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Caraterização da Unidade Curricular / Characterisation of the Curricular Unit

Designação da Unidade Curricular / Curricular Unit:
[318120037] Animação Multimédia II 
[318120037] Multimedia Animation II

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:
FCT 
Multimédia 

Ano Curricular / Curricular Year: 2

Período/Duração / Term:
S2 
Semestral

ECTS: 4.5

Horas de Trabalho / Work Hours: 0121:50

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

% Horas de contacto a distância / % of remote contact hours: 0.00%

Docente responsável e respetiva carga letiva na unidade curricular / Responsible teaching and
corresponding teaching load for the curricular unit

[2175] Pedro Manuel dos Santos Neves Rito - 0h
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Outros docentes e respetivas cargas letivas na unidade curricular / Other teaching staff and their
respective teaching loads for the curricular unit

[48414] Nelson Alexandre Fernandes Gonçalves - 60h 

Objetivos de Aprendizagem

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

Discriminar diferentes tipos e técnicas de animação, enquadrando a animação digital e animação em
3D.
Conceber projetos de realização de produções em animação 3D 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 3D.
Desenvolver um projeto de animação em 3D respeitando as etapas e tarefas envolvidas na sua
pré-produção, produção e pós-produção.
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Conteudos Programáticos (Lim:1000)

Introdução e enquadramento
Delimitação da área e estado da arte
Evolução histórica dos tipos, estilos e técnicas de animação
Princípios da animação em 3D
Metodologias, ferramentas de produção e gestão de projetos na área
Animação digital em 3D

Elementos básicos de interface
Navegação e visualização no espaço 3D
Operações básicas de seleção e manipulação
Modelação: tipos de objetos e técnicas de modelação
Materiais, texturas e shaders
Iluminação
Armaduras e Rigging
Animação de objetos e de personagens
Animação procedimental e simulação
Renderização
Pós-produção e composição

Produção de projetos de animação em 3D
Conceção de projeto: etapas, tarefas e documentos técnicos de apoio
Pré-produção
Produção
Pós-produção

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.
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Metodologias de ensino e de aprendizagem específicas da unidade curricular articuladas com o
modelo pedagógico

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 a realização independente de aprendizagens futuras, dentro e fora da escola.

Avaliação

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%)

Uso de IA

O uso de IA é apenas permitido nas tarefas pertencentes à etapa de pré-produção.

Sem prejuízo de outras indicações que constam no documento "Orientações sobre o uso de ferramentas de
Inteligência Artificial no Instituto Politécnico de Viseu", em caso de utilização de IA, os estudantes devem
produzir um relatório onde identificam todas as tarefas realizadas com auxílio de IA, a ferramenta de IA
utilizada e descrevem os procedimentos de utilização.
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Demonstração da coerência das metodologias de ensino com os objetivos de aprendizagem da
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. Sendo esta uma área de constante invenção, de rápido desenvolvimento e
renovação de técnicas e ferramentas , releva como especialmente importante a construção de competências
que permitam a  a realização independente de aprendizagens futuras, dentro e fora da escola.

Bibliografia / Bibliography (Lim:1000)

Belgrave, T. A. (2003). Applying the 12 Principles to 3D Animation. CGSociety (CGSFeatures).
http://www.cgsociety.org/index.php/CGSFeatures/CGSFeatureSpecial/applying_the_12_principles_to_3d_computer_animation_by_disneys_isaac_kerlow

Denis, S. (2011). O cinema de animação. Lisboa: Edições Texto&Grafia.

Dobbert, T. (2005). Matchmoving: The Invisible Art of Camera Tracking. Indianapolis:Sybex.

Gaio, A. (2001). História do Cinema Português de Animação. Ed. Porto 2001.

Johnston, O. & Thomas, F. (1981). Disney animation : the illusion of life. New York :Abbeville Press.

Kerlow, I. (2009). The Art of 3-D Computer Animation and Effects.Hoboken, N.J. :John Wiley.

Loureiro, M. I. F. (2010). O cinema de animação português e a interdependência entre a animação comercial e a animação de autor nos anos 90".
Dissertação de Mestrado. Lisboa: Faculdade de Arquitectura / Universidade Técnica de Lisboa.

Patmore, C. (2003). The Complete Animation Course: The Principles, Practice and Techniques of Successful Animation. Londres: Thames & Hudson.

Whitaker, H., Halas, J. & Sito, T. (2009). Timing for Animation. Oxford: Focal Press.

Williams, R. (2009). The Animator's Survival Kit, Expanded Edition: A Manual of Methods, Principles and Formulas for Classical, Computer, Games, Stop
Motion and Internet Animators. Londres: Faber and Faber.


