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EMENTA
1. Criagao
Historia e Roteiro
Conceito e Arte
1. Modelagem Geomeétrica
2. Otimizagao de malhas e Edge Loops
3. Modelagem Organica
Personagens e cenarios
Escultura digital
4. Rigging, Transformacao de eixo medial
5. lluminagao
6. Keyframes e Drivers
7. Animacgao
Técnicas
Implementacgao pratica
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OBJETIVOS GERAIS

e Introdugao as técnicas de modelagem geométrica e esqueletizagdo 3D p/ animagao.
e Introdugdo a Animacgao Digital em software grafico ambiente 3D.

METODOLOGIA

AULAS PRATICAS EM LABORATORIO DE SOFTWARE

CRITERIO DE AVALIAGAO

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

CHEFE DO DEPARTAMENTO

NOME ASSINATURA

LAURA SILVA DE ASSIS

PROFESSOR RESPONSAVEL PELA DISCIPLINA

NOME ASSINATURA

LUIS CARLOS DOS S. C. RETONDARO

| APROVADO PELO CONSELHO DEPARTAMENTAL EM: / /

PROGRAMA

Apresentacao da disciplina e discusséo sobre aplicagdes e contextos.
Histérico da Animacgao

Linguagem e Roteiro

Modelagem Geométrica basica

Modelagem com utilizacdo de Edge-Loops

Modelagem de objetos complexos e modelagem orgénica

Escultura Digital

Criacado de Personagens (Caracteristicas e caracterizagao)

Cendrios 3D

Esqueletizacao (Eixo Medial) e suas transformacoes e Rigging

Técnicas de lluminagao e Texturizagao

Técnicas de Animacgéao
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