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1. INTRODUGAO

A disciplina de “Modelacao e Animacao 3D” ¢ uma Oferta Prépria de Escola e esta inserida na
componente de formagao técnica-artistica. Surgiu apds a andlise e discussao dos objectivos e
planos de estudo dos Cursos Artisticos Especializados, pretendendo responder a inexisténcia
de oferta curricular na area da modelacao e animacao digitais 3D.

A principal finalidade desta disciplina é dotar os alunos de um conjunto de competéncias
técnico-artisticas, nos dominios da modelagdo e animagao virtuais em ambiente 3D. Como
consequéncia, visa enriquecer o curriculo do aluno, alargando as suas capacidades de

comunicacgao e de expressao criativa.

A integracdo desta disciplina no curriculo teve em atengédo as caracteristicas dos Cursos
Artisticos Especializados, valorizando o perfil de formacdo do aluno e permitindo a
complementaridade e interdisciplinaridade com outras disciplinas como € o caso de Projecto e
Tecnologias, Desenho A, Imagem e Som A e Geometria Descritiva A.

A disciplina de “Modelacao e Animacao 3D” desenvolve-se ao longo de dois anos lectivos (11°
e 12° anos), com uma carga horaria semanal de 2 unidades lectivas de 90 minutos. De acordo
com o estabelecido para todos os programas, foi considerado um cenario de 33 semanas de
actividades lectivas, o que corresponde a 66 unidades lectivas anuais.

Na elaboracdo deste programa teve-se em conta a valorizagdo de aprendizagens que integrem

as dimensoes tedrica e pratica, recorrendo a utilizagéo dos recursos disponiveis.

No 11?2 ano, a énfase € colocada na aquisicdo de conhecimentos que permitam ao aluno
desenvolver as competéncias basicas. O programa incidird, sobretudo, nos conteudos
relacionados com a modelacdo e animagdo 3D de objectos e ambientes, assim como numa
abordagem geral a utilizacao de elementos cénicos, tais como a iluminacdo, a aplicacao de

materiais e texturas e, por fim, no processo de renderizagao.

Para o 12° ano, o programa da disciplina foi delineado de forma a aprofundar os
conhecimentos adquiridos e propde a abordagem de conceitos mais avancados nas areas
acima referidas. As aprendizagens a adquirir ttm como objectivo a criagdo e animagéo de
personagens virtuais, um dos aspectos mais complexos, mas também mais cativantes do

trabalho em ambiente digital 3D.

A escolha do contetudo da disciplina, em detrimento de outras aprendizagens vélidas que
poderiam ser alvo de oferta formativa por parte da Escola, surge como consequéncia natural da
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andlise actual do mercado e reflecte a importancia crescente da producao digital 3D nos
diferentes conteldos artisticos e plataformas tecnoldgicas. Sao disso exemplo as seguintes
implementacdes de tecnologia digital 3D: criacdo de efeitos visuais, modelacdo de objectos e
cenarios, animagao de personagens para filmes, jogos ou programas de entretenimento,
producdo de filmes, videos, anuncios comerciais, enriquecimento da interactividade no
multimédia on-line e off-line, visualizagao em arquitectura, design grafico e industrial, medicina,
cenografia e fotografia virtual. Estas utilizacbes permitem o enriquecimento de conteudos,

sejam estes de caracter informativo, de entretenimento ou manifesta¢des artisticas.

O aparecimento e o posterior avanco desta tecnologia revolucionaram a prépria linguagem
artistica e permitem a criagdo, manipulacéo e producao de imagens e visualizagao de produtos,
potenciando as capacidades de producao de novos conteudos.

O crescente uso desta forma de expressao visual teve como consequéncia natural reflexos no
mercado de trabalho que procura profissionais especializados. A Escola, como local de
aprendizagem e de formacgao, deve estar atenta a procura de novos referenciais de emprego,
criando condicbes que permitam a dupla valéncia dos percursos formativos, ou seja,
prosseguimento de estudos e saidas profissionalmente qualificantes de nivel 3.

A elaboragéo do programa da disciplina teve em consideracao as linhas orientadoras propostas
para os programas do Ensino Artistico Especializado, tentando responder aos diferentes itens,
em especial na valorizagdo da aprendizagem das tecnologias de informacao e comunicacao.

Para finalizar, pretende-se, com a criagdo desta disciplina, tornar a oferta curricular dos
diferentes Cursos Artisticos Especializados mais abrangente e dotar o aluno de uma mais-valia
formativa imprescindivel aos desafios da contemporaneidade, num mundo onde o paradigma

tecnolégico parece ser irreversivel.
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2. APRESENTACAO

2.1 Finalidades

¢ Propiciar o desenvolvimento de competéncias que permitam a compreensao, a analise
e a avaliagdo critica do uso da linguagem visual, recorrendo a representacao

tridimensional em suporte digital e tendo em vista a comunicagéo visual ou audiovisual.

e Proporcionar saberes inerentes aos principios e técnicas fundamentais da modelagao e

animagao em ambiente 3D.

e Promover a aplicagéo de principios e técnicas fundamentais da modelagéo e animagao
em ambiente 3D.

e Habilitar para o exercicio de fungbes no éambito do processo de produgdo e
suas diferentes fases.

e Proporcionar a integracdo das competéncias adquiridas em projectos interdisciplinares

e transversais a comunidade escolar.
e Consciencializar a nogéao de autor na relagdo com o universo de expressao criativa.
¢ Desenvolver a capacidade de reflexao critica inerente ao processo criativo.

e Promover o desenvolvimento de métodos de trabalho individual e de atitudes de
cooperagao e integra¢ao no colectivo.

e Promover a utilizagdo das tecnologias da informacao e comunicacao.
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2.2. Objectivos

e Compreender o potencial expressivo e comunicativo da tecnologia de modelacao digital
3D no campo artistico.

e Reconhecer a area de intervengado conceptual e tecnolégica da modelagdo digital

tridimensional.

e Conhecer e saber aplicar, sequencialmente, os principais métodos e ferramentas
tecnoldgicas da modelagéo e animagao digitais 3D.

e Conhecer as diferentes areas de aplicagdo da tecnologia de modelacdo e animacao
digitais e saber utilizar os procedimentos adequados ao output final.

e Aplicar as competéncias adquiridas no desenvolvimento de projectos digitais 3D.

e Desenvolver a criatividade no contexto dos trabalhos propostos.

e Desenvolver capacidades de avaliagdo e aplicacdo do processo de produgdo de
conteudos digitais 3D.

¢ Desenvolver capacidades de adaptacdo a novas situagdes e contextos.
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2.3 Visao Geral dos Temas / Conteudos

Como foi referido na Introducdo, este programa centra-se, no 11° ano, em conteudos
relacionados com a modelacao e animacéao digitais 3D de objectos e ambientes. Aborda ainda,
de forma genérica, a utilizacdo de elementos cénicos — iluminagéo, aplicagdo de materiais e
texturas — e o processo de renderizacdo e finalizacdo. No 12° ano explora conceitos mais

avancados nas areas referidas, visando a criacdo e animacao de personagens virtuais.

O programa estrutura-se de forma modular, como a seguir se apresenta:

112 Ano Carga horaria: 66 Unidades lectivas de 90 minutos

Médulo 1 - Introducao a Tecnologia de Modelacao Digital 3D

1.1. A revolugao tecnoldgica da modelagao digital 3D e suas implica¢des na
producgéao artistica

1.2. O desenvolvimento da tecnologia e principais referéncias cronolédgicas
1.3. As diferentes aplicagbes da tecnologia de modelagao digital 3D

1.4. O processo de producao digital

1.5. Representacao do espaco tridimensional

1.6. Definicado de pontos, linhas e superficies

1.7. Transformagbes geométricas

Moédulo 2 - Introducao ao Software de Modelacao e Animacao Digitais 3D
2.1. Funcionamento geral do software
2.2. Criacao, transformacao e modificacao de objectos

2.3. Utilidades basicas
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Médulo 3 - Conceitos Basicos de Modelacao Digital 3D
3.1. Principios basicos
3.2. Técnicas basicas
3.3. Aplicagdes no ambito da arquitectura e do design
3.4. Principios de modelagao para jogos

3.5. Principios de modelagéo para ambientes interactivos on-line e off-line

Modulo 4 - Conceitos Basicos de Animacao
4.1. Tipos e principios de animagao tradicional
4.2. A sua aplicagdo em ambiente digital 3D

4.3. Técnicas basicas de animacao digital 3D

Modulo 5 - Materiais, lluminacao e Finalizacao
5.1. Conceitos de “Material” e “Mapa”
5.2. Introdugéo a iluminagao
5.3. Importagcéo e exportacao de ficheiros

5.4. Conceito de Render (renderizacao)

Modulo 6 - Projecto Final
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122 Ano Carga horaria: 66 Unidades lectivas de 90 minutos

Moédulo 1 - Conceitos avancados de Modelacao Digital 3D
1.1. Interface
1.2. Introducédo a modelagéo organica

1.3. Criacdo e modelacao de personagens

Moédulo 2 - Materiais, Texturas e lluminacao

2.1. Criacéao e edicao de materiais avangados

Médulo 3 - Conceitos Avancados de Animacao Digital 3D

3.1. Técnicas avancadas de animacao

Modulo 4 - Finalizacao e rendering (renderizacao)

Modulo 5 - Projecto Final

A carga horaria atribuida a cada médulo (11° e 12° anos) é indicada na 32 Parte —
Desenvolvimento do Programa.
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2.4. Sugestoes Metodolégicas Gerais

A metodologia utilizada no desenvolvimento do programa deve variar consoante a natureza
tedrico-pratica dos conteudos propostos, mas tendo sempre em especial atencao a motivacao
dos alunos e o caracter inovador dos conteludos, factores importantes para a aprendizagem.

No final dos moédulos essencialmente praticos, havera lugar a apresentacdo de propostas de
trabalho, com especificagdes e estratégias definidas. Estas propostas visam a validacdo dos
saberes e competéncias adquiridos ao longo do moédulo e concretizam-se em projectos praticos
que desenvolvam o saber-fazer e consequentemente estimulem e motivem o aluno para a

aprendizagem.

Prop6em-se os seguintes procedimentos metodologicos:

e Utilizacdo de material escrito que vise consolidar conhecimentos relativos a realidade
tedrica e que exigem sistematizagéao e posterior validagao de conhecimentos;

e Utilizacdo de recursos diferenciados, recorrendo ao uso de material didactico e de
divulgacdo — filmes, curtas metragens, making-ofs, videos demonstrativos, cd-roms,
websites, livros, etc. — para casos em que se pretenda demonstrar determinado tipo de
expressao, de efeito especial, de processo de modelacdo e/ou de animacdo, entre

outros;

e Visitas de estudo a Certames, Exposicées ou Festivais de Cinema que contenham na
sua génese a manipulagao de imagem tridimensional (ex: Fantasporto, Cinanima, Casa
da Animacao, Mostra de Premiados de Cannes);

e Promocdo da interdisciplinaridade na produgdo e realizagdo de projectos, com o
objectivo de integrar os diferentes saberes e competéncias adquiridos;

10
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e Criagdo de tutoriais/exercicios praticos predefinidos, que permitam ao aluno adquirir
conhecimentos no manuseamento de determinada ferramenta, técnica ou processo,

tendo a vantagem de serem adequados a diferentes ritmos de aprendizagem;

¢ Registo sistematico das actividades realizadas ao longo do ano, bem como criagéo de
portfolios individuais, com vista ao desenvolvimento de habitos de trabalho.

11
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2.5. Competéncias

No final da sua formagéao, o aluno deve ser capaz de:

= Conhecer a tecnologia que serve de base a manipulagao digital 3D, assim como, a
sua evolugdo tecnoldgica, as necessidades de hardware e software, as
condicionantes técnicas e temporais e respectivas aplicagoes.

» Criar e modelar objectos, personagens e/ou cenarios utilizando as diferentes
ferramentas e técnicas de modelagcdo em ambiente digital 3D.

» Manipular as propriedades da camara, os diferentes enquadramentos e aspectos

relacionados com a composi¢ao, encenagao e sua animagao.

= Utilizar as capacidades de iluminagdo de objectos e ambientes, reconhecendo os
diferentes tipos de iluminagao, sua aplicagao e funcéo de hierarquizagao.

» Aplicar técnicas de animacdo a objectos, cenarios, personagens, camaras,
iluminacdo e materiais, recorrendo aos principios fundamentais da animacao

tradicional e digital.

» Editar e aplicar materiais e texturas a objectos, a personagens ou a cenarios
modelados, criando um aspecto foto-realista ou conceptual.

» Dominar os processos de renderizagdo do software e do hardware, sabendo adapta-
los ao output final.

» Dominar os processos de importacdo e exportacao de ficheiros, que permitem a
interligacao entre diferentes aplicacbes de software e tecnologias.

» Utilizar a metodologia de projecto necessaria a producédo de contetudos digitais em
ambiente 3D, num contexto global de constante evolugao tecnolégica.

= Promover e realizar projectos que mobilizem criatividade, cultura visual e

sensibilidade estética.

12
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2.6. Recursos

Espacos

A disciplina de “Modelacéo e Animacao 3D”, pelas suas caracteristicas praticas, necessita
de uma sala de Multimédia com condicbes para a leccionagdo e que reuna as seguintes

caracteristicas:
Area total: 50 metros quadrados;
Electricidade: 16 tomadas com ligacao a terra, ligacao de rede;
Sistema de UPS ligado ao quadro;

Infra-estrutura de rede que permita ter todos os computadores ligados entre si
e com acesso a Internet de banda larga;

3 Mesas de apoio para os alunos.

Equipamentos
Estagbes de Trabalho Multimédia (16), com a seguinte configuracéo:

Pentium 4 a 3,0 Ghz (minimo); 1 Gb de RAM; disco de 100GB ou superior;
leitor/gravador de DVD, placa grafica de 256 MB dedicados (o resto das
caracteristicas em conformidade com os packs a disposicdo no mercado) e
monitor CRT com black screen ou equivalente, de 17 polegadas (minimo), com
resolucdo minima de 1280x1024 pixels em High Color ou 1024x768 pixels em

True Color;

Projector de video, com resolugdo minima de 1280x1024 pixels e 1500 (/lumen) para aulas

expositivas e demonstrativas;

Tela branca para projeccao;

Suporte para projector de video;

Scanner A4 de transparéncias;

Acesso a Camara Fotografica Digital de alta resolugéo;

Acesso a Impressora de jacto de tinta a cores A3 com Qualidade Fotografica.

13
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Software/Aplicacoes Informaticas
Sistema Operativo.
Modelagéo e Animagéao 3D e respectivos Plug-ins.
Animacéao de Personagens.
Tratamento de Imagem fixa.
Edicéo de Video.

Edicao de Som.

Didacticos/Divulgacao
Base de dados de Websites, fundamentais para a pesquisa e ajuda.
Livros e revistas especializadas.

Coleccao de materiais/recursos digitais 3D: texturas, cabelos, roupas,

matérias, cenarios, etc..

Filmografia variada, preferencialmente em suporte digital.

14
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2.7 Avaliacao

A avaliacao da disciplina de “Modelacéo e Animacao 3D” pretende-se continua e sistematizada,
devendo assumir uma funcdo de regulagdo e optimizagdo do processo de ensino e
aprendizagem. Visa contemplar a evolugdo e integracdo do aluno no processo de
aprendizagem e no contexto da producéo global da turma.

A avaliacdo nesta disciplina contempla, de forma articulada e complementar, trés modalidades
de avaliagao:

Avaliacao diagnostica

Esta forma de avaliagéo representa uma ferramenta de enorme utilidade para o professor da
disciplina, pois permite tragar um diagndstico fiavel da situagdo do aluno, relativamente a um
conjunto de competéncias e conceitos considerados fundamentais para o desenvolvimento do

programa, permitindo a adopgao de estratégias de diferenciagéo pedagdgica.

Avaliacao formativa

A avaliacdo formativa implica que o professor defina claramente instrumentos de avaliagcao
precisos, com o propésito de avaliar o desempenho do aluno ao longo de todo o seu processo
de aprendizagem. Esta avaliagdo devera ser realizada de forma continua e sistematizada, para
qgue os alunos testem frequentemente as aprendizagens realizadas, permitindo a todos, alunos

e professores, obter informagao sobre o desenvolvimento dessas aprendizagens.

Avaliacao sumativa

Na avaliacao global do aluno devem ser considerados momentos de avaliagao sumativa, que
podem coincidir temporalmente com o fim do periodo, ou com a conclusdo de determinado
médulo. Os testes sumativos podem assumir uma componente tedrica e/ou pratica consoante a

natureza do médulo a avaliar.

Para o professor, serd& o momento de avaliar a consolidagdo dos conhecimentos e
competéncias ao longo do processo ensino-aprendizagem e para o aluno servira de reflexao

sobre as aprendizagens adquiridas.

15
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A aplicacdo das modalidades de avaliagao traduzir-se-a, para cada ano lectivo, na realizagao
das seguintes provas e momentos de avaliagao:

e Testes diagnésticos no inicio de cada ano lectivo. No 112 ano para se detectar o

nivel de competéncias dos alunos em termos de: manuseamento do computador,
dominio de lingua estrangeira, desempenho em desenho, motivagdes perante a
disciplina e as perspectivas futuras que dela possam advir. No 122 ano, servird
para aferir as competéncias técnico-
-artisticas entretanto adquiridas durante o ano transacto, especialmente se existir

mudanca de docente.

e Testes sumativos no final dos moédulos ou do periodo, para avaliagdo das

aprendizagens de facto adquiridas, podendo assumir as vertentes tedricas e/ou
praticas consoante a natureza do modulo.

e Avaliacdo do trabalho pratico e respectiva memoria descritiva. O peso da

avaliagdo do trabalho pratico variara consoante a complexidade do mesmo. O
trabalho final, que representa o culminar de um processo, concretizar-
-se-a no término de cada periodo e terd um peso superior ao das restantes

provas.

e Avaliacdo continua do trabalho desenvolvido pelo aluno, ao longo dos diferentes

médulos do programa.

e Avaliacdo no final de cada periodo em que, face aos resultados obtidos, o aluno

sera convocado a fazer a sua auto-avaliagdo presencial, sendo ainda 0 momento

do balanco global do processo de ensino e aprendizagem.

16
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3. DESENVOLVIMENTO

3.1. 112 Ano

Temas/Conteudos

1. Introducéao a tecnologia de modelacao
digital 3D

1.1. A revolucao tecnoldgica da
modelacao digital 3D e suas

implicagdes na producao artistica

1.2. O desenvolvimento da tecnologia
e principais referéncias cronolégicas

1.3. As diferentes aplicacoes da

tecnologia de modelacao digital 3D

1.4. O processo de producao digital

1.5. Representacao do espaco
tridimensional

Definicbes do espago, objecto e estrutura
3D.

Trés dimensoes, trés eixos, trés

coordenadas — x,y € z.

1.6. Definicao de pontos, linhas e
superficies

1.7. Transformacgoes geométricas
Globais ou Locais.

Absolutas ou relativas.

Rotacao.

Translacao.

Escala.

Projeccao em Perspectiva.
Navegacgéo

Sugestoes Metodolégicas

Apresentacao da disciplina, seus
objectivos e sua importancia no contexto
das diferentes ofertas formativas da

escola.

Visionamento, andlise e debate,
recorrendo a textos e a audiovisuais,
sobre a evolugéo da tecnologia de
modelacgéo digital 3D e da realidade
virtual, assim como, das possiveis

utilizagdes num futuro préximo.

Visionamento e andlise de produtos
audiovisuais que contenham exemplos
de modelacéo e animagéo virtuais,
visando motivar os alunos e demonstrar
as potencialidades e as aplicagdes da

tecnologia em estudo.

Demonstragéo, através de exemplo
pratico, das diferentes fases de
producéo de um projecto de modelagao
digital 3D.

Explicagdo, através de projeccéo de
imagens com recurso ao software de
modelacao e animacao digitais 3D,
sobre aspectos técnicos fundamentais
relacionados com a linguagem visual e a

representacao tridimensional.

[12 periodo]

4 unidades

lectivas

17
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Temas/Conteudos

Sugestoes Metodolégicas

2. Introducéo ao software de modelagéo

e animagéao 3D

2.1. Funcionamento geral do software
Apresentacao do Ul (User Interface).
Opcobes de visualizagao.

Principais Painéis.

Utilizagao do Quad Menu.

Modos de Ul: Standard, Expert.
Preferéncias.

Personalizacao do Ul.

Utilizagdo de Ferramentas de ajuda do

Software Off-line e Online.

2.2. Criagao/transformacao
/modificacao de objectos

Primitivas 3D.

Primitivas 2D, Splines, Texto.
Operacgbes de transformagao.

Criagao / modificagdo de objectos (Bend,
Strecth, Taper, Twist, etc.).

Nocéo de sub-objecto (sub-object).

Hierarquia de modificadores.

2.3. Utilidades basicas

Modos de seleccao e opgdes de
visualizagéo de objectos.

Clones e copias de objectos (copy,
instance, reference)

Spacing Tool, Array, Clone and Align,
Normal Align e Tools Align, Mirror.
Opcobes de Snapping.

Ligacdes de objectos e liga¢des
parentais.

Sistema de coordenadas.

Operagbes com Pontos Pivot.

Explicagéo, através de projeccao, das
capacidades basicas das principais
ferramentas do Software, acompanhada

pelos alunos ao computador.

Realizacao de pequenos exercicios de
configuragéo e personalizacao do

ambiente de trabalho.

Apresentacdo e disponibilizagéo de
recursos online, que permitam ajudar o

aluno.

Visualizacdo de modelos predefinidos

onde se apliquem as transformagoes.

Realizagédo de pequenos exercicios
praticos predefinidos, em que o aluno
acompanha o professor na execugao

dos mesmos.

3 unidades

lectivas
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Temas/Conteudos

Sugestoes Metodolégicas

3. Conceitos basicos de modelacao

3.1. Principios basicos de modelacao
digital 3D

3.2. Técnicas basicas

Modificadores auxiliares de modelagéo.
Opcdes de modelagéo e técnicas.
Utilizagao de formas Spline.

Modificador Edit Spline, Extrusao (Extrude),
Bevel, Lathe, Surface

Compound Objects: Lofts, Boolean,
Scatter, etc..

Spline Modelling.

Patch Modelling (opciona)l.

Nurbs Modelling (opcional)

Box Modelling (Mesh, Poly, Soft
Selection).

Modificadores FFD (Free Form
Deformation).

Modelacao Low Poly.

Shell Modifier.

Modelacao de objectos.

Subdivisao de poligonos — Meshsmooth.
Modelacao de Objectos low-poly através
de imagens de fundo.

Formatos de ficheiro de modelacéo.

Visionamento de um making-of de filme
que demonstre os diferentes passos na

criagdo e modelagéo de objectos.

Explicacao, através de projeccao, da
funcionalidade das diferentes opgdes de

modelacao.

Realizagédo de pequenos exercicios
praticos predefinidos, em que o aluno
acompanha o professor na execugao

dos mesmos.

Tutoriais, passo a passo, em que o
aluno modela um conjunto de modelos
tridimensionais de objectos concretos,
podendo alterar e experimentar as
diferentes op¢des de modelagéo e

técnicas.

Proposta de trabalho que leve o aluno a
modelar o seu objecto, mas seguindo

um conjunto de procedimentos.

17 unidades
lectivas
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4.1. Tipos e principios de animacao
tradicional

4.2. A sua aplica¢ao a animacao digital
3D

4.3. Técnicas basicas de animacao
digital 3D

Conceitos de frame e de keyframe.
Animacao automética — Auto Key.
Animacao manual — Set Key.

Edicao de keyframes - Dope Sheet.
Edigao das curvas de animagao - Curve
Editor.

Animacao de sub-objectos.

Animagao de materiais, luzes e camaras.
Percursos animados.

Trajectdrias e tipos de tangentes.
Controlo de rotagao.

Criacao/animacao de uma cena.

Uso de modificadores de animagéo.
Modificadores paramétricos.

Utilizacao de camaras.

Controladores fixos de camaras em

caminhos.

em comparagao com 0 processo de
animagéo digital 3D (diferencas e

semelhancgas)

Leitura e debate de textos de apoio
sobre 0s tipos e principios basicos de

animacao.

Analise de recursos, apoiados por
elementos de planificacdo de uma
animagéo tradicional e que incluam o

seu storyboard.

Visionamento de diversos videoclips,
analisando diferentes possibilidades
técnicas e estéticas de animar objectos

e camaras.

Realizagcédo de pequenos exercicios
praticos predefinidos, em que o aluno
acompanha o professor na execucao

dos mesmos.

Tutorial, passo a passo, em que o aluno

anima objectos, materiais, luzes e

Temas/Contetidos Sugestoes Metodolégicas
3.3. Aplicacdo de modelacao para Andlise de modelos criados para [29periodo]
arquitectura e design diferentes conteudos e plataformas. 8 unidades
lectivas

3.4. Principios de modelacao para Proposta de trabalho para a criagéo de

jogos um modelo que responda a um conjunto
de competéncias entretanto adquiridas.

3.5. Principios de modelacao para

ambientes interactivos on-line e off-

-line

. Conceitos basicos de animacéao Apresentacao dos tipos e principios 16 unidades

fundamentais da animacéo tradicional, lectivas
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Temas/Conteudos

Animacao de controlos.
Uso de multi-cAmaras no Video Post.

_ Sugestoes Metodolégicas
camaras partindo de modelos

predefinidos, podendo alterar e
experimentar diferentes opgdes de

animacao.

Proposta de trabalho que leve o aluno a
animar um objecto por ele produzido,
mas seguindo um conjunto de

procedimentos técnicos.

5. Materiais, lluminacao e Finalizacao

5.1. “Material” e “Mapa”

Conceitos.

Estrutura do editor de materiais.
Materiais standard.

Personalizacao do editor de materiais.
Uso de bitmaps vs texturas 3D.

Edicdo de Materiais

Difuse, Specular, Glossiness Maps,
Bump Map,Displacement Maps, Modifier
Displace e Displace Mesh.

Reflection Maps, Refraction Maps,
Self-llumination, Opacity Maps.
Criagdo de mapas de materiais com
composigao de imagens num editor.
Nocao de Alpha Channels.

Material Checker, Composit, Fallof,
Gradient, Flat Mirror, Mask, Mix, Noise,
Raytrace, Reflect/Refract, Smoke e
outros.

Mapeamento por UVW Mapping

Map Channels.

Edicao de multiplos materiais num dnico
objecto 3D.

Construgdo de materiais complexos.

Animacao de materiais.

Andlise e debate, recorrendo a imagens
e modelos virtuais, sobre a importancia
da edigcao e aplicagdo de materiais em

modelos digitais 3D.

Realizagdo de pequenos exercicios
praticos predefinidos, em que o aluno
acompanha o professor na execugao

dos mesmos.

Tutorial, passo a passo, em que o aluno
edita e aplica materiais sobre modelos
predefinidos e que possibilitem a
exploragéo das diferentes opgdes do

Software.

Utilizagao de software de tratamento de
imagem fixa digital para a criagédo de

texturas ou imagens.

[39periodo]

8 unidades

lectivas
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Temas/Conteudos

Inclusdo de video como material.
Projectos de aplicacdo de materiais.
Criagao e edigao de recursos digitais 3D
(Material Library).

Realismo para projectos de visualiza¢do
ou filme.

Efeitos estilizados e artisticos.

Materiais para jogos.

5.2. Introdugéao a iluminacéao

Criagéo de luzes do tipo Free, Targete
Oomni.

Caracteristicas dos diferentes tipos de
iluminacdo: Advanced Lighting — Skylight
Advanced Lighting - Sunlight e Daylight
Light Tracer (opcional).

Radiosity e Exposure Control

Shadow paint em Radiosity.
Parametros da iluminacgéo.

Criagdo de Sombras.

Caracteristicas dos diferentes tipos de
sombra: Shadow map, Ray Traced
Shadows.

Parametros da Sombra.

5.3. Importacao e exportacao de
ficheiros de e para diferentes

aplicacé6es informaticas.

5.4. Renderizacao (Render)

Conceito.

Parametros de qualidade/velocidade.
Videopost.

Opcobes de renderizacao.
Enquadramento de modelos em fundos

reais.

Sugestoes Metodolégicas

Analise e debate, recorrendo a modelos
predefinidos, sobre a fun¢do da luz e da
sombra e a sua capacidade de
interferéncia na construgdo dos
modelos, fazendo entender o papel da
iluminacao na hierarquizagéo dos

elementos visuais.

Realizagédo de pequenos exercicios
praticos predefinidos, em que o aluno
acompanha o professor na execugao

dos mesmos.

Abordagem das diferentes
possibilidades de interac¢ao entre os
objectos criados em determinado
software de processamento 3D e outras
aplicagbes de modelacdo e animagao
digitais.

Testes préaticos de renderizacao e
posterior utilizagdo em diferentes

plataformas.

22




Programa de Modelagao e Animagao 3D
Opcao de Oferta de Escola — 112 e 122 anos

Ensino Artistico Especializado

Temas/Conteudos

Sugestoes Metodolégicas

Output para impressao em papel.

Exportagao e integracdo num editor de
imagem fixa, para conversao de unidades
(72 dpi para 300 dpi).

Nogdes para a aplicagdo da modelagéo e
animacao 3D na Web e em produtos off-
-line.

Output para video/fiime
(PAL/NTSC/Cineon).

Concluséo.

' Proposta de trabalho: aplicar, num

objecto (ou cena) produzido pelo aluno,
os conhecimentos entretanto adquiridos,
seguindo um conjunto orientado de

procedimentos técnicos.

6. Projecto Final

Proposta de trabalho, que consiste na
concepcgao, criagdo e animacao de um
objecto (ou cena), que inclua as
diferentes etapas do processo de

produgcdo em ambiente digital 3D.

10 unidades

3.2. 122 ano

Temas/Conteudos

Sugestoes Metodolégicas

1. Conceitos avancados de modelacao

1.1. Interface

Introducdo aos novos elementos do Ul.
Personalizagdo do Ul.

Uso dos Quad Menu’s.

Parémetros gerais avangados.

1.2. Introducao a modelacao organica
Low-Polygon Advanced. Modelling.
Patch Advanced Modelling (opcional).
Nurbs Modelling (opcional).

Spline Modelling.

Symmetry Modifier.

Subdivisdo selectiva.

1.3. Criacdo e

Realizagédo de pequenos exercicios de
configuragéo e personalizacao do
ambiente de trabalho, com vista a
utilizagdo da interface para modelacao

digital 3D avangada.

Explicacao, através de projeccao, da
funcionalidade das diferentes opgoes de
modelagéo digital 3D avancada.

Realizagcédo de pequenos exercicios
praticos predefinidos, em que o aluno
acompanha o professor na execugao

dos mesmos.

Visionamento de making-of e excertos

[19periodo]

20
unidades

lectivas
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Temas/Conteudos
modelacao de personagens

Criacao da cabeca, do torso, dos bracos,
das pernas, das maos, dos pés e da
massa muscular.

Criacao da face, olhos, nariz, boca e
orelhas.

Juncéo dos elementos.

Aplicagcao do MultiRes na personagem.

Sugestoes Metodolégicas
de filmes, sobre ou com modelagéo

avancgada, que demonstrem os
diferentes passos na criagdo e

modelacéo digital 3D de personagens.

Analise das diferentes fases de criacao
de personagens digitais 3D, recorrendo
a material de apoio (livros, videos, sitios,

etc.).

Tutorial, passo a passo, em que o aluno
cria e modela uma personagem,
podendo alterar e experimentar as
diferentes opgdes e técnicas de

modelacao.

Proposta de trabalho para a criagao de
uma personagem, seguindo as

diferentes etapas de producao.

2. Materiais, texturas e iluminagao

2.1. Criacao e edicao avancadas de
materiais

Aplicagao de Texturas.

Aplicagcao de materiais em personagens.
Utilizacdo do modificador Unwrap e UVW
map para a aplicagdo avancada de
texturas.

Exportagédo do UVW para edicdo em
programa de tratamento de imagem fixa.
Vertex Painting.

Renderizagédo interactiva com o Active
Shade.

Renderizacdo Multi-Pass Depth of Field.
Utilizacao do Multi-Pass Motion Blur.

Adicionar elementos de renderizacao.

Analise e debate sobre a importancia da
edicéo e aplicacdo de materiais em
personagens virtuais, recorrendo a

imagens e modelos virtuais.

Realizagédo de pequenos exercicios
praticos predefinidos, em que o aluno
acompanha o professor na execugao

dos mesmos.

Tutorial, passo a passo, de apoio ao
aluno, na edicéo e aplicagao de
materiais na personagem que criou no
médulo anterior, possibilitando a
exploragéo das diferentes opgdes do
Software.

4 unidades

lectivas
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Temas/Conteudos

Sugestoes Metodolégicas

Utilizag&o de sistemas de particulas.
Cor e luz ambiente, transparéncias e
Shaders.

Utilizagdo de mapas de sombras.
Aplicagcao de materiais. Multi/Sub-
-objectos

Criacéo de luzes Fotométricas (opcional).

Testes praticos de renderizacdo da

personagem e visualizagao dos
resultados obtidos.

Proposta de trabalho em que o aluno,
recorrendo a personagem criada no
médulo de modelagédo avangado
(Méd.1), faz a aplicagéo da textura e da
renderizagdo com recurso as técnicas e

ferramentas utilizadas.

3. Conceitos avancados de animacao

3.1. Técnicas avancadas de animagao
Criacao de animacao primaria e
secundaria.

Criacao de hierarquias simples.
Animacao automética por controladores
de animacéo.

Criacao de Armacdes (Skeleton’s).
Utilizacao do sistema de Ossos (bones).
Aplicacdo de ossos nas pernas, bragos e
dedos.

Arquitectura de Inverse Kinematics (IK) -
Cinematica Inversa.

Aplicacao de diferentes IK.

A fungéo dos Solvers numa estrutura IK.
Uso de solvers IK em membros.
Utilizacao do modificador Skin.

Adicionar realismo a animagdes usando o
Secondary Motion.

Introducéo a Wire Parameters.
Introdugédo de Dummy’s objects e outros
objectos de ajuda a animacgao da
personagem.

Criacédo da dinamica do Walk Cycle.
Controlo de membros com os

ViewportSliders.

Exposicao e analise dos principios
fundamentais da animagéo de

personagens.

Distribuicdo de material de apoio sobre
0s principios basicos de animacéo de

personagens.

Leitura e debate de textos de apoio,
apoiados por elementos de planificagao
de animacgéo tradicional, que incluam o
storyboard e sua adaptacao ao

ambiente digital 3.

Visionamento de diversos videoclips
sobre possibilidades técnicas e estéticas

de animar personagens.

Realizacédo de pequenos exercicios
praticos predefinidos, em que o aluno
acompanha o professor na execugao

dos mesmos.

Tutorial, passo a passo, partindo de
modelos predefinidos, para que o aluno,

experimentando e alterando, anime

[29periodo]

24
unidades

lectivas
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Temas/Conteudos

Sugestoes Metodolégicas

Animacao facial com o modificador
Morpher e FFD (Free Form Deformation).
Morph Targets.

Sincronizagéo dos labios e expressdes
faciais com Morph Targets.

Premissas da modelacdo e animagéo
sincrona dos labios.

Eficiéncia na modelagdo de formas da
boca.

Cache Operator.

Deteccgéo de colisédo no Flex.
Controladores de animagao (List, String,
Noise, Audio, Motion Capture,
Constraints, Look At, etc.).

Alteracéo de tipos de controladores.

Juncéo de mdltiplos controladores.

personagens, luzes e camaras.

Proposta de trabalho em que o aluno, a
partir da personagem criada no médulo
de modelacao avancada (Méd.1),
trabalha e aplica a animagéo recorrendo

as técnicas e ferramentas utilizadas.

4. Finalizacao e renderizacao Exercicios préaticos de renderizacao e [39periodo]
Elementos de renderizacao posterior utilizacao em diferentes
Efeitos de renderizagéo. plataformas. 5 unidades
Efeitos atmosféricos. lectivas
Criagéo de efeitos com o Video Post. Proposta de trabalho em que o aluno,
Procedimentos para a Network recorrendo a personagem criada e
Rendering. animada no médulo de animagéao
Efeitos de camaras. avancgada (M6d.3), trabalha e aplica
Render to Texture. texturas e o processo de renderizagao,
Active Shade. com recurso as técnicas e ferramentas
utilizadas.
5. Projecto Final Proposta de criacdo de uma animagao 13
narrativa que inclua o estudo de uma unidades
personagem e respectiva encenagao. lectivas
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4. FONTES

4.1. Bibliografia

Modelag¢ao/Animacao

Avgerakis, George (2004). Digital Animation Bible. New York, Editora McGraw-Hill.
Obra extensa que aborda de forma bastante rigorosa diferentes questdes
relacionadas com o processo de animagao digital, decompondo as etapas de
planificacao, producéo e pbs-
-produgdo. Inclui ainda uma abordagem especifica as principais aplicagbes de
animagao 3D (3D Studio Max, Maya e LightWave). Para professores e alunos.

Kerlow, Isaac Victor (2004). The Art of 3-D Computer Animation and Effects, Third Edition.
New Jersey, Editora Wiley.
Obra extensa que define os principios e métodos do processo de producgéo
tridimensional com especial enfoque nas areas de animacao e edicao de efeitos
especiais. Contém excelente sintese sobre a evolugao da tecnologia 3D e uma
historia concisa e detalhada do cinema de animagdo 3D. Para professores e

alunos.

Maestri, George (2002). Digital Character Animation 2, Volume I: Essential Techniques.
Berkeley, California, Editora New Riders.

(2001). Digital Character Animation 2, Volume Il: Advanced Techniques.

Berkeley, Califérnia, Editora New Riders.
Dois volumes que apresentam de forma progressiva e completa diferentes técnicas de
animacao de personagens virtuais. Recorrem a tutoriais passo a passo, sao excelentes para

iniciacdo. Para alunos.

Osipa, Jason (2002). Stop Staring: Facial Modeling and Animation Done Right.
Indianapolis, Editora Sybex.

Obra de referéncia na area especifica da modelacao e animacao facial. Define as metodologias
e técnicas de modelagao profissionais que permitem a criacdo de faces e expressdes faciais
realistas e expressivas. Para professores.
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Ratner, Peter (2003). 3-D Human Modeling and Animation, Second Edition. New Jersey,
Editora Wiley.

Orientada para a modelagao e animacao da figura humana com descri¢cdes detalhadas sobre
aspectos especificos do movimento humano, como os bragos, pernas, pescogo, técnicas de
andar. Para professores.

Wiedemann, Julius (2004). Animation Now!, Colo6nia, Editora Taschen.
Compilacao que inclui andlise detalhada e descricdo completa das principais obras e autores

do cinema de animacgao com utilizagao intensiva de imagens. Para professores e alunos.

Williams, Richard (2001). The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles,
and Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion, and Internet Animators.
Londres, Editora Faber and Faber.

Obra de referéncia na area da animagao. Contém exemplos e minuciosas explicacdes sobre as
principais técnicas de animagao. Assume-se como um verdadeiro manual de animag¢ao em que

se destacam os capitulos dedicado a jogos, stop motion e Internet. Para professores e alunos.

Areas Conexas

Ablan, Dan(2004). Digital Cinematography & Directing. Berkeley, Califérnia, Editora New
Riders.

Apesar de ser um livro pequeno e bastante orientado para o software Lightwave, introduz,
através de uma linguagem acessivel, conceitos fundamentais na area da realizacdo

cinematografica em ambiente tridimensional. Para professores e alunos.

Binr, Jeremy (2004). Digital Lightining & Rendering. Berkeley, Califérnia, Editora New Riders.
Explica as razdes e técnicas para a utilizacdo da iluminacdo, sombras, texturas e composicao
em projectos 3D. Assumem especial interesse os capitulos dedicados a iluminacao de objectos

e cenas 3D. Para professores.

Busby, Jason; Parrish, Zak; VanEenwyk, Joel (2005). Mastering Unreal Technology: The Art
of Level Design. Indianapolis, Editora SAMS.

Livro exclusivamente dedicado ao design tridimensional. Apresenta um numero alargado de
case studies sempre acompanhado de excelentes ilustragbes. Para professores e alunos.
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Danaher, Simon (2005). Creating 3D Worlds. East Sussex, Editora llex.
Livro que aborda o processo de criacdo de ambientes / paisagens 3D, analisando diferentes
técnicas e aplicagdes informaticas. Inclui ilustracdes de elevada qualidade. Para professores e

alunos.

Dewers, Owen (2004). Digital Texturing & Painting. Berkeley, Califrnia, Editora New Riders.
Um manual que explora a teoria e pratica da aplicacdo de texturas e pintura em modelos e
cenas tridimensionais. Dispde de excelentes casos praticos com qualidade profissional. Para
professores.

Franson, David (2003). The Dark Side of Game Texturing, Boston, Editora Premier Press.
Orientado para a produgao de jogos, oferece inimeros exemplos e técnicas de aplicacao de
texturas especificas para aquela area. Essencial para quem se propde dedicar a criagdo de
jogos. Para professores e alunos.

Omernick, Matthew (2003). Creating The Art of The Game, Berkeley, Califérnia, Editora New
Riders Game.

Excelentemente ilustrada, esta obra explica o processo de modelacao e texturizagéo especifica
para jogos, apresentando casos praticos para as aplicagbes 3D Studio Max e Maya. Para

professores e alunos.

Wiedemann, Julius (2003). 3D Objects Vol. I. Colénia, Editora Tache.
(2003). 3D Objects Vol. II. Colénia, Editora Tache.
Colectdnea de modelos 3D abordando diversas tematicas de representacdo. Excelente

referéncia para aprendizagem e analise de modelos. Para alunos.

Sober Software

Alban, Dan (2004). Inside Light Wave 8. Berkeley, Califérnia, Editora New Riders.
Um guia extenso e acessivel do software LightWave 8, composto por iniUmeros exercicios
praticos que explicam a filosofia e método de trabalho nesta aplicagcdo 3D. Para professores e

alunos.
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Alias Learning Tools (2004). Learning Maya 6 Dynamics. Editora Alias / Learning Tools.
Orientado para a criagéo de efeitos especiais de animagao e renderizagao na aplicagdo Maya.
Inclui exercicios passo a passo que ensinam a utilizar o sistema de particulas para simular

agua, fogo, fumo, pé e animar elementos dinamicos. Para Professores e alunos.

Bojarda, Ted (2005). 3ds max 7 Fundamentals. Berkeley, Califérnia, Editora New Riders.
Manual detalhado sobre o programa informatico 3 DS Max 7, inclui diversos projectos a

realizar, permitindo a aquisi¢do sequencial de conhecimentos. Para professores e alunos.

Bousquet, Michele; Mc Carthy (2006). 3ds max Animation with Biped. Berkeley, Califérnia,
Editora New Riders.

Manual orientado para a utilizagdo da ferramenta Biped existente no 3D Studio Max, que
permite a utilizacdo de esqueletos predefinidos e adaptaveis a diferentes tipos de personagens.
Inclui exercicios completos de animagado manual do esqueleto, animagao automatica (footstep)
€ animacao de multiddes. Para Professores e alunos.

Choi, Jae-Jin (2004) Maya Character Animation, 2nd Edition. Indianapolis, Editora Sybex.
Um manual bastante detalhado sobre a criagdo e animacao de personagens na aplicagao
informatica Maya. Para professores e alunos.

Hanson, Eric; Ibrahim, Kenneth; Nijmeh, Alex (2004). Maya 6 Killer Tips. Berkeley, Califérnia,
Editora New Riders.

Exclusivamente orientado para a criacdo de elementos dinamicos na aplicagdo informatica
Maya. Demonstra de forma bastante clara e acessivel como criar efeitos complexos como
fumo, fogo, agua, poeiras, etc. Para professores e alunos.

Silva, Joado Carlos da (2003). 3DS Max 6 — Utilizando Técnicas Avancadas, Sao Paulo,
Editora Erica.

Manual sobre procedimentos avangados no software 3DS Max6 com a vantagem de ser uma
edicao em lingua portuguesa. Para professores e alunos.

(2004). 3DS Max 7 Pratico e llustrado, Sdo Paulo, Editora Erica.
Excelente introducao ao software 3D Studio Max7, com edicdo em lingua portuguesa e bom

material de apoio. Para professores e alunos.
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Smith, Brian L. (2006). Foundation — 3ds Max 8 Architectural Visualization, Sdo Paulo,
Editora Friensof.

Manual orientado para a produgao de projectos na area da visualizagdo em arquitectura. Inclui
inUmeros exercicios praticos de modelacdo, animacao, aplicacdo de materiais e iluminacao

dedicados a tematica. Para Professores e Alunos.

Wes, Steve Warner; Robin Wood (2004). Light Wave 3D 8: 1001 Tips & Tricks. Berkeley,
Califérnia, Editora New Riders.

Manual dedicado a aplicagao informatica Lightwave, que inclui um conjunto de dicas e técnicas
de producao bastante Uteis, orientado por profissionais da area da modelacdo e animacéao
digitais 3D. Para professores e alunos.

Wood e Bicalho (2001). 3 DS Max4. Indianapolis, Editora Sybex.
Apesar de ser uma versao desactualizada, contem inimeros tutoriais de qualidade que apds
ligeiras alteragées podem ser adaptados a versdes mais recentes. Para professores e alunos.

4.2. Outras Fontes

Sitios da Internet (alguns exemplos)

www.3dtotal.com (acedido em 15/01/2007)

www.3dcafe.com (acedido em 15/01/2007)
www.3dbuzz.com/vbforum/sv_home.php (acedido em 15/01/2007)

www.psionic3d.co.uk (acedido em 15/01/2007)

www.3d-passion.com (acedido em 15/01/2007)
www.3dIr.com (acedido em 15/01/2007)
www.3dkingdom.org (acedido em 15/01/2007)
www.3d-archives.com (acedido em 15/01/2007)
www.3d.sk (acedido em 15/01/2007)

www.anime-model-sheets.com (acedido em 15/01/2007)

www.turbosquid.com (acedido em 15/01/2007)

www.3d-resources.com (acedido em 15/01/2007)
www.artof3d.com (acedido em 15/01/2007)
www.awn.com (Animation World Magazine, acedido em 15/01/2007)
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www.computerarts.co.uk/ (revista Computer Arts em formato digital, acedido em 15/01/2007)
www.brilliantdigital.com/ (acedido em 15/01/2007)
http://animation.about.com/ (acedido em 15/01/2007)

Filmes/Videos

Utilizacdo de material audiovisual, existente na biblioteca da Escola e pertencente ao Curso
Artistico Especializado de Comunicacéo Audiovisual.

Software livre (e/ou open source)

AUDACITY http://audacity.sourceforge.net

BLENDER www.blender.org/cms/Home.2.0.html e www.blendernation.com/tutorials

DAZ / STUDIO www.daz3d.com/i.x/software/studio/-/?

GIMPSHOP www.gimpshop.net

TERRAGEN www.planetside.co.uk/terragen/
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