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Resumo

Face as exigéncias da nova sociedade da informagdo, onde o pensamento visual e a expressdo através de
diferentes suportes visuais sdo hoje competéncias basicas para a utilizagdo produtiva de todos os recursos que
as novas tecnologias de gerag¢do e processamento de modelos geométricos e informacdo visual digital
suportam, a Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade de Coimbra decidiu avancar para o
langamento de uma nova licenciatura que dé uma resposta cabal aquelas exigéncias. A preparagdo de
profissionais dotados das qualificagoes adequadas a cria¢do de novas “linguagens” de interac¢do e expressdo
visual, a produgdo e utilizacdo de ambientes informativos e de trabalho multimédia avancados, nomeadamente
ambientes virtuais, e ao desenvolvimento e utilizagdo de novas formas de desenvolver e produzir, norteou o

desenvolvimento desta nova licenciatura.

Esta comunicagdo destina-se a apresentar a Licenciatura em Tecnologias de Informacgdo Visual que se iniciard

em Coimbra no ano lectivo de 2003/2004.
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1. INTRODUGAO

A informagdo visual tem hoje implica¢des profundas em
multiplas areas da actividade humana, desde as novas
formas de acesso a informagdo e trabalho em ambientes
distribuidos, a comunicagdo visual e ao trabalho de
projecto, desenvolvimento e producdo de novos produtos
e equipamentos. Por isso, o pensamento visual e¢ a
expressdo através de diferentes suportes visuais sdo hoje
competéncias basicas para a utilizagdo produtiva de todos
0s recursos que as novas tecnologias de gerago e proces-
samento de modelos geométricos ¢ informagdo visual
digital suportam. Esta realidade obriga ao desenvolvi-
mento de novas capacidades pessoais e profissionais, a
criagdo de novas “linguagens” de interac¢do e expressao
visual e novas formas de desenvolver e produzir.

Actualmente s3o inimeras as fontes de informagao visual
e multiplos os seus empregos. Um nimero crescente de
actividades emprega varios tipos de modelos geométri-
cos, imagens e simbolos digitais. Os desenvolvimentos
tecnologicos recentes tornaram muito simples e facil a
aquisicdo de informagdo visual. Sdo hoje diversos, e de

diversos, e de facil acesso, os dispositivos que permitem
adquirir, processar, armazenar e visualizar imagens, bem
como criar e explorar novos espagos virtuais e realidades
mistas.

Por isso, ¢ necessario ajudar a formar novas competén-
cias na concepgdo, desenvolvimento e utilizagdo produti-
va de ferramentas e ambientes estética e funcionalmente
adaptados as exigéncias das areas de aplicagdo, com
capacidade para analisar e utilizar critica e
produtivamente informagao visual que recolhem e geram.

Ha hoje uma responsabilidade crescente quanto a boa
utilizagdo das imagens por todos os profissionais, nomea-
damente os da comunicagdo social (com particular
relevancia para os profissionais de Televisdo), os
profissionais de design, de arquitectura e de publicidade
e, em geral, de todos os profissionais envolvidos em
actividades de criacdo, projecto e produ¢édo. Para além do
uso da imagem na comunicagdo, ela é peca fundamental
nos processos cognitivos e de criagdo, sendo o suporte
ideal nos processos que t€ém em vista o desenho e
projecto de novos produtos.
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Neste contexto, a palavra design ndo tem o significado
limitativo ligado a estética dos objectos mas antes assume
o significado mais amplo da sua origem anglo-saxonica:
processo integrado de concepgdo e desenvolvimento de
novos objectos, produtos e servigos.

Esta licenciatura ndo pretende concorrer com as que for-
mam profissionais de design grafico, artes visuais e mar-
keting. E uma licenciatura com uma forte componente
cientifica, que a distingue dos objectivos de outras minis-
tradas em escolas politécnicas e/ou tecnologicas.

Os avangos nas neurociéncias, nomeadamente no estudo
da relagdo entre a emogdo ¢ 0s processos mentais cogni-
tivos, permite fundamentar cientificamente os processos
de percepcdo, pensamento, comunica¢ao e aquisi¢do de
conhecimento resultante de informagao visual. A neces-
sidade de saber combinar a expressdo verbal com a visual
obriga a que seja necessario desenvolver capacidades de
raciocinio associativo, imaginativo, criativo e abstracto.

E hoje absolutamente essencial ter consciéncia de que a
ubiquidade dos materiais visuais pode alterar a forma
como nos apercebemos e compreendemos o mundo, pelo
que ¢ da maior importancia desenvolver capacidades de
auto-reflexdo fundamentadas em teorias como a semioti-
ca e outras relacionadas com a criagdo e utilizagdo de
objectos visuais.

Os desenvolvimentos da televisdo digital perspectivam
uma crescente penetragdo e utilizacdo de informacao vis-
ual. A redugdo dos precos das camaras digitais e a sua
integragdo em dispositivos de utilizag@o frequente e quo-
tidiana (por exemplo nos telemdveis) vao dar origem a
uma massificagdo sem precedentes dos processos de
comunicagdo visual. Os desenvolvimentos tecnologicos
recentes indicam que no futuro todo o meio ambiente
estara preenchido com camaras cuja informagdo sera
utilizada com multiplos objectivos que vao desde a
vigilancia para a seguranca, & monitorizagdo de trafego
automoével e a monitoriza¢do ambiental.

E clara a tendéncia actual de integragio de tecnologias e
de modelos de trabalho de forma a aumentar o potencial
de trabalho e a qualidade dos resultados da concepgéo,
desenvolvimento e producdo. A generalizada penetragdo
das imagens torna importante o desenvolvimento de
competéncias de informacdo visual, ou seja o
desenvolvimento de capacidades para encontrar, avaliar,
gerar e usar informagdo visual nos seus varios formatos e
suportes.

2. OBJECTIVOS DA LICENCIATURA

Esta Licenciatura destina-se a formar profissionais capa-
zes de utilizarem ferramentas computacionais para a
geracdo, selecgdo ¢ manipulacdo de informagdo visual,
independentemente da sua origem e aplicacao.

Um outro objectivo essencial desta licenciatura ¢ prepa-
rar os alunos que dela beneficiem de uma formagdo que
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que lhes permita encarar positivamente a concorréncia
profissional internacional, considerando que o mercado
potencial para os seus licenciados ultrapassa claramente o
pais e mesmo a Europa.

Sendo uma Licenciatura que proporciona uma excelente
formacao cientifica de banda larga nas tecnologias aflo-
radas, uma vez solidificada esta licenciatura perspectiva-
se a criagdo de um Mestrado e de um ou mais Cursos de
Pos-Graduacdo em areas especificas que derivam da for-
magao solida proporcionada por esta licenciatura.

As saidas profissionais desta Licenciatura de banda larga
estdo asseguradas quer pela exceléncia da formacéo pre-
vista quer pelas exigéncias actuais e futuras do mercado e
cobrem um leque muito diversificado de actividades.

A utilizagdo do termo “especialista” nas saidas profissio-
nais que a seguir se enumeram quer significar que, para
além das competéncias cientificas e profissionais sélidas
que a Licenciatura fornece, que alargam o horizonte de
saidas profissionais para os seus alunos, a Licenciatura
fornece algumas competéncias especificas que sdo uma
mais-valia real.

Entre as saidas profissionais que ¢ possivel identificar,
podem referir-se:

=  Especialista em geracdo e utilizagdo de Informacédo
Visual, Ambientes Virtuais, Realidades Mistas e
Analise e Processamento de Informagao Visual

= Especialista no desenvolvimento de Sistemas de
Controlo e Vigilancia

= Especialista no desenvolvimento de ferramentas e
conteudos para televisdo digital interactiva

= Investigador em Comunicagdo Visual, Computagao
Grafica, Analise Processamento de Imagem e em
Realidades Virtual, Aumentada e Mista

= Consultor de Informagdo Visual, novos Ambientes
de Trabalho para Design e Produ¢do, nomeadamente
design e producdo industriais (téxteis, moldes, meca-
nica, ...)

Esta licenciatura ficard sedeada no Departamento de
Engenharia Electrotécnica e de Computadores (no polo II
da Universidade), que ja dispde das infraestruturas fisicas
e os recursos administrativos necessarios. Os recursos
humanos docentes pertencem, na sua grande maioria, aos
quadros da FCTUC, em especial aos Departamentos de
Engenharia Electrotécnica e de Computadores, de Mate-
matica, de Informatica e de Arquitectura, da FCTUC.
Nestes Departamentos tém-se leccionado desde héd anos
as matérias que se integram nesta nova licenciatura. As
disciplinas opcionais serdo escolhidas entre as disciplinas
disponiveis na Universidade de Coimbra.
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3. ESTRUTURA DA LICENCIATURA

As disciplinas desta Licenciatura (com excepcdo de
Inglés I, Inglés II e de Projecto) distribuem-se por quatro
areas curriculares: Matematica, Computagdo, Geracao e
Processamento de Imagem e Design. Essa distribuicdo ¢é
a seguinte:

Matemdtica:
Algebra Linear e Geometria Analitica
Complementos de Algebra Linear e Geometria Anali-
tica
Calculo 1
Calculo I
Célculo 1T
Geometria Afim e Projectiva
Probabilidades e Estatistica
Introdugdo a Optimizagao

Computacgdo:
Programagdo
Algoritmos e Estruturas de Dados
Sistemas Operativos
Bases de Dados
Redes de Computadores
Gestdo da Informagao e do Conhecimento

Geragdo e Processamento de Imagem:
Computacao Grafica
Geometria de Formagdo da Imagem
Modelos Computacionais de [luminag@o e Radiancia
Processamento de Imagem
Modelagao Geométrica
Ambientes Virtuais
Metodologias Digitais para Narrativa (Digital Story
Telling)
Interac¢do Homem-M4aquina
Codificacdo e Compressdo de Video e Imagem

Design:
Comunicagdo Visual e Design
Desenho
Design Grafico
Design Industrial

Nesta proposta de Licenciatura ndo existem ramos ou
areas de especializagdo. A especializagdo sera proporcio-
nada pela formagao poés-graduada;

O plano de estudo ¢ o seguinte:

3.1 1°Ano

1° Semestre
Algebra Linear e Geometria Analitica
Programacao
Célculo I
Comunicacao Visual e Design
Inglés I (Regime Livre)

2° Semestre
Complementos de Algebra Linear ¢ Geometria Anali-
tica
Algoritmos e Estruturas de Dados
Célculo I

Desenho
Inglés II (Regime Livre)

3.2 2° Ano

1° Semestre
Geometria Afim e Projectiva
Probabilidades e Estatistica
Célculo IIT
Design Grafico

2° Semestre
Sistemas Operativos
Bases de Dados
Computacdo Grafica
Redes de Computadores

3.3 3°Ano

1° Semestre
Geometria de Formagdo da Imagem
Introdugdo a Optimizagao
Modelagdo Geométrica
Opgao I

2° Semestre
Processamento de Imagem
Modelos Computacionais de [luminagdo e Radiancia
Gestdo da Informagdo e do Conhecimento
Opgao II

3.4 4° Ano
1° Semestre
Design Industrial
Ambientes Virtuais
Metodologias Digitais para Narrativa (Digital Story
Telling)
Interac¢do Homem-Maquina
Codificacdo e Compressao de Video e Imagem
2° Semestre
Projecto

4. REGIME DE FUNCIONAMENTO

Esta nova licenciatura da Faculdade de Ciéncias e Tecno-
logia da Universidade de Coimbra comegara no ano lec-
tivo 2003/2004. A coordenagdo da Licenciatura sera
assegurada, em conjunto, por uma Comissdo constituida
por um Professor do Departamento de Engenharia Elec-
trotécnica ¢ de Computadores, especialista em Visdo
Computacional, Analise e Processamento de Imagem, e
por um Professor do Departamento de Matematica,
especialista em Computacdo Grafica e Multimédia.

Na sequéncia das recomendagdes da Declaragdo de Bolo-
nha, a Licenciatura em Tecnologias da Informagdo
Visual sera estruturada em oito semestres lectivos, sendo
um semestre de Projecto.

A disciplina especifica de ingresso ¢ a Matematica sendo
a classificagdo minima de ingresso a que a FCTUC esta-
belecer. O numerus clausus é de 30.
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Nas disciplinas da licenciatura a escolaridade semanal
estard dividida entre trés horas semanais tedricas e duas
horas semanais teorico-praticas. Pretende-se um tipo de
ensino onde a fluéncia conceptual entre os materiais de
natureza mais tedrica e os de natureza mais aplicada seja
conseguida de um modo natural. O docente tera sempre a
possibilidade de ajustar o ensino as necessidades dos
alunos, permitindo uma integragdo muito suave dos
varios tipos de conhecimento. A esta escolaridade cor-
responderdo 4 unidades de crédito por disciplina (com
excepgdo da disciplina de Projecto). Para a conclusdo da
licenciatura serdo necessarios 124 unidades de crédito.
Para a conclusdo da licenciatura serdo necessarios 32
unidades de crédito na area da Matematica, 24 unidades
de crédito na area da Computagdo, 36 unidades de crédi-
to na area de Geracao e Processamento de Imagem e 16
unidades de crédito na area do Design. Os restantes 16
créditos necessarios a obten¢do da Licenciatura corres-
pondem as duas disciplinas opcionais (8 créditos no total)
e a disciplina de Projecto (8 créditos).

A classificac¢do final na Licenciatura sera obtida através
de uma média ponderada (pelo numero de créditos) das
classifica¢des obtidas nas disciplinas. Uma vez que todas
as disciplinas tém a mesma carga horaria todas elas terdo
o mesmo numero de créditos (com excepgdo de Projec-
to). A disciplina de Projecto terd um niimero de 8 crédi-
tos o que corresponde aproximadamente a 14 horas lecti-
vas semanais. Na estrutura da Licenciatura incluem-se
duas disciplinas de Inglé€s que se destinam a complemen-
tar a formacdo dos alunos nesta lingua. Estas disciplinas
serdo frequentadas em regime de curso livre.

A avaliagdo assumird, fundamentalmente, um modelo
pedagdgico baseado no desenvolvimento de trabalhos,
que decorre da necessidade e incorporagdo de um ele-
mento de avaliagdo continua. Estes trabalhos terdo uma
distribui¢do continua e equilibrada ao longo dos semes-
tres.

5. PLANOS DAS DISCIPLINAS

De seguida apresentam-se as estruturas curriculares pre-
vistas para as disciplinas desta licenciatura, organizadas
por areas curriculares. No que se refere a disciplina de
Projecto esta decorrera preferencialmente em ambiente
empresarial (sob orientagdo conjunta de um docente e de
um elemento da Institui¢do exterior a Faculdade), ndo se
excluindo a possibilidade de que ela possa ter lugar
inteiramente dentro da FCTUC.

5.1 Matematica

Algebra Linear e Geometria Analitica

Generalidades sobre estruturas algébricas. Matrizes ¢
sistemas de equagdes. Algebra de matrizes. Tipos espe-
ciais de matrizes. Matrizes particionadas. Determinantes.
Espagos vectoriais: Sub-espagos, combinagdes lineares,
... Independéncia linear. Bases e dimensdo. Transforma-
¢oes lineares. Espago nulo e imagem da transformag@o.
Inversa de uma matriz.
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Calculo 1

Derivagdo de fungdes e aplicagdes a representagdo grafi-
ca. Fungdes elementares. Primitivagdo; Regras basicas
versus Sistemas Algébricos Computacionais. Equagdes
diferenciais elementares; resolucdo aproximada pelo
método de Euler. Integrais definidos e impréprios. Inte-
gracdo numérica. Aplica¢des do célculo integral: areas,
volumes, comprimentos de curvas. Curvas planas em
coordenadas polares e paramétricas.

Geometria Afim e Projectiva

Definicdo de uma transformacao geométrica. Inversa de
uma transformagdo. Grupos de transformagoes.
Invariantes geométricos. Transformagdes lineares no
plano. Movimentos no plano euclideano. Movimentos e
congruéncia. Translagdes e rotagdes. Reflexdes.
Transformagdes de similaridade. Transformagdes afins.

Projecgdes paralelas. Projeccdes paralelas e transforma-
¢oes afins. Projeccdes centrais e equivaléncia projectiva.
Hierarquia projectiva. Dualidade e coordenadas projecti-
vas. Transformagoes projectivas e invariantes. Plano pro-
jectivo. Perspectividades e projectividades. Conicas. Pon-
tos circulares no infinito. Geometria projectiva de uma,
duas e trés dimensdes. Teoremas de Desargues ¢ de Pap-
pus. Colineagdes e correlagdes. Feixes e gamas homogra-
ficas. Conicas absolutas.

Calculo 11

Formula de Taylor e aproximacdes. Séries numéricas
(abordagem breve); calculo aproximado. Séries de Tay-
lor; desenvolvimento de fungdes em série. Fungdes reais
(escalares e vectoriais) de varias variaveis reais (em
dimensdo 2 e 3). Derivadas parciais e direccionais. Cur-
vas ¢ planos no espago; coordenadas paramétricas e pola-
res; curvas de nivel; plano tangente; quadricas. Gradien-
te, divergéncia, rotacional, laplaciano e aplicagdes. Inte-
grais duplos e triplos, integral de linha e de superficie
com aplicagdes.

Complementos de Algebra Linear e Geometria Analiti-
ca

Complementos sobre problemas de minimos quadrados
(decomposicdo em valores singulares, pseudo-inversa de
uma matriz). Complementos sobre espagos vectoriais e
transformagdes lineares. Complementos de geometria
analitica. Mudangas ortogonais de coordenadas. Com-
plementos sobre valores proprios e vectores proprios.
Classificagdo de curvas e superficies do 2° grau.

Calculo 111

Teoremas da fungdo composta, da fungdo inversa e da
fungdo implicita. Extremos e extremos condicionados.
Teoremas de Green, da divergéncia e de Stokes.
Equagdes de diferencas. Equacdes diferenciais lineares
de ordem n. Equagdes diferenciais ndo lineares e
discretizagdo. Transformada de Laplace ¢ aplicagoes.
Nogoes de geometria diferencial: Curvas planas
(velocidade, comprimento de arco, vectores tangente e
normal); curvatura; formulas de Frenet para curvas
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planas. Curvas no espago: tangente, normal e binormal,
formulas de Frenet para curvas no espago. Superficies:
vector normal, vector tangente; curvaturas (principais,
gaussiana, média). Referéncia as superficies minimas.

Probabilidades e Estatistica

Eventos, espago de amostras e probabilidade.
Independéncia e dependéncia. Teorema de Bayes.
Independéncia condicional. Variaveis aleatorias e suas
distribuigdes.  Variaveis continuas e  discretas.
Distribui¢gdes multivaridvel. Momentos de distribuigdes.
Familias de distribuigdo paramétricas: binomial, normal,
Poisson, e Qui-quadrado. Introdugéo a Estatistica. Testes
de significancia e de hipoteses. Teoria de decisdo
estatistica e analise Bayesiana.

Introducdo a Optimizacdio

Condicdes de optimalidade. Optimizagao sem restrigdes.
Optimizagdo com restricdes. Métodos sem restrigdes.
Meétodos para func¢des univariadas. Métodos para fungdes
multivariavel “suaves” e ‘“ndo-suaves”. Métodos com
base na primeira derivadas e métodos com base na
segunda derivada. Métodos para restrigdes lineares de
igualdade. Multiplicadores de Lagrange. Métodos de
“conjuntos activos” para restrigdes de desigualdade. Sim-
plex.

5.2 Computacao

Programacao

Introdug¢do ao computador. Programagdo estruturada.
Linguagem de programacdo C. Tabelas. Algoritmos de
ordenacdo. Recursividade. Pesquisa binaria e sequencial.
Introdugdo a programagdo orientada a objectos. Lingua-
gem de programagao C++.

Algoritmos e Estruturas de Dados

Complexidade computacional. Complexidade assimptoti-
ca Listas ligadas. Pilhas, filas e arvores. Arvores bindrias.
Grafos. Representagdo de grafos e de redes. Algoritmos
de pesquisa, ordenagdo ¢ inser¢do de dados. Fungdes de
“hashing”. Nogdes de bases de dados.

Sistemas Operativos

Nocgdes gerais de sistemas operativos. Finalidade dos
sistemas operativos. Evolugdo historica. Tipos de
Sistemas operativos: DOS, UNIX, Windows-NT. Gestdo
de processos. Sincronizagdo e Comunicagdo de
Processos. Gestdo de memoria. Gestdo de periféricos.
Gestdo de ficheiros.

Bases de Dados

Introdugdo a andlise, concepcdo e desenvolvimento de
Bases de Dados. Modelo de dados relacional. Dependén-
cias funcionais e normalizagdo, integridade e consistén-
cia. Concepcdo de bases de dados. Bases de dados Multi-
dimensionais. ”Data warehouse” e as ferramentas “Data
Mining”. Administragdo de Bases de Dados.

Redes de Computadores

Aspectos gerais dos Sistemas ¢ Redes de Comunicag@o.
Modelos de referéncia e arquitecturas de comunicag@o.
Interface com o meio fisico. A amada de ligagdo logica.
A arquitectura TCP/IP. Servicos de comunicagdo.
Tecnologias de redes de computadores.

Gestdao da Informacdo e do Conhecimento

Introdug@o a Economia do Conhecimento. Organizagdes
como sistemas e organizagdes aprendentes. A estrutura
organizacional e os fluxos de informagdo. Necessidade
de informagdo sobre a envolvente externa: impacto nas
organizacdes. As relagdes interorganizacionais: impacto
no tipo de informagdo externa necessaria e redes de
colaboracdo. Fontes de informacdo (especializada) para
trabalho em tecnologia: publica¢des, normas e especifica-
¢Oes técnicas, patentes, literatura comercial e legislag@o.
Evolugdo das tecnologias de informagdo: a utilizacao das
tecnologias de informagdo como ferramenta estratégica,
os sistemas de comunicag¢do intra- e inter-organizacional
(intranets; extranets). Gestdo do conhecimento: concei-
tos, tipos de conhecimento — explicito e tacito, capital
humano, abordagens a Gestdo do Conhecimento, criagdo
e partilha de conhecimento organizacional.

5.3 Geragao e Processamento de Imagem

Geometria de Formacdo de Imagem

Modelos de camaras: camaras finitas, camara projectiva,
camaras no infinito. Estimac¢do da matriz de projeccdo da
camara. Ac¢do de uma camara projectiva em rectas,
planos e coénicas. Imagens de superficies “suaves”.
Calibragdo de camaras e a cdnica absoluta. Linhas e
rectas de fuga. Geometria epipolar e a matriz
fundamental. Homografias e planos na cena. Introducdo
ao tensor tri-focal e aos tensores de multiplas vistas.

Computagdo Grdfica

Arquitectura de um Sistema Grafico Interactivo: Compo-
nentes, Interfaces, Estruturas e Tipos de Dados. Tecnolo-
gias utilizadas nos Sistemas Graficos. Sistemas Gréficos:
Dispositivos de Saida (Output), Dispositivos de Entrada
(Input) e Interfaces de programacdo. Transformacdes
Geométricas Afins e Projectivas: Transformacdes afins
em R2 e em R3, Coordenadas homogéneas, Composicao
de transformagdes afins e Transformagdes Projectivas.
Os Pipelines de Visualizagdo em R2 e em R3. Geragdo de
Primitivas Graficas. Preenchimento de Areas: Algoritmos
de “Boundary Fill”, Varrimento (“Scan-Line”) e “Flood-
Fill’. Recorte: Algoritmos de Cohen e Sutherland, Cyrus
e Beck e Sutherland e Hodgman. Visibilidade: Conceitos
Fundamentais e Algoritmos do “Z-Buffer”, de Ordenagao
em Profundidade, de Varrimento (“Scan-Line”), de
Subdivisio de Areas (de Warnock) e “Ray Casting”.

Programacdo de aplicagdes graficas interactivas utilizan-
do OpenGL.
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Modelos Computacionais de Iluminacdo e Radidncia

Leis e quantidades radiométricas. Fontes de luz e
caracteristicas das fontes de luz. Fungdo de distribui¢do
da reflectancia. Mapas de reflectancia. Mapas de
reflectancia lineares e mapas de reflectancia
lambertianos. Componentes da reflexo: reflexdo difusa,
reflexdo especular. Modelo de reflexdo dicromatico.
Inter-reflexdes. Equagdo da irradidncia da imagem.
Sistema visual humano. Cores e modelos de cor. Cores
primarias aditivas e subtractivas. Representagao da cor.

Processamento de Imagem

Imagens de intensidade. Aquisi¢do de imagens digitais.
Imagens de “profundidade” e respectivos sensores. Ruido
na imagem. Ruido gaussiano e impulsivo. Filtros linea-
res. Filtragem nao-linear. Morfologia matematica. Detec-
¢do de arestas. Estimagdo de rectas. Detec¢do de “can-
tos”. Transformada de Hough. Equagdo da constancia do
brilho e fluxo dptico.

Modelacdao Geométrica

Introdugdo a Modelagdo Geométrica: Caracterizacao,
Modelos em computador, Esquemas de representacdo,
Propriedades, Taxionomia ¢ Sistemas de Modelagdo
Geométrica. Alguns conceitos fundamentais de topolo-
gia. Modelos de Linhas e Poligonais. Elementos de
superficie triangulares. Geragdo, simplificagio e
compressdo de malhas. Representacdo de superficies de
multi-resolu¢do. Modelacdo de Solidos: Modelos
construtivos, Modelos de decomposicdo, Modelos
so6lidos de fronteira (B-Rep) e Modelos solidos hibridos.
Modelagdo de Curvas de Forma Livre: diferentes tipos de
representagdo e Polindmios de Bernstein. Curvas de
Bézier: defini¢do, propriedades, o algoritmo de de
Casteljau, derivadas, subdivisdo, elevacdo de grau,
continuidade e manipulagdo. Curvas interpoladoras
polinomiais: Lagrange e Hermite. Curvas B-spline:
vantagens, as fungdes B-spline, propriedades e o
algoritmo de de Boor. Modelagdo de superficies de forma
livre: Superficies de Bézier e Superficies B-spline. Cur-
vas e superficies NURBS.

Ambientes Virtuais

Introdugdo aos Ambientes Virtuais: Experiéncias vir-
tuais, Realidade artificial, Mundos virtuais, Realidade
aumentada e Telepresenga. Os ambientes virtuais
enquanto meio de comunicagdo: transmissdo de ideias,
factores humanos, desenvolvimento de narrativas. Inter-
face de entrada com os ambientes virtuais: captura do
movimento e interac¢do dinamica (luvas, tacto e forca).
Interface de saida com os ambientes virtuais: dispositivos
de visualizagdo, ambientes imersivos, sensores e
actuadores e audio. Programacdo de ambientes virtuais
realistas: sistemas de rendering em tempo real e
multisensoriais. Interac¢do e navegagdo em ambientes
virtuais. Experiéncias com ambientes virtuais. A
linguagem VMRL para o desenvolvimento de ambientes
virtuais locais e distribuidos. Aplicagdo dos ambientes
virtuais a problemas de design ¢ validagdo de solugdes.
Vida Artificial.
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Metodologias Digitais para Narrativas (Digital Story
Telling)

Utilizagdo de narrativas na transmissdo de informacao e
conhecimento. A ética da narrativa: fronteira entre a fic-
¢do e ndo-ficcdo e a responsabilidade social do narrador.
A dependéncia cultural da comunicagdo e das formas
narrativas. A utilizagdo do gesto, do movimento e de
elementos lidicos na narrativa. Exploracao de linguagens
visuais na realizacdo de videos. Utilizacdo das técnicas
de narrag@o no desenvolvimento e apresentagdo de situa-
¢oes de design de novos produtos e ambientes. Utilizagdo
da capacidade criativa pessoal e sua interface com a
tecnologia: problemas ¢ solugdes. Distribuigdo dos
resultados da concepgao e producdo de narrativas: verbal,
escrito, interactivo e filme/video.

Interaccdo Homem-Mdquina

Enquadramentos cognitivos, modelos conceptuais e
metaforas de interface. Factores Humanos. Modalidades
de interacgdo fisica homem-maquina: visual, auditiva e
outras. Estilos de Didlogo/Interac¢do. Principios gerais
de desenho de interfaces. Métodos de Avaliagdo.
Usabilidade. Avaliagdo. Analise de Tarefas. Modelos
Utilizador. Documentacdo e Ajudas. Processo de
desenvolvimento de Interfaces Homem-Maquina. Analise
e sintese automatica da fala. Interac¢do usando camaras,
capacetes, luvas e dispositivos hapticos.

Codificacido e Compressdo de Video e Imagem
Transformada de Fourier. Codificagdo e compressdao com
perdas e sem perdas. Compressdo preditiva e com base
em transformadas. Codificagdo e compressdo com base
na DCT. Codifica¢do JPEG. Codificagao H.261, MPEG-
1 e MPEG-2. Codificacdo baseada no conteudo (MPEG-
4, MPEG-7). Codificagdo e compressdo com base em
fractais. Compressao com base em wavelets. Compressiao
baseada em modelos.

5.4 Design

Comunicacgdo Visual e Design

Introdugdo a Estética: a andlise da problematica geral da
obra de arte. Estudo das estruturas perceptuais: estimulo
dos sentidos, percepgdo e consciéncia. O pensamento
estético contemporaneo. A organizagdo estética do
espago (e do tempo), a estética de analogia e os codigos e
tipologias da linguagem do designer. As relagdes entre
semiologia e estética e as teorias da informagdo e da
comunicagao.

Fundamentos de arte e design: elementos, principios,
técnicas basicas de desenho, aplica¢des e analise critica.

Conceitos fundamentais da comunicacao visual: psicolo-
gia cognitiva, vocabulario basico do design grafico e das
expressdes artisticas ¢ de comunicagio.

Comunicacdo visual: compreensdo da audiéncia e da
mensagem, opgdes de design ¢ Compreensdo visual.
Ferramentas para o desenvolvimento de tarefas de
comunicag¢ao visual.
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Linguagens visuais: modelos e aumento das linguagens
visuais com outros media. Principios éticos.

Desenho

Registo e expressdo grafica. Aproximacdo tedrica dos
problemas da linguagem grafica. Experimentacdo técnica
diversificada. Elementos estruturais da linguagem grafi-
ca. Entendimento da relagdo percepgdo-representacdo. O
desenho enquanto objecto autéonomo, como apoio de
outras disciplinas de indole artistica, no trabalho de
design e em diferentes niveis de aplicacdo. O estudo de
objectos e do corpo humano. A didactica do desenho. O
desenho no apoio ao Design.

Design Industrial

O design: introdugdo, variantes metodologicas e processo
historico: evolucdo, implicagdes sociais, implicagdes
econdémicas, areas de intervencdo. Metodologias de
desenvolvimento do design: ambito, dados, tarefas,
conhecimento, suportes. Introdugdo a aproximagdo
sistematica: evolug@o historica, metodologia geral de
trabalho, metodologias de suporte e o design enquanto
processo. Fases da aproximagdo sistematica ao design:
planeamento e clarificacdo da tarefa, design conceptual e
corporizagdo. Design suportado por computador:
sistemas locais e distribuidos, ambientes cooperativos,
niveis de informacdo associados ao design, aspectos
humanos do design suportado por computador. Técnicas
de Prototipagem rapida: fiabilidade e avaliagdo

heuristica. Areas de aplicagio do design industrial:
design de produtos, design de equipamentos e design de
interiores. Ergonomia: correc¢do de produtos, seguranga,
higiene e normas. Implicagdes a nivel do design de
espagos e objectos.

Design Grdfico

Historia do design grafico e da tipografia. Tipografia,
identidade visual e publicacdo. Texto e tipografia.
Planeamento do espago e do “layout”. Organizacdo ¢
decomposi¢do do espaco. Composicdo e forma. O
processo de produgdo.

6. CONCLUSOES

Neste artigo descreveram-se os principios e os objectivos
que levaram a criagdo da Licenciatura em Tecnologias de
Informagdo Visual. A natureza da formagdo proporcio-
nada levard também ao desenvolvimento de mddulos de
pos-graduagdo que complementardo da formagdo dos
Licenciados em alguns dos sub-dominios da Licenciatu-
ra. Assim aos estudantes de pds-graduagdo serd possivel
aprofundar por exemplo a componente artistica da sua
formacdo ou entdo algumas das metodologias ¢ tecnolo-
gias estudadas durante os quatro anos do curso.
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