PROGRAMA

ANO LECTIVO: 2006/2007

CURSO: Licenciatura em Multimédia

ANO CURRICULAR: 1.°©

DISCIPLINA: TECNICAS DE ANIMACAO GRAFICA I
CREDITOS: 6 CcODIGO:
DOCENTE(S): Jorge Mota, Eng®

Objectivos Gerais:

Aquisicdo de conhecimentos tedricos e praticos no desenvolvimento de projectos envolvendo
técnicas de computacéo e animagcéo gréfica.

Competéncias a desenvolver:

Desenvolver competéncias conceptuais, procedimentais e atitudinais de planeamento e desenvolvimento
de aplicagcdes graficas em projectos multimédia, incluindo metodologias de desenvolvimento de
aplicacbes, conceitos basicos de matematica e fisica aplicadas a algoritmos e programas gréficos,
ActionScript/Flash 8, Raptor e RaptorGraph. Saber desenvolver e programar aplicagbes graficas e jogos
por computador em ambiente Flash8/ActionScript.

Desenvolver competéncias basicas em termos de matematica e fisica aplicadas a computagéao
grafica, nomeadamente : trigonometria, vectores, matrizes, funcdes, estética, cinematica e
dinamica.

Desenvolver competéncias no dominio do design de algoritmos e programas, em computagéo
gréfica.

Reconhecer e saber aplicar diferentes estruturas de dados em algoritmos graficos.

Saber trabalhar em Raptor e RaptorGraph no desenho de algoritmos, estruturas de dados e
programas graficos.

Planear e desenvolver pequenos jogos a 2D para dispositivos de secretaria ou méveis (PC,
consolas ou dispositivos moéveis).

Saber trabalhar programaticamente com imagens gréaficas, nomeadamente em operacdes de
andlise, edicdo e retoque de imagem.

Conhecer algoritmos basicos de desenho e renderizagdo graficos (eq. Breshman, equagdes
parmétricas de conicas, transformacgdes de cor, preenchimento de areas, ordem de
visualizacgéo, clipping)

Esta disciplina articula de forma muito proxima com Web e Multimédia Il , com a qual é
partilhado a aprendizagem de ferramentas graficas como Flash, ActionScript, Flex e

proximidade no método e pratica de desenvolvimento de programas graficos.



Conteudos Programaticos:

1. Introducdo a computacgdo grafica:
a. Historia da computacao grafica
b. Areasse aplicacio
c. Tecnologias e arquitecturas de hardware
d. API graficos modernos
2. Matematica aplicada a computagédo grafica
a. Sistemas de coordenadas
b. Trigonometria
c. Representacdo de Fungbes (curvas)
i. Pontos
ii. Representagdo analitica: ndo paramétrica e paramétrica
iii. Curvas paramétricas de 32 ordem
d. Vectores e Matrizes
e. Transformagbes geométricas
f. Matematica da animagdo (quadros, tempo e interpolagdo do movimento)
Ambiente de desenvolvimento algoritmico Raptor.
Estruturas de dados para computacao grafica.
Ambiente de desenvolvimento grafico Raptor/RaptorGraph

O ambiente de desenvolvimento Flash 8.0
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Introducédo ao ActionScript 2.0
a. Forma geral de um programa em ActionScript (Frames loops e Clip events, Actions,
Classes)
OOP em ActionScript (Classes, Construtores, herancga, subClasses)
Tipos de dados simples

Estruturas de controlo de fluxo (sequéncia, deciséo e repeti¢cao)
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Técnicas bésicas de Render

i. Cor

ii. API gréafica

iii. Transformagodes ( de Cor e geométricas)

iv. Filtros

v. Bitmaps
8. Representagédo matricial e vectorial de imagens
9. Projecto 1: Tratamento de imagem em ActionScript (Editor de imagem).
10. Conceitos sobre fisica do movimento

a. Velocidade e aceleracao

Forcas, Fronteiras, fricgdo e inércia
Gravidade e massa
Elasticidade e plasticidade
Detecc¢éo de colisbes
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Saltos e ricochete

Cinematica directa e inversa
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Fisica da Imagem estereoscopica



11.
12.
13.
14.

Usabilidade e interaccdo (ActionScript 2.0)
Luzes
Oclusao: Ordem de visualizagéo (Backface culling e Depth Sorting)

Projecto 2: Jogo classico para PSP em Flash Lite.

Critérios de Avaliacgao:

Classific

acao final da disciplina = Classificacdo da prova final tedrica (50%06)
+

Classificagdo da prova final pratica (5020)

Duracdo média das provas: tedrica (60 minutos) e pratica (60 minutos)

Trabalhos praticos individuais (1° trabalho pode ser feito em grupos de dois) a serem realizados

durante o semestre:

1° trabalho pratico:
Tratamento de imagem em ActionScript 2.0 (Editor de imagem bitmap) —
classes e algoritmos e implementagdo em ActionScript 2.0.
Data de Entrega: 03 de Maio de 2007

2° trabalho pratico
Implementacao Jogo classico para PSP em Flash Lite.

Data de Entrega: 20 de Junho de 2007

Os trabalhos tem a seguinte ponderagdo para a nota da componente pratica final : 1°

trabalho — 15%6 ; 2° Trabalho 35%6).
Os trabalhos sdo entregues obrigatoriamente na secretaria, contendo o relatério em

papel e em formato digital e o cédigo fonte.

O aluno que realize os trabalhos propostos nas condigdes aprovadas podera optar pela ndo

realizacdo da prova pratica final. A nota dos trabalhos, caso o aluno opte por esta modalidade sera

conservada até ao final do ano lectivo (ou seja serd mantida em todas as épocas de exames do ano

lectivo corrente).



Bibliografia / Sitios da Internet/Recursos Educativos :

Bibliografia:

Fundamental

Peters,Keith; “Actionscript Animation”, Editora Friendsof/Apress, 2006

Conci, ;Computacéo grafica Teoria e Pratica, Editora Campus, 2003

Complementar

Mota, Jorge, “ Elementos de Algoritmia — ISTEC”, Edicdo ISTEC (PDF), 2006
David, Eberly, "3D Game engine", Morgan Kanfman, 2002
ISTEC, COMPUTACAO GRAFICA, ISTEC- ACADEMIA DE SOFTWARE, 2002

Harold, Santo," Métodos Graficos e Geometria Computacionais", DinaLivro, 1985

Recursos Educativos:

Portfélio "Computacéo gréafica" da Academia de Software
Site do professor : http://www.jorgemota.com
Documentacdo do professor

Conteudos on-line disponiveis em www.wikipedia.com

Sistema de ajuda electrénica da Adobe

Software e Equipamento necessario para a leccionagao:

Laboratério com computadores pessoais ligados em rede e com acesso a Internet com sistema
operativo Windows XP ou equivalente, incluindo browser IE.

Quadro Branco de grande dimensao

Videoprojector

Flash Studio 8.0

Raptor e RaptorGraph

PhotoShop ou outro programa de tratamento de imagem.



