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MISSÃO DA FACULDADE ENERGIA 

Formar profissionais competentes e eficientemente preparados para atuar no mercado, aptos a prever, antecipar e 

intervir positivamente nas mudanças e oportunidades. 
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2. SOBRE A UNIDADE CURRICULAR 

2.1 EMENTA 
Conceitos da animação aplicados a animação 2D; fluxo do processo e etapas da animação tradicional e digital. 
Definição de problemática, geração de alternativas, viabilidade, elaboração de diagnóstico, apresentação de projeto, 
elaboração de relatório final de projeto. Desenvolvimento de projeto de animação. 
 
2.2 OBJETIVOS 
Estimular o aluno a capacidade de criar projetos de animação focando na necessidade de comunicação de uma 
mensagem a um público específico. 
 
2.2.1 Competências 

 Compreender os conceitos da animação aplicados a animação 2D; 

 Compreender processos de narrativas audiovisuais; 

 Interpretar a necessidade de comunicação criando projetos de animação. 
 
2.2.2 Habilidades 

 Estruturar as etapas do desenvolvimento de um projeto de animação; 

 Construir uma animação 2D com recursos de computação gráfica; 

 Elaborar planejamento de uma animação por meio da elaboração de roteiros e storyboards;  

 Desenvolver práticas de trabalhado com imagens sequenciais; 

 Relacionar a atividade do designer com a atividade dos profissionais ligados à produção de animação. 

 

3. CONTEÚDO PROGRAMÁTICO 

 Projeto de animação e suas etapas de desenvolvimento; 

 Pesquisa e desenvolvimento do conceito da animação; 

 Conceitos e técnicas para elaboração de roteiro. 

 Conceitos e técnicas para elaboração de storyboard;  

 Planejamento da Animação; 

 Elaboração de storyboard e animatic; 

 Elaboração de cenários e personagens; 

 Produção da Animação. 

 

  



 

4. METODOLOGIA 

Aulas expositivas sobre os conteúdos teóricos apresentados, bem como atividades práticas realizadas em sala de 

aula para fixação do conteúdo. 
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