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2. SOBRE A UNIDADE CURRICULAR 

2.1 EMENTA 
Tipos de animação. Animação tradicional e digital. Universo da animação: educacional, entretenimento, 
promocional, games. Os doze princípios da animação. Desenho de personagem. Desenho de cenário. 
 
2.2 OBJETIVOS 
Capacitar o aluno por meio dos fundamentos da animação no contexto social, cultural e tecnológico a técnicas de 
animação. 
 
2.2.1 Competências 

 Compreender os princípios da animação; 

 Conhecer as formar de representação e comunicação de ideias, conceitos e soluções por meio de linguagens 
(digitais e/ou analógicas); 

 Compreender o domínio de linguagem própria expressando conceitos e soluções, em seus projetos, de acordo 
com as diversas técnicas de expressão e reprodução visual. 

 
2.2.2 Habilidades 

 Pesquisar situações reais para aplicação prática em animação; 

 Experimentar situações reais para aplicação prática em animação; 

 Observar situações reais para aplicação prática em animação; 

 Comunicar ideias por meio do desenho; 

 Criar personagens; 

 Desenvolver cenários; 

 Trabalhar em equipe, de forma flexível e colaborativa. 

 

3. CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

 Tipos de animação. 

 Animação tradicional e digital. 

 Animação e aplicação na educação, entretenimento, promoção e games. 

 Elementos básicos da animação: espaço e tempo. 

 Key-frames. Animação direta e poses-chaves. 

 A mecânica da animação. 



 Os doze princípios da animação: comprimir e esticar, temporização, antecipação, encenação, animação 
direta e poses-chaves, continuidade e sobreposição das ações, aceleração e desaceleração, movimentos 
em arcos, ações secundárias, exagero, desenho volumétrico e apelo. 

 Desenho de personagens. 

 Desenho de cenário. 

 

4. METODOLOGIA 

Aula expositiva dialogada. Demonstração. Pesquisa experimental. Aprendizagem colaborativa. Apresentação de 
slides. Apresentação de Vídeos. Exercício prático de desenho manual em 2D. Leituras. 
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