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1. OBJETIVOS

Capacitar� o� estudante� a� compreender� a� função� do� som� e� a� articular� técnicas� de
produção�e�edição�audiovisual�envolvidas�na�criação�de�aplicativos,�jogos�digitais�e
mídias�digitais�com�conteúdo�audiovisual.�

�

2. EMENTA

Produção� de� áudio.� Produção� de� imagem� e� vídeo.� Edição� de� áudio.� Edição� de
imagem� e� vídeo.� Função� do� som� e� técnicas� de� produção� e� edição� audiovisual
aplicadas�a�aplicativos,�jogos�digitais�e�mídias�digitais�com�conteúdo�audiovisual.

�

3. PROGRAMA

1. PRODUÇÃO�DE�ÁUDIO

1.1. Dispositivos�de�produção�e�captação�de�áudio.

1.2. Softwares�de�produção�e�captação�de�áudio.

1.3. Técnicas�de�produção�de�áudio.

1.4. Funções�do�som�em�aplicativos.

1.5. Funções�do�som�em�jogos�digitais.

1.6. Funções�do�som�em�mídias�digitais�com�conteúdo�audiovisual.

2. PRODUÇÃO�DE�IMAGEM�E�VÍDEO

2.1. Vídeo�e�a�representação�do�movimento.

2.2. Dispositivos�de�produção�e�captação�de�imagem�e�vídeo.

2.3. Softwares�de�produção�e�captação�de�imagem�e�vídeo.��

2.4. Princípios�fundamentais�de�animação.��

2.5. Animação�stop-motion.

2.6. Animação�2D.

3. EDIÇÃO�DE�ÁUDIO�

CÓDIGO:
[informe�o�código,�se�houver]

COMPONENTE
CURRICULAR:
Técnicas�Audiovisuais

UNIDADE
ACADÊMICA
OFERTANTE:
Instituto�de�Ciências�Exatas�e�Naturais�do�Pontal

SIGLA:
ICENP

CH
TOTAL
TEÓRICA:
15�horas

CH
TOTAL
PRÁTICA:
45�horas

CH
TOTAL:
60�horas
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3.1. Dispositivos�de�edição�de�áudio.

3.2. Softwares�de�edição�de�áudio.��

3.3. Formatos�de�áudio�digital.

3.4. Técnicas�de�edição�de�áudio.

3.5. Otimização�de�áudio.

4. EDIÇÃO�DE�IMAGEM�E�VÍDEO

4.1. Dispositivos�de�edição�de�vídeo.

4.2. Softwares�de�edição�de�vídeo.

4.3. Formatos�de�imagem�e�vídeo�digital.��

4.4. Técnicas�de�edição�de�imagem�e�vídeo.

4.5. Otimização�de�imagem�e�vídeo.�
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