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Objetivos de Aprendizagem

No final da unidade curricular os alunos devem ser capazes de modelar objetos simples, aplicar shaders e
texturas, iluminar um cenario e desenvolver animacdo e imagem 3D simples.

Conteudos Programaticos

Modelagdo; Texturas; Fundamentos de Animacio 3D; Exportacio de Objetos; lluminagio; Fundamentos de
Animagdo 2D.

Contelidos Programaticos {detalhado)

1 - Modelacio

1.1 Apresentacdo do software e respetivo interface

1.2 Técnicas de modelacdo 3D {primitivas, subdivisdo de poligonos, shapes)
1.2 Modelagdo de objeto como base em referéncias fotograficas

1.4 Principios basicos de modelagdo de personagens

1.5 Criagdo de UV's

2 - Texturas

2.1 Render do UV layout do objeto 3D

2.2 Abordagem as ferramentas do software Photoshop para trabalhar texturas
2.3 Criagdo de uma textura padrao

2.4 Criagdo das texturas: diffuse, specular, bump, opacity

2.5 Diferentes tipos de Shader

2.6 Atributos do Shader

2.7 Aplicagdo das texturas

3 - Fundamentos de Animaco 3D
3.1 Animagdo por keyframes
3.2 Edigdo de curvas de animagio

4 - Exportacao de Objetos
4.1 Preparagdo de objetos para impressdo 3D e para jogos em Unity
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4.2 Exportagio de objetos em formato OBJ e FBX

5 - lluminagdo

5.1 Tipos de luzes

5.2 Atributos da luz e sombra
5.3 Gl {Global llumination)

5.4 Settings de Render

5.5 lluminagdo de uma cena
5.6 lluminagde de personagens
5.7 lluminacdo por 3 pontos
5.8 Render

6 - Fundamentos de Animagdo 2D

6.1 Abordagem aos Motion Graphics em After Effects {animac3do por keyframes)
6.2 Blending Modes

6.3 Efeitos

6.4 Render

Metodologias de avaliacdo
Avaliagdo Continua:

- Assiduidade dos alunos (5%)

- Tarefas propostas em aula {25%)
- Projeto final {70%])

Avaliagdo Periddica:
- Projeto final {100%)

Avaliagdo Final:
- Projeto Final {100%)

Software utilizado em aula
Autodesk 3Ds Max, Adobe Photoshop.

Bibliografia recomendada

- Derakhshani, D. e Derakhshani, R. {2013). Autodesk 3ds Max 2014 Essentials. Indiana: Wiley

- Tilbury, R. e Perrins, C. e Hargreaves, I e Morse, S. e Greenway, T. (2011). Photoshop for 3d artists. {Vol.
1).Reino Unido: 3dtotal

- Fridsma, L. e Gyncild, B. {2017). Adobe After Effects CC Classroom in a Book. (Vol. 1).Estados Unidos:
Peachpit

Coeréncia dos contelidos programaticos com os objetivos

Para atingir o objetivo 1 s30 lecionados os conteddos programaticos: Apresentagdo do software e respetivo
interface, Técnicas de modelacdo 3D, Modelagdo de objeto como base em referéncias fotogrificas,
Principios basicos de modelagdo de personagens, Criagdo de UV's;

Para atingir ¢ objetivo 2 sdo lecionados os contetidos programaticos: Render do UV layout do objeto 3D,
Abordagem as ferramentas do software Photoshop para trabalhar texturas, Criagdo de uma textura padrdo,
Criagc3o das texturas: diffuse, specular, bump, opacity, Diferentes tipos de Shader, Atributos do Shader,
Aplicacdo das texturas;

Para atingir o objetivo 3 sdo lecionados os contelidos programaticos: Animagdo por keyframes, Edicdo de
curvas de animacgao;
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Para atingir o objetivo 4 s8¢ lecionados os conteudos programaticos: Preparacdo de objetos para impresséo
3D e para jogos em Unity, Exportacdo de objetos em formato OBJ e FBX;

Para atingir o objetivo 5 sdo lecionados os contetdos programaticos: Tipos de luzes, Atributos da luz e
sombra, Gl {Global Humination), Settings de Render, lluminagdo de uma cena, lluminagdo de personagens,
lluminacdo por 3 pontos, Render;

Para atingir o objetivo 6 sdo lecionados os contelidos programaticos: Abordagem aos Motion Graphics em
After Effects (animagdo por keyframes), Blending Modes, Efeitos, Render.

Metodologias de ensino
Aulas tedrico-praticas expositivas onde se descrevemn os conceitos fundamentais. Aulas praticas de
resoluc3o de casos praticos e aplicacdo dos conceitos a cendrios de utilizagdo real.

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos

Atendendo aos objetivos da unidade curricular considera-se adequado ministrar aulas tedrico-praticas
destinadas a exposi¢do dos conceitos que constituem os conteddos programaticos da UC e aulas préaticas
laboratoriais nas quais se procederd a realizacdo de trabalhos praticos.

Lingua de ensino
Portugués

Observacgoes
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