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Descrição do curso
O Curso de Animação Digital tem como objetivo oferecer uma base sólida de conhecimento para a 
criação de animações digitais. Ao longo do percurso, são apresentadas as principais referências 
teóricas, ferramentas de produção e metodologias utilizadas no desenvolvimento de animações, 
com foco na aplicação de tecnologias digitais variadas e softwares de animação 3D, com ênfase na 
ferramenta Blender.

Justificativa

A animação é uma área profissional em constante transformação e presença marcante em nosso 
cotidiano, desde a programação televisiva às plataformas de streaming, passando pelas redes 
sociais, games, videoaulas até conteúdos instrucionais. Este curso tem como proposta formar 
profissionais qualificados para atuar nesses diversos contextos, dominando tanto os fundamentos 
da animação quanto o uso de softwares modernos voltados à produção digital.
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Objetivos

Geral

Formar profissionais para a criação de animações digitais 3D de forma simples, utilizando 
diferentes metodologias e ferramentas disponíveis no mercado, com ênfase na ferramenta 
Blender.

Específicos

1.  Apresentar um breve panorama histórico da animação, desde os primeiros experimentos até o 

surgimento da animação digital.

2.  Abordar os princípios fundamentais que regem o movimento e a construção da animação.

3.  Introduzir as principais ferramentas utilizadas na criação de personagens, cenários e objetos 

para animação digital 3D.

4.  Fornecer uma base conceitual sobre rigging, destacando sua importância na animação de 

personagens.

5.  Apresentar o fluxograma básico do desenvolvimento prático de uma animação.

6.  Apresentar os fundamentos dos processos de renderização, finalização e exportação de 

animações digitais em 3D.
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Ementa

História da animação. Metodologia de Produção e a lógica da animação. Criação e produção de 
animações digitais. Técnicas de modelagem 3D. Animação de personagens, cenários e objetos. 
Renderização, finalização e exportação de arquivos.

Conteúdos

TÍTULO UNIDADES TEMÁTICAS RESPONSÁVEL

TÓPICO 1
Da animação convencional à 
animação digital

1.1 Panorama histórico da animação

1.2 Marcos históricos

1.3 Animação digital

Flávio Gomes

TÓPICO 2
Metodologia de produção e a 
lógica da animação 3D

2.1 Fundamentos da animação

2.2 Metodologia de produção de animações

2.3 Animação digital 3D

Flávio Gomes

TÓPICO 3
Criação de personagens, 
cenários e objetos em 
softwares 3D

3.1 Modelagem 3D

3.2 Retopologia

3.3 Rigging 3D: como criar e controlar esqueletos 

digitais?

Guilherme Ferreira
Renato Galhardo

TÓPICO 4
Animação, renderização, 
finalização e exportação de 
arquivos 

4.1 Fluxo de trabalho base para animação 3D

4.2 Exemplo prático de animação com um Walk Cycle

4.3 Preparações finais

4.4 Configurações de renderização e finalização

Guilherme Ferreira
Renato Galhardo

CARGA HORÁRIA: 60 horas
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Metodologia
O Curso Livre de Animação Digital é ofertado na modalidade de Educação a Distância. Trata-se de 
um curso on-line que visa promover a autoformação do estudante por meio do material teórico 
disponível na sala de aula virtual. O material do curso visa desenvolver os conhecimentos 
necessários à produção de animações digitais 3D, bem como toda a teoria e prática que envolve 
essa área. Dessa forma, serão utilizadas as ferramentas e atividades disponíveis na plataforma 
Moodle, como materiais de estudo, videoaulas, slides com recursos visuais e explicativos, fóruns 
de dúvidas e atividades de revisão e avaliação. Essas estratégias visam favorecer o ensino e a 
aprendizagem, permitindo ao estudante compreender de forma mais eficaz a teoria e a prática 
necessárias para a produção de animações diversas, utilizando técnicas digitais e softwares de 
animação 3D.

Avaliação final e certificação

O curso contempla atividades formativas e avaliativas em cada tópico. As atividades formativas 
têm o objetivo de promover a revisão dos conteúdos estudados, sem atribuição de nota. Por sua 
vez, as atividades avaliativas são pontuadas. A soma das atividades avaliativas dos tópicos totaliza 
50 pontos.   Ao final do curso, o estudante deverá realizar o questionário final, cujo valor é de 50 
pontos, e responder ao questionário de avaliação da qualidade do curso. Cumpridos esses 
requisitos, o certificado estará disponível ao estudante que alcançar o aproveitamento mínimo de 
60% (sessenta por cento).

Avaliação da qualidade do curso

Formulário próprio de avaliação do curso disponibilizado na sala de aula virtual.
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