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1. OBJETIVOS

Capacitar�o�estudante�a�dominar�os�princípios� fundamentais,� técnicas�e�etapas�do
processo� de� animação� computadorizada� 2D� e� 3D� voltada� a� jogos� digitais.
Implementar�e�gerenciar�sistemas�de�animação�interativos�em�tempo�real�utilizando
Game�Engines,�esqueletos� (Rigging),� cinemática� (FK/IK)�e�máquinas�de�estados�de
animação.�Desenvolver�simulações�de�animação�procedural,�captura�de�movimento
(MoCap)�e�comportamentos�de�agentes�em�ambientes�virtuais.�
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2. EMENTA

Princípios�tradicionais�de�animação�aplicados�ao�meio�digital.�Animação�2D�(quadro
a� quadro,� skeletal� e� sprite� sheets).� Animação� 3D:� interpolação,� keyframing,
estruturas�esqueléticas�(rigging),�estrutura�de�pele�(skinning)�e�cinemática�direta�e
inversa�(FK/IK).�Árvores�de�mesclagem�(animation�blending)�e�máquinas�de�estado
em� tempo� real.� Animação� procedural,� captura� de� movimento� e� animação
comportamental�de�agentes.�
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3. PROGRAMA

1. PRINCÍPIOS�E�FUNDAMENTOS�DA�ANIMAÇÃO

1.1. Os�12�princípios�clássicos�da�animação�aplicados�a�jogos�digitais.��

1.2. Animação�2D:�sprites,�sprite�sheets,�cut-out�e�animação�esquelética�2D.��

1.3. Pipelines�de�animação�em�tempo�real�x�animação�pré-renderizada.��

2. ANIMAÇÃO�3D�E�ESTRUTURAS�DE�CONTROLE

2.1. Keyframing,�curvas�de�interpolação�e�gráficos�de�fluxo�(Graph�Editor).��

2.2. Construção�de�esqueletos� (Rigging),�deformação� de� malha� (Skinning)� e
pesos�de�vértices.��

2.3. Cinemática� Direta� (Forward� Kinematics� -� FK)� e� Cinemática� Inversa
(Inverse�Kinematics�-�IK).��

3. SISTEMAS�DE�ANIMAÇÃO�EM�GAME�ENGINES
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3.1. Máquinas�de�estados�de�animação�(Animation�State�Machines).

3.2. Mesclagem�de�animações�(Animation�Blending,�Blend�Trees�e�camadas).

3.3. Animação� orientada� a� eventos� (Animation� Events� e� sincronização� de
áudio/passos).

4. TÉCNICAS�AVANÇADAS�E�PROCEDURAIS

4.1. Animação�procedural�e�modificadores�mecânicos�(olhar�dinâmico,�ajuste
de�pés�ao�terreno).��

4.2. Captura� de� movimentos� (MoCap):� pipeline,� limpeza� de� dados� e
retargeting�para�avatares.��

4.3. Animação�facial,�morph�targets�e�blendshapes.��

5. ANIMAÇÃO�COMPORTAMENTAL�E�DE�AGENTES

5.1. Agentes� sintéticos,� autonomia� e� comportamentos� de� navegação
(steering�behaviors).��

5.2. Animação� de� multidões� e� simulação� de� grupos� (Flocking/Crowd
simulation).�
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