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Objetivos de Aprendizagem

No final da unidade curricular, os alunos devem ter adquirido conhecimentos para construir uma
personagem 3D e adquirido processos para animar a mesma para plataformas de
desenvolvimento de jogos ou animacao.

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

Os alunos devem conseguir construir conceptualmente, anatomicamente e modelar em 3d,
texturizar uma personagem simples ou complexa. Desenvolvera o respetivo processo de Rigging
e o0 processo de Skinning adequado a cada tipo de personagem especifico para a animacao da
mesma. Serdo animados ciclos de andar, de correr, de saltar, de pegar objetos, entre outros, que
servir@o para a implementag&o posterior em plataformas de desenvolvimento de jogos digitais, ou
de contexto de construcao de animacdes.

Contelidos Programaticos

1 - Modelag&o de personagens;
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2 - Construcao de Rigging e Skinning das personagens;
3 - Texturizacao;
4 - Animagéao.

Conteudos Programaticos (detalhado)

1 - Modelagé&o de personagens:

1.1 Breves conceitos anatdmicos gerais e conceptuais de personagens;

1.2 Técnicas avancgadas e ferramentas de modelacao 3D para a modelagem de personagens
para jogos digitais, ou para animacao;

2 - Construcao de Rigging e Skinning das personagens:

2.1 Criacdo de um esqueleto/estrutura com todos os objetos auxiliares (controladores) para a
animacgdo do mesmo e implementagdo desse mesmo esqueleto na personagem através do
processo de skinning;

3 - Texturizagdo
3.1 Seré realizado todo o processo de UV's, coordenadas na personagem, para uma boa
construcdo e adequacado da mesma a personagem;

4 - Animacao

4.1 Serdo animadas as personagens com processos de animagéo pose a pose e automatizados,
com ciclos de andar, correr, saltar, pegar objetos, entre outros, de forma a serem exportados
como assets para plataformas de desenvolvimento de jogos, bem como para a construcdo de
animacoes.

Metodologias de avaliagcéo

Avaliacdo por Frequéncia:

A avaliacéo por frequéncia sera realizada por meio de um teste que € constituido por exercicios
préaticos a realizar presencialmente. Este consiste na implementagdo de contedldos como
técnicas de criacdo de personagens, processos de modelacao 3D, de texturas e de animacao
(Rigging e Skinning) e procedimentos para o processo de renderizagdo da sequéncia animada.
>Frequéncia (100%)

Para os alunos com estatuto de Trabalhador-Estudante, A avaliacéo por frequéncia sera
realizada por meio de um teste (100%) que é constituido por exercicios praticos a realizar
presencialmente. Este consiste na implementagéo de conteddos como técnicas de criagdo de
personagens, processos de modelacéo 3D, de texturas e de animagéo (Rigging e Skinning) e
procedimentos para o processo de renderizacéo da sequéncia animada.

Avaliagcao por Exame:

A avaliacdo por Exame sera realizada por meio de um teste que é constituido por exercicios
praticos a realizar presencialmente. Este consiste na implementagéo de conteidos como
técnicas de criacdo de personagens, processos de modelacao 3D, de texturas e de animagao
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(Rigging e Skinning) e procedimentos para o processo de renderizagdo da sequéncia animada.
- Exame (100%).

O aluno obtém aprovagédo a UC, de acordo com o disposto nos Pontos 11 e 12, do Artigo 11°, do
regulamento Académico do IPT.

Software utilizado em aula

Autodesk 3ds max, Blender, Mixamo, ActorCore AccuRIG e Photoshop.

Estagio

N&o aplicavel.

Bibliografia recomendada

- Chopine, A. (2011). 3D Art Essentials: The Fundamentals of 3D Modeling, Texturing, and
Animation. (Vol. 1).. Focal Press. Estados Unidos

- Greenway, T. (2011). Photoshop for 3D Artists. (Vol. 1).. 3DTotal. Inglaterra

- Ratner, P. (2003). 3-D Human Modeling and Animation. (Vol. 2).. Wiley. Estados Unidos

Coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos

Para atingir o objetivo 1 sdo lecionados os contelidos programaticos: Técnicas avancadas,
ferramentas de modelacdo 3D e animacgéo de personagens para jogos digitais e/ou animacéo;

Para atingir o objetivo 2 séo lecionados os contelidos programaticos: Criagdo de Rigging com
controladores e skinning para implementacdo em personagens;

Para atingir o objetivo 3 sdo lecionados os contelidos programaticos: Criacdo de texturas para
personagens.

Para atingir o objetivo 4 sdo lecionados os contetidos programaticos: Animacao para jogos

digitais; Exportacao de personagens em formato FBX (com animacéo). Para a aplicacdo em
filmes de animacéo, séo aplicados conceitos de exportacéo de render para as mesmas.

Metodologias de ensino

Aulas tedrico-préticas expositivas onde se descrevem os conceitos fundamentais de criacéo de
personagens. Aulas praticas de resolucdo de casos préaticos na construgdo de personagens 3D e
aplicacéo dos conceitos a cenarios de utilizacéo real.

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Por forma a cumprir 0os objetivos, todas as aulas terdo uma primeira parte teérica de exposicéo e
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explicacdo das matérias previstas. Esta explicagéo é realizada com recurso ao software
lecionado e acompanhado, em tempo real, pelos estudantes nos seus postos de trabalho. Na
segunda parte da aula, séo distribuidos exercicios praticos sobre as matérias abordadas, os
guais sao realizados individualmente e corrigidos no final. Os exercicios mais complexos, seréo
elaborados fora do horario letivo e corrigidos na aula seguinte. Através desta metodologia, o
docente pode verificar em todas as aulas, se 0s objetivos e aquisi¢cdes estao a ser atingidos.

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

N&o aplicavel.

Programas Opcionais recomendados

N&o aplicavel.

Observacgbes

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel: Educacéo de qualidade.
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

4 - Garantir o acesso a educacdo inclusiva, de qualidade e equitativa, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos;

Docente responsavel

Assinado de
forma digital
por Lionel
Martins Louro
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