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Caraterização da Unidade Curricular / Characterisation of the Curricular Unit

Designação da Unidade Curricular / Curricular Unit:
[318120030] Animação Multimédia I 
[318120030] Multimedia Animation I

Plano / Plan: 2023/2024

Curso / Course:
Artes Plásticas e Multimédia 
Arts and Multimedia

Grau / Diploma: Licenciado

Departamento / Department: CA - Comunicação e Arte

Unidade Orgânica / Organic Unit: Escola Superior de Educação de Viseu

Área Científica / Scientific Area: Multimédia

Ano Curricular / Curricular Year: 2

Período / Term: S1

ECTS: 5

Horas de Trabalho / Work Hours: 0135:00

Horas de Contacto/Contact Hours:

(T) Teóricas/Theoretical: 0000:00 (TC) Trabalho de Campo/Fieldwork: 0000:00

(TP)
Teórico-Práticas/Theoretical-Practical:

0015:00
(OT) Orientação Tutorial/Tutorial
Orientation:

0000:00

(P) Práticas/Practical: 0045:00 (E) Estágio/Internship: 0000:00

(PL) Práticas Laboratoriais/Pratical Labs: 0000:00 (O) Outras/Others: 0000:00

(S) Seminário/Seminar: 0000:00

Docente Responsável / Responsible Teaching

[2175] Pedro Manuel Dos Santos Neves Rito

Outros Docentes / Other Teaching

[400053] Beatriz Correia Lima 
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Objetivos de Aprendizagem

No final desta unidade curricular, o aluno deverá ser capaz de¿- Discriminar diferentes tipos e técnicas de
animação, enquadrando a animação multimédia nas suas diversas vertentes.- Apreciar qualidades técnicas
e artísticas de obras e autores de referência ou reconhecida relevância na área da animação com especial
foco na animação digital.- Discutir as vantagens e limitações das diferentes vertentes da animação digital de
acordo com diferentes critérios técnicos e artísticos.- Conceber projetos de realização de produções em
animação digital para finalidades diversas e de acordo com diferentes critérios técnicos e artísticos.- Utilizar
de forma proficiente ferramentas informáticas que permitam desenvolver os diferentes processos envolvidos
na produção de uma animação em 2D.- Desenvolver um projeto de animação em 2D respeitando as etapas
e tarefas envolvidas na sua pré-produção, produção e pós-produção.

Objetivos de Aprendizagem (Lim: 1000)

No final desta unidade curricular, o aluno deverá ser capaz de¿ 
- Discriminar diferentes tipos e técnicas de animação, enquadrando a animação multimédia nas suas
diversas vertentes. 
- Apreciar qualidades técnicas e artísticas de obras e autores de referência ou reconhecida relevância na
área da animação com especial foco na animação digital. 
- Discutir as vantagens e limitações das diferentes vertentes da animação digital de acordo com diferentes
critérios técnicos e artísticos. 
- Conceber projetos de realização de produções em animação digital para finalidades diversas e de acordo
com diferentes critérios técnicos e artísticos. 
- Utilizar de forma proficiente ferramentas informáticas que permitam desenvolver os diferentes processos
envolvidos na produção de uma animação em 2D. 
- Desenvolver um projeto de animação em 2D respeitando as etapas e tarefas envolvidas na sua
pré-produção, produção e pós-produção.
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Learning Outcomes of the Curricular Unit

At the end of this course, students should be able to... 
- Discriminate different animation techniques and types, framing different types of digital animation. 
- Appreciate technical and artistic qualities of works and authors of recognized importance in the animation
field with a special focus on digital animation. 
- Discuss the advantages and limitations of different digital animation techniques and types according to
different technical and artistic criteria. 
- Design 2D animation production projects for various purposes and in accordance with different technical
and artistic criteria. 
- Use proficiently computer tools for the different processes involved in the production of 2D digital animation.

- Develop a 2D animation projects following the steps and tasks of pre-production, production and
post-production

Learning Outcomes of the Curricular Unit (Lim:1000)

At the end of this course, students should be able to... 
- Discriminate different animation techniques and types, framing different types of digital animation. 
- Appreciate technical and artistic qualities of works and authors of recognized importance in the animation
field with a special focus on digital animation. 
- Discuss the advantages and limitations of different digital animation techniques and types according to
different technical and artistic criteria. 
- Design 2D animation production projects for various purposes and in accordance with different technical
and artistic criteria. 
- Use proficiently computer tools for the different processes involved in the production of 2D digital animation.

- Develop a 2D animation projects following the steps and tasks of pre-production, production and
post-production
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Conteudos Programáticos

1. Enquadramento e fundamentos teóricos1.1 Delimitação da área e estado da arte1.2 História da
animação1.3 Tipos, estilos e técnicas de animação1.4 Princípios da animação tradicional aplicados à
animação digital1.5 Escrita, storyboards e desenvolvimento visual1.6 Metodologias, ferramentas de
produção e gestão de projetos na área2. Introdução à animação com computador2.1 Animação
tradicional2.2 Stop-motion2.3 Cut-out2.4 Animação 2D2.5 Animação 3D2.6 Outras técnicas3. Animação
2D3.1 Interface de aplicação para animação 2D e funções básicas3.2 Timeline e Layers3.3 Ferramentas e
técnicas para desenho de elementos e personagens3.4 Animação: keyframes, inbetweens e tweening3.5
Armaduras3.6 Som3.7 Importação e exportação4. Produção de projetos de animação 2D4.1 Conceção de
projeto: etapas, tarefas e documentos técnicos de apoio4.2 Pré-produção4.3 Produção4.4 Pós-produção

Conteudos Programáticos (Lim:1000)

1. Enquadramento e fundamentos teóricos1.1 Delimitação da área e estado da arte1.2 História da
animação1.3 Tipos, estilos e técnicas de animação1.4 Princípios da animação tradicional aplicados à
animação digital1.5 Escrita, storyboards e desenvolvimento visual1.6 Metodologias, ferramentas de
produção e gestão de projetos na área2. Introdução à animação com computador2.1 Animação
tradicional2.2 Stop-motion2.3 Cut-out2.4 Animação 2D2.5 Animação 3D2.6 Outras técnicas3. Animação
2D3.1 Interface de aplicação para animação 2D e funções básicas3.2 Timeline e Layers3.3 Ferramentas e
técnicas para desenho de elementos e personagens3.4 Animação: keyframes, inbetweens e tweening3.5
Armaduras3.6 Som3.7 Importação e exportação4. Produção de projetos de animação 2D4.1 Conceção de
projeto: etapas, tarefas e documentos técnicos de apoio4.2 Pré-produção4.3 Produção4.4 Pós-produção

Syllabus (Lim:1000)

1. Framework and theoretical foundations1.1 Field and state of the art;1.2 History of Animation;1.3 Types,
styles and techniques of Animation1.4 Principles of traditional animation applied to digital animation1.5
Scriptwriting, storyboards and visual development1.6 Methodologies, tools and project management.2.
Introduction to computer animation:2.1 Traditional animation2.2 Stop-motion2.3 Cut-out2.4 2D animation2.5
3D animation2.6 Other techniques3. 2D animation3.1 Interface basics of a 2D animation software;3.2
Timeline and layera;3.3 Tools and techniques for drawing characters and objects3.4 Animation: keyframes,
inbetweens and tweening;3.5 Armatures3.6 Sound3.7 Import and export4. 2D animation production
projects:4.1 Project design: stages and tasks;4.2 Pre-production;4.3 Production;4.4 Post-production.
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Demonstração da coerência dos conteúdos programáticos com os objetivos de aprendizagem da
unidade curricular

Os conteúdos programáticos foram definidos em função dos conhecimentos e competências a desenvolver
pelos estudantes, operacionalizam os objetivos de aprendizagem da UC. O primeiro ponto dos conteúdos
programáticos visa a familiarização com área, incluindo a respetiva cultura, estado da arte e fundamentos
teóricos. Esta familiarização irá sustentar a importante dimensão prática, descrita nos restantes pontos dos
conteúdos programáticos, implementada através do desenvolvimento de projetos na área e da exploração
orientada.

Demonstration of the syllabus coherence with the curricular units' learning objectives

The syllabus was designed based on the knowledge and skills being sought, it operationalises the learning
outcomes. The first unit of the syllabus aims to familiarise the student with the field, including the culture,
state of the art and theoretical foundations. This familiarization will support the important practical dimension
described in the remaining units of the syllabus and implemented through the development of a project and
guided exploration.

Metodologias de Ensino (Avaliação incluída)

São abordados os conceitos explicitados nos conteúdos da UC, acompanhados da discussão de casos
práticos. Na parte prática, são exploradas ferramentas e serviços com o intuito de fomentar o
desenvolvimento da fluência tecnológica e a construção de competências críticas relativamente à sua
utilização.  
Paralelamente aos espaços de reflexão e à exploração orientada, a dimensão de trabalho autónomo permite
aprofundar o trabalho desenvolvido durante as horas de contacto, autonomizar e responsabilizar o aluno
pelas suas aprendizagens, proporcionando um contexto profícuo para o desenvolvimento de estratégias
tendo em vista aprendizagens futuras, dentro e fora da escola.  
Normal: Tarefas práticas individuais (40%) e projeto em grupo (60%) Especial: Tarefas práticas individuais
(20%) e tarefas teórico-práticas adicionais (20%) e projeto em grupo (60%) Exame: Prova teórico-prática
(40%), projeto prático a definir pelo docente (60%) 
 



PROGRAMA 
Animação Multimédia I 

2024-25

INSTITUTO POLITÉCNICO DE VISEU - PROGRAMA(2024-25) 6/10

Metodologias de Ensino (Avaliação incluída; Lim:1000)

São abordados os conceitos explicitados nos conteúdos da UC, acompanhados da discussão de casos
práticos. Na parte prática, são exploradas ferramentas e serviços com o intuito de fomentar o
desenvolvimento da fluência tecnológica e a construção de competências críticas relativamente à sua
utilização.  
Paralelamente aos espaços de reflexão e à exploração orientada, a dimensão de trabalho autónomo permite
aprofundar o trabalho desenvolvido durante as horas de contacto, autonomizar e responsabilizar o aluno
pelas suas aprendizagens, proporcionando um contexto profícuo para o desenvolvimento de estratégias
tendo em vista aprendizagens futuras, dentro e fora da escola.  
Normal: Tarefas práticas individuais (40%) e projeto em grupo (60%) Especial: Tarefas práticas individuais
(20%) e tarefas teórico-práticas adicionais (20%) e projeto em grupo (60%) Exame: Prova teórico-prática
(40%), projeto prático a definir pelo docente (60%) 
 

Teaching Methodologies (Including evaluation; Lim:1000)

The concepts and theoretical foundations mentioned in the course syllabus are presented together with the
critical analysis of case studies. The practical dimension translates into the guided exploration of tools in
order to foster the development of technological fluency and the building of critical skills related to their use. 
Alongside the opportunities for discussion and guided exploration, the autonomous work allows the student to
deepen and further the work developed during contact hours, providing a useful context for the development
of strategies in order to foster self-guided and autonomous learning to be carried out by the student in the
future, inside and outside the school. 
Normal: Individual assignments (40%) and group project (60%). Special: Individual assignments (20%) and
additional theoretical and practical assignments (20%), group project (60%) Exam: Theoretical and practical
test (40%), Individual project (60%) 
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Demonstração da coerência das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da
unidade curricular

As metodologias de ensino são coerentes com a dimensão teórica e a importante componente prática
presentes nos objetivos desta unidade curricular.A dimensão prática é implementada através da exploração
orientada e do desenvolvimento de projetos e tarefas, contemplando tanto momentos de trabalho individual
como de grupo e horas de contacto e trabalho autónomo. Nesta dimensão, pretende-se que o trabalho
desenvolvido nas horas de contacto desencadeie, sob orientação do docente, uma prática que se prolonga
pelas horas de trabalho autónomo e que é apoiada tanto nas horas de contacto subsequentes como a
distância através da plataforma institucional de e-learning ou de outras ferramentas e serviços que permitam
facilitar a comunicação e a interação entre professor, alunos e destes entre si

Demonstration of the coherence between the teaching methodologies and the learning outcomes

The teaching methods are consistent with the theoretical dimension and the important practical component
that are present in the learningoutcomes of this course. The practical dimension is implemented through
guided exploration and projects' development, covering both moments ofindividual and collaborative work
and contact hours and autonomous work.In this context, the work developed with the teacher in the contact
hours is expected to trigger a practice that extends to the hours of autonomouswork and that is supported
both in the following contact hours and at distance through the use of the institutional e-learning platform or
other toolsand services that facilitate communication and interaction between teacher and students.
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Observações

N/A

Observations

N/A
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Observações complementares


