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Objetivos de Aprendizagem

Critério de Performance 01: Ler, identificar, propor.

C. de Performance 02; Usar, testar, recriar, representar.
C. de Performance 03: Utilizar, editar.

C. de Performance 04: Subordinar, enriquecer.

C. de Performance 05: Divulgar, apresentar, argumentar.
C. de Performance 06: Reformular, alterar.

Objetivos de Aprendizagem (detalhado)

Critério n®1 de performance: Ler, identificar, propor (objetivacéo geral)

1. Interpretar textos ndo visuais, que servem de informagao ou de enunciado;

2. Listar os elementos ou os aspetos fulcrais daquela informacdo;

3. Tomar decisdes pesando a sua significincia;

4, Apresentar conclusbes;

5. Obter feedback sobre o material ou elementos gque podem fazer parte de um plano/storyboard;
6. Planificar o trabalho a desenvolver e 0s recursos necessarios;
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Critério n°2 de Performance: Usar, testar, recriar, representar {objetivacao geral)

7. Converter problema e ideias preliminares num guido visual; '

8. kvidenciar ideias, elementos, acbes e os momentos fulcrais de uma histdéria, num registo
grafico de natureza sequencial;

9. Representar de modo claro & expressivo;

10. Vincular a proposta visual a histdria ou ao argumento base;

11. Anotar com acerto as indicagfes técnicas, o curso do tempo, 0s movimenios e as angulagdes
da camara;

Critério n°3 de Performance: Utilizar, editar (objetivacdo geral)

12. Desenvolver contelidos multimédia, como produtos educativos, apresentagdes,
documentérios, animacdes curtas, traillers de apresentacio de filmes e de ebooks, etc, a partir
de guides visuais;

13. Dotar as propostas multimedia de imagens fixas e de imagens em movimento, respeitando a
planificagao visual prévia;

14. Inserir nos projetos texto estatico e texto animado;

15. Captiar e editar: dudio, animagdes e imagens estaticas e em movimento;

16. Enriquecer propostas multimédia, com audio e com voz off;

17. Interligar acertadamente tipografia, imagens fixas, sequéncia de imagens, imagens dotadas
de movimento simuladc, movies, audio e voz off;

18. Desenvolver transi¢bes relevantes;

19. Pontuar com acerto.

Critéric n°4 de Performance: Subordinar, enriquecer (objetivagio geral)

20. Distinguir tipos distintos de guides visuais;

21. Adaptar a necessidade de representagéo visual ac modelo de storyboard mais adeguado;
22, Utilizar efeitos de pds-produgéio, com parcimonia.

Critério n°5 de Performance: Divulgar, apresentar, argumentar

23. Apresentar planos antecipatdrios, na forma de guides visuais;

24. Defender os produtos criados.

Critéric n°6 de Performance; Reformular, alterar (objetivacdo geral)

25. Introduzir alteragdes as propostas, de acordo com as sugestbes recebidas

Contetdos Programaticos

Probl. e argumentos visuais
Storyboards e elementos
Tec. represen,

Interface e outros
Espago/tempo

Framef/layer

STB, audio e animacdes
Software

Conteltdos Programaticos (detalhado}

A. Do problema inicial e do argumento escrito ao argumento visual.
B. Tipolegias de storyboards; exemplos e femplates.
C. Elementos de um storyboard: actantes/personagens, contexto/ambiente/background,
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movimenics de personagens e de objetos.

D. Elementos descritivos presentes nas frames de um storyboard: movimentos e anguiagéo da
camara, planos/enquadramentos, pontuacéo e transigdes, indicacbes relativas a
didlogos/narragio/sons especificos, texfos/créditos do movie, numeragao das sequéncias, tempo.
E. Técnicas de representacio expressiva para storyboarding: eleicdo do methor ponto de vista,
frago, escala, sintese.

F. Interface, comandos, menus e processo de criacdo e de edicio num software de animacgao -
2D.

G. Relagéo espaco vs. tempo.

H. Frames vs. layers. Importacdo de chjetos. Criacdo em layers dedicadas. Criagéo e de layers
Criacdo e de frames.

|. Relagio entre o argumento visual desenvolvido e o software de animag&o 2D: vinculagio ao
plano, superagao do plano, utilizagio dos desenhos/representagdo visual prévia, como guia para
representagdo, com as ferramentas do software de animacéo 2D,

J. Desenho ou representagao direta no software de animacgao 2D,

K. Utilizagdo simultanea de imagens importadas e de desenhos, criados no software.

L. Representacdo através do processo de transparéncia ou de camadas cebola.

M. Exercicios de aplicagdo e descoberta do software de animag&o 2D, a partir de quadros ou
argumento visual fornecido.

N. Criag8o de um argumento visual e sua edigdo no software de animagéo 2D.

O. Interface, comandos, menus e processo de criagdo e de edi¢cdo num software de edigdo dudio.
P. Registo de som e criac&o de biblioteca. Importagao de audio.

Q. Corte e montagem de audio e utilizagdo de filiros no software de edigdo de som.

R. Gravacio de voz off/narragdc, Diminuicio de ruido,

S, Valorizacio das animagdes desenvolvidas, mediante importagio de audio devidamente
editado.

T. Criagao de animagéo e respetivo guido visual, a partir da audigao de um ficheiro de dudio ou
de uma musica.

U. Criagéo de animagao de abertura de um genérico de documentario ou canal video para
youtube, dotada de imagens fotogréficas, de desenhos e de dudio, incluindo voz de narrados,
gravada e editada previamente.

Metodologias de avaliagdo

1. Realizagdc em aula, de exercicios e de trabalhos praticos, para demonstragao de
competéncias e dominio de contetdos. :

2. A sua avaliagéo & formativa, classificac@o qualitativa; Insuficiente, Suficiente, Bom e Muito
Bom.

3. Apresentacdo em frequéncia dos trabalhos e dos exercicios propostos, devidamente
concluidos e incorporando as sugestes de melhoria e de transformagao, que foram fomecidas
em aula.

Classificagéo final quantitativa, de zero a vinte.

4. Os alunos que n&do obtenham aproveitamento em frequéncia ficam admitidos a exame.
Prova de exame, composta por questdes e por tarefas de indole pratica, similares as que forma
realizadas durante o semesfre.

Classificagao final quantitativa, de zero a vinte valores.

Software utilizado em aula
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Estagio
N&o Aplicavel

Bibliografia recomendada

- BEN TU SHU, 8. {2015). Motion Graphics in Branding (Vol. [}. (pp. --). 1%, Sendpoint Publishing.
Hong Kong
- BLAZER, L. (2018). Animated Storytelling. Berkeley {Vol. ). (pp. -—). 18, Peachpit Press.

Berkeley
- BRAHA, Y. (2011). SCreative Motion Graphic Titlling for Film, Video and the Web (Vol. 1). (pp.

---). 12, Focal Press. Burlington

Coeréncia dos contetidos programaticos com os objetivos

A) Vs. 1/2/3/6/7110/20
B) Vs. 1/5/6/7/20

C) Vs. 8/11/20/21

D) Vs. 8/11/23

E) Vs. 7/8/9/10/21

F) Vs. 12/13/14/15/17

G) Vs. 11/17/18/19/22

H) Vs. 15

1) Vs. 10/12/15/23

J) Vs. 9/12/14/15

K) Vs. 9/12/14/15

L) Vs. 15

M) Vs, 12/13/14/15/16/17/18/19
N) Vs. 23

O) Vs. 15/16117

P) Vs. 15/16/17

Q) Vs. 15/16/117

R) Vs. 15/16/17

S) Vs. 15/16/17

T) Vs. 15/16/17/24/25

U) Vs. 15/16/17/18/19/24/25

Metodologias de ensino

IYAulas tedricas: conceitos

INAulas expositivas: analise solugdes filmicas, animacgdes, planos, guibes visuais
lINAulas de aplicagdo: exercicios/designing movies

IV)Avaliaggo formativa processo e seus resultados

V)Avl, sumativa dos produtos finais

Coeréncia das metodologias de ensino com os objetivos
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) > 1+2+20
1) > 1+2+20

) > 3+4+6+7+8+9+10+11+12+13+14+15+16+17+18+19+21+22+23

V) > 5+24+25
V) > 5+24+25

Lingua de ensino

Portugués

Pré-requisitos

N&o Aplicavel

Programas Opcionais recomendados

N&o Aplicavel

Observagoes

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel;

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

Docente responsavel

Joao Manuel de
Sousa Nunes da
Costa Roa

Assinado de forma digital
por Joao Manuel de Sousa
Nunes da Costa Roa
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