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Objetivos de Aprendizagem

No final desta unidade curricular, o aluno devera ser capaz de

¢ Discriminar diferentes tipos e técnicas de animacéo, enquadrando a animacao digital e animacao em
3D.

® Conceber projetos de realizacdo de producfes em animac¢éo 3D para finalidades diversas e de acordo
com diferentes critérios técnicos e artisticos.

® Utilizar de forma proficiente ferramentas informaticas que permitam desenvolver os diferentes
processos envolvidos na producéo de uma animacdo em 3D.

® Desenvolver um projeto de animacéo em 3D respeitando as etapas e tarefas envolvidas na sua
pré-producao, producao e pés-producao.

Objetivos de Aprendizagem (Lim: 1000)

No final desta unidade curricular, o aluno devera ser capaz de

® Discriminar diferentes tipos e técnicas de animac¢éo, enquadrando a animacédo digital e animacdo em
3D.

® Conceber projetos de realizac&o de producdes em animacgéo 3D para finalidades diversas e de acordo
com diferentes critérios técnicos e artisticos.

® Utilizar de forma proficiente ferramentas informaticas que permitam desenvolver os diferentes
processos envolvidos na producdo de uma animacdo em 3D.

® Desenvolver um projeto de animacdo em 3D respeitando as etapas e tarefas envolvidas na sua
pré-producéo, producéo e pos-producéo.

INSTITUTO POLITECNICO DE VISEU - PROGRAMA(2024-25) 2/12



PROGRAMA
Animacéo Multimédia Il
2024-25

Learning Outcomes of the Curricular Unit

At the end of this course, students should be able to...

- Discriminate different animation techniques, framing digital animation and 3D animation.

- Design 3D 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 3D digital animation.

- Develop a 3D 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, framing digital animation and 3D animation.

- Design 3D 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 3D digital animation.

- Develop a 3D animation projects following the steps and tasks of pre-production, production and
post-production
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Conteudos Programaticos
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11.
7. Producéo de projetos de animag&o em 3D
1.
2. Pré-producao
3.
4. Po6s-producédo

Introduc&o e enquadramento
Delimitacdo da &rea e estado da arte
Evolucao historica dos tipos, estilos e técnicas de animacao
Principios da animacdo em 3D
Metodologias, ferramentas de producéo e gestao de projetos na area
Animagcéo digital em 3D

1.

Elementos basicos de interface

Navegacéo e visualizagdo no espaco 3D
Operac0es béasicas de selecdo e manipulagao
Modelacgéo: tipos de objetos e técnicas de modelagéo
Materiais, texturas e shaders

lluminagéo

Armaduras e Rigging

Animacé&o de objetos e de personagens
Animacéo procedimental e simulacao
Renderizagéo

Pos-producao e composicao

Concecao de projeto: etapas, tarefas e documentos técnicos de apoio

Producéo
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Conteudos Programaticos (Lim:1000)

1.
2.
3.
4.
5.
6.

Introduc&o e enquadramento
Delimitacdo da &rea e estado da arte
Evolucao historica dos tipos, estilos e técnicas de animacao
Principios da animacdo em 3D
Metodologias, ferramentas de producéo e gestao de projetos na area
Animagcéo digital em 3D

1. Elementos basicos de interface
Navegacéo e visualizagdo no espaco 3D
Operac0es béasicas de selecdo e manipulagao
Modelacgéo: tipos de objetos e técnicas de modelagéo
Materiais, texturas e shaders
lluminagéo
Armaduras e Rigging
Animacé&o de objetos e de personagens
Animacéo procedimental e simulacao
Renderizagéo

11. Pos-producao e composicao

7. Producéo de projetos de animag&o em 3D
1. Concecéo de projeto: etapas, tarefas e documentos técnicos de apoio
2. Pré-producao
3. Producao
4. Po6s-producédo
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Syllabus (Lim:1000)

1. Introduction and context

1.1 Field and state of the art;

1.2 Historical evolution of types, styles and animation techniques;
1.3 Theories and principles of animation ;

1.4 Methodologies and project management.

2. 3D digital animation:

2.1 Interface basics of a 3D computer graphics program;
2.2 Navigation and visualization in 3D;

2.3 Selection and manipulation of objects, vertices, edges and faces;
2.4 Modeling: object types and modeling techniques;
2.5 Materials, textures and shaders;

2.6 Lighting: light types and light rigs;

2.7 Armatures and Rigging;

2.8 Object and character animation;

2.9 Procedural animation and simulation;

2.10 Rendering;

2.11 Post-production and compositing.

3. 3D animation production projects:
3.1 Project design: stages and tasks;
3.2 Pre-production;

3.3 Production;

3.4 Post-production.

Demonstracdo da coeréncia dos conteddos programaticos com os objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

Os conteudos programaticos foram definidos em funcéo dos conhecimentos e competéncias a desenvolver
pelos estudantes, operacionalizam

Os objetivos de aprendizagem da UC. O primeiro ponto dos conteddos programaticos visa a familiarizacao
com &rea, incluindo a respetiva cultura, estado da arte e fundamentos teéricos. Esta familiarizacao ira
sustentar a importante dimenséao pratica, descrita nos restantes pontos dos contetdos programaticos,
implementada através do desenvolvimento de projetos na area e da exploracao orientada.
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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 (Avaliacdo incluida)

S&o abordados os conceitos explicitados nos conteudos da UC, acompanhados da discussao de casos
praticos. Na parte prética, sdo exploradas ferramentas e servicos com o intuito de fomentar o
desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica e a construcado de competéncias criticas relativamente a sua
utilizac&o.

Paralelamente aos espacos de reflexdo e a exploracdo orientada, a dimenséo de trabalho autbnomo permite
aprofundar o trabalho desenvolvido durante as horas de contacto, autonomizar e responsabilizar o aluno
pelas suas aprendizagens, proporcionando um contexto proficuo para o desenvolvimento de estratégias
tendo em vista a realizacao independente de aprendizagens futuras, dentro e fora da escola.

Normal: Tarefas préticas individuais (40%) e projeto em grupo (60%)

Especial: Tarefas praticas individuais (20%) e tarefas tedrico-praticas adicionais (20%) e projeto em grupo
(60%)

Exame: Prova teérico-pratica (60%), projeto pratico a definir pelo docente (40%)
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Metodologias de Ensino (Avaliagado incluida; Lim:1000)

Sao abordados os conceitos explicitados nos conteudos da UC, acompanhados da discussao de casos
praticos. Na parte pratica, sdo exploradas ferramentas e servicos com o intuito de fomentar o
desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica e a construcao de competéncias criticas relativamente a sua
utilizacéo.

Paralelamente aos espacos de reflexdo e a exploracdo orientada, a dimensao de trabalho autbnomo permite
aprofundar o trabalho desenvolvido durante as horas de contacto, autonomizar e responsabilizar o aluno
pelas suas aprendizagens.

Normal: Tarefas praticas individuais (40%) e projeto em grupo (60%)

Especial: Tarefas praticas individuais (20%) e tarefas tedrico-praticas adicionais (20%) e projeto em grupo
(60%)

Exame: Prova tedrico-pratica (60%), projeto pratico a definir pelo docente (40%)

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 discussion and guided exploration, autonomous work allows the student to deepen and further the
work developed during contact hours, providing a useful context to develop strategies to foster self-guided
and autonomous learning

Normal Evaluation: Individual assignments (40%) and group project (60%).

Special Evaluation: Individual assignments (20%) and additional theoretical and practical assignments (20%),
group project (60%)

Exam: Theoretical and practical test (60%), Individual project (40%)
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Demonstracdo da coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da

unidade curricular

A dimenséo prética é implementada através da exploracéo orientada e do desenvolvimento de projetos e
tarefas, contemplando tanto momentos de trabalho individual como de grupo e horas de contacto e trabalho
autonomo. Nesta dimensao, pretende-se que o trabalho desenvolvido nas horas de contacto desencadeie,
sob orientacao do docente, uma pratica que se prolonga pelas horas de trabalho auténomo e que € apoiada
tanto nas horas de contacto subsequentes como a distancia através da plataforma institucional de e-learning
ou de outras ferramentas e servicos que permitam facilitar a comunicacéo e a interacao entre professor,
alunos e destes entre si. Sendo esta uma area de constante invencao, de rapido desenvolvimento e
renovacao de técnicas e ferramentas , releva como especialmente importante a constru¢cao de competéncias
que permitam a a realizacéo independente de aprendizagens futuras, dentro e fora da escola.

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

The practical dimension is implemented through guided exploration and projects' development, covering both
moments of individual 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 autonomous work and that is supported both in the following contact hours and at distance through
the use of the institutional e-learning platform or other tools and services that facilitate communication and
interaction between teacher and students. Since this is a field of constant invention, of rapid development and
renewal of techniques and tools in order to foster future self-guided and autonomous learning.
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Observacbes

N/A

Observations

N/A
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Observagfes complementares

N/A
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