � Interpoladores de cores.  

    3.5 � Interpoladores de Orientação.  

    3.6 � Múltiplos Interpoladores.  

    3.7 � Eventos e Rotas.  
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 2
a
 UNIDADE 

4 � Texturas e Iluminação. Imagens de fundo. Ponto de Vista.  

 

    4.1 � Iluminação. Luz ambiente.  

    4.2 � Iluminação paralela, pontual e dirigida.  

    4.3 � Textos.  

    4.4 � Texturas. Imagem estática. Imagem móvel.  

    4.5 � Imagem de fundo de tela. Neblina.  

    4.6 � Ponto de Vista.  

 

 3
a
 UNIDADE 

5 � Uma ferramenta de modelagem 3D (Blender ou 3D Studio Max)  

 

    5.1 � Criação e Edição de Objetos.  

    5.2 � Iluminação e uso de câmeras.  

    5.3 � Materiais e Texturas.  

    5.4 � Renderização.  

    5.5 � Espelhamento, transparência e sombreamento.  

 

6 � Animação  (Blender ou 3D Studio Max)  

    6.1 � Elementos básicos de Animação.  

    6.2 � Adicionando Textos em cenas 3D.  

    6.3 � Deformações lineares.  

    6.4 � O básico sobre a Engenharia de Jogos.  

    6.5 � Editor e Sequenciador de Vídeos.  

 

 4
a
 UNIDADE 

7 � Conhecendo o Macromedia Flash MX  

 

    7.1 � Conhecendo o Ambiente de Desenvolvimento.  

    7.2 � Técnicas Básicas de Animação.  

    7.3 � Símbolos. Camadas. Cenas. Ações.  

    7.4 � Ações com Movie Clips.  

    7.5 � Som no Flash.  

    7.6 � Criando uma trilha sonora.  

 

 

V � CRONOGRAMA DE EXECUÇÃO 

  1 �  Visão Geral. Introdução ao Vrml. Modelagem e Animação             � 1
a
 Avaliação 

  2 � Texturas e Iluminação. Imagens de fundo. Ponto de Vista.            � 1
a
 Avaliação  

  3 � Uma ferramenta de modelagem 3D (Blender ou 3D Studio Max)     � 1
a
 Avaliação  

  4 � Animação  (Blender ou 3D Studio Max)                                        � 2
a
 Avaliação 

  5 � Conhecendo o Macromedia Director MX                                       � 2
a
 Avaliação  

  6 � Conhecendo o Macromedia Flash MX                                           � 2
a
 Avaliação  

 

 

V � METODOLOGIA 

- Aulas expositivas; trabalhos em grupo; trabalhos individuais 

 

 

VI � AVALIAÇÃO 

 Trabalho que estimule a pesquisa e criatividade � 01 por avaliação. 

 Trabalhos em grupo. Listas de exercícios. 
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