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Caraterizagcdo da Unidade Curricular / Characterisation of the Curricular Unit

[318120037] Animacao Multimédia Il
[318120037] Multimedia Animation Il

Plano / Plan: 2023/2024

Designacdo da Unidade Curricular / Curricular Unit:

Artes Plasticas e Multimédia

Curso / Course: . .
Arts and Multimedia

Grau / Diploma: Licenciado

Departamento / Department: CA - Comunicacao e Arte

Unidade Orgéanica/ Organic Unit: Escola Superior de Educagéo de Viseu

Area Cientifica / Scientific Area: I'\:/Iilimédia

Ano Curricular / Curricular Year: 2

Periodo/Duracéo / Term: zimestral

ECTS: 4.5

Horas de Trabalho / Work Hours: 0121:50

Horas de Contacto/Contact Hours:
(T) Tedricas/Theoretical: 0000:00 (TC) Trabalho de Campo/Fieldwork: 0000:00
geF()ﬁ)rico—Préticas/Theoretical—Practical: 0015:00 E?ri?nf;rtlii?]t:agao TuenaHona 0000:00
(P) Praticas/Practical: 0045:00 (E) Estagio/Internship: 0000:00
(PL) Préticas Laboratoriais/Pratical Labs: 0000:00 (O) Outras/Others: 0000:00
(S) Seminario/Seminar: 0000:00

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

Docente responsavel e respetiva carga letiva na unidade curricular / Responsible teaching and

corresponding teaching load for the curricular unit

[2175] Pedro Manuel dos Santos Neves Rito - Oh
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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 Gongalves - 60h

Objetivos de Aprendizagem

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

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

® Conceber projetos de realizacéo de producfes em animacéo 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 animacao em 3D.

® Desenvolver um projeto de animacéo em 3D respeitando as etapas e tarefas envolvidas na sua
pré-producao, producao e pés-producéo.
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Conteudos Programaticos (Lim:1000)

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

unidade curricular

pelos estudantes, operacionalizam

implementada através do desenvolvimento de projetos na area e da exploracao orientada.

Os conteudos programaticos foram definidos em funcéo dos conhecimentos e competéncias a desenvolver

Os objetivos de aprendizagem da UC. O primeiro ponto dos contedidos programaticos visa a familiarizacao
com &rea, incluindo a respetiva cultura, estado da arte e fundamentos teéricos. Esta familiarizacao ira
sustentar a importante dimenséo pratica, descrita nos restantes pontos dos contetdos programaticos,
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Metodologias de ensino e de aprendizagem especificas da unidade curricular articuladas com o

modelo pedagdgico

Sao abordados os conceitos explicitados nos contetidos da UC, acompanhados da discussao de casos
préaticos. Na parte pratica, sdo exploradas ferramentas e servicos com o intuito de fomentar o
desenvolvimento da fluéncia tecnoldgica e a constru¢éo de competéncias criticas relativamente a sua
utilizacao.

Paralelamente aos espacos de reflexdo e a exploracdo orientada, a dimensao de trabalho auténomo 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 realizacdo independente de aprendizagens futuras, dentro e fora da escola.

Normal

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

Especial

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

Prova teodrico-pratica (40%), projeto pratico a definir pelo docente (60%)

Uso de IA

O uso de IA é apenas permitido nas tarefas pertencentes a etapa de pré-producéo.

Sem prejuizo de outras indicac8es que constam no documento "Orientacdes sobre o uso de ferramentas de
Inteligéncia Artificial no Instituto Politécnico de Viseu", em caso de utilizacédo de IA, os estudantes devem
produzir um relatério onde identificam todas as tarefas realizadas com auxilio de IA, a ferramenta de 1A
utilizada e descrevem os procedimentos de utilizagéo.
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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.
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