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Demonstracédo da
coeréncia dos contetudos
programaticos com os

objectivos da unidade
curricular

Objectivos Gerais

Reconhecer a riqueza expressiva, plastica e narrativa do cinema de animagéo 3D;

Adquirir uma visdo mais abrangente das possibilidades comunicativas da linguagem visual cruzando
diferentes formas de expresséo e comunicagao;

Desenvolver uma linguagem visual criativa que proponha solugdes diversas a mensagem a transmitir;
Estimular a reflexdo individual e colectiva, como forma de desenvolvimento de competéncias de
recepgdo, sensibilidade estética e sentido critico.

Objectivos Especificos

Analisar e identificar a identidade dos personagens através da compreensédo do argumento;
Pesquisar de forma ativa e criativa o perfil de personagens/ambientes 3D;

Desenvolver um estudo pormenorizado de personagens/cenérios/aderecos para modelos 3D;
Representar de forma expressiva a linguagem corporal e os movimentos de personagens

Pesquisar, analisar e estruturar storyboards evidenciando um pensamento que seja simultaneamente
visual e cinematografico.

- O Processo de Criag&o de Personagens, Cenarios e Aderegos para Animagéo 3D
- Da ideia ao argumento

- Andlise do argumento

- Origem, funcao e identidade dos personagens

- Pesquisa visual/Estudo e experimentagdo de estéticas a aplicar ao projecto

- Estudo gréfico de personagens para modelos 3D

- A linguagem corporal: movimento e expressao

- Cenarios e aderegos para ambientes tridimensionais

- Estudos da interacgdo entre os personagens, os aderegos e 0S Cenarios

- Estruturacao do storyboard

Dando prosseguimento aos contetdos ministrados na UC de Expresséo e Caracterizacéo 1, esta
unidade curricular centra-se no processo de construgdo de personagens, cenarios e aderegos para a
animacao de modelos 3D.

Nesse contexto, esta unidade curricular inicia-se com a compreensao do conceito subjacente ao
argumento e a constru¢éo das personagens que conduzirdo a narrativa, através da percep¢éo dos
métodos de trabalho essenciais nesse processo de construgdo. Na sequéncia desta abordagem,

é proposto um conjunto de exercicios, com caracter essencialmente pratico, que objectivam a
compreensdo das principais técnicas de concepcéo das personagens e a sua relagdo entre 0s
diferentes elementos que contextualizam e, que servem de palco para a agéo, estimulando o
desenvolvimento de uma metodologia de trabalho individualizada, adaptada as distintivas de cada
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solucdo projetual. A UC de Expresséo e Caracterizagdo 2 privilegia a avaliagdo continua e a sua
metodologia de ensino procura dar a conhecer aos alunos as componentes que estao implicitas nas
diferentes fases de pré-producgéo, que sdo necessarias a realizagdo de produtos animados em 3D.
Nesta perspectiva, dado que o objectivo da disciplina consiste no desenvolvimento das competéncias
necessarias a primeira fase de elaboragéo de um projecto de animagao, a estruturagdo das aulas
préaticas, com algumas referéncias tedricas de complemento, propde a exposi¢éo de teméticas que
privilegiam os conteldos programaticos, e onde os alunos sédo chamados a resolver um conjunto de
exercicios voltados para a solugdo de problemas praticos adequados e ajustados a cada contetido
programatico. Uma metodologia de ensino que se encontra centrada no aluno e lhe permite, que de
uma forma graduada e proporcionada, adguira os conhecimentos e as competéncias necessarias ao
longo do semestre.

Deste modo, entende-se que as metodologias de ensino aplicadas, assim como os métodos de
avaliacdo permitem atingir todos os objectivos delineados.

1 - Metodologias de ensino

As aulas dividem-se entre momentos de intervencao tedrica, realiza¢éo de exercicios praticos e
desenvolvimento das propostas de trabalho. S&o principalmente orientadas em sessdes praticas, de
investigacéo e experimentagdo, que culminardo na realizacdo e apresentagéo dos trabalhos propostos.

2 - Avaliacao por frequéncia

1. Avaliacao de Frequéncia
Participagdo na realizagdo de exercicios préaticos de curta duracdo em espaco de aula.

Realizacéo de exercicios praticos de maior duragédo, mediante proposta a apresentar pelo docente,

entregue obrigatoriamente até a data limite previamente estipulada.

Como complemento aos exercicios, sera ainda desenvolvido um diario grafico. Na data estabelecida

pelo docente, para entrega dos elementos de avaliagéo, o aluno tera que expor, de forma cuidada, ao

professor e colegas o conjunto de trabalhos desenvolvidos.

Metodologias de ensino
(avaliacao incluida) | Componente Peso

Exercicios praticos 75%

[indicar os produtos, critérios e pesos de Diario gréfico 2504

avaliacéo] (méx1000 carateres)

3 - Avaliagdo por Exame

2. Avaliacéo por Exame
Epoca Normal/12 oportunidade, Epoca Recurso/22 oportunidade e Epoca Especial
As trés épocas de exame possuem as mesmas caracteristicas:

Concluséo ou melhoria dos trabalhos praticos desenvolvidos nas aulas, a entregar na data marcada
para o exame.

Além das excecdes especificamente regulamentadas, tém acesso aos exames 0s alunos cuja média
ponderada das diversas componentes praticas realizadas na unidade curricular seja igual ou superior a
7,0 valores.

Tém acesso a época especial de avaliagéo os alunos que estejam em conformidade com a situacéo
descrita no regulamento de avaliagao da ESTG.

Dando prosseguimento aos contetidos ministrados na UC de Expresséo e Caracterizacéo 1, esta
unidade curricular centra-se no processo de construgdo de personagens, cenarios e aderegos para a
animacao de modelos 3D.

Nesse contexto, esta unidade curricular inicia-se com a compreensao do conceito subjacente ao
argumento e a construcéo das personagens que conduzirdo a narrativa, através da percepcéo dos
métodos de trabalho essenciais nesse processo de construgdo. Na sequéncia desta abordagem,

é proposto um conjunto de exercicios, com caracter essencialmente pratico, que objectivam a
compreensdo das principais técnicas de concepcéo das personagens e a sua relagao entre 0s
diferentes elementos que contextualizam e, que servem de palco para a agéo, estimulando o
desenvolvimento de uma metodologia de trabalho individualizada, adaptada as distintivas de cada
solucéo projetual.

Bibliografia Principal | Mattesi, M. (2008). Force: Character Design from Life Drawing, London: Focal Press. ISBN:
978-0240809939.
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Roberts, Steve. (2004). Character Animation in 3D: use traditional drawing to produce stunning CGl,
Focal Press. ISBN: 978-0240516653.

Webster, Chris. (2004). Animation: The Mechanics of Motion, Focal Press. ISBN: 978024051666.

Williams, Richard. (2002). The Animator's Survival Kit, London: Faber and Faber. ISBN:
978-0571202287.

Eisner, Will. (2008) Expressive Anatomy for Comics and Narrative: Principles and Practices from the
Legendary Cartoonist, W. W. Norton & Company. ISBN: 978-0393331288.

Eisner, Will. (2008). Graphic Storytelling and Visual Narrative, W. W. Norton & Company.ISBN:
978-0393331271.

Eisner, Will. (2008). Comics and Sequential Art: Principles and Practices from the Legendary Cartoonist,
W. W. Norton & Company. ISBN: 978-0393331264.

Faigin, Gary. (1990). The Artist's Complete Guide to Facial Expression, Watson-Guptill Publications Inc..
ISBN: 0823016285.

Jacquinot, Rémi, Saint-Vincent, Olivier, Saint-Vincent, Raphaél. (2006). Guia Pratico do Storyboard,
Avanca: Cine-Clube de Avanca, ISBN 9789729973321.

Muybridge, Edward. (1955). The Human Figure in Motion, New York, Courier Dover Publications. ISBN:
0486202046.

Muybridge, Edward. (1957). Animals in Motion, New York, Courier Dover Publications. ISBN:
Bibliografia Complementar | 0486202038.
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Sequences, New York, Courier Dover Publications. ISBN: 0486247457.

Muybridge, Edward. (1985). Horses and Other Animals in Motion: 45 Classic Photographic

Sequences, New York, Courier Dover Publications. ISBN: 0486249115.

Mccloud, Scott. (2006). Making Comics: Storytelling Secrets of Comics, Manga and Graphic Novels,
William Morrow Paperbacks. ISBN: 978-0060780944.

Stanchfield, Walt. (2009). Drawn to Life: 20 Golden Years of Disney Master Classes, Volume 1, Focal
Press. ISBN-10: 0240810961.

Stanchfield, Walt. (2009). Drawn to Life: 20 Golden Years of Disney Master Classes, Volume 2, Focal
Press. ISBN: 0240811070.

White, Tony. (2006). Animation from Pencils to Pixels: Classical Techniques for the Digital Animator,
Focal Press. ISBN: 0240806700.

Valente, Antonio Costa. (2001). Cinema Sem Actores — novas tecnologias da animagao centenaria,
Avanca: Cine-Clube de Avanca. ISBN: 9729858837.

1 - Avaliacédo por frequéncia

Todos os alunos abrangidos e objecto de regime especial deverao, no inicio da Unidade Curricular,
entrar em contacto com o professor a fim de marcar procedimentos para acompanhamento das
. 5 o atividades formativas e de avaliagao

Situac8es especiais
[estudantes com estatuto especial]

2 - Avaliacdo por Exame

Todos os alunos abrangidos e objecto de regime especial deverao, no inicio da Unidade Curricular,
entrar em contacto com o professor a fim de marcar procedimentos para acompanhamento das
atividades formativas e de avaliagao
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