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Objetivos de Aprendizagem

No final da unidade curricular, os alunos devem ter adguirido conhecimentos para desenvolver
um personagem e animagéo para jogos digitais.

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

No final da unidade curricular, os alunos devem conseguir modelar e fazer os UV's de um
personagem cem alguma complexidade, desenvolver o respetivo Rig e Skinning adeguado, criar
texturas e animagao para jogos.

Contetidos Programaticos

1 - Modelagéo;

2 - Rigging e Skinning;
3 - Texturas;

4 - Animagao.
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Contetdos Programaticos (detalhado)

1 - Modelagédo
1.1 Técnicas avangadas e ferramentas de modelagao 3D de personagens para jogos digitais;
1.2 Coordenadas de mapeamento (UV's).

2 - Rigging e Skinning

2.1 Criag&o de Rigging de personagens;

2.2 Desenvolvimento de Skinning e pintura de pesos;
2.3 Controladores.

3 - Texturas
3.1 Criacao de texturas para personagens.

4 - Animagéo

4.1 Animacao para jogos digitais;
4.2 Exportacao de personagens em formato FBX (com animagé&o).

Metodologias de avaliacio

Avaliagao por Frequéncia:
- Frequéncia (100%).

Para os alunos com estatuto de Trabalhador-Estudante, a Avaliagido por Frequéncia é realizada
através de uma Frequéncia (100%).

Avaliagdo por Exame:
- Exame (100%).

Software utilizado em aula

Blender, Krita.

Estagio

N&o aplicavel.

Bibliografia recomendada

- Greenway, T. (2011). Photoshop for 3D Artists Inglaterra: 3DTotal

- Goldstone, W. (2011). Unity 3.x Game Development Essentials Inglaterra: Packt Publishing
- Chopine, A. (2011). 3D Art Essentials: The Fundamentals of 3D Modeling, Texturing, and
Animation Estados Unidos: Focal Press

- Ratner, P. (2003). 3-D Human Modeling and Animation Estados Unidos: Wiley

Coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos
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Para atingir o objetivo 1 s@o lecionados os contetidos programaticos: Técnicas avangadas e
ferramentas de modelacdo 3D de personagens para jogos digitais; Coordenadas de mapeamento
{(UV's).

Para atingir o objetivo 2 s&o lecionados os contelidos programaticos: Criagédo de Rigging de
personagens; Desenvolvimento de Skinning e pintura de pesos; Controladores.

Para atingir o objetivo 3 s&o lecionados os contelidos programaticos: Criagio de texturas para
personagens.

Para atingir o objetivo 4 s&o lecionados os conte(idos programaticos: Animacéo para jogos
digitais; Exportac@o de personagens em formato FBX {com animagéo).

Metodologias de ensino

Aulas tedrico-praticas expositivas onde se descrevem os conceitos fundamentais. Aulas praticas
de resolucdo de casos praticos e aplicagéo dos conceitos a cendrios de utilizagao real.

Coeréncia das metfodologias de ensino com os objetivos

Atendendo aos objetivos da unidade curricular considera-se adequado ministrar aulas
tedrico-praticas destinadas a exposigdo dos conceitos que constituem os conteldos
programaticos da UC e aulas praticas laboratoriais nas quais se procedera a realizac8o de
trabalhos praticos.

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

Nao aplicavel.

Programas Opcionais recomendados

Observacoes
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