PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO
Pos-Graduacéo Lato Sensu
Animacao digital
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1.Nome do Curso e Area do Conhecimento

Nome do Curso: Animacao digital

Area de Avaliacdo (CAPES): INTERDISCIPLINAR

Grande Area (CAPES): 90000005 MULTIDISCIPLINAR

Area do Conhecimento (CAPES): 90100000 INTERDISCIPLINAR

Classificacdo OCDE: Artes e Humanidades

2. Caracteristicas Técnicas do Curso

Modalidade: Educacéo a Distancia
Numero méaximo de vagas por Polo/Unidade: 1000 alunos

Periodo de Oferecimento: O curso possui entrada intermitente, respeitadas
as datas de inicio e de fim cadastradas na oferta, bem como observado o

periodo indicado para a sua integralizagéo.

Limitagdes legais

Resolucdo CNE/CES N° 1, de 06 de abril de 2018, que estabelece normas

para o funcionamento de cursos de pés-graduacéo lato sensu.

O candidato devera ser graduado com diploma devidamente registrado

segundo as normas estabelecidas pelo MEC.

3.Publico-alvo

O curso é destinado a graduados(as) em comunicacao social, design, artes
visuais, desenvolvimento de jogos, tecnologia da informacé&o, design digital,

ou areas correlatas, que possuem interesse em atuar no mercado de




animacao digital em suas varias vertentes, como jogos, sites, videos para

televisao e web.

4. Critérios de Selecéo

O ingresso na pos-graduacéo sera realizado por meio de inscricdo no Site,
entrega da documentacao pessoal e do diploma da graduacao autenticado.

Em seguida, analisados pela Instituicao.

5.Justificativa do Curso

O mercado brasileiro de animagdo se encontra em constante crescimento,
sendo estimado em 4,9 bilhdes de reais em 2019, conforme dados do BNDES.
Este mercado € composto por animacdes voltadas para televisdo, Internet,
para servicos de streaming, jogos digitais e interfaces graficas para
computadores e dispositivos moveis. Além disso, é importante dar destaque
ao mercado de animacédo publicitaria, o qual j& é consolidado. Diante deste
cenario, surge a necessidade de profissionais para atuar em tal mercado,
considerando o aumento na producdo de animacdo nos ultimos anos.
Considerando a complexidade conceitual e técnica propria da area de
animacao, torna-se necessario preparar profissionais para uma atuacdo com
gualidade técnica, forte bagagem cultural e preceitos éticos, de modo que néo
apenas atuem no mercado, como também contribuam para o seu crescimento.
Assim, o curso de pés-graduacdo em animacao digital surge com um grande
carater pratico, por conta das necessidades mercadolégicas, como também a
necessidade de se construir um portfolio, considerado como ponto
fundamental para adentrar a maioria das funcbes profissionais na industria
criativa. Assim, o0 curso possui uma distribuicdo de disciplinas variadas,
preparando o estudante para atuacao na animacao para televisao, videos para
Internet, sites para web e jogos digitais, com dominio das principais técnicas
voltadas a é&rea digital. Sao trabalhadas técnicas desde a concepcdo de

projetos até a sua publicacdo em plataformas digitais, seguindo as




especificidades e padrdes de cada meio de acordo com o0 projeto

desenvolvido.

6. Objetivos do Curso

6.1. Objetivo Geral

Capacitar estudantes no uso de softwares, no dominio de técnicas de
animacao e na elaboracado de projetos de animacéo em suas principais
etapas (desde roteiro até a exibicdo do projeto) para a atuacdo no
mercado de animagédo em diversas func¢des (concepcao de roteiros,
storyboards, criacdo de personagens, animacdo de personagens e
cenarios, entre outras funcées conforme as necessidades do projeto),

de acordo com preceitos éticos e profissionais.

6.2. Objetivos Especificos

Compreender os pontos fundamentais da area (concepc¢ao, animacao,
poés-producdo) para conseguir organizar um projeto desde o roteiro até

a finalizacdo entendendo suas etapas.

Desenvolver habilidades e competéncias técnicas para uso de
softwares especificos da area de animacdo para criar propostas de

modo inovador

Criar senso critico, ético e estético para analisar obras audiovisuais,

inclusive em relacdo aos trabalhos de autoria propria

Aprofundar nas diferentes concepcdes e técnicas de animacéo para
estabelecer quais sao as melhores técnicas para cada tipo de projeto

conforme as necessidades e demandas do mercado

Desenvolver uma linguagem e experiéncia propria em cima das

principais técnicas usadas no mercado para a construcao de portfolio

7.Competéncias e Habilidades do Egresso




Competéncias

Atuar no mercado de animacao digital de maneira ética e profissional, tendo
consciéncia da importancia cultural de tal meio e seu impacto na cultura da

atual sociedade.

Desenvolver projetos de animacdo em sua totalidade, desde a concepcéo,
passando pela criacdo de roteiros, storyboards e animatics, até chegar a

publicacao do produto final.

Usar as principais ferramentas de animacao digital disponiveis no mercado,
tendo autonomia para se atualizar em seus conceitos e fundamentos basicos,

terminologias, ferramentas e abordagens.

Tomar decisGes sobre quais técnicas de animacdo sdo as mais adequadas
conforme as necessidades de um projeto, tendo como base um briefing ou

referéncias culturais.
Habilidades

e Aplicar as técnicas de animacao digital mais adequadas a um projeto
em desenvolvimento para exprimir ideias, conceitos e divulgar
concepcgdes e produtos, tanto em animacdes 2D quanto em animacgdes
3D.

e Inserir aspectos visuais e sonoros seguindo o estilo proposto nos

projetos solicitados pelo cliente.

e Analisar e identificar problemas e inconformidades na producao de um
projeto e resolvé-los pela escolha das técnicas mais adequadas.

e Projetar e construir personagens de acordo com as necessidades

narrativas para um projeto de audiovisual.

e Buscar constante atualizacdo em relagdo as tendéncias de mercado,
aos softwares utilizados e as necessidades para producédo conforme

elas surgirem e de acordo com os interesses do cliente.




8. Metodologia de Ensino e Aprendizagem

O desenvolvimento das disciplinas do curso se dara no ambiente virtual,

onde o aluno cumprira 40 horas por disciplina.

Estas 40 horas sdo compostas pelo estudo dos diversos insumos
pedagdgicos disponibilizados, como:
v' materiais de leitura;
v’ videoaulas;
v slides;
v/ podcasts;
v indicaces de leituras extras como artigos e capitulos de livros.

Como parte do modelo académico, também contabilizamos:

v/ ainteracdo com os tutores para esclarecimentos de davidas

pedagdgicas (via Férum);
v arealizagdo da avaliagao disciplinar pelo aluno.

Vale ressaltar que cada aluno é anico e tem seu préprio tempo para
aprendizagem. Alguns conseguem assimilar o conteddo com mais agilidade,
outros precisam retomar as leituras e videoaulas para tornar sua

aprendizagem efetiva.

O tempo gasto pelo aluno para o entendimento de cada disciplina depende
também da sua familiaridade com o tema, ou seja, 0 conhecimento prévio

gue o aluno tem em relacdo a teméatica abordada.

No ambiente virtual, o aluno encontrara o contetdo das disciplinas,

organizados em temas/webaulas.

Para cada um deles, o aluno realizara um conjunto de atividades baseadas
em leitura de textos de fundamentacéo teorica e acesso a recursos

audiovisuais.

Um tutor apoiara as atividades realizadas no ambiente virtual, atendendo o

aluno nas suas duvidas por meio de ferramentas de comunicacéao.




O aluno, ao iniciar os seus estudos, tera um encontro presencial para

acolhida/ambientacao; esse encontro terd como objetivos:

v Integrar o aluno ao curso de P4s-Graduagao.

v Dialogar e esclarecer as duvidas sobre a proposta pedagogica do
Curso e as regras académicas.

v' Apresentar ao aluno o Ambiente Virtual de Aprendizagem (o primeiro
acesso; 0 envio de documentos; 0s servicos de secretaria e
financeiro; a disciplina Ambientacéo; a tutoria online; o boletim
académico; as disciplinas e seus conteudos; a biblioteca virtual; entre
outros).

v Proporcionar um momento de Network aos pés-graduandos.

Avaliacdo do Desempenho do Aluno

O aluno devera realizar as atividades propostas no ambiente virtual. A
realizacdo das atividades ira compor sua frequéncia no curso, que sera

considerada para a sua aprovacgao.

A atividade avaliativa que o aluno realizara para compor a sua média é a
Avaliacdo Virtual (AV); essa atividade é obrigatoria e estara disponivel no
Ambiente Virtual de Aprendizagem — AVA, conforme cronograma de seu

Ccurso.

Para a aprovacdo em cada uma das disciplinas, o aluno deveréa obter
frequéncia de, no minimo, 75% (setenta e cinco por cento) e nota igual ou

superior a 7,0 (sete).
As notas devem ser expressas no intervalo de O (zero) a 10 (dez).

O aluno que obtiver média inferior a 7,0 (sete) nas disciplinas tera direito ao
Programa de Dependéncia e Recuperacao — PDR, mediante a solicitacdo de

requerimento e respeitando o periodo de jubilamento do curso.

O PDR sera realizado no ambiente virtual de aprendizagem, sendo que o
aluno tera acesso ao conteudo da disciplina e realizara uma Avaliagédo Virtual

- AV, e a nota obtida substituird a média do aluno.




Para a obtencéo do Certificado de Pds-graduacao Lato Sensu —

especializacéo, o aluno devera cumprir todas as condi¢cdes seguintes:

v" Frequéncia minima de 75% (setenta e cinco por cento) em todas as
disciplinas;

v Nota igual ou superior a 7,0 (sete) em todas as disciplinas.

Certificacao

O Certificado de concluséo de curso de Especializacao ser4d acompanhado
por historico escolar, em cumprimento as exigéncias da Resolu¢cdo CNE/CES
n°l, de 06 de abril de 2018, da Camara de Educacéo Superior do Conselho

Nacional de Educacéo.

Composicao do Corpo Docente

O corpo docente do curso é constituido por profissionais qualificados, com
comprovado saber em sua area de atuacao, conforme Resolu¢cdo CNE/CES
n°l1, de 06 de abril de 2018, sendo integrado, no minimo, por 30% (trinta por
cento) de portadores de titulo de pés-graduacéo stricto sensu, isto €,
portadores de titulos de Mestrado e Doutorado, obtidos em programas de
pos-graduacéo stricto sensu devidamente reconhecidos pelo poder publico
em territério nacional, ou revalidados, conforme legislacédo vigente. Os
demais docentes sédo certificados em nivel de especializacao, poés-graduacao
lato sensu, de reconhecida capacidade técnico-profissional.

9. Estagio Nao Obrigatodrio

O estagio curricular ndo obrigatério tem como finalidade estimular o aluno a
desenvolver atividades extracurriculares, para que possa inter-relacionar os
conhecimentos teoricos e praticos adquiridos durante o curso e aplica-los na
solucéo de problemas reais da profissao, proporcionando o desenvolvimento da
analise critica e reflexiva para os problemas socioeconémicos do pais, de acordo
com a Resolucédo de Estagio curricular ndo obrigatorio vigente na Instituicao.

O estagio curricular ndo obrigatério do curso de Pés-Graduacdo Lato Sensu
segue as diretrizes estabelecidas pela Lei N° 11.788/2008.

Os principais objetivos da pratica do estagio curricular ndo obrigatorio séo:




I. proporcionar o exercicio do aprendizado compromissado com a realidade
socioecon6mica-politica do pais;

Il. propiciar a realizacdo de experiéncias de ensino e aprendizagem visando a
educacdo profissional continuada, alicercada no desenvolvimento de
competéncias e habilidades e ao exercicio do pensamento reflexivo e criativo; e

Il. incentivar o trabalho de pesquisa e investigacdo cientifica, visando ao
desenvolvimento da ciéncia, da tecnologia e da cultura.

A carga horéria é definida pela concedente de estagio, ndo podendo ultrapassar
a carga horaria maxima de 6 (seis) horas diarias e 30 (trinta) horas semanais, as
quais podem ser realizadas em empresas publicas ou privadas, instituicdo de
pesquisa, 0rgaos governamentais e ndo governamentais, e as préprias unidades
da Universidade, desde que sigam as condi¢cbes adequadas para que 0O
estagiario possa aprofundar os seus conhecimentos tedricos e praticos
adquiridos no curso.

Para o Curso de PoOs-Graduacdo EAD, a pratica do estagio curricular ndo
obrigatério é permitida durante a vigéncia do curso, ndo podendo exceder em
um mesmo campo de estagio o periodo de 2 (dois) anos.

Os estéagios curriculares nao obrigatérios devem estar apoiados em Termo de
Compromisso e de comum acordo com a Instituicdo, devendo explicitar ndo
somente 0s aspectos legais especificos, como também os aspectos
educacionais e de compromisso com a realidade social.

O Planejamento do Estagio Curricular Nao Obrigatério € de responsabilidade do
coordenador de curso/professor orientador e também do Departamento de

Estagios.
10. Matriz Curricular
DISCIPLINAS CH, CH, ok
PRATICA | TEORICA | TOTAL

Ambientagéo Oh Oh Oh
Introducéo ao audiovisual Oh 40 h 40 h
Criacéo de storyboard e storytelling Oh 40 h 40 h
Principios da animacao 2D Oh 40 h 40 h
Animacdes e ferramentas virtuais Oh 40 h 40 h
Efeitos especiais e audio Oh 40 h 40 h
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Construcéo de personagens Oh 40 h 40 h

Modelagem e técnicas para animacao 3D Oh 40 h 40 h

Edicdo, pos-producéo e direcédo de arte Oh 40 h 40 h

Producdo, consumo e marketing em plataformas
o Oh 40 h 40 h
multimidias

11.Carga Horaria

A carga horaria de 360h constitui o conteddo ministrado em 9 (nove)
disciplinas.

12.Conteudo programatico
Disciplina: Ambientacao

Ementa: Historico da Educacdo a Distancia. Legislacdo da Educacdo a
Distancia no Brasil. Potencialidades da Educacéo a Distancia. Flexibilidade de
Acesso. Tecnologias para apoio a pesquisa. Aprendizagem colaborativa.
Caracteristicas do aluno na EAD. Boa convivéncia virtual: netiquetas.

Competéncias e Habilidades:

e |dentificar as caracteristicas do aluno da modalidade de educacédo a

distancia;
e Utilizar ferramentas tecnologicas de apoio a pesquisa,
e Comunicar-se com clareza e assertividade oralmente e por escrito;

e Gerenciar tempo e atividades de estudo.
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Conteudo Programatico 1: Historico da Educacao a Distancia.

Conteudo Programético 2: Legislacdo da Educacéo a Distancia no Brasil.
Conteudo Programatico 3: Potencialidades da Educacéo a Distancia.
Conteudo Programatico 4: Flexibilidade de Acesso.

Conteudo Programatico 5: Tecnologias para apoio a pesquisa.
Conteudo Programético 6: Aprendizagem colaborativa.

Conteudo Programético 7: Caracteristicas do aluno na EAD.

Contetdo Programético 8: Boa convivéncia virtual: netiquetas.

Bibliografia basica:

GOTTARDI, M. de L. A autonomia na aprendizagem em educacao a distancia:
competéncia a ser desenvolvida pelo aluno. Associacdo Brasileira de
Educacéo a Distancia, Sao Paulo, v. 14, n. 8, p. 110-123, dez, 2015.

MORAN, J. M. MASETTO, M. T. BEHRENS, M. A. Novas Tecnhologias e
Mediacdo Pedagdgica. 21. ed. Campinas, SP: Papirus, 2013.

PIVA, D. J. PUPO, R. GAMEZ, L. OLIVEIRA, S. EAD na Pratica: Planejamento,
métodos e ambientes de educacédo online. Sdo Paulo: Elsevier, 2011.

Bibliografia Complementar:

ALVES, L. Educagdo a distancia: conceitos e histéria no Brasil e no
mundo. Associacgao Brasileira de Educacao A Distancia, Sao Paulo, v. 10, n.
7, p.85-92, out. 2011.

MAIA, Carmen; MATTAR, Jodo. ABC da EaD: a educacéo a distancia hoje. Sé&o
Paulo: Prentice Hall, 2007.

MOORE, Michael G., Educacdo a distancia: sistemas de aprendizagem on-line.

3. ed., S&o Paulo: Cengage Learning, 2013.
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ARANTES, Valéria Amorim (org.); VALENTE, José Armando; MORAN, José
Manuel. Educacéo a distancia: pontos e contrapontos. Sdo Paulo: Summus
Editorial, 2011.

Disciplina: Introduc&o ao audiovisual

Ementa: A disciplina trard uma imerséo entre teoria e pratica, atraves de
exercicios, para que o aluno compreenda a linguagem audiovisual
desempenhada nos mais variados campos da comunicagdo. Far4 um resgate
de marcos importantes da histéria do audiovisual e serdo apresentados
modelos de narrativas para a TV, o Cinema, e a Internet. Nesta disciplina, o
aluno teré suporte para compreender a funcionalidade basica da operacao de
equipamentos de captacdo de som e imagem, além de elementos técnicos

visuais proprios da linguagem audiovisual.

Competéncias e Habilidades:
e Desenvolver habilidades de producéo de conteudo audiovisual;
¢ I|dentificar as diferentes linguagens audiovisuais;
e Estimular a criatividade na producéo de narrativas;

e Desenvolver narrativas para plataformas distintas.

Conteudo Programético 1: Historia do audiovisual. Resgate histérico
contextualizado o tempo e os adventos tecnoldgicos que proporcionaram o que
temos hoje na producéo e disseminagao de contetdos nas multiplataformas.
De Gutenberg a internet.

Contetudo Programatico 2: Construcao da linguagem audiovisual. Diferentes
narrativas, estéticas e construcdes de sentido através dos géneros e formatos

audiovisuais

Contetddo Programatico 3: Discussao de obras audiovisuais através da
construgdo de roteiros. Historia-base, pensata, storyline, desenvolvimento da

trama e estratégias de narrativas. Narrativa ficcional e nao ficcional.

Contetddo Programatico 4: Elementos visuais da linguagem audiovisual:
técnicas de enquadramento, planos e angulos, iluminacdo, movimentos de

camera.
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Conteudo Programaético 5: Fotografia: uso da imagem na narrativa. Estruturas
atuais, estética para as midias digitais.

Conteudo Programaético 6: Discusséao de situacdes draméaticas e personagens
em roteiros de audiovisual. Elementos da narrativa. Jornada do heroi.
Conteudo Programéatico 7: Prética: Redacao de roteiro para curta-metragem
de ficcdo, desenvolvendo uma linguagem possivel para a exibicdo na TV,

internet ou cinema.

Bibliografia Basica (inserir 3 bibliografias — atuais):

BRIGGS, A. e BURKE, P. Uma histéria social da midia: de Gutenberg a
Internet. Rio de Janeiro: Zahar, 2006.

CARRIERE, Jean-Claude. A Linguagem secreta do cinema. Rio de Janeiro:
Nova Fronteira, 1995.

COSTELLA, ANTONIO F. Comunicacdo - do grito ao satélite. Mantiqueira,
2002.

RODRIGUES, C. O Cinema e a Producéo. Rio de Janeiro: DP&A, 2002.

RODRIGUES, Sonia. Como Escrever Séries - Roteiro A Partir Dos Maiores
Sucessos da TV. Séo Paulo: Aleph, 2014.

ROUILLE, A. A fotografia: entre o0 documento e a arte contemporanea. Sao
Paulo: Editora SENAC, 2009

Disciplina: Criacao de storyboard e storytelling.

Ementa: Conceito de storytelling. A aplicacdo do storytelling na educacéao.
Ferramentas tecnolégicas para a aplicacdo de storytelling e storyboard.
Producdo de conteldo escrito e audiovisual. Técnicas de narrativas. Técnicas

de criatividade. Planos de enquadramento.
Competéncias e Habilidades:

e Produzir storyboard e aplicar storytelling em estratégias pedagdgicas;
e Analisar criticamente o uso de tecnologias para a producao de storytelling
e storyboard para determinadas estratégias pedagadgicas;

14




e Desenvolver habilidades de comunicacdo no processo de ensino e

aprendizagem.

Conteudo Programético 1: A comunicacdo no processo de ensino-
aprendizagem. Storytelling. O uso de storytelling na sua sala de aula em
diferentes modelos de ensino.

Contetdo Programético 2: Narrativa linear e nao-linear. Elementos da
narrativa.

Conteudo Programatico 3: Brainstorm. Praticas de storytelling na educacéo.
Conteudo Programatico 4: Storyboard e a organizagéo das ideias. Planos de
enquadramentos. Diferentes formatos de aplicacédo de storyboard.

Conteudo Programético 5: Storyboard e suas aplicacdes na educacao.
Conteudo Programatico 6: O uso da tecnologia para storyboard e storytelling.
Digital storytelling.

Contetddo Programéatico 7: Estudo de caso e praticas sobre o0s temas:

storyboard e storytelling.

Bibliografia Basica:

AMARAL, Marilia A.; OLIVEIRA, Kethure Aline; BARTHOLO, Viviane Fatima.
UMA EXPERIENCIA PARA DEFINICAO DE STORYBOARD EM
METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO COLABORATIVO DE OBJETOS
DE APRENDIZAGEM. Ciéncias & Cognicéo, [S.l.], v. 15, n. 1, p. pp. 19-32, abr.
2010. ISSN 1806-5821. Disponivel em:
<http://www.cienciasecognicao.org/revista/index.php/cec/article/view/279/158>.
Acesso em: 29 Nov. 2018.

FASANELLO, Marina Tarnowski; PORTO, Marcelo Firpo de Souza. A arte de
contar histérias, integrada a outras linguagens de arte: uma pratica pedagogica
na educacao basica. Pro-Posic¢bes, [S.I.], v. 23, n. 3, p. 123-131, jan. 2016.
ISSN 1982-6248. Disponivel em:
<https://periodicos.sbu.unicamp.br/ojs/index.php/proposic/article/view/8642839
>, Acesso em: 29 nov. 2018.

FILATRO, Andrea; CAIRO, Sabrina. Producédo de Contetdos Educacionais:
design instrucional, tecnologia, gestao, educacao, comunicacdo. Saraiva: Sao
Paulo, 2015.

FILATRO, Andrea. Design instrucional na pratica. Sdo Paulo: Pearson
Education do Brasil, 2008.

FRANCO, Max. A Jornada do aprendiz: storytelling e metodologias ativas na
educacado. Sao Paulo: Unita Editora, 2018.
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GORGULHO JUNIOR, José Hamilton Chaves. O designer instrucional e a
equipe multidisciplinar. Minas Gerais: Grafica Storbem. 2012.

GALVAO, Joni. O menino que so tinha uma chance. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=svMhIBETITk>. Acesso em: 19 nov. 2018.

HASLAM, Andrew. O livro e o designer Il — como criar e produzir livros. S&o
Paulo: Rosari, 2007

MACSILL, James. Cinco licdes de storytelling: fatos, ficcao e fantasia. S&o
Paulo: DVS Editora, 2013.

MCCLOUD, Scott. Desenhando quadrinhos: os segredos das narrativas de
quadrinhos, mangés e graphic novels. Sao Paulo: Makron Books, 2008.

PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. O Guia Completo do Storytelling.
Alta Book: Rio de Janeiro, 2016.

STANCHFIELD, Walt. Gesture Drawing for Animation. Disponivel em:
<http://www.floobynooby.com/pdfs/gesturedrawingforanimation.pdf >. Acesso
em: 19 nov. 2018.

XAVIER, Adilson. Storytelling: historias que deixam marcas. Rio de Janeiro:
BestSeller, 2015.

WATTS, Harris. Os camera: o curso de producédo de filme e video da BBC. 52
ed. SUMMUS: Sé&o Paulo, 1990

Disciplina: Principios da Animacéao 2D.

Ementa: Nessa disciplina serdo trabalhados os conceitos basicos para a
animacao 2D, conhecendo técnicas desde o comeco da historia da animacéo e
como essas técnicas ainda influenciam o mercado de animacédo atual. Serédo
vistos aspectos histéricos da animacgdo, como a transposi¢ao do analdgico para
o digital, os 12 principios basicos da animacao segundo Ollie Johnston e Frank

Thomas, animacao frame a frame no digital e técnicas de animacao vetorial.
Competéncias e Habilidades:

e Compreender a evolugéo historica da animacéo, analisando as mudancas

ocorridas e como elas influenciam as técnicas atuais.

e Dominar e aplicar os 12 principios basicos da animagéo, compreendendo-

0S COMO um guia e ndo como uma regra obrigatéria, de modo que se
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desenvolva um estilo proprio para produzir animagdes de personagens e

objetos.

e Desenvolver animacgdes simples de objetos se deformando e se movendo
no espago com o uso das técnicas de desenho frame a frame e animagéo

vetorial 2D.

Conteudo Programatico 1: Definicdo da éarea, relacdo entre a animacéo e
outras midias (tv, cinema, Internet, streaming, etc), brinquedos Opticos
(taumatrépio, praxinoscopio, zootrépio, flipbook, entre outros), primeiras
animagoOes criadas, conceito de persisténcia da visdo, ilusdo de movimento,
evolucdo da narrativa nas primeiras animacoes, evolugcdo das técnicas de

desenho do analégico até o digital.

Contetdo Programatico 2: Conceitos basicos de desenho digital para
animacdo, animacdo frame a frame, introducdo aos principais softwares

utilizados para tal técnica, frames chave (key frames) e frames intermediarios.

Contetddo Programatico 3: movimentacdo de objetos por meio dos 12
principios (comprimir e esticar, antecipacdo, encenacédo, animacao direta e pose
a pose, continuidade e sobreposicdo de acéo, aceleracdo e desaceleracao,
movimentacdo em arcos, acado secundaria, timing, exagero, desenho solido,
apelo), aplicacéo dos principios (desenho de objetos caindo, pingando, rolando

e encostando entre si).

Conteudo Programatico 4: Imagens vetoriais, key frame, ponto ancora,
interpolacdo de movimentos, coordenadas no espaco, transformacfes basicas
com o uso de keyframes (deslocamento, rotacéo, escala), walking cycle (“ciclo

de caminhada”) de personagem em loop.
Bibliografia Basica:

BARBOSA JUNIOR, Alberto Lucena. Arte da animac&o: técnica e estética

através da histoéria. Sao Paulo: Senac, 2005.

WELLS, Paul; QUINN, Joanna; MILLS, Les. Desenho de Animacao. Porto
Alegre: Grupo A, 2012.
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WILLIAMS, Richard. Manual de animacgao: manual de métodos, principios e
férmulas para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e

de internet. Editora Senac Sao Paulo, 2019.
Bibliografia Complementar:

C. JUNIOR, Anibal; CARMO, Liana. Adobe After Effects CC. Sao Paulo: Editora
Senac, 2017.

PARRAMON EDICIONES (Org.) Fundamentos do desenho artistico. Sao
Paulo: WMF Martins Fonte, 2014.

PERUYERA, Matias. Laboratério de Artes Visuais: Audiovisual e Animacéao.
Curitiba: InterSaberes, 2020.

Disciplina: Animacgdes e Ferramentas Virtuais

Ementa: Fundamentacdo teorica sobre ferramentas digitais; conhecendo os
principais softwares para animacgdo (pacote Adobe ou softwares similares);
ferramentas basicas de Animacéo; técnicas para animacdo frame a frame e
animacao vetorial, propriedades do frame; aspectos basicos para renderizar

arquivos de animacao.
Competéncias e Habilidades:

e Ter dominio dos principais recursos para tratamento e manipulacdo de
Imagens em programas editores de imagens como o Adobe Photoshop e

similares.

e Elaborar animacdes no Adobe Animate e implementa-las em sites para

web e jogos simples para sites.

e Criar animagdes para videos por meio do Adobe Animate e softwares

similares e criar GIFs no Adobe Photoshop.

Conteudo Programatico 1: comandos basicos do Adobe Photoshop, conceito

de camadas, filtros e efeitos em camadas, canais de cor e transparéncia, uso de
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ferramentas de texto, formas vetoriais, preenchimento e contorno, importacao de

imagens, criacao de GIFs.

Conteddo Programatico 2: tratamento de imagens, aplicacdo de filtros,
principios de contraste, brilho, saturacéo, ajuste de nivel (level), padrdes de cor
para imagem digital (RGB, HSB, entre outros), recursos de mascara, timeline e

frames, animacdes simples no Photoshop.

Conteudo Programatico 3: comandos basicos do Adobe Animate, aplicacdo
dos principios de animacéao, importacao de imagens, timeline, interacdes simples
de teclado e mouse, exportacéo para web nos principais formatos de video (MP4,
AVI, etc) e conversédo para aplicacdes interativas com o uso de HTML5 e Java

Script.

Conteddo Programético 4: técnicas de frame a frame, shape tween
(interpolacdo de formas) e classic tween (interpolacdo classica), keyframes e
interpolacdo, animacdes para sites, uso dos recursos de canvas, principios de
html5 e Java Script, animacfes voltadas para jogos web, criacdo de jogos e

aplicagOes interativas simples para web.
Bibliografia Béasica:

ANDRADE, Marcos Serafim de. Adobe Photoshop CC. S&o Paulo: Senac,
2017.

FAULKNER, Andrew; CHAVEZ, Conrad. Adobe Photoshop CC: classroom in

a book, guia de treinamento oficial. Porto Alegre: Grupo A, 2016.

PINTO, Marcos José. Adobe Edge Animate CC - Animacéo e interatividade

para a web. Sdo Paulo: Editora Saraiva, 2014.
Bibliografia Complementar:

ALVES, William Pereira. Desenvolvimento e Design de Sites. Sdo Paulo:
Saraiva, 2014.

CHONG, Andrew. Animacao Digital. Porto Alegre: Bookman, 2011.

GUERRA, Fabiana; TERCE, Mirela. Design digital: conceitos e aplicacbes para

websites, animagdes, videos e webgames. S&o Paulo: Senac, 2020.
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Disciplina: Efeitos especiais e audio.

Ementa: Nesta disciplina serdo abordados dois topicos de grande importancia
para um projeto de audiovisual, a aplicagéo de efeitos especiais e a aplicacéo de
audio. Para o audio séo abordados os conceitos basicos do som, como tratar e
aplicar filtros, como implementar trilhas e falas em uma animacédo. Para os
efeitos especiais, abordaremos como aplica-los, quais sao os principais tipos,
além da implementacao de particulas.

Competéncias e Habilidades:

¢ Implementar efeitos de audio, trilhas sonoras e dublagem em projetos de

animacao.

e Editar e tratar arquivos de 4udio para uso em projetos de audiovisual, com
técnicas de reducéo de ruido, equalizacéo e aplicacao de outros filtros.

e Criar efeitos especiais em projetos audiovisuais, integrando-os com as
principais técnicas de animacdo existentes (vetorial, stop motion com

bonecos, pixilation, etc).

Conteudo Programatico 1: principios fundamentais do som (altura, duracéo,
intensidade e timbre), principais bancos de audio disponiveis (pagos e gratuitos),
estilos musicais para trilha sonora, captacdo e edicdo de dublagem e narracéo,

loop de som.

Conteudo Programatico 2: trabalhar com audio nos principais softwares de
animacdo e edicdo (After Effects, Premiere, Vegas, etc), criando tracks,
equalizacao, tratamento de ruido, mixagem de audio, uso de filtros, formatos de
arquivo (MP3, WMA, Ogg, AAC, WAV, AIFF, FLAC, entre outros).

Conteudo Programatico 3: definicbes de efeitos visuais, aplicacdo de efeitos
de chroma key, luma key e mascaras, tracking de objetos, entre outros..

Conteudo Programaético 4: aplicacao de particulas, propriedades de efeitos de
particulas, particulas em animacgfes e jogos, simulacdo de fumacga, fluidos

tecidos e de colisao entre objetos, rigidez e elasticidade de objetos.
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Bibliografia Basica:

JOSE, Marcel Fialho; REIS, Bruna de Souza. Projetos Gréficos - Fundamentos
2D e 3D. Sé&o Paulo: Saraiva, 2015.

MOLETA, Alex. Vocé na Tela: criacdo audiovisual para a Internet. Sdo Paulo:
Summus Editorial, 2019.

PETRY, Daniel Bassan. Efeitos Visuais e Softwares. O Cinema da Nova
Hollywood. Curitiba: Appris, 2015.

Bibliografia Complementar:

C. JUNIOR, Anibal; CARMO, Liana. Adobe After Effects CC. S&o Paulo: Editora
Senac, 2017.

CARVALHO, Vinicius Augusto. Efeitos Visuais de Transicdo na Montagem
Cinematogréfica. Jundiai: Paco Editorial, 2018.

FAXINA, Elson (org.) Edicdo de Audio e Video. Curitiba: InterSaberes, 2018.

Disciplina: Construcao de personagens.

Ementa: Como pensar um personagem, criacdo de documentacdo de
personagens, construcdo de personalidade, elaboracdo de aspectos fisicos
(construcdo de corpo, movimentagdes, roupas e acessorios), principais estilos

de desenho para animacao, poses para animacao.
Competéncias e Habilidades:

e Criar personagens a partir de documentacdo ou sem referéncias,
seguindo um estilo que se adeque as necessidades de um projeto

audiovisual.

e Animar personagens conforme cada estilo escolhido, seguindo as suas

caracteristicas proprias para projetos cinematograficos.

e Criar personagens para meios interativos conforme as necessidades

préprias da midia como, por exemplo, jogos digitais.
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Conteudo Programatico 1: construgcdo de personagens, arquétipos de Vogler,
teoria do imaginario de Durand, Jornada do Her6i de Campbell, aspectos
psicolégicos e fisicos, técnicas para concepcdo de personagens a partir de

conceitos, objetos e pessoas.

Conteudo Programatico 2: anatomia basica (cabe¢a, membros, torso),
articulacbes, movimentacBes e constituicdo plastica, proporcdes faciais e
corporais, expressoes faciais, expressdes corporais, vestimentas e acessorios,

paleta de cores, criacdo de silhueta.

Contetdo Programatico 3: criacdo de personagens realisticos, personagens
de anime, personagens de cartoon, caricaturas, diferencas entre estilos, técnicas
para animacdo de personagens, construcao de poses e animag¢des conforme o
estilo (anime, cartoon, realisticos, etc), criacdo de mascotes, personagens para

animacdes infantis, .

Conteudo Programatico 4: model sheet, exemplos de model sheets de filmes
existentes no mercado, estudos sobre movimentacdo, uso de linha de acéo,
animacao de personagens para cinema, animagao de personagens para jogos,
construcdo de sprite sheets, concept art de personagens para animagdes e

jogos.
Bibliografia Basica:
LAURICELLA, Michel. Anatomia Artistica. Sado Paulo: Gustavo Gili, 2016.

VOGLER, Christopher. A Jornada do Escritor: Estrutura mitica para escritores.
Séo Paulo: Editora Aleph, 2015.

WILLIAMS, Richard. Manual de animacdo: manual de métodos, principios e
férmulas para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e

de internet. Editora Senac S&o Paulo, 2019.
Bibliografia Complementar:
BRAIT, Beth. A Personagem. Sao Paulo: Contexto, 2017.

CAMPBELL, Joseph. O Herdi de Mil Faces. Sdo Paulo: Pensamento, 1989.
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SHELDON, Lee. Desenvolvimento de personagens e de narrativas para

Games. Sao Paulo: Cengage Learning Brasil, 2017.

Disciplina: Modelagem e técnicas para animagéao 3D.

Ementa: Fundamentos para modelagem 3D (faces, vértices, arestas, extrusao,
corte, etc), construcdo de personagens e objetos, construcdo de cenarios,
transformacdes no espaco tridimensional, fundamentos da animacéao 3D, luz e

camera, textura, mapeamento UV, animacao de personagens e objetos.
Competéncias e Habilidades:

e Modelar personagens, objetos e cenarios com dominio das técnicas
fundamentais da modelagem 3D utilizando softwares 3D disponiveis no

mercado

e Aplicar os principios da animacao aos modelos 3D na criacdo de projetos
de alta qualidade técnica na elaboracéo de movimentos organicos

e Elaborar iluminacdo para cenarios e personagens conforme as
necessidades narrativas e emocfes que precisam ser transmitidas em

uma cena

Contetddo Programético 1: introducdo a modelagem 3D, coordenadas
tridimensionais, transformacgdes de objetos no espaco (deslocamento, rotacao,
escala, cisalhamento), conceitos basicos de modelagem, técnicas de extrusao e

corte, técnicas de modelagem realistica.

Conteudo Programético 2: modelagem com blueprints, criacdo de estruturas
articuladas para movimentacdo (técnicas de rigging e bones), aplicacdo de

texturas e materiais, expressoes faciais, movimentacéo de pessoas e animais.

Conteudo Programético 3: animacdo em cenério 3D, movimentagdo e poses
para personagens, movimenta¢cdes para elementos de cenario, elaboracao de

cenarios estilizados, low poly e realistas.
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Conteudo Programatico 4: tipos de cameras simuladas no ambiente 3D,
movimentacdo de camera no espaco, tipos de lentes, tipos de iluminacéo,

técnicas de iluminacéo cinematografica (natural e artificial).
Bibliografia Basica:

ANDALO, Flavio. Modelagem e Animacéo 2D e 3D para Jogos. S&o Paulo:
Saraiva, 2015.

BRITO, Allan. Blender 2.8 - Guia Rapido. Publicacdo independente, 2019.

OLIVEIRA, Adriano de. Estudo Dirigido de 3ds Max 2016. Sao Paulo: Saraiva,
2015.

Bibliografia Complementar:

JOSE, Marcel Fialho; REIS, Bruna de Souza. Projetos Graficos - Fundamentos
2D e 3D. Sé&o Paulo: Saraiva, 2015.

LIMA, Alessandro. Zbrush Para Iniciantes. Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna,
2010.

OLIVEIRA, Adriano de. Autodesk AutoCAD 2016 - Modelagem 3D. Sao Paulo:
Saraiva, 2016.

Disciplina: Edicéo, pds-producao e direcéo de arte.

Ementa: Nessa disciplina serdo vistos os pontos principais do processo de
edicdo, para que a animacgdo esteja adequada ao meio de comunicacao
escolhido para sua veiculacdo, além de técnicas para finalizar o projeto, em
especial a correcdo de cor e a renderizacdo. Além disso, serdo vistos o0s
principais conceitos que permeiam a area de dire¢cdo de arte voltada para o
mercado de animacdo, como composicdo de cena, criacdo de estilo, entre
outros, além de exercitar o processo de direcao de arte, da concepc¢ao ao projeto

final, de forma a estimular o pensamento reflexivo da linguagem visual adotada.

Competéncias e Habilidades:
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e Editar projetos de animacdo de acordo com os principios de montagem
como simultaneidade, contraste, etc, adequados para o suporte escolhido
para exibicao.

e Realizar ajustes finos em um projeto e renderizar arquivos nos formatos

gue melhor se adequem ao propésito da exibicdo do projeto.

e Compor conceitos visuais para animagdes conforme as necessidades de
um briefing bem como de um repertorio cultural condizente com a

proposta midiatica e de veiculacao.

Conteudo Programaético 1: evolucao historica do processo de edicao, edicédo
nao linear, fundamentos do corte, corte seco, jump cut, plano sequéncia, técnicas
para transicdes, fade, zoom, continuidade, raccord. Principios de Pudovkin
(contraste, paralelismo, simbolismo, simultaneidade, leitmotiv) e Eisenstein
(montagem meétrica, ritmica, tonal, supertonal e intelectual). Exemplos de

aplicacao de tais fundamentos.

Conteudo Programatico 2: definicdo de cor, teorias de cor, padrdes de cor,
conceitos sobre psicologia das cores, contraste, calibracdo, lut, graficos de

scope, balanco de cor, uso de mascara, luminancia.

Conteudo Programaético 3: formatos de arquivo (MP4, AVI, MOV, entre outros),
exportacdo de video, audio e imagem estética, uso de HDR, codecs, filtros,
bitrate, bitrate encoding, metadados, resolucéo e qualidade de tela, insercao de

legendas.

Contetddo Programatico 4: fundamentos de direcdo de arte, estética no
audiovisual, técnicas para construcao de repertério, composicao visual de cena,

estilos cinematograficos, géneros narrativos, .
Bibliografia Béasica:

MARLAND, John; RAWLE, Steven; EDGAR, Robert. A Linguagem do Cinema.
Porto Alegre: Grupo A, 2013.

MURCH, Walter. Num piscar de olhos: A edicdo de filmes sob a o6tica de um
mestre. Rio de Janeiro: Zahar, 2004.
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HAMBURGER, Vera. Arte em cena: A dire¢édo de arte no cinema brasileiro. Sao
Paulo: Senac, 2014.

Bibliografia Complementar:
FAXINA, Elson (org.) Edic&o de Audio e Video. Curitiba: InterSaberes, 2018.
TARKOVSKI, Andrei. Esculpir o Tempo. S&o Paulo: Martins Fontes, 2004.

WILLIAMS, Richard. Manual de animacgao: manual de métodos, principios e
férmulas para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e

de internet. Editora Senac Sao Paulo, 2019.

Disciplina: Produc&o, consumo e marketing em

plataformas multimidias

Ementa: Discutira as estratégias de marketing que mudaram de formato com a
ascensao das redes sociais, assim como os desafios e a dinamica da cadeia
produtiva no audiovisual, desde a producdo sob os modelos de negdcios
arraigados em nichos de mercado até as producbes independentes que
ganharam visibilidade com a internet. Analisara os impactos das novas

tecnologias no que tange a producéo e o consumo de contetdo audiovisual.
Competéncias e Habilidades:

e Capacidade de identificar nichos do mercado audiovisual;

e Habilidade para tracar estratégias em plataformas digitais;

e Compreender as necessidades de producdo de acordo com o publico
alvo;

¢ Desenvolver campanhas focadas nas necessidades do mercado.

Conteudo Programatico 1: Producdo no audiovisual: principais caracteristicas
do que é produzido em grande escala no mercado audiovisual (séries, filmes,

novelas, pecas publicitarias).

Conteudo Programatico 2: Caracteristicas dos veiculos de comunicagéo:

linhas editoriais. Contetdo direcionado de acordo com o publico alvo.
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Conteudo Programéatico 3: Publico consumidor. Apanhado de estudos sobre
as preferéncias de programacdo. Audiéncia. Producdo e adequacdo de

conteddos de acordo com o comportamento da sociedade contemporanea.

Conteddo Programatico 4: Identidade visual. Técnicas publicitarias.
Estratégias de marketing nas midias digitais e assessoria de imprensa. Media

training. Transmedia e crossmedia, Storytelling.

Conteudo Programatico 5: Caracteristicas da sociedade em rede. Formatos e

novas tendéncias de marketing (Instagram, Facebook, Youtube, Whatsapp).

Contetudo Programético 6: Andlise critica de pecas publicitarias. Estudo de

casos de sucesso, releituras e férmulas eficazes de divulgacéao.

Contedado Programético 7: Préatica: desenvolvimento de projeto escrito em
forma de campanha publicitaria de produto e/ou servigo que abarque estratégias

de divulgacao online.

Bibliografia Basica (inserir 3 bibliografias — atuais):

BUENO, W. C. Comunicacdo Empresarial: politicas e estratégias. Sao
Paulo: Saraiva, 20009.

ELIN, Larry. O comercial de televisao: planejamento e producdo. Sao
Paulo: Bossa Nova, 2006.

GABRIEL, M. Marketing na era digital: conceitos, plataformas e
estratégias. Sao Paulo: Novatec, 2011.

GOSCIOLA, Vicente. Roteiro para as novas midias: do cinema as
midias interativas. 3. ed. rev. ampl. Sdo Paulo: Senac S&o Paulo,
2010.

KOTLER, Philip; KELLER, Kevin Lane. Administracao de Marketing.
14. ed. S&o Paulo: Pearson Education do Brasil, 2012.

PALACIOS, Fernando; TERENZZO, Martha. O guia completo do
Storytelling. Rio de Janeiro: Alta Books, 2016.
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13.Infraestrutura Fisica e Pedagogica

.
.
.

Rede:
.

O aluno encontrara todo o conteudo do curso e assistira as aulas gravadas no
ambiente virtual. Para assistir as aulas é fundamental que as especificacdes
abaixo sejam obedecidas, possibilitando, assim, uma recepgdo de maior

gualidade dos videos.

Hardware:

Software:

Adicionalmente, € prevista a utilizagcdo da biblioteca virtual para consultas

bibliograficas e pesquisa de assuntos referentes as disciplinas ministradas.

Processador Intel Core 2 Duo ou superior.
2Gb de Memoria RAM.

Placa de video com resolucdo 1024x768, qualidade de cor 32 bits e

compativel com Microsoft DirectShow.

Microsoft DirectX 9.0c ou posterior.

Navegador: Firefox, Google Chrome, Internet Explorer (sempre

atualizado).
Sistema Operacional: Windows XP ou posterior.
Adobe Flash Player (atualizado).

Plugin de videos SilverLigth (atualizado)

Conexdo com a Internet banda larga de no minimo 2 MB.

Em caso de acesso em ambientes corporativos além da velocidade, &
necessario verificar as condi¢cdes de seguranca de rede de sua empresa

e se certificar que o site ndo estara bloqueado.
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