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1. Introducéo

O presente documento visa divulgar as caracteristicas da prova de equivaléncia a frequéncia do ensino
secundario da disciplina de Modelacao e Animacéo 3D, a realizar em 2012 pelos alunos que se encontram
abrangidos pelos planos de estudo instituidos pelo Decreto-Lei n.° 74/2004, de 26 de margo, com a Ultima
alteracéo introduzida pelo Decreto-Lei n.° 50/2011, de 8 de abril, que procedeu a republicacé@o integral e
atualizada do diploma.

Deve ainda ser tida em considerac&o a Portaria n.° 550-B/2004, de 21 de maio, alterada pelas Portarias n.°°
780/2006, de 9 de Agosto, e 414/2008, de 9 de Junho, e ainda com a terceira alteracdo introduzida pela
Portaria n.° 649/2009, de 9 de junho.

As informacdes apresentadas neste documento ndo dispensam a consulta da legislacdo referida e do
Programa da disciplina de Modela¢&o e Animagéo 3D.

O presente documento da a conhecer 0s seguintes aspetos relativos a prova:

e Objeto de avaliacao;

e Caracteristicas e estrutura;
e Critérios de classificacao;
e Material;

e Duracéo.
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2. Objeto de avaliagcéo

A prova a que esta informacao se refere incide nos conhecimentos e nas competéncias enunciados no

Programa de Modelag&o e Animacdo 3D (homologado em 2007).

Competéncias

e Conhecer a tecnologia que serve de base a manipulagéo digital 3D, assim como, a sua evolucao

tecnoldgica, as necessidades de hardware e software, as condicionantes técnicas e temporais e

respectivas aplicacoes.

e Criar e modelar objetos, personagens e/ou cenarios utilizando as diferentes ferramentas e técnicas

de modelacdo em ambiente digital 3D.

e Manipular as propriedades da camara, os diferentes enquadramentos e aspectos relacionados com

a composicao, encenacao e sua animacao.

e Utilizar as capacidades de iluminacédo de objetos e ambientes, reconhecendo os diferentes tipos de

iluminacéo, sua aplicacdo e funcéo de hierarquizacao.

e Aplicar técnicas de animacao a objetos, cendrios, personagens, camaras, iluminacdo e materiais,

recorrendo aos principios fundamentais da animacéo tradicional e digital.

o Editar e aplicar materiais e texturas a objetos, a personagens ou a cendrios modelados, criando um

aspeto foto-realista ou conceptual.

e Dominar os processos de renderizacdo do software e do hardware, sabendo adapta-los ao output

final.

e Dominar os processos de importacdo e exportacdo de ficheiros, que permitem a interligacdo entre

diferentes aplica¢fes de software e tecnologias.

e Utilizar a metodologia de projeto necessaria a producao de contetdos digitais em ambiente 3D, num

contexto global de constante evolucéo tecnoldgica.

e Promover e realizar projetos que mobilizem criatividade, cultura visual e sensibilidade estética.

Conteudos

e Conceitos basicos e avancados de modelacao
e Materiais, texturas e iluminacao
e Conceitos béasicos e avancados de animacao

e Finalizacdo e renderizacao
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3. Caracteristicas e estrutura

A prova de Modelagéo e Animacao 3D é de natureza pratica e sera constituida por duas partes:

Parte 1. Planificar um pequeno projeto de modelacéo e a sua apresenta¢do animada.

Parte 2. Concretizar projeto de modelacéo /Apresentacéo digital do projeto final.

A estrutura da prova sintetiza-se no Quadro 1.

Quadro 1 — Valorizagdo dos contetdos da prova.

Fases de resolucao do problema/ conteddos Cotacéo
(em pontos)
Planificar um pequeno projeto de modelagéo e a sua apresentacdo animada. 40
Concretizar projeto de modelacado /Apresentacéo digital do projeto final. 160
Total 200

4. Critérios de classificacéo

A classificacdo a atribuir a cada resposta resulta da aplicacdo dos critérios gerais e dos critérios especificos
de classificacdo apresentados para cada fase de resolucdo do problema e é expressa por um namero

inteiro.

As respostas que ndo possam ser claramente identificadas séo classificadas com zero pontos.

A cotacdo, de cada fase de resolucéo do problema, é distribuida de acordo com os descritores do Quadro 2.

Quadro 2 — Valorizagéo dos descritores em cada fase de resolucdo do problema.

Fases de resolucao Descritores Cotacao
do (em pontos)
problema/
contetdos
Planificar um pequeno Capacidade de planifica¢éo e desenvolvimento de projetos de pequena 10
projeto de modelagao | @mensde
~ Dominio dos conceitos técnicos de base 10
€ a sua apresentagao
. Coeréncia formal e conceptual
animada. P 10
Capacidade de analise e representacédo 10
Concretizar projeto de Dominio dos procedimentos técnicos de base e da utilizag&o das ferramentas 30
modelaqéo de tratamento e geracdo de material digital

Capacidade de interligacdo de meios diferenciados num todo com significacéo 35

/Apresentagéo digital e narrativa multimédia

do projeto final. Autonomia de conhecimento, independente de aplicacées especificas e 30
particulares, e consequente capacidade de adaptacéo a diferentes ambientes

e processos de trabalho

Integracé@o de conhecimentos de areas diversas, numa perspectiva e 30

abordagem multidisciplinar

Capacidade de comunicagéo audio-scripto-visual das ideias 35

Total | 200
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5. Material

No preenchimento do cabecalho, o examinando apenas pode usar, como material de escrita, caneta ou

esferografica de tinta indelével, azul ou preta.

A prova é realizada em folhas de papel formato A3 + (48 cm X 32 cm), e em folhas de papel pautado,

fornecidas pelo estabelecimento de ensino (modelos oficiais).

No cabecalho das folhas de resposta esta identificada a disciplina — Modelacdo e Animacdo 3D — e o

respetivo cédigo — 960 —, ndo sendo permitida a realizacdo desta prova noutro tipo de papel.

O examinando deve utilizar duas folhas de resposta e resolver uma parte por folha, na face que apresenta o

cabecalho impresso.
O examinando deve ser portador do seguinte material:

— esferogréfica azul ou preta;

— grafites de diferentes graus de dureza, e outros riscadores;

— borracha, apara-lapis;

— lapis de cor e/ou marcadores;

—régua e esquadros;

— outro material equivalente ao acima referido, habitualmente utilizado;
— material fornecido em formato digital.

N&o é permitido o uso de corretor nem de cola.

6. Duracéo

A prova tem a duragéo de 120 minutos.
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