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OBJETIVOS E COMPETENCIAS A DESENVOLVER
Unidade de ensino sobre organizagao e registo/planificacao visual de solugdes
projetuais, no ambito do design para filmes e para animagdes, interativas e
sequenciais.

OBJECTIVO PRINCIPAL
Adquirir uma sélida base de conhecimentos tebricos e praticos que permitem que
os alunos concebam storyboards e que planeiem visualmente as ideias ou solugdes

OBJECTIVOS SECUNDARIOS

Planear ideias/solucdes de modo sistémico e de acordo com principios estratégicos.

Comunicar por representacao visual, a partir de argumentos apresentados
oralmente ou por escrito.

Aplicar corretamente os conceitos de filmologia.

Registar os procedimentos escolhidos, de tomada de vista /enquadramento e de
movimento de camara.

Representar de modo expressivo acdes e movimentos.

Apresentar série de quadros gque permitam percepcionar a sequéncia da histdria.

Estruturar contetidos em flowchart.

Assinalar os momentos de interagao.

Aplicar os conhecimentos adquiridos nos exercicios ou em projeto.

REQUESITOS BASICOS

Regular participacdo nas sessoes .

Cumprimento dos prazos e das tarefas propostas.

Vontade de aprender, de saber, de descobrir, de registar e de ter prazer.

Dominic do desenho enquanto meio de expressio e de demonstragdo de
criatividade.
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Aplicacdo pratica dos conhecimentos adquiridos.

AQUISICOES E COMPETENCIAS

Planear o todo sem perder de vista as partes.

Contar uma historia através de uma sequéncia de imagens.

Produzir storyboards a partir de um argumento.

Dominar canceitos, termos e processos.

Criar histdrias interessantes.

Desenvolver registos expressivos.

Compor usando os elementos e os procedimentos adequados ao tipo de discurso
ou tom do registo.

Defender de modo plausivel as opgdes tomadas.

Avaliar e reformular ideias ou projetos.

Demonstrar humildade.

CONTEUDOS PROGRAMATICOS
UNIDADE 1 | FILMOLOGIA

1.1

1.2

1.2.1
1.2.2
1.2.3
1.2.4
1.2.5
1.3

1.4

1.4.1
1.5

1.5.1
1.5.2
15.3
1.54
155
1.5.6

157

1.5.8
1.5.9
1.6

1.6.1
1.6.2
1.6.3
1.7

A narrativa; a estrutura sequencial tradicional (EST)
Elementos da EST

Tema ou assunto

Story Point

Atores e protagonista

Contexto temporal e espacial

Tipos de registos discursivos

Estruturas sequenciais e nao sequenciais. Exemplos
Conteldos e teorias da aprendizagem

O construtivismo

Morfologia e sintaxe

Take e enquadramento

Campo e fora de campo

Regra dos tergos

Triangulages

Ponto, linha, plano, luz/iluminacdo, dimenséo e escala, tensdo. Outros
Pares de contraste

Frame, cena, sequéncia

Plano e escala de planos

Ponto de vista, angulacao e movimentos de camara
Relagdes expressdo conteddo

Exemplos

Pontuacdo

Exemplos

Outros aspectos ou elementos de filmologia
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UNIDADE 2 | STOYBOARDING

2.1 Fung¢des

2.2 Paradigma estratégico e paradigma tactico; conceito de sistema.
2.2 Campos de aplicacio: exemplos

23 Os primordios

24 Transformacao do registo escrito ou oral em registo visual

24.1  Estrutura do storyboad

242  Exemplos

245  Templates

25 Storyboad e storyshoot

26 Skills

2.7 Formas de expressao e de representacdo

2.7.1 Principios fundamentais de composicao

2.7.2  Negative space e overlaping shape

2.73  Expressive character versus wooden character

274  Llinesofaction de elementos Unicos e de grupos de elementos
275  Caracter e acbes

2.8 Ferramentas de apoio e complementares, instrumentos de registo
29 Recomendacdes

2.0 Chek-list eindicadores

UNIDADE 3 | PROJECTACAO
3. Briefing do projeto

32 Apresentacdo do problema. Informadores gualificados
32 Levantamento e organizacao do material

33 Organizagao do conteldo

34 Opgoes narrativas em funcgdo do conteldo e das entradas

35 Constituicao de equipas
3.6 Storyboarding
3.7 Apresentacao e discussdo final

METODOS DE ENSINO
Metodologia da aprendizagem:

e Sessées tedricas e praticas de descoberta e de aquisi¢do de conhecimentos
conceptuais e processuais, gue se operacionalizam em exercicios ou em projetos.
» Contacto visual com exemplos diversos tipos de planeamento visual.

e Utilizagao das sequéncias da banda desenhada para a compreensio dos
processos de registo, de composicdo e de ponto de vista.

o Desenvolvimento individual de exercicios simples.
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e Sempre que possivel sera proposto um exercicio ou trabalho de grupo, mais
complexo, relativo a um problema concreto gue necessita de uma solucao visual ao
nivel do seu planeamento e da sua apresentacao .

* A javaliagdo de componente formativa incide sobre a dindmica do processo,
a sua analise e eventual reformulacao.

e Quando esta avaliagdo é objecto de registo, este sera expresso em termos
gualitativos.

* A componente sumativa da avaliagdo incide sobre o ou os produtos finais
propostos e expressa-se em termos quantitativos.

» A avaliacdo sumativa decorrerd na ultima sessdc ou aula, pressupondo a
mostra dos trabalhos ou tarefas solicitadas, incluindo todos os elementos
necessarios a sua compreensdo e & percepcdo das contrariedades e etapas
envolvidas no processo..

e Durante o pericdo de tempo reservade a cada apresentacdo, o aluno (ou
grupo de alunos) deverd ser capaz de explicar o processo e o produto e de defender
as opgdes que foram tomadas.
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