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Pré-requisitos (se aplicavel): n/a

OBJETIVOS EDUCACIONAIS / RESULTADOS DE APRENDIZAGEM

1. Conhecer a estrutura de softwares 3D e as suas possibilidades de criagao.
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CONTEUDOS PROGRAMATICOS

1. Pré-Produgao

1.1. Planeamento

1.2. Pesquisa

1.3. Referéncias

2. Modelagao 3D

. Valorizar a integragdo em trabalho de equipa.

2.1. Configuragdes das referéncias

. Estar apto a optmizar e agilizar o processo de modelagao.

. Estar apto a desenvolver o processo de texturizagéo.

2.2. Ferramentas de modelagao base (primitvas)

2.3. Ferramentas de modelagdo avangadas

3. Texturizagao

3.1. Ferramentas de criagdo UVmaps

. Aplicar os conhecimentos a edigdo de imagem na criagao de texturas.

3.2. Ferramenta de edigdo de imagem aplicadas ao UVmaps
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. Adquirir competéncias de modelagao de Hard Surfaces para criagdo de ambientes arquitecténicos.

. Compreender a planificagdo do processo de produgao, de forma a atingir os objectvos graficos desejados.

. Compreender as diversas técnicas de modelagéo 3D e as ferramentas necessarias para cada situagéao.




4. Finalizagado do modelo

4.1. Preparagéo do modelo para exportagdo
DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DOS CONTEUDOS PROGRAMATICOS COM OS OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

Pretende-se que os conteudos programaticos correspondam aos objetivos de aprendizagem da unidade curricular, de acordo
com uma taxonomia de aprendizagem estruturada a partir das metodologias de projeto relativo ao patrimoénio, museolégico ou
classificado, no contexto regional, com uma progressiva correlagdo com a sua aplicagéo tedrico pratica em diferentes contextos
e com diferentes intencionalidades, valorizando a sua importancia no &mbito da mediatizagdo de conteudos.

Assim, justifica-se a seguinte correlagdo entre conteudos e objetivos de aprendizagem, a saber:
- Conteudo "1", relaciona-se com os objetivos "1" e "2";

- Conteudo "2", relaciona-se com os objetivos "3", "4" e "5";

- Conteudo "3", relaciona-se com os objetivos "6" e "7";

- Conteudo "4", relaciona-se com os objetivos "7" e "8";
METODOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

1. Metodologia centrada em projeto de trabalho (Projet-Based Learning), com o envolvimento de todas as unidades curriculares
do 1° semestre do 3° ano.

- A classificagéo do projeto representa 40% da avaliagao final.

2. Desenvolvimento de trabalho pratico em ambiente laboratorial como forma de aprofundar conhecimentos desenvolver
aptiddes técnicas, criativas e conceptuais e consolidar competéncias.

- A classificagdo do trabalho laboratorial representa 40% da avaliagao final.

3. Exibi¢ado publica dos projetos de trabalho realizados, privilegiando a participagdo em festivais, concursos e outros eventos no
dominio do audiovisual e multimédia.

- A classificagéo da exibigao publica do trabalho representa 20% da avaliagao final.
DEMONSTRAGAO DA COERENCIA DAS METODOLOGIAS DE ENSINO COM OS OBJETIVOS DAS APRENDIZAGENS*

Pretende-se que as metodologias de ensino contribuam para a consecugao dos objetivos, e respetivo desenvolvimento de
conhecimentos, aptiddes e competéncias através de metodologias ativas, que fomentem a participagdo dos alunos no processo
de ensino aprendizagem.

A opgéo pela metodologia de resolugdo de problemas (PBL) do contexto regional, visa reforgar as aprendizagens no contexto e
a partir deste, como forma de atingir os objetivos de aprendizagem da unidade curricular e a forma como esta contribui para a
consecugao dos objetivos de aprendizagem do proéprio ciclo de estudos.

Para isso, e de acordo com as metodologias adotadas, justifica-se a seguinte corelagao:
Metodologia de ensino "1" correlaciona-se com os objetivos "1", "3", "4", "5" e "6".
Metodologia de ensino "2" correlaciona-se com os objetivos "5", "6", "7" e "8".

Metodologia de ensino "3" correlaciona-se com os objetivos "5", "6", "7" e "8".
METODOS DE AVALIAGAO
- A classificagéo do projeto representa 40% da avaliagao final.

- A classificagéo do trabalho laboratorial representa 40% da avaliagao final.

- A classificagéo da exibigao publica do trabalho representa 20% da avaliagao final.
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