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Resultados da aprendizagem e competéncias

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

1. Compreender o workflow para a captura de movimento (motion capture);
2. Utilizar equipamentos técnicos de captura de movimento;

3. Utilizar software de captura de movimento;

4. Conhecer e saber usar bibliotecas de captura de movimento.

Pré-requisitos

Antes da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
Demonstrar conhecimento basico de modelacéo 3D.

Conteldo da unidade curricular

Teoria e histéria da Captura de Movimento. Elementos matematicos e fisicos. A sesséo de captura de movimento.. Bibliotecas livres. Aplicacdo. Desenvolvimento de

projetos.

Contetdo da unidade curricular (verséo detalhada)

1. Teoria e histéria da Captura de Movimento:

- tipos de técnicas;

- materiais.

Elementos matematicos e fisicos para a preparagdo da captura de movimento.
A sesséo de captura de movimento:

- colocagdo de sensores;

- calibracao;

- posicionamento e diregdo de atores;

- captura.

Bibliotecas livres de captura de movimento.

Aplicacéo de captura em movimento em animacéo 3D.
Desenvolvimento de projetos.
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Bibliografia recomendada

1. Cooper, J. (2019). Game Anim: Video Game Animation Explained. 1st Ed. Boca Raton, FL: CRC Press. [ISBN 978-1138094871]
2. Gomide, J. V. B. (2014). Imagem Digital Aplicada. Uma Abordagem para Estudantes e Profissionais. Elsevier. [ISBN-13: 9788535274608]
3. Tobon, R. (2010). The Mocap Book: A pratical guide to the art of motion capture. [s/I]: Foris Force. [ISBN: 9780615293066]

Métodos de ensino e de aprendizagem

Aulas de exploracéo dos conteudos programaticos pela realizacéo de exercicios, assentes numa breve introdugéo aos conceitos e sempre acompanhados por
micro-exposi¢do. Inicialmente os exercicios séo de pequena escala, aferem o progresso da aprendizagem e permitem o feedback faseado. Segue-se o projeto entre

unidades curriculares do semestre, incorporando processos de auto e heteroavaliagéo.

Alternativas de avaliagdo

- AVALIACAO FINAL (Internos & Mobilidade) - (Ordinario, Trabalhador) (Final, Recurso, Especial)

- Trabalhos Praticos - 20% (Atividade 1)
- Trabalhos Praticos - 20% (Atividade 2)
- Projetos - 10% (Atividade 3)

- Projetos - 40% (Atividade 4 - no ambito do Projeto final entre Unidades Curriculares do semestre.)
- Temas de Desenvolvimento - 10% (Projeto desenvolvido no ambito da Semana Interdisciplinar.)
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