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TEÓRICA PRÁTICA ESTÁGIO
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EMENTA

1. Criação
História e Roteiro
Conceito e Arte

1. Modelagem Geométrica
2. Otimização de malhas e Edge Loops
3. Modelagem Orgânica

Personagens e cenários
Escultura digital

4. Rigging, Transformação de eixo medial
5. Iluminação
6. Keyframes e Drivers
7. Animação

Técnicas
Implementação prática
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OBJETIVOS GERAIS

 Introdução às técnicas de modelagem geométrica e esqueletização 3D p/ animação.

 Introdução à Animação Digital em software gráfico ambiente 3D.

METODOLOGIA

AULAS PRÁTICAS EM LABORATÓRIO DE SOFTWARE

CRITÉRIO DE AVALIAÇÃO

TAREFAS EM GRUPO, PROVAS  E IMPLEMENTAÇÃO DE UM PROJETO COMPLETO.

CHEFE DO DEPARTAMENTO

NOME ASSINATURA

LAURA SILVA DE ASSIS

PROFESSOR RESPONSÁVEL PELA DISCIPLINA

NOME ASSINATURA

LUIS CARLOS DOS S. C. RETONDARO

APROVADO PELO CONSELHO DEPARTAMENTAL EM: ____/____/____

PROGRAMA
● Apresentação da disciplina e discussão sobre aplicações e contextos.

● Histórico da Animação

● Linguagem e Roteiro

● Modelagem Geométrica básica

● Modelagem com utilização de Edge-Loops

● Modelagem de objetos complexos e modelagem orgânica

● Escultura Digital

● Criação de Personagens (Características e caracterização)

● Cenários 3D

● Esqueletização (Eixo Medial) e suas transformações e Rigging

● Técnicas de Iluminação e Texturização

● Técnicas de Animação
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