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Unidade Curricular Efeitos Visuais Area Cientifica Artes Visuais/Ciéncias da Computacao

Licenciatura em Design de Jogos Digitais Escola Escol(aj Sluperior de Comunicagéo, Administragdo e Turismo de
Mirandela

Ano Letivo 2022/2023 Ano Curricular 3 Nivel 1-3 Créditos ECTS 6.0

Tipo Semestral Semestre 1 Cédigo 8309-414-3103-00-22

Horas totais de trabalho 162 Horas de Contacto T - TP 15 PL 45 TC - S - E - oT - o) -

T - Ensino Tedrico; TP - Tedrico Préatico; PL - Pratico e Laboratorial; TC - Trabalho de Campo; S - Seminario; E - Estagio; OT - Orientacéo Tutérica; O - Outra

Nome(s) do(s) docente(s) Barbara Costa Vilas Boas Barroso, Paulo Ricardo da Silva Alves

Resultados da aprendizagem e competéncias

No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:

1. Demonstrar capacidades de utilizacédo de software de efeitos visuais para melhorar a visualidade de um produto digital (seja um jogo, video ou animacéo);
2. Desenvolver competéncias multidisciplinares para criar efeitos visuais de ponta;

3. Compreender e analisar diferentes exemplos (audiovisual e jogos digitais) de boas praticas em efeitos visuais;

4. Compreender a coordenagao entre os efeitos visuais e os efeitos sonoros;

5. Desenvolver todas as fases de produgéo de uma cena (video, animagéo ou jogo digital) para aplicar efeitos visuais;

6. Conhecer a histéria dos efeitos visuais.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
trabalhar com Adobe Photoshop; Adobe lllustrator; Adobe Premiere; Adobe After Effects; Blender.

Contetdo da unidade curricular

Teoria e histéria dos efeitos visuais; [Mod 1] Composi¢édo, blending modes e cor. Primeiro plano vs. plano de fundo. Motion Tracking. lluminacéo. Workflow de Pés-
producdo. [Mod 2] Pipeline de efeitos visuais em jogos. Camaras dinamicas. O processo de iluminagdo em jogos. Configuracao e reutilizacao de efeitos visuais.
Utilizagdo avancada de softwares de criacdo de Efeitos Visuais.

Conteudo da unidade curricular (versao detalhada)

1. Teoria e histéria dos efeitos visuais:
- Evolugéo das técnicas utilizadas na producgéo de efeitos visuais e especiais.
- Andlise de estudos de caso, com énfase no processo de produgéo.
. Composicao, blending modes e cor:
- Composicéao;
- Blending Modes;
- Méscaras;
- Alpha Channel;
- Mattes;
- Color Grading e Color Correction.
3. Primeiro plano vs. plano de fundo:
- Matte Painting;
- Rotobrushing;
- Camara 3D;
- Chroma key.
4. Motion Tracking:
- 2D Motion Tracking;
- 3D Camera Tracker;
- 3D Motion Tracking;
- Blender + After Effects.
. lluminacéo e keyframes:
- Luzes;
- Keyframes e Gréaficos de Movimento;
- Parenting;
- Dindmica entre Softwares.
Workflow de Pés-produgéo:
- P6s-produgéo;
- Audio;
- Video;
- Red Giant (Magic Bullet looks).
. Pipeline de efeitos visuais em jogos:
- Design brief; documentacéo de design; processo de design de tomadas;
- Desenvolvimento visual; animagao; iluminagéo;
- Comparagéo entre pipeline para audiovisual e jogos.
. Camaras dinamicas:
- Segmentagao, transposicéo, agrupamento, ruido, integracéo de pds-processamento;
- Ecrd dividido, mixagem, combinacéo.
9. O processo de iluminagao em jogos:
- Principios e técnicas de iluminagdo propostos pela histéria da arte;
- Fontes variaveis de iluminagéo (interior / exterior; ciclos dia / noite);
- Superficies - demonstrando reflexos de luz em objetos (reflection probes);
- Block out de iluminagéo; passagem de iluminagéo proxy; beta; correcdo de bugs de iluminagéo.
10. Configuragéo e reutilizagao de efeitos visuais:
- Principios e técnicas para o desenvolvimento visual propostos pela histéria da arte;
- Shaders; particulas; vetores de movimento e desfoque de movimento.
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IPB - Escola Superior de Comunicagdo, Administracédo e Turismo de Mirandela
Design de Jogos Digitais - Efeitos Visuais - 2022/2023

Métodos de ensino e de aprendizagem

Métodos expositivo e demonstrativo, para contato com os conceitos fundamentais e sua aplicagdo em estudos de caso, e método ativo, em que os discentes devem
tomar a iniciativa de resolucéo de exercicios e realizacéo de trabalhos e projetos, de forma a permitir uma melhor consolidagdo dos conhecimentos adquiridos.

Alternativas de avaliagdo

- Avaliacdo Distribuida (Internos e Mobilidade): - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)
- Trabalhos Praticos - 5% ([Mod 1] (individual) Exercicio "Matte Painting & Color Correction".)
- Projetos - 20% ([Mod 1] (individual) Projeto "Motion Tracking / 3D".)
- Projetos - 20% ([Mod 1] (individual) Projeto "Product Advertising".)
- Trabalhos Praticos - 5% ([Mod 2] (grupo) Pesquisa e andlise de casos relevantes.)
- Trabalhos Préticos - 15% ([Mod 2] (grupo) Pesquisa, andlise e demonstracio de ferramentas especificas; monitorizagéo p/ pares.)
- Projetos - 25% ([Mod 2] (grupo) Projeto entre unidades curriculares do semestre.)
- Projetos - 10% ((grupo) Projeto desenvolvido no ambito da semana interdisciplinar.)

Lingua em que é ministrada

1. Portugués
2. Inglés

Validac&o Eletronica

Barbara Costa Vilas Boas Barroso, Barbara Costa Vilas Boas Barroso Carlos Sousa Casimiro da Costa Luisa Margarida Barata Lopes
Paulo Ricardo da Silva Alves
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