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Objetivos de Aprendizagem

A} Adquirir conhecimentos sobre a historia da animagao.

B} Conceber o conceito e construir a narrativa de animacgao grafica.

C) Adquirir conhecimentos das metodologias de desenvolvimento de conteldos de animacéo
grafica.

D) Desenvolver um projeto de animag&o grafica (motion graphics).

Objetivos de Aprendizagem (detalhado}

A) Adquirir conhecimentos sobre a historia da animagao, as técnicas aplicadas e a sua evolugio.
B) Saber construir uma narrativa de animag&o no conceito de animagao grafica {motion
graphics), aplicada a plataforma de distribuigao.

C) Adquirir conhecimentos das metodologias de desenvolvimento de conteldos de animagao
grafica (motion graphics), desde os seus principios bésicos até aos conceitos & técnicas
avangadas
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D) Aplicar conhecimentos e competéncias adquiridas no desenvolvimento de projeto de
animacao grafica.

Contetdos Programaticos

. Histéria da animacao e conceitos basicos de animacgio.
. O conceito e criagio de uma narrativa para animacao.

. O software de animacéo.

. A criag@o de conteldos no software.

. Técnicas basicas de animacio.

. Técnicas avangadas de animacao.

. Técnicas de composigdo e renderizacio.

. Execugéo do projeto final.

O~ 3O G P~ N

Conteldos Programaticos (detalhado}

1. Histdria da Animagia e conceitos basicos de animagio.

a. Historia da animagao.

b. Técnicas de animagao.

¢. Regras de animacéo.

d. A animac&o em computador,

e. A computagédo grafica na animagao

f. Técnicas digitais de animagao.

g. A animacao gréfica {motion Graphics).

N

. O conceito e criagédo de uma narrativa para animacgéo.

a. A ideia.

b. A narrativa visual.

¢. O conceito consoante e o seu target (publico alvo e plataforma de distribuicdo).
d. O Guiao,

e. O Sforyboard.

f. O processo criativo,

3. O software de animagéo.

a. Fluxo de trabalho.

b. Criagcdo da composigio.

c. Gestado de composicgtes,

d. Composicdes adequadas a plataforma de distribuicio do conteddo.

4. A criagdo de contelidos.

4 Griagao de Objetos (ebjests).
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b} Cria¢8o de formas (shapes).

c) Criagdo de texto (text).

d) Importacdo do Adohe Photoshop.

e) Importacdo do Adobe Iljustrator

f) Converséo de ficheiros do Adobe ilustrator
g} Importagio de sequéncias {sequences)
h) Utilizagao de solidos (solids)

5. Tecnicas basicas de animacéo.

a. Tecnicas de animacg&o — Frames chave (keyframes) e a composigio
b. Manipulag8o de frames chave (keyframes)

¢. Animacgao de formas (shapes)

d. Animagao de texto (fext)

6. Técnicas avancadas de animagao

a. Frames chaves (keyframes) avancados e composigbes,
b. Efeitos nas formas (shapes).

c. Aplicag8o de efeitos de animagao.

d. Conversdo para 3D (trabalhar na profundidade).

e, [luminacao.

f. Camara virtual.

g. Movimento de cdmara

h. Parentalidade {ligacéo entre objetos)

i. Animacgao grafica através de audio.

j. Utilizagdo de camadas de ajustamento (Adjustment layer).
k. Utilizacao de objetos nulos (Null objects).

l. Expressoes - ¢édigo no software (expressions).

7. Técnicas de compasicado e renderizagio e exportagao.

a. Aplicacgdo de VFX (efeitos visuais).

b. Chroma key.

¢. Canal Alpha e Matte,

d. Aplicacdo de efeitos em composigdes.

e. Composicdo através de importagio e softwares 3D,
f. A ligagdo com outros softwares,

g. A exportagdo através do Adobe Média Encoder.

o

. Projeto final.

. Aplicagao dos conceitos tedricos na definicdo de um projeto de animagéo.
. Criagd0 do conceito consoante a plataforma de distribuicdo e publico alvo.
. Criagao do storyboard.

. Desenvolvimento do grafismo/animagéo.

[T = T o B = S

. Renderizagio e composicio,
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f. Distribuicao do conteldo,

Metodologias de avaliagdo

Avaliacao em epoca normal:
30% Participago (realizagao de trabalhos durante as aulas) 70% Trabalho Pratico Final

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

O aluno reprovara por faltas, se nao frequentar 2/3 das aulas, de acordo com o disposto no ponto
5 do Artigo 8° do regulamento Académico do IPT

Avaliagio época de exame;

100% Trabalho Pratico (Trabalho a executar na respetiva época}, cbrigatoria a apresentagéo e
defesa do trabalhe de forma presencial.

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

Software utilizado em aula

*Adobe After Effects
+Adcbe Premiere
*Adobe Photoshop
*Adobe llustrator
*Cinema 4D lite

Estagio
né&o aplicavel

Bibliografia recomendada

- Derakhshani, D. (2018). infroducing autodesk Maya 2016.. 1A2, Sybex autodesk official press.
USA

- Jackson, C. (2014). After Effects and Cinema 4D Lite: 3D Motion Graphics and Visual Effects
Using CINEWARE. (Vol. 1).. Routledge. EUA R

- Kerlow, 1. (2003). The art of 3D computer Animation and Effects.. 3A®, Wiley. USA

- Palamar, T. (20186). Mastering Autodesk Maya 2016.. 1A2, Sybex autodesk official press. USA
- Parent, R. (2007). Computer Animation, Second Edition: Algorithms and Techniques (The
Morgan Kaufmann Series in Computer Graphics) (Hardcover).. 2A2, Morgan Kaufmann. USA

.Coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos .
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O conteudo programéatico 1 pretende concretizar o objetivo A

O Contetido programatico 2 pretende concretizar o objetivo B

Os Contetidos programaticos 3, 4, 5, 6 e 7 pretendem concretizar o objetivo C
Os contelidos programaticos 1,2,3,4,5,6,7 e 8 pretendem concretizar o objetivo D

Metodologias de ensino

1. Aulas expositivas e demonstrativas com apoio audiovisual.
2. Desenvolvimento de exercicios de aplicagé@o dos contetidos explorados.
3. Metodologia ativa de ensino PBL (Project Based Learning).

Coeréncia das metodologias de ensino com os chjetivos

Tvs A, B, C
2vsB,C
3vsD

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

n&o aplicavel

Programas Opcionais recomendados

nao aplicavel

Observagoes

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

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

5 - Alcangar a igualdade de género e empoderar todas as mulheres e raparigas;
8 - Promover o crescimento econdmico inclusivo e sustentavel, o emprego pleno
e produtivo e o trabalho digno para todos;

10 - Reduzir as desigualdades no interior dos paises e entre paises;

16 - Promover sociedades pacificas e inclusivas para o desenvolvimento
sustentavel, proporcionar o acesso a justiga para todos e construir instituigtes
eficazes, responsaveis e inclusivas a todos os niveis;
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