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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) Guilherme Santos Goncalves, Paulo Ricardo da Silva Alves

Resultados da aprendizagem e competéncias
No fim da unidade curricular o aluno deve ser capaz de:
. Desenvolver competéncias multidisciplinares para criar efeitos visuais de ponta;

. Compreender a coordenacéo entre os efeitos visuais e os efeitos sonoros;

OURAWNE

. Conhecer a histéria dos efeitos visuais.

Pré-requisitos

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

Contetdo da unidade curricular

. Demonstrar capacidades de utilizagdo de software de efeitos visuais para melhorar a visualidade de um produto digital (seja um jogo, video ou animagao);
. Compreender e analisar diferentes exemplos (audiovisual e jogos digitais) de boas praticas em efeitos visuais;

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

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.
2. 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.
5. lluminacéo e keyframes:
- Luzes;
- Keyframes e Gréaficos de Movimento;
- Parenting;
- Dindmica entre Softwares.
6. Workflow de Pés-producéo:
- P6s-produgéo;
- Audio;
- Video;
- Red Giant (Magic Bullet looks).
7. Pipeline de efeitos visuais em jogos:
- Conceitos de efeitos visuais (Ul, jogabilidade, ambientais, efeitos cinematicos).

- Workflow, planeamento e concepcao, implementagéo técnica, andlise de efeitos visuais em jogos.

- Comparagao entre pipeline para audiovisual e jogos.
8. Configuracao e utilizagao de efeitos visuais:
- Principios e técnicas para o criagdo de VFX usando Shaders e Texturas.
- Uso de sistemas de particulas na criagdo de VFX.
- Efeitos de pds-processamento.
9. O processo de iluminagao em jogos:
- Importancia da iluminagao nos videojogos.
- Criacéo de atmosfera e ambiente.
- Influéncia na jogabilidade e na experiéncia do jogador.
- Tipos de iluminacédo em videojogos: dinamica, pré-calculada, mista e iluminacéo global.
- Fontes de luz: luz de foco, iluminac&o direcional, luz pontual, materiais emissivos.
- Reflexos.
- Otimizagdo da iluminacéo e recursos.
10. Animacdes e Simulacdes:
- Cameras dinamicas e animacao de interfaces de utilizador.
- Animacéo e simulagéo de fisicas de objetos
- Animacéo de texturas e shaders.

Bibliografia recomendada

1. Brown, B. (2017). Cinematography: Theory and Practice: Image Making for Cinematographers and Directors. 3rd ed. Routledge. [ISBN: 978-1138940925]
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Bibliografia recomendada

2. Dunlop, R. (2014). Production Pipeline Fundamentals for Film and Games. 1st ed. Routledge. [ISBN: 978-0415812290]

3. Mattingly, D. (2011). The Digital Matte Painting Handbook. Indianapolis, Indiana: Wiley Publishing Inc. [ISBN: 9780470922422]

4. Okun, J. & Zwerman, S. (2020). The VES Handbook of Visual Effects. 3rd ed. New York & Oxon: Routledge. [ISBN: 978-1138542204]

5. Van Hurkman, A. (2011). Color Correction Handbook: Professional Techniques for Video and Cinema. Berkeley, CA: Peachpit Press. ISBN: 9780321713117

Métodos de ensino e de aprendizagem

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

Alternativas de avaliagcéo

- Avaliacdo final (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" / "Teaser".)
- Trabalhos Praticos - 5% ([Mod 2] (grupo) Pesquisa e andlise de casos relevantes.)
- Trabalhos Praticos - 10% ([Mod 2] (grupo) Proposta e planeamento de efeitos visual.)
- Projetos - 30% ([Mod 2] (grupo) Projeto entre unidades curriculares do semestre.)
- Projetos - 10% ((grupo) Projeto desenvolvido no @mbito da semana interdisciplinar.)

Lingua em que é ministrada

1. Portugués
2. Inglés

Validacao Eletronica
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