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Mestrado em Producgio de Contelidos Digitais
Mestrado, 2¢ Ciclo
Plano: RCC 22/Setembro/2011

Ficha da Unidade Curricular: Anima¢5o e Modelagdo 3D

ECTS: 6; Horas - Totais: 162.0, Contacto e Tipologia, T:30.0; TP:30.0; OT:5.0; 0:5.0;
Ano|Semestre: 1j52; Ramo: Tronco comum;

Tipo: Obrigatdria; Interag2o: Presencial; Codigo: 30168

Area Cientifica: Matemdtica e Computacio

Docente Responsavel
Rui Pedro Costa Rodrigues
Professor Adjunio Convidado

Docente e horas de contacto
Rui Pedro Costa Rodrigues
Professor Adjunto Convidado, T: 30; TP: 30; OT: 4.95;

Objetivos de Aprendizagem

- Perceber os principios bésicos de animag8o e modelagio 30;

- Desenvolver compeiéncias ao nivel do manuseamento de um software 3D;
- Introduzir as principais ferramentas (modelagio, animagio, materiais, etc.)
-Ter autonomia no desenvolvimento de pequenos projetos de animacdo 3D

Conteldos Programaticos

1. Histdria e Introdugc ao 3D

2. Modelacdo 3D

3. Animagdo 3D

4, Texturas, lluminagdo e Render
5. Projeto 3D

Contetidos Programaticos (detalhado)

1. Histéria e Introducdo ao 3D

1.1 Do grafismo ao 3D

1.2 Representa¢do no Espacgo Tridimensional e Operacdes no Espago (sistema de coordenadas, vértices e
facetas, hierarquias, translagdo, rotacdo, escala)

1.3 Software de Animagdo 3D {3Ds Max, Maya, Cinema 4D, Blender)

1.4 Modos de Visualizagdo e Ferramentas Basicas

2. Modelagdo 3D

2.1 Principios hésicos de Modelagdo 3D (realismo, detalhe, escala e propergio, volume, appeal, exagero, peso)
2.2 Modelacdo basica e outras primitivas {poligonos, NURBS, subdivion surfaces)

2.3 Criacdo e transformacéo de objetos

3. Animacgdo 3D

3.1 Conceitos Base de Animagdo
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3.2 Os 12 Principios Base de Animagdo (timing, slow in slow out, arcos, follow trough & overlapping, acdo
secundaria, squash & stretch, exagero, straight ahead & pose to pose, antecipagio, staging, personalidade,
appeal}

3.3 Animacdo Bdsica e cdmaras

4, Texturas, lluminacdc & Render

4.1 Principios basicos de materiais e texturas (atributos de materiais, textura 2D)

4.2 Hluminacdo (tipos de luz, propriedades de luz, sombras)

4.3 Finaliza¢80 e Rendering {aspect ratio, resolugfo de imagem e formatos, tipos e definigdes de render)

5. Projeto 3D (Idealizagdo e operacionalizacdo de uma peguena animagdo em 2D)

Metodologias de avaliag8o

Avaliacdo Continua:

1. Participacgdo e Proatividade ac longo do semestre {10%} - Individual
2. Mini Projeto - Modelagdo (20%) - Grupo

3. Teste Tedrico (30%) - Individual

4. Projeto Final + Relatodrio + Apresentacdo (40%) - Grupo

Avaliacdo Final:
1. Teste Tedrico (30%) - Individual
2. Projeto Final {70%) — Individual ou Grupo

Software utilizado em aula
Cinema 40

Estagio
N30 aplicavel

Bibliografia recomendada

- Williams, R. {2012). The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas for Classical,
Computer, Games, Stop Motion and Internet Animuators o. London: Faber & Faber

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

- Johnston, O. e Thomas, F. (1995). The Mlusion of Life: Disney Animation: Disney Editions. New York: Disney
Editions

Metodologias de ensino
Aulas baseadas na realizagio de trabalhos préticos de demonstracio das téenicas usando as principais
ferramentas de software existentes no mercado. Trabalhos de projeto.

Lingua de ensino
Portugués

Pré requisitos
N&o aplicdvel

Programas Opcionais recomendados
Ndo aplicavel
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Observacdes

Docente Responsavel
Y A AN

Diretor de Curso, Comissdo de Curso
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