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PROJETO PEDAGOGICO DE CURSO - FIC/IFRJ

Editor de Animacao

1. IDENTIFICAGAO

1.1.DO IFRJ - Campus Engenheiro Paulo de Frontin

CNPJ: 10952708/001-04

UG: 10952708/001-04

Diretor Geral: Ricardo Esteves Kneipp

Enderego: Av. Maria Luiza, s/n, Sacra Familia do Tingua

Cidade: Engenheiro Paulo de Frontin

Estado: Rio de Janeiro

CEP: 26660-000

Telefone: (24) 2468-1800

Site da Instituigao: portal.ifrj.edu.br/engenheiro-paulo-de-frontin

Instituicao parceira: CTAv — Centro Técnico Audiovisual - Ministério da Cultura (Minc)

1.2.D0S RESPONSAVEIS PELA ELABORAGAO DO PROJETO

Proponente: Felipe dos Santos Lima de Barros
Cargo/Funcgao: Docente

Campus: Engenheiro Paulo de Frontin

Formagao: Doutorado e pds-doutorado em Antropologia, Mestre em Musicologia,
Bacharel em musica.

Titulagao: Doutorado

Participagao: Coordenacgao e equipe técnico pedagdgica
Regime de trabalho: Dedicac&o Exclusiva

Matricula SIAPE: 24***45

CPF: ***.344.617-**

Telefone: (21) 986443110

Endereco eletronico (e-mail): felipe.barros@ifrj.edu.br

Docente responsavel: Felipe dos Santos Lima de Barros
Cargo/Fungao: Docente

Regime de trabalho: Dedicac&o Exclusiva

Matricula SIAPE: 24***45

CPF: ***.344.617-**

Telefone: (21) 986443110

Endereco eletronico (e-mail): felipe.barros@ifrj.edu.br



1.2.1 Equipe envolvida na elaboragao do projeto (IFRJ)

Nome: Diones Bernardes dos Santos Motta

Cargo/Funcao: Pedagogo

Campus: Engenheiro Paulo de Frontin

Formacgao: Doutorando em Educacido, Mestre em Educagdo e Licenciado em
Pedagogia e Artes

Titulagao: Mestre em Educagéao

Participacgao: ( ) docente ( ) apoio administrativo (x) equipe técnico-pedagdgica
Regime de trabalho: 40h

Matricula SIAPE: 33***45

CPF: ***.911.737-**

Telefone: (22) 996000619

Endereco eletronico (e-mail): diones.motta@ifrj.edu.br

1.2.2 Equipe envolvida na elaboragao do projeto (Instituicao Parceira):

Nome: CTAv — Centro Técnico Audiovisual (Razao Social)
Instituicao: CTAv — Centro Técnico Audiovisual (Raz&do Social)
Formacgao: N&o se aplica

Titulagao: Nao se aplica

Participagao: ( ) docente ( ) apoio administrativo (x) outros
CPF: Nao se aplica

Telefone: (21) 3501-7821

Enderecgo eletronico (site): https://www.gov.br/ctav/pt-br

1.3 Responsavel pela Manutencao de dados nos Sistemas Académicos:

Nome: Felipe dos Santos Lima de Barros
Cargo/Fungao: Docente

Regime de trabalho: Dedicac&o Exclusiva

Matricula SIAPE: 24***45

CPF: ***.344.617-**

Telefone: (21) 986443110

Endereco eletronico (e-mail): felipe.barros@ifrj.edu.br

1.4 - Instituicao Parceira

Razao social: CTAv — Centro Técnico Audiovisual

Esfera administrativa: Federal — Minc/SAV

Estado / Municipio: RJ / Rio de Janeiro

Endereco / Telefone / Site: Av. Brasil, 2482 - Benfica, Rio de Janeiro — RJ, 20930-040
Telefone:(21)3501-7821

Site: https://www.gov.br/ctav/pt-br

Responsavel: Valquiria Salgado Quilici

Enderecgo eletronico (e-mail):valquiria,quilici@turismo.gov.br

2. DADOS GERAIS DO CURSO

Nome do curso: Editor de Animacao
Cédigo do Curso: 221022



Eixo tecnolégico: Producéo Cultural e Design

Carga horaria total: 200h

Escolaridade minima: Ensino Fundamental Il (6° a 9°) — Completo

Categoria do Curso: (x) Inicial ( ) Continuada

Numero de vagas por turma: 25

Modalidade da oferta: (x) Presencial ( ) Ensino a Distancia

Publico-alvo: Jovens e Adultos com Ensino Fundamental Il (6° a 9°) — Completo, com
16 anos ou mais

Local a ser realizado: CTAv — Centro Técnico Audiovisual - Avenida Brasil, 2482 -
Benfica, Rio de Janeiro - RJ, 20930-040

3. APRESENTAGAO DO CURSO

O presente documento apresenta o Projeto Pedagdégico do Curso de Formagéo Inicial
e Continuada (FIC) de Editor de Animagao, na modalidade presencial, com 200 horas,
concebido para o convénio do Instituto Federal de Educacé&o, Ciéncia e Tecnologia (IFRJ)
com o Ministério da Cultura/ Secretaria do Audiovisual (MinC/SAV), representada pelo
equipamento cultural, acervo e nucleo de formacao técnica, Centro Técnico Audiovisual
(CTAV), localizado no Rio de Janeiro, no bairro de Benfica, na Av. Brasil. O campus do
IFRJ Engenheiro Paulo de Frontin € o responsavel pela elaboragdo do PPC e proponente
do curso, visto que, desde 2014, oferece curso CST em Jogos Digitais, com duragéo de 6
semestres, cuja matriz curricular abrange os conhecimentos tedricos e praticos pertinentes
para a execucao desse curso de FIC.

Os jogos digitais sdo uma midia complexa que demanda a convergéncia de diferentes
conhecimentos técnicos e artisticos em seu processo de produgdo. Um dos objetivos
pedagogicos do CST em Jogos Digitais € oferecer uma formacado multidisciplinar e
integradora para seus discentes, de modo que possa entender todos as particularidades e
competéncias necessarias na cadeia produtiva dos jogos e, ao final do curso, escolher em
que segmento ira atuar, tanto no mercado de jogos, como em areas adjacentes como o
setor de desenvolvimento de tecnologias digitais ou setor audiovisual (como animagéao e
cinema, por exemplo).

Para isso, o CST em Jogos oferece trés linhas formativas - game design, artes
audiovisuais digitais e programacéo para jogos digitais - através das quais os alunos
acessam conhecimentos e desenvolvem habilidades diversas e necessarias para a
producao de jogos digitais como, por exemplo: légicas e linguagens de programagéao,
estratégias criativas para o design de produtos audiovisuais digitais e interativos,
desenvolvimento de roteiros e de narrativas gamificadas, técnicas de arte grafica 2D e 3D,



técnicas de animacgao, técnicas de producédo, finalizacdo e implementacdo de efeitos
sonoros e musica, edi¢cdo de videos, fotografia.

O curso também oferece disciplinas que abordam a histéria do desenvolvimento das
formas expressivas audiovisuais e seus modos narrativos, suas tecnologias, o mercado,
habitos e valores estéticos e culturais que se estruturaram em torno dos objetos
audiovisuais, particularmente, os jogos digitais.

Junto a isso, a adogao de metodologias ativas voltadas para o desenvolvimento de
projetos em sala de aula auxilia no desenvolvimento das relagdes interpessoais dos alunos
de modo que estejam abertos para o trabalho em equipe, a escuta ativa, para a colaboragao
e relagdes inclusivas. Com essa abordagem metodoldgica pretende-se também estimular o
desejo pelo conhecimento e a autonomia para a busca continua pela atualizagao,
comportamento fundamental em um setor produtivo em constante transformacao.

Apoiado no acumulo de experiéncia pedagdégica de 10 anos do Curso Superior de
Tecnologia em Jogos Digitais ofertado no Instituto Federal de Educagé&o Ciéncia e
Tecnologia, Campus Engenheiro Paulo de Frontin, com objetivo direcionado a programagao
de jogos digitais, ao mesmo tempo que oferece uma diversidade de disciplinas em outras
duas areas igualmente importantes para a formagao do profissional da area de jogos, que
sdo: artes graficas (design grafico), e o game design, espera-se que o Campus amplie essas
areas por meio de outros Cursos, como os cursos de FIC. Neste sentido, o curso de FIC de
Editor de Animacgao oferecera para um publico mais amplo (com ensino fundamental, 6°
ao 9° completo) ferramentas para a producgao e diregao de projetos de animagao, utilizando
e integrando técnicas de desenho com ferramentas de produgdo e edicdo de imagens
digitais.

A linguagem da animacgéao é um recurso utilizado em diferentes tipos de midias televiséao,
cinema, jogos e atualmente, e tornou-se também um elemento de extrema importancia para
interfaces que atendem os mais diversos setores produtivos e cientificos, como medicina,
arquitetura, modelo fisicos e biolégicos, por exemplo, rompendo entdo as fronteiras do setor
audiovisual e do entretenimento.

O curso de FIC de Editor de Animagao se configura como uma porta de entrada de
jovens e adultos (com o ensino fundamental || completo) no mundo da produgao e edigéo
de animacgao para diferentes formas de expressao audiovisual, sejam essas animacgoes,
jogos digitais e outras formas de cinema expandido. Trata-se de uma agdo para a
democratizagao do acesso ao conhecimento técnico e tecnoldgico dos processos produtivos

da cadeia produtiva do audiovisual.



Pretende-se que ao final desse curso de FIC de Editor de Animagao, o discente se
aproprie das técnicas e tecnologias utilizadas na producdo de animagao para o setor
audiovisual, sendo capaz de iniciar sua vida profissional no setor ou empreender
desenvolvendo seus préprios projetos.

O curso buscara também estimular o pensamento critico e tornar o discente capaz de
contextualizar e relativizar as diferentes formas de expressdo das formas audiovisuais e
suas narrativas, a partir de sua realidade socioeconémica, pensando consequéncias,
problematizando assimetrias no que diz respeito a representatividade e a representacao de
diferentes segmentos da sociedade nas formas expressivas audiovisuais, no modo de
acesso aos postos de trabalho, nos tipos de relagao de trabalho, nos processos econémicos

gerados pelo mundo que se estruturou em torno das formas expressivas audiovisuais.

4. JUSTIFICATIVA

A criagao do curso de Editor de Animagao ampara-se na lei 11892, de 29 de dezembro
de 2008, artigos 6 e 7. O curso pretende atender as politicas de formag&o para o setor
audiovisual promovidas pelo MinC/Sav, democratizando o acesso ao conhecimento dos
processos de produgao audiovisual, o uso de suas tecnologias, promovendo a qualificagao
profissional, popularizando o entendimento sobre a cadeia produtiva audiovisual e
atendendo a crescente demanda por profissionais desse perfil em um mundo com
crescimento significativo nos ultimos 10 anos, como demonstra a pesquisa “Mapeamento e
impacto econdmico do setor audiovisual no Brasil” realizada pela Associacao Brasileira da
Producgéo de Obras Audiovisuais (APRO), em 2016. No ano de 2023, como especificado em
relatorio da Agéncia Nacional de Cinema (ANCINE), o setor audiovisual recebeu
investimento publico direto de R$2,4 bilhdes através de politicas publicas exclusivas para o
setor, demonstrando a retomada de agdes governamentais e a importancia desse setor
produtivo na economia do pais.

A pesquisa “Mapeamento da Animagé&o no Brasil” foi realizada, em 2019, consultando
diferentes representantes da cadeia produtiva do setor de animagdo, como: empresas,
profissionais freelancers, executivos do setor de midia, ©6rgdos publicos,
patrocinadores/incentivadores, instituicbes de ensino, distribuidores, exibidores, festivais,
associacoes e fabricantes de softwares.

O estudo demonstrou que, na época, o setor de animacao voltado para a produgao
audiovisual ja movimentava cerca de 5 bilhdes de reais por ano, sem considerar os usos de

animacdo feitos para publicidade e os retornos de licenciamento de produtos. Este
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diagndstico positivo demonstrou a expansao da produgao de animagéo no setor audiovisual
e o rapido resultado das politicas publicas federais - como o “Programa Nacional de
Desenvolvimento da Animacgao” do Ministério da Cultura, de 2008 — voltadas para o
desenvolvimento da industria nacional. Apesar do potencial, a pesquisa também identificou
limitadores para o crescimento desse setor produtivo, entre esses, a necessidade formacgao,
a qualificagao profissional e a retencao de profissionais nas empresas.

Os dados dessa pesquisa demonstram a importancia da Animacado para o setor
produtivo da industria audiovisual. Apontam também as dificuldades que enfrentam na
composicao da sua forga de trabalho.

Considerando esse contexto, a criagao do curso de FIC de Editor de Animagao se
justifica pela contribuicdo com o desenvolvimento do setor trazendo novos agentes e
qualificando profissionais para o mundo do trabalho nesse segmento.

Esse curso de FIC de Editor de Animagao sera oferecido para a populagédo do Estado
do Rio de Janeiro, especialmente, estudantes e moradores das regides da Leopoldina, Zona
Norte e Baixada Fluminense, localidades adjacentes ou de facil acesso ao CTAV, sede do
curso.

Cabe ressaltar que em area bem proxima ao CTAV, existem cerca de 27 escolas
estaduais da regidao METROPOLITANA Ill e METROPOLITANA VI da Secretaria Estadual
de Educagédo do Rio de Janeiro (SEEDUC/RJ) que congregam mais de 16.000 alunos,
segundo dados da prépria SEEDUC. Essas escolas estdo na distancia maxima de 10 Km
do CTAV e inseridas em uma rede de transporte publico amplamente estruturada com
muitas opgdes de trajetos e modalidades, sendo a maior disténcia percorrida em 50 minutos,
segundo estudo de viabilidade desenvolvido para esse projeto. Se considerarmos como
publico potencial a regiao METROPOLITANA 1ll, que segue da regido da Leopoldina até os
bairros de Anchieta, Pavuna, Vigario Geral, entre outros, o numero de alunos aumenta para
45.947. Trata-se de um publico que pode se beneficiar de uma formagao complementar ao
ensino regular e dar inicio a sua formagao técnica e profissional que ndo esta disponivel em
suas instituicoes.

Dado esse contexto, a criagdo do curso de FIC de Editor de Animacado também se
justifica pela baixa oferta de cursos de producdo audiovisual gratuitos e publicos,
principalmente, em regides consideradas periféricas da cidade. Ao oferecer essa
possibilidade de formacao, dentro de um equipamento publico devidamente equipado com
recursos tecnoldgicos, pretende-se democratizar e descentralizar o acesso a produgao
audiovisual, criando condi¢des para que novos atores intervenham de modo qualificado na

cadeia produtiva alterando-a, adaptando seus processos as suas realidades
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socioecondmicas, contribuindo para uma maior pluralidade e diversidade de perspectivas,

narrativas, experiéncias de vida e representacgdes.

Imagem 01 - Mapa das escolas estaduais (SEEDUC/RJ) préximas ao CTAv
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5. OBJETIVOS DO CURSO

5.1 Objetivo Geral

Produzir projetos de animagé&o para produgdes audiovisuais, seja de cinema de
animacao ou outros produtos de entretenimento digital, como jogos e midias interativas,

utilizando e integrando ferramentas de producéao e edigao de imagens digitais.

5.2 Objetivos Especificos

e Conhecer a histéria do desenvolvimento das tecnologias e narrativas;
audiovisuais, especialmente, para o cinema de animacgao;

e Ter habilidade de contar histérias através do movimento e da animacéo;

e Produzir storyboards e animatics;

e Realizar animacgdes utilizando técnicas analdgicas e digitais;

e Desenvolver softwares de animacéo digital;

e Aprender técnicas de animacgao 2D e 3D;

e Criar personagens com diferentes técnicas de rigging;

e Construir um projeto de animacgao para cinema de animagao e jogos digitais;



6. PROCEDIMENTOS DIDATICO-METODOLOGICOS

Para alcancgar os objetivos propostos, o curso utilizara de metodologias ativas de
ensino (BACICH e MORAN, 2018) e estratégias de aprendizado por projetos (BENDER,
2014), tendo como fundamentos principais: o estimulo para que o discente se torne o
protagonista do seu proprio processo de aprendizado; a motivagdo para o estudo e para
atuacao profissional; o desenvolvimento da autogestdo e de habilidades socioemocionais
focadas no trabalho em equipe, na escuta com empatia e na autoconsciéncia.

A matriz curricular separada nos eixos de formacao social e profissional, de acordo
com o regulamento de cursos de FIC no ambito do IFRJ (IFRJ, 2018) contribui para uma
proposta que relaciona educacéo, cultura, sociedade, politica e escola e estimula a visao
critica sobre a pratica profissional e as formas de representacao cultural produzidas pelos
produtos audiovisuais.

O processo de aprendizado sera mediado pelos professores em aulas ministradas
de maneira dialogada, contemplando conteudos teérico-praticos, com foco direcionado a
realizacao de estudos de caso, exercicios orientados ao desenvolvimento de projetos de
jogos, sempre utilizando os computadores nos laboratérios e diferentes ferramentas digitais.

Para facilitar o entendimento das técnicas e praticas, os exercicios serao realizados
em conjunto com o professor, atendendo as necessidades e demandas de cada aula em
particular e de cada turma em sua especificidade. O conteudo sera abordado levando em
conta a participacao e as necessidades dos discentes, o que implica flexibilidade, uso de
estratégias diversas e atengao individual.

Seguindo uma abordagem de aprendizado por projetos (BENDER, 2014), em cada
disciplina do curso os discentes serao organizados em pequenas equipes e estimulados a
desenvolver projetos que apliquem os conhecimentos pertinentes a etapa formativa. Busca-
se assim integrar conhecimentos de modo pratico, estimular o aprendizado e motivagao
pessoal, reforcar a autoestima e iniciar um portfélio individual de experiéncias profissionais,
instrumento fundamental utilizado nos processos seletivos do setor.

O material didatico do curso disponibilizara projetos profissionais para estudos de
caso e “projetos abertos” para que os discentes intervenham diretamente. Isso sera feito
com o intuito de criar referenciais de producdo adequados as melhores praticas do mundo
profissional. Além disso, pretende-se que a partir dos estudos de caso, os discentes
desenvolvam o desejo pela pesquisa e analise de solugdes analogas e adequadas para as

questdes que vao enfrentar em seus projetos pessoais, pratica comum entre profissionais
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que estdo constantemente expandindo seu repertério de estratégias dentro de um setor
aberto as mudangas tecnoldgicas e estéticas constantes. Deseja-se assim que o discente
seja capaz de ter autonomia para construir o seu préprio caminho de aprendizado e de
conhecimento sobre os temas que |he interessam, sendo capaz de adapta-los e altera-los
em fungdo do seu universo socioeconémico e cultural e suas demandas sociais (FREIRE,
2011).

O material didatico também podera contar com videoaulas para a consulta assincrona
que serao disponibilizados em sala de aula e, se possivel, dentro de plataformas digitais

nas redes para armazenamento e acompanhamento, como Google Classroom e Moddle.

7. PERFIL PROFISSIONAL DE CONCLUSAO

O perfil do egresso desejado para o curso FIC de Editor de Animagao é o de um
profissional capaz de produzir e dirigir projetos de animagado, desenvolver animagdes
aplicadas em cenarios e personagens de ambientes virtuais, elaborando argumentos,

roteiros e storyboards, atuando em projetos de filme de animagéao e outras formas.

8. AREAS DE ATUAGAO

O discente podera trabalhar em estudios de animacado, emissoras de televisao,
agéncias de publicidade, estudios, produtoras de video, jogos e conteudo para internet,
produtoras de conteudo audiovisual. O discente ambém podera empreender como editor e

diretor autbnomo, desenvolvendo projetos autorais préprios.

9. PRE-REQUISITOS DE ACESSO

Para ingressar no curso FIC de Editor de Animagao, o candidato deve possuir o
Ensino Fundamental Il (6° a 9°) - Completo, idade minima de 16 anos, além de cumprir as

etapas descritas em Edital Publico.

10. MECANISMOS PARA ACESSO AO CURSO

Os mecanismos de acesso serdao especificados em Edital Publico, respeitando o
Regulamento dos Cursos de FIC do IFRJ, em especifico, arts. 26 e 27. A saber: art. 26. O
ingresso dos discentes nos cursos de FIC ministrados no IFRJ dar-se-a: I. Por meio de
processo seletivo, classificatorio e nao-eliminatério; II. Com inscrigdo livre, em caso de

cursos direcionados para um determinado grupo, segmento, instituicdo ou comunidade; art.
11



27. Os requisitos minimos para participacdo no processo seletivo serdo especificos para
cada modalidade de curso de FIC, devendo estar devidamente elencadas no PPC (ponto 9)

e no Edital de Selecao.

11. MATRIZ CURRICULAR:

De acordo com o descrito no do Art. 13 do Capitulo | - Do Planejamento do Projeto

Pedagodgico dos Cursos de FIC — do Regulamento dos Cursos de FIC

MATRIZ CURRICULAR
Nucleo Sle Componente Curricular Carga Horaria
Formacao
Aspectos sociais e politicos das
formas expressivas audiovisuais, 24
suas linguagens e tecnologias
Social
Interpretagao de textos para
adaptacao de roteiros, storyboards, 20
animatics e animacgao
Técnicas de animagao aplicadas 98
Profissional
Edicao de efeitos, musica e voz 20
para animagao
Edicao e finalizagao 30
Projeto Integrador 48
Carga Horaria Total do Curso 240
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12. EMENTARIO:

COMPONENTE CURRICULAR: SALA: A ser definida

Aspectos sociais e politicos das formas expressivas
audiovisuais, suas linguagens e tecnologias

PROFESSOR: A ser definido SIAPE: A ser definida

DIAS DA SEMANA: A ser definido HORARIO: QT. HORAS/AULA:
A ser definido 24 horas

EMENTA

CONTEUDOS

Introducao ao conceito de obra audiovisual e seus aspectos sociais; Introducio as teorias
sobre a relagdo som e imagem; Fundamentos da linguagem audiovisual; Histéria social
das tecnologias audiovisuais; Aspectos da estética audiovisual e sua expressdo no
cinema live action, animagé&o e jogos digitais; Estrutura de diferentes obras audiovisuais;
producao audiovisual como representacéo social e mecanismos de luta politica de grupos
sociais.

BIBLIOGRAFIA

ALVES, Marcia Nogueira et al. Midia e produgao audiovisual: uma introdugao. Curitiba,
Ipbex, 2008.

ARMHEIM, R. Arte e Percepgao Visual. Sdo Paulo: Pioneira, 1986.

AUMONT, Jacques. A Estética do Filme. Campinas. SP: Papirus, 1995.

. “O filme como representagao visual e sonora”. In: A Estética do
Filme. 22 ed. Campinas: Papirus Ed.

BARTHES, Roland. A camara clara. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2022.

BAZIN, André. O que é cinema? Sao Paulo: Ubu Editora.

BENJAMIN, Walter. A obra de arte na época de suas técnicas de reproducgao. In:
Textos escolhidos. Sao Paulo: Abril Cultural, 1980-1983.

BETTON, Gerad. Estética do cinema. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1987.

BERNARDET, Jean-Claude. O que é cinema? Sao Paulo: Editora Brasiliense, 1996.
COELHO, César; MAGALHAES, Marcus; QUEIROZ, Aida; ZAGURY, Léa. Animation
now! Madrid: Taschen, 2004.

CRARY, Janathan. Técnicas do Observador: Visdo e Modernidade. Rio de Janeiro:
Contraponto, 2012.

DEWEY, John. Art as Experience. New York, Putnam, 1980.

DONIS, Denis A. Sintaxe da linguagem visual. 32. ed. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2007.
DUBIOS, Philippe, APPENZELLER, Marina. O Ato fotografico. Campinas: Papirus
DURAND, G. (1964) A imaginagao simbdlica. Lisboa? Edigdes 70, 2000.

GOMBRICH, Ernst. Arte e ilusdao: um estudo da psicologia da representagéo pictoérica.
4.ed. Sao Paulo: WMF Martins Fontes, 2007.

GOMES, Paulo Emilio Sales. Cinema: Trajetoria do Subdesenvolvimento. S&o Paulo: Paz
e Terra, 1996.
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HAGEMEYER, Rafael Rosa. Histéria e Audiovisual. Belo Horizonte: Editora Auténtica,
2012.
JESUS, A. M. V. D.; CE, O. A. Produgio audiovisual. Porto Alegre: Sagah, 2019.
JOHNSON, Steven. Cultura da interface: como o computador transforma nossa maneira
de criar e comunicar. Rio de Janeiro: J. Zahar, 2001.
JULLIER, Laurent. Lendo as imagens do cinema. S§o Paulo: Ed. SENAC Sao Paulo,
2009. 285p.
LUCENA JUNIOR, Alberto. Arte da animagao: Técnica e estética através da histéria. Sdo
Paulo: Senac, 2005.
MACHADO, Arlindo. Pré-cinemas & po6s-cinemas. Campinas: Papirus, 1997.

, Arlindo. Arte e midia. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editor, 2007
MARCEL, Martin. A linguagem cinematografica. Sado Paulo: Brasiliense, 2007.
MICHAUD. Phillipe- Alain.Filme: Por uma teoria expandida do Cinema. Rio de Janeiro:
Contraponto, 2014.
MASCARELLO, Fernando (org.). Histéria do cinema mundial. Campinas: Papirus, 2006.
MUANIS, Felipe de Castro. Convergéncias audiovisuais: linguagens e dispositivos.
Curitiba: Editora Appris, 2020.
MURCH, Walter. Num piscar de olhos: a edicdo de filmes sob a 6tica de um mestre. Sao
Paulo: Zahar: 2004.
RAMOS, José Mario Ortiz. Cinema, Estado e lutas culturais: Anos 50 / 60/ 70. Rio de
Janeiro: Paz e Terra, 1983.
ROCHA, Glauber. Revolugao do Cinema Novo. Sdo Paulo: Cosac & Naify, 2004
RODRIGUEZ, Angel. A dimensao sonora da linguagem audiovisual. Sdo Paulo: Ed.
SENAC, 2006.
SOLOMON, Charles (org.). The art of animated image: An anthology. Los Angeles: The
American Film Institute, 1987.
SUDJIC, Deyan. A linguagem das coisas. Rio de Janeiro: Intrinseca, 2010.
XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico. A opacidade e a transparéncia. 3%ed. Séao
Paulo: Paz e Terra, 2005.
. A experiéncia do cinema. Sao Paulo: Paz e Terra, 2018.
XAVIER, Guilherme. Condigao Eletroludica - Cultura Visual Nos Jogos Eletrénicos.
Editora: Novas ldéias, 2010.

COMPONENTE CURRICULAR SALA: A ser definida
Interpretacdao de textos para adaptacao de roteiros,
storyboards, animatics e animagao

PROFESSOR: A ser definido SIAPE: A ser definida
DIAS DA SEMANA A ser definido HORARIO: QT. HORAS/AULA
A ser definido 20 horas
EMENTA
CONTEUDOS

Interpretacao de textos, narrativas, dramas e roteiros; Géneros dramaticos, literarios e
cinematograficos e seus padrbes no cinema de animacgdo; Estrutura de roteiros;
Desenvolvimento de conceitos para produtos de animagao; Sinopse de projeto,
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argumento e escaleta; Principios da animacgao; Compreensao do Fluxo de Trabalho de
Animacéo, da concepcao a renderizagao final; Planos, enquadramentos, movimentos de
camera; lluminacao; Narrativas a partir do movimento; Importancia das expressées dos
personagens; Tempo e espago em narrativa audiovisual; Adaptagao de roteiro e historias
em storyboards; Producdo de storyboards e animatics; Planejamento de producéo de

animacao.

BIBLIOGRAFIA

AMBROSE, Gavin; HARRIS, Paul. Design thinking for visual communication.
Bookman, Porto Alegre. 2010.

AMIDI, Amid. The Art of Pixar: 25th Anniversary: The Complete Color Scripts and
Select Art from 25 Years of Animation. San Francisco: Chronicle Books, 2011.
BARRETT, Lisa Feldman. How Emotions Are Made: The Secret Life of the Brain.
Houghton Mifflin Harcourt, 2017.

BARROSO, Cecilia. Criatividade em Roteiros de Cinema. Editora Appris, 2019.
BAXTER, Mike. Projeto de Produto: Guia Pratico Para o Design de Novos Produtos.
Blucher. 2011.

BEIMAN, Nancy. Prepare to Board! Creating Story and Characters for Animated
Features and Shorts. Amsterdam: Focal Press, 2007 .

BOLOGNESI, Luiz.. Curso Basico de Roteiro. Editora Senac S&do Paulo, 2008.
CARRIERE, Jean-Claude. A Linguagem Secreta do Cinema. Editora Martins Fontes,
1994.

CARRIERE, Jean-Claude; BONITZER, Pascal. Pratica do Roteiro Cinematografico.
Editora José Olympio, 2008.

CAVELAGNA, César. Como criar personagens. Sao Paulo: Editora Europa,2012.
COSTA, Ina Camargo. Sinta o Drama. Editora Perspectiva, 1998.

DAMASIO, Anténio. A Estranha Ordem das Coisas: As Origens Bioldgicas dos
Sentimentos e da Cultura. Editora Companhia das Letras, 2017.

DERDICK, Edith. Formas de pensar o desenho. Sdo Paulo, Scipione, 1989.
DUNNE, Philip. Framework: A History of Screenwriting in the American Film. Editora
Continuum, 2000.

EISNEIR, Will. Quadrinhos e Arte Sequencial. S0 Paulo: Martins Fontes, 1989.
FIELD, Syd. Como Se Faz Um Roteiro. Editora Objetiva, 2005.

FIELD, Syd. Roteiro: Os Fundamentos da Roteirizagdo. Sdo Paulo: Editora Objetiva,
2001.

FIELD, Syd. The Screenwriter's Workbook: Exercises and Step-by-Step
Instructions for Creating a Successful Screenplay. Delta, 2006.

HOWARD, David; MABLEY, Edward. Teoria e Pratica do Roteiro- Um Guia para
escritores de cinema e televisdo. Rio de Janeiro: Editora Globo, 2002.

LAVANDIER, Yves. La Dramaturgie. Le Clown et I'Enfant, 1994.

LE, Khang; YAMADA, Mike; YOON, Felix. The Skillful Huntsman: Visual Development
of a Grimm Tale at Art Center College of Design. Design Studio Press. 2005.

LILLY, Elliot J. Big Bad World of Concept Art for Video Games: An Insider's Guide
for Students. Design Studio Press. 2015.

MACIEL, Luis Carlos. O poder do climax: fundamentos do roteiro de cinema e TV.
MACKENDRICK, Alexander. On Filmmaking: An Introduction to the Craft of the
Director. Faber & Faber, 2004.

MARTIN, Marcel. A Linguagem Cinematografica. Editora Contexto, 2001.
MASCELLI, Joseph V. The Five C's of Cinematography: Motion Picture Filming
Techniques. Los Angeles: Silman-James Press, 1998.
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MCCLOUD, Scott. Desenhando quadrinhos: o0s segredos das narrativas de
quadrinhos, mangas e graphic novels. M.Books, S&o Paulo. 2008.

MCCLOUD, Scott. Desvendando os Quadrinhos. S&o Paulo: M. Books do Brasil,
2005.

MCKEE, Robert. Story: Substance, Structure, Style and the Principles of
Screenwriting. Editora ReganBooks, 1997.

MESTRE, Marcos Mateu. Framed Ink: Drawing and Composition for Visual
Storytellers. Los Angeles: Design Studio Press, 2010.

NESTERIUK, SERGIO. Dramaturgia de Série de Animagao. Sao Paulo: Sergio
Nesteruk, 2011.

NORMAN, Donald A. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. Basic
Books, Nova lorque. 2004.

PATMORE, Chris. Disefio de personajes. Barcelona: Norma Editorial, 2005.
PELLLEGRINI, Renata Pallottini. Dramaturgia: Construcdo do Personagem. Editora
Perspectiva, 2000.

PHILLIPS, Peter L. Briefing: a Gestao do Projeto de Design. Blucher, 22 edicéo.
2017.

DONDIS, Donis A. A sintaxe da linguagem visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 2015.
ROUSSEAU, David Harland. Storyboarding Essentials: SCAD Creative Essentials
(How to Translate Your Story to the Screen for Film, TV, and Other Media). New York:
Watson-Guptill, 2013.

SCOTT, Jeffrey. How to write for animation. Harry N. Abrams; Reissue edition. 2003.
SEGER, Linda. Como Criar Personagens Inesqueciveis. S&o0 Paulo: Bossa Nova,
2006.

SOUZA, José Carlos Aronchi de. Roteiro de Televisdo: Técnicas e Procedimentos.
Editora Summus, 2008.

TROTTIER, David. A Biblia do Roteirista: Um Guia Completo para Escrever,
Formatar e Vender seu Roteiro. Sdo Paulo: Editora Leya, 2011.

TRUBY, John. The Anatomy of Story. New York: Faber & Faber, 2007.

ULIN, Jeffrey C. The Business of Media Distribution: Monetizing Film, TV, and Video
Content in an Online World. New York: Routledge, 2019

VALE, Eugene. Técnicas Del Guién Para Cine y Television. Editora Alba, 1999.
VAN SIJLL, Jennifer. Narrativa Cinematografica: Contando Historias com Imagens
em Movimento. Editora Gustavo Gili, 2019.

VANNOYE, Francis. Scenaio: Modéles et modéles de scénario. Editora Nathan, 1999.
VOGLER, Christopher. A Jornada do Escritor: Estrutura Mitica para Escritores.
Editora Objetiva, 2006.

WELLS, Paul. Desenho para animag¢ao. Porto Alegre: Bookmann, 2012.
WHITAKER, Steve. The encyclopedia of cartooning techniques. Philadelphia,
Running Press Book Publishers, 1994.

WILLIAMS, Richard. Manual de Animagao: manual de métodos, principios e formulas
para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop montion e de internet.
Sao Paulo: Senac, 2016.

WITHROW, Steven, DANNER, Alexander. Character Design for Graphic Novels.
Mies: Rotovision, 2007.

XAVIER, Ismail. O Olhar e a Cena. Editora Cosac Naify, 2003.

ZEEGEN, Lawrence. Principios de llustracién. Barcelona: Gustavo Gili, 2006.

COMPONENTE CURRICULAR SALA: A ser definida




Técnicas de Animacgao Aplicadas

PROFESSOR: A ser definido SIAPE: A ser definida
DIAS DA SEMANA: A ser definido HORARIO: A QT. HORAS/AULA:
ser definido 98 horas
EMENTA
CONTEUDOS

Principios da Animagao; Linha do tempo e conceito de quadros por segundo; Ferramentas
de animacao digital e suas interoperabilidades: ToonBoom Harmony, Krita, Blender,
Adobe Animate; Design de Personagens para Animagao; Model Sheet; Desenvolvimento
de personagens animadas; Rotoscopia; Stop Motion; Animacgédo de recorte e motion
tween; Diferencas entre processo de Animacdo 2D e Animacido 3D ; Vetorizacdo de
personagens; Rigging 2D, Bones; Expressado facial; Sincronismo labial (Lipsync);
Recursos 3D no processo de animagédo 2D; Materiais e Texturas; Uso de Camadas;
Profundidade, perspectiva e movimento na animacdo; Integragdo de Animacgdes;
Exportagao e organizag&o de arquivos.

BIBLIOGRAFIA

BLAIR, Preston. Animation 1: Learn To Animate Cartoons Step By Step. Canada:
Walter Foster, 2011.

CAVELAGNA, César. Como criar personagens do desenhista e roteirista César
Cavelagna. Editora Europa, Séo Paulo. 2012.
CHONG, Andrew. Animagao Digital - Col. Animagao Basica. Editora: Bookman. 2011.
STANCHFIELD, Walt. Dando Vida a Desenhos - Vol. 1 Os Anos de Ouro Das Aulas
de Animacgao Na Disney. Editora: Campus. 2011.

GOLDMAN, Ken; GOLDMAN, Stephanie. The Complete Book of Poses for Artists.
Wiater Foster. 2017.
WELLS, Paul. Desenho Para Animagao - Col. Animagdo Basica 03. Editora:
Bookman. 2012. JOHNSTON, Ollie e THOMAS, Frank. The lllusion of Life: Disney
Animation. Disney Editions, 1995.
BLAIR, Preston. Cartoon Animation. Editora: WALTER FOSTER PUB. 1995.
JUNIOR, Alberto Lucena. Arte da animacao: técnica e estética através da historia.
Sao Paulo: Editora SENAC, 2001.

MARCHETTI, Ana Flavia - Panorama - Trajetéria do cinema de animagao no Brasil.
Ed. da autora.

WILLIAMS, Richard. Manual de animac¢ao / Manual de métodos, principios e
férmulas para animadores classicos, de computador, de jogos, de stop motion e
de internet. Sdo Paulo: Editora SENAC, 2016.

COMPONENTE CURRICULAR: SALA: A ser definida
Edicao de efeitos, musica e voz para animagao
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PROFESSOR: A ser definido SIAPE: A ser definida

DIAS DA SEMANA: A ser definido ]
HORARIO: QT. HORAS/AULA:
A ser definido 20 horas
EMENTA

CONTEUDOS

Introducédo ao desenho de som; Tipologias dos elementos de audio em filmes de animagao;
Dimenséao narrativa dos efeitos sonoros e da musica; Elaboragao de planos de sonorizagao
e asset lists; Uso da D.A.W para fins de edicao de efeitos, musica e voz; Sincronizacao de
efeitos e musica; Uso de bancos e construction kits; Edicdo de Temp Tracks; Clichés
musicais cinematicos em animacao; Sincronizagcdo de musica, efeitos e voz; Uso e edigao
de efeitos de banco de sons e de musica; Uso basico de plugins; Layering de efeitos; Foley;
Tipos de Microfone e técnicas de microfonagdo para gravagado de efeitos e voz; Pds-
producao e masterizagao basica de efeitos; Mixagem basica; Exportagao.

BIBLIOGRAFIA

ALKIN, E.G. Sound recording and reproduction. Boston: Focal Press, 1988.
ALTEN, Stanley R. Audio in media: the recording studio. Belmont: Wadsworth
Publishing, 1996.

ALTMAN, Rick. Sound theory, sound practice. New York: Routledge, 1992.

AMENT, Vanessa Theme. The Foley Grail: The Art of Performing Sound for Film,
Games, and Animation. Focal Press, 2009.

AUMONT, Jacques. “O filme como representagao visual e sonora”. In: A Estética do
Filme. 22 ed. Campinas: Papirus, 1995

BERCHMANS, Tony. A Musica do Filme. Sdo Paulo: Escrituras, 2006

BUHLER, James; Neumeyer, David; Deemer, Rob. Hearing the movies : music and
sound in film history. New York : Oxford University Press, 2010.

BUHLER, James; Theories of the Soundtrack. New York: Oxford University Press,
2019.

CARRASCO, Claudiney Rodrigues. Sygkronos: a formagao da poética musical do
cinema. Sao Paulo: Escola de Comunicagbes e Artes da USP, 1998. 273 p. (Tese de
Doutorado).

CARREIRO, Rodrigo; OPOLSKI, Débora. O som do Filme: uma Introdugao. Curitiba:
Editora UFPR, 2018.

CHION, Michel. Film: A Sound Art. New York: Columbia University Press, 2009.
CHION, Michel. Music in Cinema. New York: Columbia University Press, 2021.
COLLINS, Karen. Studying sound: A theory and Practice of sound design.
Cambridge: The MIT Press, 2020.

CROSS, Mark. Audio Postproduction for film and television. Boston: Berklee Press,
2013.

DUCA, Lo. Le dessin animé: Histoire, esthétique, technique. Prisma: Paris, 1948.
FLORES, Virginia. O Cinema: Uma arte Sonora. S4o Paulo: Annablume Editora, 2022.
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FORLENZA, Jeff; STONE, Terri (org.). Sound for picture - An inside at audio
production for film and television. Emeryville, MixBooks, 1993.

GALLETO, Ulisses. O sentido do som: uma introduc¢ao a pés-produgao de som para
o audiovisual. Curitiba: Editora Appris, 2021.

GORBMAN, Claudia. Narrative film music. In: Yale French Studies, No. 60,
Cinema/Sound. Yale University Press, 1980, p. 183-203. Disponivel em:
http://www.jstor.org/stable/2930011.

GORBMAN, Claudia. Unheard melodies. Londres: BFI Publishing, 1987. 189 p.
HENRIQUES, Fabio. Guia de Mixagem. Brasilia: Musica e Tecnologia, 2007.

. Guia de Mixagem v2: Os intrumentos. Brasilia: Musica e

Tecnologia, 2008.

HILL, Andy. Scoring the Screen: The secret language of film music. 201. London:
Rowman & Littlefield, 2017

HOLMAN, Tomlinson. Sound for Film and Television. Focal Press, 2010.

IZHAKI, Roey. Mixing Audio: Concepts, Practices, and Tools. Focal Press, 2008.
JOURDAIN, Robert. Musica, cérebro e éxtase: Como a musica captura nossa
imaginacgao. Rio de Janeiro: Objetiva, 1998.

MARTINO, Guilherme de. Trilhas Sonoras: Um guia Introdutério a musica no cinema
com biografia e obras comentadas. Joinville,: Clube dos Autores, 2020.

MORAES, J. Jota de. O que é musica. Sao Paulo: Brasiliense.

MURCH, Walter. Num piscar de olhos: a edicdo de filmes sob a 6tica de um mestre.
Séao Paulo: Zahar: 2004.

MURPHY, John J. Production Sound Mixing: The Art and Craft of Sound Recording
for the Moving Image. Routledge, 2020.

NISBETT, Alec. The use of microphones. Boston: Focal Press, 1983.

OLIVEIRA, Juliano. A significagdao da Musica de Cinema. Jundiai: Editora Paco, 2018.
PEJROLO, Andrea; MetCalfe, Scott B. Creating sounds from Scratch: A practical
guide to Music Synthesis for producers and composers. New York: Oxford University
Press, 2017.

RADICETI, Felipe. Trilhas Sonoras: O que escutamos no cinema, no teatro e nas
midias audiovisuais. Curitiba: InterSaberes; 2020.

ROSE, Jay. Audio Postproduction for Film and Video. Burlington: Focal Press,
2010.

RUNSTEIN, Robert E.; HUBER, David Miles. Técnicas Modernas de Gravagao de
Audio - Traducao da 72 Edicdo. Editora: Elsevier - Campus. 2011.

SONNENSCHEIN, David. Sound Design. The Expressive Power of Music, Voice,
and Sound Effects in Cinema.California, Michael Wiese Productions, 2001.

VALLE, Sdélon do. Microfones. Brasilia: Musica e Tecnologia, 2002

VIERS, Ric. The Sound Effects Bible: How to Create and Record Hollywood Style
Sound Effects. Studio City: Michael Wiese Productions, 2008.

WEIS, Elisabeth; BELTON, John (org.). Film sound: theory and practice. New York, NY:
Columbia University Press, 1985.

WYATT, Hilary; AMYES, Tim. Audio Post Production for Television and Film: An
Introduction to Technology and Techniques. Focal Press, 2004.

COMPONENTE CURRICULAR: SALA: A ser definida
Edicao e finalizagao

PROFESSOR: A ser definido SIAPE: A ser definida
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DIAS DA SEMANA A ser definido HORARIO: QT. HORAS/AULA
A ser definido 30 horas

EMENTA

CONTEUDOS

Organizagdo de material bruto; Importacdo; Software de edicdo e suas principais
ferramentas; Edicdo de Sequéncias de Animacgéao, garantindo coesao narrativa e fluidez
visual; Movimento de camera; Transi¢des Suaves; Ritmo e Timing; Colorizagao,
iluminacéo e filtros; Efeitos visuais e especiais basicos, after effects; Arquivos temporarios
para sincronizagao de efeitos sonoros e trilha sonora; Textos, fotos, graficos e outros
elementos no filme; Otimizagcao para diferentes Plataformas: Renderizagao e exportacao.

BIBLIOGRAFIA

ANG, Tom. Video digital: uma introdugc&o. Sao Paulo: Senac, 2007.

ARNHEIM, Rudolf. Arte e percepgao visual: uma psicologia da visao criadora. 13. ed.
S&o Paulo: Pioneira, 2000.

CARRIERE, Jean-Claude. A linguagem secreta do cinema. 12 ed. Sdo Paulo: Nova
CHONG, Andrew. Animacgao Digital: Colecdo Animagao Basica. Porto Alegre: Bookman,
2011.

DANCYGER, Ken. Técnicas de Edicao para Cinema e Video: historia, teoria e pratica.
Editora Campus: 2009

EDWARDS, Betty. Desenhando com o lado direito do cérebro - 4% edigédo revisada e
ampliada. Ediouro. 2000.

Fronteira, 2005.

GLEBAS, Francis. Directing the story: professional storytelling and storyboarding
techniques for live action and animation. New York: Focal Press, 2009.

KELLISON, Cathrine. Produgao e dire¢ao para TV e video: uma abordagem pratica. Rio
de Janeiro: Elsevier, 2007.

LAYBOURNE, Kit. The animation book: a complete guide to animated filmmaking-from
flip-books to sound cartoons to 3-D animation. New digital edition.

MAESTRI, George. Digital character animation 2. Indianapolis: New Riders, 1999.
MENEGOTTO, José Luis; ARAUJO, Tereza Cristina Malveira de. O desenho digital:
técnica & arte. Rio de Janeiro: Interciéncia, 2000.

MOLETA, Alex. Criagdao de curta-metragem em video digital: uma proposta para
producdes de baixo custo. Sdo Paulo: Summus Editorial, 2009.

MUNCH, Walter. Num piscar de olhos: a edigédo de filmes sob a 6tica de um mestre. Sdo
Paulo: Zahar: 2004.

PURVES, Barry. Stop-motion. Porto Alegre: Bookman, 2011. (Colecao
Animagao Basica).Rio de Janeiro: Campus, 2009.

STAM, Robert. Introducao a Teoria do Cinema. Campinas: Papirus, 2003.

VILLEGAS, Alex. O controle da cor: gerenciamento de cores para fotografos. Balneario
Camboriu: Photos, 2009.

XAVIER, Ismail. O discurso cinematografico. A opacidade e a transparéncia. 3%ed. Sao
Paulo: Paz e Terra, 2005.

. A experiéncia do cinema. Sao Paulo: Paz e Terra, 2018.
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COMPONENTE CURRICULAR: SALA: A ser definida
Projeto Integrador

PROFESSOR: A ser definido SIAPE: A ser definida

DIAS DA SEMANA: A ser definido HORARIO: QT. HORAS/AULA:
A ser definido 48 horas

EMENTA

CONTEUDOS

Habilidades sociais, organizacionais e técnicas direcionadas a producao colaborativa de
projetos de animagao, visando aprimorar o protagonismo, a escuta, a empatia, as relagdes
interpessoais e de trabalho em equipe, e a lidar melhor com ferramentas, técnicas e
processos relacionados ao desenvolvimento de filmes de animagdoem grupo. Aplicar e
consolidar técnicas aprendidas no curso. Capacitar o estudante na documentacédo de
processos e na apresentacao de seus projetos pessoais.

BIBLIOGRAFIA

BACICH, L.; MORAN, J. (Org.) Metodologias ativas para uma educag¢ao inovadora: uma
abordagem téorico-pratica [recurso eletronico]. Porto Alegre: Penso, 2018. e-PUB
disponivel em https://curitiba.ifpr.edu.br/wp-content/uploads/2020/08/Metodologias-Ativas-
para-uma-Educacao-Inovadora-Bacich-e-Moran.pdf

BLAIR, Preston. Animation 1: Learn To Animate Cartoons Step By Step. Canada: Walter
Foster, 2011.

CAVELAGNA, César. Como criar personagens do desenhista e roteirista César
Cavelagna. Editora Europa, Séo Paulo. 2012.
CHONG, Andrew. Animacgao Digital - Col. Animagao Basica. Editora: Bookman. 2011.
STANCHFIELD, Walt. Dando Vida a Desenhos - Vol. 1 Os Anos de Ouro Das Aulas de
Animacao Na Disney. Editora: Campus. 2011.

DIAS, S.R.; VOLPATO, A.N. Praticas Inovadoras em Metodologias Ativas.
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13. INSTRUMENTOS DE AVALIAGAO, FREQUENCIA E APROVAGAO

A avaliagdo sera continua, permanente, cumulativa, processual, formativa e
articulada ao projeto pedagdgico, considerando-se as competéncias gerais e especificas a
serem desenvolvidas. A avaliagdo se dara por meio da utilizagdo de, no minimo, 2 (dois)
instrumentos por componente curricular, a fim de orientar as intervengcdes pedagogicas nos
processos de ensino e aprendizagem, contemplando abordagens que valorizem mais os
aspectos qualitativos e resultados ao longo do processo.

Os instrumentos avaliativos deverdo ser feitos de forma diversa e multipla,
contemplando todas as oportunidades que garantam ao professor verificar as condigbes de
aprendizagem e permitam os ajustes necessarios ao éxito da pratica pedagogica e
implementagao de novas oportunidades de aprendizagem.

A avaliacdo podera ser realizada através de relatorios descritivos de tarefas, provas,
trabalhos, relato de experiéncias e de saberes anteriores ao curso, oficinas, portfélios,
seminarios, visitas técnicas, aplicagao pratica dos conhecimentos em laboratérios, unidades
de producao, atividades comunitarias, entre outros.

Dada a proposta pedagdgica do curso baseada em estratégias de aprendizado por
projetos, recomenda-se ao docente que a composi¢do do grau de avaliagédo seja feita em
sua maior parte pela performance, participacdo, empenho, desenvolvimento pessoal e
entrega do(s) projeto(s) desenvolvidos em sala, especialmente nos modulos de Técnicas de
Animacéao Aplicada e Edicao/finalizagao.

O controle de frequéncia ficara sob responsabilidade do professor da disciplina.

Sera considerado aprovado o educando que obtiver nota total igual ou superior a 6,0
(seis) pontos, e frequéncia minima de 75% (setenta e cinco por cento) da carga horaria
presencial total do curso, com excecado de casos excepcionais que serao avaliados pela

coordenacéao do curso.
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14. CERTIFICAGAO

De acordo com o Art. 40, o IFRJ conferira certificados de FIC (Formacao Inicial e
Continuada) referentes aos cursos que ministra, observada a legislagdo em vigor, a
autorizacao especifica dos 6rgaos competentes e instrugdes normativas, em consonancia
com a politica institucional de Gestdo Académica do IFRJ, particularizadas aos cursos FIC.
Apos conclusao do curso o estudante recebera o Certificado de Qualificagao Profissional no
Curso de Formacéo Inicial e Continuada de Editor de Animagao, com carga horaria total
de 240 horas.

15. INFRAESTRUTURA

As instalacdes disponiveis para o curso serao disponibilizadas pelo CTAv e deverao
conter sala de aula com mesas para cada aluno, computadores seguindo configuragao
adequada para a producao de textos e consumo de arquivos audiovisuais, data show e
caixas de som e acesso a internet. As instalagbes também deverdo prover banheiros,
masculino e feminino.

Se possivel e caso seja necessario, o curso podera contar com ambientes virtuais de
aprendizado como Moodle ou Google Classroom para suporte as atividades educativas,
armazenamento e troca de arquivos, contudo a falta desse tipo de recurso ndo € um
impeditivo, pois o curso sera presencial.

Assim, foi disponibilizada a seguinte estrutura no CTAv:

Espacgo Loca(l)lzaga Capacidade Uso
Laboratério de 1° andar 24 discentes | Exclusivo de aulas cursos de
Computadores 1 FIC
Laboratério de 1° andar 24 discentes Exclusivo de aulas de FIC
Computadores 2
Laboratério de 1° andar 26 discentes Exclusivo de aulas de FIC

Computadores 3

Sala de Aula com carteiras 1° andar 16 discentes Exclusivo de aulas de FIC

1 auditorio 1° andar 47 discentes Uso compartilhado - aulas
Sala de Desenvolvimento Térreo 30 discentes Uso compartilhado - aulas
de Jogos e Animacao

Estudio de Gravagéo e Térreo Indefinido Uso compartilhado —

Mixagem 1 atividades de laborat6rio
Estudio de Gravagéo e Térreo Indefinido Uso compartilhado —

Mixagem 2 atividades de laborat6rio
Cabine de projecgao Térreo 13 discentes Uso compartilhado —

atividades de laboratorio

O CTAv, Instituigao Parceira, fica localizado na Av. Brasil, 2482 - Benfica, Rio de Janeiro - RJ, 20930-040.
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Cumpre salientar que todo o tramite administrativo referente a parceria/convénio,
bem como o apoio técnico, entre o IFRJ e o CTAv, ja foram realizados no segundo semestre

de 2023 e janeiro e fevereiro de 2024.

16. RECURSOS PARA A PERMANENCIA, O EXITO E A CONTINUIDADE DE ESTUDOS
DO DISCENTE

Contudo, com o intuito de garantir ndo apenas o acesso, mas também a permanéncia
e o0 éxito dos estudantes, a equipe da Coordenagao Pedagdgica desenvolvera, em parceria
com outros setores da instituicao parceira, agdes para enfrentamento as causas de retencao
e evasao.

Para isso os docentes irdo informar os nomes dos alunos ausentes ou que nao
estariam participando das atividades durante o processo educativo e por meio desta
informacgédo, a equipe pedagodgica podera identificar as ocorréncias e elaborar agdes
preventivas e de reintegragao dos alunos ausentes.

Também serdo realizadas reunides pedagodgicas regulares com os docentes e
discentes para constante avaliagdo do curso e diagndsticos de eventuais questbes que
criem empecilhos para a participagao. Pretende-se também detectar precocemente
possiveis casos de evasdo e reprovacgao; estimulando os docentes a desenvolverem

estratégias para a incluséo e instrumentos avaliativos diversificados.

17. PLANILHA ORGAMENTARIA

As despesas do curso estao providas dentro da matriz orgamentaria do convénio do
IFRJ e do MinC/SAV, podendo futuramente ser verificada nos proprios sites oficiais das

duas instituicdes.

18. BIBLIOGRAFIA

ANIMAMUNDI. Mapeamento da Animagdo no Brasil. 2019. Disponivel em:
http://mapeamentoanimacao.com.br/apresentacao/ Consultado em: 30 de janeiro de 2024.

ANCINE. Cenarios 2023 — Investimentos no setor audiovisual. Disponivel em:
https://www.gov.br/ancine/pt-br/assuntos/noticias/minc-e-ancine-fazem-balanco-dos-
investimentos-no-audiovisual-em-2023/copy _of ANCINEFomento Cenrio2023set.23.pdf.
Acessado em 27 de dezembro de 2023.

APRO. Associagao Brasileira da Producéo de Obras Audiovisuais. Mapeamento e Impacto
Econémico do Setor Audiovisual No Brasil. Servico Brasileiro de Apoio as Micro e
Pequenas Empresas (SEBRAE). Fundagdo Dom Cabral (FDC). 2016.

24



BRASIL. Lei 11.892, de 29 de dezembro de 2008. Cria os Institutos Federais de
Educacao, Ciéncia e Tecnologia e da outras providéncias. Brasilia, DF, 29 de dez. 2008.
Disponivel em: <http://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2007-2010/2008/lei/111892.htm>.
Acesso em: 27 jul. 2023.

. Lei 12.513, de 26 de outubro de 2011. Institui o Programa Nacional de Acesso ao
Ensino Técnico e Emprego (Pronatec). Disponivel
em:https://www.planalto.gov.br/ccivil 03/ ato2011-2014/2011/lei/112513.htm. Acesso em 28 de
novembro de 2023.

IFRJ. Resolugdo CONSUP/IFRJ n° 41, de 19 de dezembro de 2018 - Regulamenta a oferta
de cursos de Formagao Continuada - FIC, no ambito do Instituto Federal de Educacgao,
Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro - IFRJ. Disponivel em:
https://portal.ifri.edu.br/sites/default/files/IFRJ/Reitoria/resolucao_no 412018 aprova o re
gulamento _dos cursos de formacao inicial e continuada fic.pdf. Acesso em 28 de
novembro de 2023.

BACICH, L.; MORAN. J. (Org.). Metodologias ativas para uma educag¢ao inovadora: uma
abordagem téorico-pratica. Porto Alegre: Penso, 2018.

BENDER, William N. Aprendizagem Baseada em Projetos: Educacao Diferenciada para
o Século XXI. Porto Alegre: Penso, 2014.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios a pratica educativa. S&o
Paulo: Paz e Terra, 2011.

SEEDUC. A Seeduc em numeros. Disponivel em:
https://www.seeduc.rj.gov.br/mais/seeduc-em-n%C3%BAmeros. Acesso em 30 de dez. de
2023.

SETEC/MEC. Guia PRONATEC DE CURSOS FIC - SETEC/MEC. Disponivel em:
https://map.mec.gov.br/attachments/74900/quia pronatec de cursos fic 2016.pdf.Acesso
em 30 de dez. de 2023.

25



