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Elenco de M6dulos e Contetdos — 11° ano

MODULO 1
14 tempos - 90 minutos/cada
Tema: Teoria do design
13 tempos lectivos — 90 minutos/cada

O Design analdgico:
O Plano e a linguagem analdgica
O conceito de legibilidade no design analdgico
Os mecanismos informaticos e a cultura dos objectos

O Design multimédia:
As 3D — 0 movimento e o0 espago
O conceito de legibilidade em linguagem virtual
Os mecanismos informaticos e a cultura digital

Momento de incorporacao teoria/pratica:

01 tempo lectivo - 90 minutos

Desenvolvimento de exercicio global referente a matérias dos temas do médulo 1,
tendo em conta a integracdo num projecto final (cf. pag. 6).

MODULO 2
26 tempos - 90 minutos/cada
Tema: Animacao
24 tempos lectivos — 90 minutos/cada

O cinema animado analdgico:
Técnicas de animagdo desenhada
Sequéncias de animacéo de figuras e objecto
Acetatos (tracar e guachar)
Técnicas simples de animagéo 3D
Com plasticina (modelos e realizacdo dos modelos)
Com outras pastas de modelar
Animacao de objectos
Pixilacdo



Construcdo de cenarios para 3D:
Nocoes de escala e realizacdo de ambientes caracterizados
Nocdes de escala e realizacdo de objectos

O Cinema animado anal6gico e digital:
Realizacdo de animacodes simples
Movimentos e ciclos
Realismo dos movimentos
Expressdes e gestos
Lip-sync — estudo de movimento das bocas
Aceleracéo e desaceleracéo
Efeitos especiais
lluminacéo e filtros

Momento de incorporacdao teoria/pratica:

02 tempos lectivos - 90 minutos/cada

Desenvolvimento de exercicio global referente a matérias dos temas do modulo 2,
tendo em conta a integracdo num projecto final (cf. pag. 6).

MODULO 3
28 tempos - 90 minutos/cada
Tema: Video
26 tempos lectivos — 90 minutos/cada

Cinema:
A narrativa cinematografica
Sinopse / planificacédo / storyboard
Captacao, registo e tratamento (analégico e digital):
Captacao de video
Uso de software para edi¢do de video: montagem
Uso de software para tratamento de video
Uso de software para edicao de video: sincronizacéo
Compressdao: sistemas de compressao:
Armazenamento e distribuicdo: formatos, suporte dedicado (dvd, dv, vhs)
Distribuicdo online: streaming

Momento de incorporacdo teoria/pratica:
02 tempos lectivos - 90 minutos/cada
Desenvolvimento de exercicio global referente a matérias dos temas do modulo 3,



tendo em conta a integracdo num projecto final (cf. pag. 6).
MODULO 4
30 tempos - 90 minutos/cada
Tema: Imagem de Sintese e Modelos 3D
28 tempos lectivos — 90 minutos/cada

Utilizacao béasica de software de modelacéo 3D:
Conceito de espaco tridimensional
Conceito de primitiva
Formas de revolucéo
Formas de extorsao
Luzes e iluminacdo
Texturas

Animacéo basica de elementos 3D:
Animagédo de formas
Animacé&o de camara
Animacéo de luz

Modelacéo 3D de figuras humanas:
Introducéo ao poser

Momento de incorporacdao teoria/pratica:

02 tempos lectivos - 90 minutos/cada

Desenvolvimento de exercicio global referente a matérias dos temas do modulo 4,
tendo em conta a integracdo num projecto final (cf. pag. 6).

MODULO 5
30 tempos - 90 minutos/cada
Tema: Animacéo Digital
28 tempos lectivos — 90 minutos/cada

Utilizacdo do FreeHand para a realizacdo de desenhos e ciclos:
Preparacéo de sequéncias de animacao de figuras e objectos
Estudos simples de aplicacdo da cor
Iluminacgéo: cor-sombra e cor-luz e sua distribuicdo em figuras e objectos

Utilizacdo do Flash e do Director para animacdao intercalar
Utilizacdo do Flash e do Director para montagem de sequéncias de animacgéo:



Controle de movimentos
Realismo dos movimentos
Expressdes e gestos
Aceleracédo e desaceleragéo
Efeitos especiais

Momento de Incorporacdo teoria/pratica:

02 tempos lectivos - 90 minutos/cada

Desenvolvimento de exercicio global referente a matérias dos temas do modulo 5,
tendo em conta a integracdo num projecto final (cf. pag. 6)

AVALIACAO
Projecto Final
04 tempos lectivos — 90 minutos/cada
Desenvolvimento de um pequeno projecto de integracéo, que deveré ter em
conta o trabalho parcelar realizado nos momentos de incorporacdao teoria/préatica
dos modulos anteriores.



Desenvolvimento do Programa

Gestao

MODULO 1

14 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Teoria do Design (13 tempos lectivos — 90 minutos/cada)

Articulacdo com os
Objectivos Gerais

Conteudos Programaticos

Conceitos/Nocoes
Basicas

Adquirir conhecimentos

bésicos sobre o estilo e a
peculiaridade inerentes a
comunicagdo multimédia.

Distinguir e articular os
conceitos tedricos
subjacentes a relagéo entre
as formas tradicionais de
representagao e o respectivo
plano do suporte.

Articular as nocoes de
multidimensionalidade e
movimento em 3D.

O Design analdgico:

O Plano e a linguagem analdgica.

O conceito de legibilidade no design
analdgico.

Os mecanismos informaticos e a cultura
dos objectos.

O Design multimédia:

As 3D — 0 movimento e 0 espaco.

O conceito de legibilidade em
linguagem virtual.

Os mecanismos informaticos e a cultura
digital.

Relacdo plano/imagem.
A legibilidade e o plano
de representacéao.
Relac&o 3D e movimento.
A legibilidade em 3D.
Tridimensionalidade.
Interactividade.

Especificagbes de Aprendizagem

Pesquisa e producao de textos de analise tedrica.

Actividades e Recursos

Actividades:

Consultas na Internet.
Recursos:

Producao de pequenos textos de analise tedrica.
Visitas de estudo a museus e exposicdes.

Aparelho de televisédo e leitor de video.
Computadores equipados com leitores de CD-ROM e ligagéo a Internet.

Sugestbes Metodolbgicas

dos textos dos catalogos.

Este médulo é sobretudo tedrico: partindo-se de abordagens tematicas generalistas sobre os
mecanismos da comunicacdo, deverdo ser introduzidas nog¢des basicas ao nivel conceptual e de
conteudos, que venham a permitir ao aluno uma reflexd@o tedrica e alguma capacidade critica face
aos actuais problemas e controvérsias da comunicacao.
Os alunos poderdo ver e analisar videos e textos (ensaio, romance, cronica, critica de arte) onde
seja patente uma reflexdo sobre o panorama comunicacional da actualidade. Sugerem-se: consultas
a sites e visitas a exposi¢cdes sobre o tema da imagem e/ou da comunicacao, seguidas de andlise




MODULO 2
26 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Animacao (24 tempos lectivos — 90 minutos/cada)

Articulacdo com os
Objectivos Gerais

Contetudos Programaticos

Conceitos/Nocdes
Basicas

Distinguir as diferentes funcdes
das tecnologias analégicas de
tecnologias digitais.

Desenvolver autonomamente e
saber coordenar as linguagens
aprendidas.

Consciencializar a diferenca de
contelidos e forma no texto, na
imagem e no som e saber
utilizar estes elementos em
conjunto de forma harmoniosa.

Desenvolver o espirito critico e
sobretudo autocritico.

Articular o desenvolvimento da
autonomia individual com o
trabalho cooperativo.

Desenvolver capacidades de
adaptacdo a novas situacoes,
Novos contextos e novas
tecnologias.

Desenvolver capacidades para
formular opcbes estéticas
fundamentadas por meio da
avaliagdo conjunta dos
trabalhos realizados.

O Cinema animado analdgico:

Técnicas de animagéo desenhada:

- sequéncias de animacéo de figuras
e objectos aplicadas a partir de um
storyboard.

Finalizac&o:

- acetatos (tracar e guachar).

Técnicas de animacéo 3D:

- com plasticina (modelos e
realizacdo dos modelos).

- com outras pastas de modelar.

- animacédo de objectos.

- pixilagao.

Construcédo de cenarios para 3D:
Nocdes de escala e realizacdo de
ambientes caracterizados.

Nocdes de escala e realizacdo de
objectos.

O Cinema animado analdgico e

digital:

Realizacdo de animacdes simples

(1"a 2"):

- aplicacdo de movimentos e ciclos.

- teste a leitura dos movimentos das
expressdes e dos gestos.

- teste de lip-sync - movimento das
bocas por meio de observacéao de
modelos.

- controle de aceleracéo e

desaceleracéo.

- experiéncias de efeitos especiais.

Aplicacdo de iluminacéo e filtros.

Aplicacéo dos conceitos

leccionados no 10° ano,

aprendendo a controlar:

- A sequéncia narrativa

- As caracteristicas das
personagens

- A expressividade

gréfica

- Os ritmos

- A clareza da acgéo
narrada

- A relacdo dos planos e
dos enquadramentos
com 0s cenarios

Efeitos especiais:
Zoom, Travelling, Fade-
in e Fade-out

Movimento em 3D:

- Criacao de modelos

- Marcacdes

- Trilhos de movimento
controlado

- Cenarios em volume

Montagem e
separadores




MODULO 2 (cont.)
26 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Animacao (24 tempos lectivos — 90 minutos/cada) (cont.)

Especificagdes de Aprendizagem

O aluno neste modulo devera aprender a desenvolver a Sinopse, criando dialogos (se trabalhar
com personagens) e dividir a narrativa em cenas, definindo-as com imagens (Storyboard).
Desenvolverd o Storyboard usando meios de contagem da duracdo de cada uma das cenas que
constituem a sequéncia narrativa.

Aprendera a fazer pequenas filmagens — teste dos movimentos dos objectos ou figuras.

Devera corrigir os ritmos dos movimentos e integra-los na sequéncia narrativa.

Aprendera a colocacao de projectores e a filmar sequéncias simples e alguns efeitos especiais:
Zoom, Travelling, Fade-in e Fade-out e o uso de filtros de cor nos projectores.

Devera fazer revelacao de filme a preto/branco para testar sequéncias de movimento, ou uso do
Flash para o mesmo efeito.

Depois da aprendizagem deste mdodulo, o aluno fica habilitado a realizar pequenas animacées
analdgicas, e sobretudo a trabalhar como intervalista ou como tracador/guachador, como
modelista para animacdo analdgica 3D, ou como auxiliar de estiudio para iluminagdo ou
montagem.

Actividades e Recursos

Actividades:

Organizacdo de um texto, seguida da formacdo de grupos de trabalho que se ocupardo da
realizacao pormenorizada do Storyboard baseado no desenho de imagens sobre o tema dado.

E essencial que, nesta fase de aprendizagem, os alunos ponham em préatica os conhecimentos
aprendidos no ano anterior e saibam controlar o uso da imagem fixa e da imagem movel em
conjunto com os varios aspectos do som: dialogo, ruido e masica, trabalhar separadamente cada
um destes elementos, sabendo que no final formardo um s6 objecto multimeios.

A partir da coordenacdo com uma banda sonora previamente gravada, ou trabalhando primeiro a
imagem, devem criar uma folha-guia com os tempos de duragédo de cada cena e das sequéncias
de movimento.

E importante a noc¢&o do nimero de desenhos a executar segundo a maior ou menor rapidez de
movimentacao.

Filmagem, revelacéo e testes de movimento.

Criacdo e caracterizacao de figuras em 3D. Criacao de cenarios volumétricos (nogdo de escala
dos objectos).

lluminac&o das cenas e criacéo de efeitos. Montagem.

Passagem aos meios informaticos.

Recursos:

Mesas luminosas.

Estudio com espaco para montar um cenario.

Truca rudimentar.

Projectores.

Laboratério basico de revelacdo (qualquer estudio de fotografia).
Projector de filme.




MODULO 2 (cont.)
26 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Animacao (24 tempos lectivos — 90 minutos/cada) (cont.)

Sugestdes Metodoldgicas

Escolha e analise dos textos que servirdo de argumento aos projectos a desenvolver.
Desenvolvimento de capacidades de organizacao tendente a formar grupos de trabalho, tendo
em conta as qualidades especificas de cada aluno.

A definicdo, organizacéo e esquematizacdo do projecto e construgcdo da narrativa (Sinopse).

Discussédo entre os alunos de cada grupo sobre a constru¢do da narrativa, a caracterizacao

das personagens, os enquadramentos, o ritmo dos movimentos, as cores e o0s efeitos

especiais que consideram necessarios ao desenvolvimento da narrativa.

Transformagé&o da narrativa em imagens visuais (Layout e Storyboard)

Criacdo de personagens. Caracterizacdo. Estudo dos movimentos. Ciclos. Efeitos de

aproximacao (Zoom). Outras simula¢des de movimentos. Facultativo: podem aprender a tracar

e guachar em acetatos, embora se torne desnecessario para finalizar com meios informéaticos.

Testes de movimento (filmando e revelando sequéncias simples) ou usando meios

informaticos.

Filmagens e montagem (a montagem deve recorrer aos meios digitais Flash e Director, uma

vez que sera impraticavel pedir que cada escola adquira uma mesa de montagem).

Dividir as formas de animacdo pelos grupos: Desenho ou 3D. No caso dos grupos que

escolherem animacdo 3D, sdo aplicaveis todos os processos acima descritos, menos a

finalizacdo, e tera de ser apoiada a construcéo dos cenarios, a construcao das figuras e muito

cuidadosa a manipulagéo e colocacdo dos projectores.

Se possivel, criar um sistema de rotagdo entre os grupos de forma a que todos adquiram

conhecimentos basicos sobre cada uma das técnicas.

Passar aos meios informaticos para finalizacao:

o Aprendizagem do uso de técnicas mistas: os programas digitais como auxiliares da
finalizac&o.

o Desenho ou escolha por apropriagdo de cenarios (técnicas basicas de pintura) em
colaboracdo com o Desenho e o uso do Photoshop em colaboracdo com a tecnologia
Multimédia.

o Adquirir imagens (fotografia analégica) e o uso do scanner em colaboragdo com a
tecnologia Multimédia.

0 Manipulacdo de imagens (recorte e colagem, fotomontagem) em colaboracdo com o
Desenho e transformagfes com o uso do Photoshop em colaboracdo com a tecnologia
Multimédia.
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MODULO 3
28 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Video (26 tempos lectivos — 90 minutos/cada)

Articulacdo com os Objectivos

Conteludos Programéticos

Conceitos/Nocdes

Gerais Basicas
Consciencializar a estrutura de Cinema: Sintaxe
composi¢cdo de uma narrativa - a narrativa cinematogréfica. Semantica
videografica, a sua articulacao - sinopse / planificacdo / storyboard. Integracéo
sintéxica e semantica na Narrativa
consubstanciacdo da mensagem. Captacdo, registo e tratamento Plano

(analégico e digital): Cena
Identificar a estrutura de - captacgao de video. Ritmo
composicdo de um video: o plano, | - uso de software para edicdo de Storyboard

a cena, o ritmo.

Reconhecer a estrutura, sintaxe e
semantica do video.

Identificar a estrutura de
composi¢cdo de uma peca
audiovisual.

video: montagem.

- uso de software para tratamento de
video.

- uso de software para edicdo de
video: sincronizacgéao.

Compressdao: sistemas de

compressao:

- armazenamento e distribuicao:
formatos, suportes dedicado (dvd,
dv, vhs), distribuicdo on-line:
streaming.

Especificacbes de Aprendizagem

Andlise de narrativas visuais (cinema e video), decomposi¢cdo das mesmas nos seus elementos

base: cenas, planos.

Andlise das mesmas narrativas descontextualizadas da sua componente sonora.
Elaboracéo de uma sinopse, planificagdo e storyboard colectivos.
Elaboracéo de narrativas audiovisuais.

Actividades e Recursos

Actividades:

Desenvolvimento de sinopse, planificagédo e storyboard.
Captacéo de alguns takes video, que servirdo de base ao desenvolvimento de exercicios.

Edicao de video.
Sincronizagdo de audio.

Tratamento e compressao do video com vista a sua distribuicdo em formato digital.

Recursos:
Céamara de video digital.
Computador.

Software de aquisicdo e edicao de video: Adobe Premiére ou Final CutPro
Software de edicdo / tratamento audio.
Software de compressao video: MediaCleaner

11




MODULO 3 (cont.)
28 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Video (26 tempos lectivos — 90 minutos/cada) (cont.)

Sugestdes Metodoldgicas

Neste médulo o processo de aprendizagem desenvolve-se progressivamente no sentido da
criacdo de uma narrativa audiovisual.

Partindo de uma pré-producédo colectiva, que estard na raiz da introducdo do médulo, os alunos
compreenderdo os fendmenos da narracdo audiovisual estudando primeiro as possibilidades
narrativas centradas no discurso visual e posteriormente as possiveis derivacfes desta pela
accéao do audio.

Colectivamente, a turma desenvolverd uma sinopse, uma planificacdo e um storyboard que
servirdo de base a recolha de imagens destinadas a um exercicio de montagem video (sem som).
Esta montagem devera ser feita em grupos, dando origem a uma mesma narrativa videogréfica.
Numa segunda fase, esta narrativa devera ser sonorizada livremente por cada grupo de alunos,
dando portanto origem a varias narrativas, que, partiihando a mesma base visual, serdo
necessariamente diferentes.
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MODULO 4
30 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Imagem de Sintese e Modelos 3D (28 tempos lectivos — 90 minutos/cada)

Articulacdo com os Objectivos
Gerais

Contetudos Programéticos

Conceitos/Nocoes
Basicas

Integrar os conhecimentos
adquiridos nas disciplinas de
Geometria Descritiva B e
Desenho B, como bases tedricas
da modelacéao tridimensional.

Aquisi¢cdo de um dominio bésico
nos campos da concepgao e
construcéo de imagem de
sintese.

Utilizacao basica de software de
modelacéo 3D:

- Conceito de espaco tridimensional.
- Conceito de primitiva.

- Formas de revolucéao.

- Formas de extorséao.

- Luzes e iluminacao.

- Texturas.

Animacdo béasica de elementos 3D:

- Animacéao de formas.
- Animacéao de camara.
- Animacéo de luz.

Modelacéo 3D de figuras humanas:

- Introdugéo ao poser.

Espaco tridimensional
Vistas
Perspectiva
Projeccéo
Primitiva
Revolucéo
Extorsdo

Luz “natural”
Luz “artificial”
Timeline
Planificacdo
Camara

Especificacbes de Aprendizagem

‘virtuais'.

Introducdo aos conceitos e as ferramentas de modelacédo 3D.
Desenvolvimento de pequenos exercicios de modelacdo e animacao em espacos tridimensionais

Actividades e Recursos

Actividades:

Construgdo de formas de revolugéo
Integracdo das formas em espacos.
Criacao de texturas.

Criacdo de iluminagéo.

Animacéao.

Recursos:

Computador.

Construcdo de formas basicas (primitivas)

e extorsao.

Software de modelac&o/animacéo 3D.

13




MODULO 4 (cont.)
30 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Imagem de Sintese e Modelos 3D (28 tempos lectivos — 90 minutos/cada) (cont.)

Sugestdes Metodoldgicas

Este modulo é eminentemente pratico, surgindo na sequéncia da aprendizagem desenvolvida nos
modulos anteriores de video e animacdo. Pretende-se que o estudo das ferramentas e dos
processos de modelacdo tridimensional permitam dotar os alunos de competéncias a aplicar no
maddulo de animacao digital que Ihe é subsequente.

As aplicacbes e os processos de modelagdo tridimensional deverdo ser introduzidos com a
criacdo de soélidos geométricos simples (primitivas), evoluindo depois o estudo para a composicao
destes sélidos em formas mais elaboradas e para a criacdo de formas de raiz geométrica mais
complexa, nomeadamente, extorsdo e revolugcdo. Uma vez introduzida a modelacdo formal,
passar-se-4 ao estudo da configuracdo dos elementos no espaco virtual. Numa quarta fase,
proceder-se-a4 a caracterizacdo das formas recorrendo ao uso de texturas e a utilizacdo da
iluminacéo para a caracterizacdo dos objectos no espaco.

Finalmente passar-se-a a criacdo de animacdes béasicas, de formas no espaco e de camaras no
espaco, como por exemplo um movimento linear de uma forma no espac¢o, um movimento circular
e um movimento de camara, associado ao movimento dos objectos.

Deverdo ainda ser introduzidas as aplicacbes de modelacdo de figuras humanas, utilizando o
poser (ou equivalente), apenas em regime de demonstracao.

14



MODULO 5
30 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Animacao Digital (28 tempos lectivos — 90 minutos/cada)

Articulacdo com os Objectivos
Gerais

Conteludos Programaéticos

Conceitos/Nocdes
Basicas

Distinguir as diferentes funcdes
das tecnologias analégicas de
tecnologias digitais.

Desenvolver autonomamente e
saber coordenar as linguagens
aprendidas.

Consciencializar a diferenca de
contelidos e forma no texto, na
imagem e no som e saber utilizar
estes elementos em conjunto de
forma harmoniosa.

Desenvolver capacidades de
adaptacdo a novas situacoes,
Novos contextos e novas
tecnologias.

Desenvolver capacidades para
formular opcBes estéticas por meio
da avaliagédo conjunta dos
trabalhos realizados.

Utilizac&o do FreeHand para a
realizacdo de desenhos e
ciclos:

- Aquisicao de imagens
desenhadas para serem
trabalhadas no Flash ou no
Director.

- Preparacédo de sequéncias de
animacéao de figuras e objectos
ou sistematizagao de
sequéncias obtidas por
processos analégicos (uso do
Flash e do Director).

Utilizacdo do Flash e do

Director para animagao

intercalar

- Estudos simples de aplicacao
da cor e aprendizagem da
aplicacdo da cor por cenas.

Utilizacdo do Flash e do

Director para montagem de

sequéncias de animacéo:

- Controle de movimentos,
expressoes e gestos.

- Aceleracdo e desaceleracéo.

- Efeitos especiais:

Zoom, Travelling, Fade-in e
Fade-out.

- Escolha dos sons e testes da

relagdo som/imagem.

Aplicacéo dos conceitos
ensinados no 10° ano,
aprendendo a controlar:
- A sequéncia narrativa
- A expressividade
grafica

- Os ritmos

- Relagé&o dos planos e
enquadramentos com
0S cenarios

- Composicao de
bandas sonoras com
mausica, didlogo e outros
sons

- Montagem conjunta de
som e imagem

- Separadores e ritmos
de passagem de cena
para cena

Especificacbes de Aprendizagem

Photoshop, Flash e Director.

combinar.

O aluno neste médulo deve aprender a aplicagcdo de tecnologias digitais a animacao: FreeHand,

Deve aprender a conhecer as especificidades e optimizar o uso das técnicas, quer analdgicas (em
conjunto com o médulo 2 de animacao analdgica) quer digitais, e sobretudo a melhor forma de as
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MODULO 5 (cont.)
30 tempos - 90 minutos/cada

Tema: Animacao Digital (28 tempos lectivos — 90 minutos/cada) (cont.)

Actividades e Recursos

Actividades:

- Organizacdo de um texto, seguida pela formacdo de grupos de trabalho que se ocupardo da
realizacdo pormenorizada do Storyboard (ou usar o Storyboard construido no moddulo de
animacao analogica).

(E essencial que nesta fase de aprendizagem os alunos ponham em pratica os conhecimentos
aprendidos no ano anterior e deve haver uma estreita colaboracdo entre os dois mddulos de
Animacao)

A partir da coordenacdo com uma banda sonora previamente gravada, ou trabalhando primeiro a
imagem, devem criar uma folha-guia com os tempos de duragédo de cada cena e das sequéncias
de movimento.

(E importante a nocdo do nimero de desenhos a executar segundo a maior ou menor rapidez de
movimentacao)

Passar as imagens desenhadas ou filmadas para o computador, por meio de um Scanner. Testes
de movimento.

Experiéncias de coordenacao de som e imagem.

Desenho com FreeHand ou por apropriacdo de desenhos e criagdo de movimento com o uso do
Flash. Criacdo de fundos usando um scanner para adquirir as imagens para fundos e décors.
Trabalhar as imagens com o auxilio do Photoshop. Com a passagem aos programas digitais
devem ser divididas as cenas que constituem a narrativa, e cada aluno ser responsabilizado por
uma ou duas cenas. Montagem final.

Recursos:

Camaras fotograficas e de video digitais ou analdgicas.
Scanner.

Placa de interface video.

Computadores equipados com software:

FreeHand; Photoshop; Flash e Director.

Sugestbes Metodolbgicas

- Escolha, analise e discussao dos textos que servirdo de argumento aos projectos a desenvolver.

- Desenvolvimento de capacidades de organizacdo tendente a formar grupos de trabalho, tendo
em conta as qualidades especificas de cada aluno.

- Discusséo entre os alunos de cada grupo sobre a construcdo da narrativa, a caracterizacéo das
personagens, 0s enquadramentos, o ritmo dos movimentos, as cores e os efeitos especiais que
consideram necessarios ao desenvolver da narrativa.

- Testes de movimento e escolha de cenérios, acompanhados de discusséo dentro de cada grupo
e critica construtiva, que servira de base para a montagem dos filmes.

Finalizacdo: Recolhas de som em colabora¢cdo com a tecnologia Multimédia.

- Aprendizagem dos programas digitais como auxiliares da finalizacéo.

- Montagem de um pequeno filme por grupo (2" a 5").

- Apresentacao dos filmes a turma e apreciacao conjunta dos resultados.
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RECURSOS/SOFTWARE:

Macromedia Freehand
Adobe lllustrator

Adobe Photoshop
Adobe ImageReady
QuarkXPress
Macromedia Flash
Macromedia Director
Macromedia Dreamweaver
Adobe Premiére

Adobe AfterEffects
Internet Explorer
Netscape Navigator
Macromedia Fontographer
Microsoft Office
Macromedia SoundEdit
Bias Peak

Digidesign ProTolls Free
BBEdit

Poser

Carrara

Cinema 4D
MediaCleaner
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