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Objetivo Geral: Aprofundar os conhecimentos te6ricos sobre as tendencias da arte computacional, 

desenvolvendo urn pensamento critico a respeito da produ<;ao atual nesta area. Estudo de 

ferramentas, que possibilitam a constru<;ao de imagens de sintese animadas e estaticas, como tambem 

de ambientes de realidade virtual. 

Objetivos Especificos: 

• Estudo de ferramentas pr6prias para constru<;ao de ambientes de realidade virtual 

• Estudo de tecnicas de modelagem, aplica<;ao de materiais e anima<;ao de objetos 

tridimensionais 

• Discussoes sobre a produ<;ao atual de artistas multimidia 

• Elabora<;ao de projetos artisticos 

• Apresenta<;ao dos resultados finais em eventos de arte computacional 
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EMENTA 

Conceitos de computa<;ao gratica e realidade virtual. Aprendizagem de programas, que permitem a 

constru<;ao de ambientes e de objetos tridimensionais. Anima<;ao de objetos e cenas modeladas em 

tres dimensoes. Desenvolvimento de projetos artisticos individuais por meio de diversas ferramentas 

computacionais, e sua apresenta<;ao posterior em eventos artisticos. 

I 
I 

DESCRI<;AO DO PROGRAMA l 
I 

• Concep<;ao de ambientes de realidade virtual 

• Constru<;ao de objetos tridimensionais 

• Modelagem e edi<;ao de malhas e geometrias 

\., • Aplica<;ao de materiais e ilumina<;ao 

• Visualiza<;ao de cenas tridimensionais 

• Tecnicas de anima<;ao computacional 

• Edi<;ao de arquivos animados 

Elabora<;ao e finaliza<;ao de projetos artisticos fazendo uso da tecnologia computacional 
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