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EMENTA H

A disciplina apresenta fundamentos e praticas de motion design, com énfase na integracdo entre design grafico, animagdo e
desenvolvimento interativo. Serdo exploradas técnicas e conceitos de criagdo visual, narrativa e ritmo, aplicadas em multiplas midias, com
foco na experiéncia do usudrio e na comunicagdo visual eficiente. O curso abordara desde a concepgdo criativa até a finalizagdo de projetos,

incluindo planejamento, prototipagem e adaptacdo de conteudos para diferentes formatos.

Serdo utilizados softwares e ferramentas profissionais como Figma, Canva, After Effects, Blender e ComfyUl, permitindo o desenvolvimento
de projetos que combinem elementos gréficos, animagdes e interatividade. Havera também integragdo com a disciplina de Design e
Interagdo, para a criagdo de interfaces animadas e simulagdes de uso em aplicativos e sites, explorando transi¢des, efeitos visuais e

animagdes responsivas.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA/COMPONENTE CURRICULAR
(Geral e Especificos)

Objetivo Geral

Capacitar o estudante a criar e integrar elementos de motion design em projetos graficos e interativos, desenvolvendo solugdes visuais

criativas que unam estética, funcionalidade e experiéncia do usuario.
Objetivos Especificos

« Compreender os fundamentos tedricos e praticos do motion design e sua aplicagdo em diferentes midias.

« Desenvolver habilidades no uso de softwares como Figma, Canva, After Effects, Blender e ComfyUl.

« Integrar recursos de animagao a interfaces digitais, explorando transi¢ées, efeitos e interagdes responsivas.
« Planejar e executar projetos de motion design, do conceito inicial a finalizagdo.

e Aplicar principios de design e narrativa visual para potencializar a comunicagio de ideias.

o Estimular a criatividade e a capacidade de resolver problemas visuais de forma inovadora.




” CONTEUDO PROGRAMATICO H

Segue uma proposta de contetdo programatico para a disciplina, considerando a integragdo entre motion design, softwares e aplicagdes

interativas:

Contetdo Programatico

1. Introdugdo ao Motion Design e a Disciplina
o Apresentagdo do curso, metodologia e avaliagdo
o Panorama do motion design: conceito, dreas de aplicagdo e tendéncias
o Softwares utilizados: Figma, Canva, After Effects, Blender, ComfyUl
2. Fundamentos do Design e Animagdo
o Principios de design aplicados a animagdo (cor, tipografia, composigdo)
o Principios classicos da animagdo (anticipagdo, easing, timing, squash & stretch)
o Fluxo de trabalho do motion designer
3. Design de Interfaces e Prototipagem Interativa
o Criagdo de layouts e componentes no Figma
o Integracdo de elementos de motion design em interfaces digitais
o Prototipagem com transi¢cdes e animacgdes interativas
o Uso do Canva para pegas graficas dinamicas
4. Animagdo 2D e Composicdo Digital
o Introdugdo ao After Effects
o Keyframes, interpolagdo e mascaras
o Animagdo de texto, elementos graficos e logotipos
o Exportagdo para diferentes midias
5. Animagdo 3D e Modelagem para Motion Design
o Introdugdo ao Blender
o Modelagem basica para animagdes graficas
o Camera, luzes e materiais
o Animagdo e renderizagdo para integragdo em projetos
6. Automacdo e Geragdo de Elementos Visuais com |IA
o Introdugdo ao ComfyUl
o Fluxos de criagdo generativa aplicados a motion design
o Integracdo de elementos gerados por IA em projetos de animagado
7. Integragdo de Motion Design em Aplicativos e Sites
o Animagdes de carregamento, transigdo e interagdo
o Microinteragdes e experiéncia do usuario
o Simulagdo e apresentagdo de interfaces animadas
8. Projeto Final
o Planejamento e desenvolvimento de um projeto integrando motion design e interface interativa

o Apresentagdo e defesa do projeto

METODOLOGIA DE ENSINO

Metodologia de Ensino

A disciplina serd conduzida de forma tedrico-pratica, com aulas expositivas dialogadas para apresentagdo dos conceitos fundamentais e
demonstragdo dos recursos técnicos dos softwares. Em cada encontro, serdo propostos exercicios praticos orientados, nos quais os
estudantes aplicardo imediatamente os contetdos trabalhados, promovendo a aprendizagem pela experimentagdo.

O curso adotara a abordagem de aprendizagem baseada em projetos (Project-Based Learning), incentivando a produgdo continua de pegas e
animag0es que se integrardo ao projeto final. Havera também momentos de analise de referéncias, estudos de caso e debates coletivos
sobre tendéncias e aplicagdes do motion design. O uso combinado de Figma, Canva, After Effects, Blender e ComfyUl sera explorado de

maneira progressiva, permitindo que o estudante desenvolva competéncias técnicas, criativas e criticas ao longo do semestre.

RECURSOS DIDATICOS




[X] Quadro

[ 1 Projetor

[X] Videos/DVDs

[X] Periédicos/Livros/Revistas/Links
[X] Equipamento de Som

[X] Laboratério

[X] Softwares?

[ 1 OQutros?

CRITERIOS DE AVALIACAO
(Espeficar quantas avaliagbes e formas de avaliagdo— avaliagao escrita objetivo, subjetiva, trabalho, seminario, artigo, etc. -
para integralizagao da disciplina/componente curricular, incluindo a atividade de recuperagéo final.)

o Trabalhos préticos: desenvolvimento de projetos semanais e entregas dos blocos (animatic/storyboard, protétipo Ul/UX
animado, vinheta 5-10s e projeto final integrado). A avaliagdo considerard qualidade técnica, criatividade, fidelidade aos
objetivos do projeto e aplicagdo dos conceitos aprendidos.

« Relatdrios e documentagdo: registros detalhados do processo criativo e técnico, justificativas de escolhas, planejamento,
etapas de execugdo e reflexdes sobre o desenvolvimento dos projetos.

« Semindrios e apresentagbes: apresentagdes em grupo para a turma, incluindo discussdo e feedback coletivo, avaliando

clareza, organizagdo, comunicagdo visual e capacidade de argumentagdo sobre decisdes de design e motion.

ATIVIDADE DE EXTENSAO* ”

« Participacdo em eventos e mostras de design e audiovisual, permitindo que os estudantes apresentem seus projetos e
observem tendéncias de motion design e interfaces digitais.

« Workshops e palestras com profissionais da area, voltados a temas como animacdo, Ul/UX, motion graphics e geragdo de
contetdo por IA.

« Projetos integradores realizados em parceria com outras disciplinas do curso, especialmente Design e Interacdo,
possibilitando a aplicagdo pratica de conceitos em situagdes reais e multidisciplinares.

« Produgdo e apresentagdo de projetos finais de extensdo, com entrega de portfdlio digital que contemple
storyboard/animatic, protétipo animado de Ul/UX, vinheta audiovisual e integragdo completa em projeto final, garantindo
visibilidade e aplicabilidade dos trabalhos desenvolvidos.
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OBSERVACOES
(Acrescentar informais complementares ou explicativas caso o docente(s) considere importantes para a disciplina/componente
curricular)




1 Para a oferta de disciplinas na modalidade a distancia, integral ou parcial, desde que ndo ultrapassem os limites definidos em legislagdo.

2 Nesse item o professor deve especificar quais softwares serdo trabalhados em sala de aula.

3 Nesse item o professor pode especificar outras formas de recursos utilizadas que ndo estejam citada.

4 Nesse item deve ser detalhado o PROJETO e/ou PROGRAMA DE EXTENSAO que sera executado na disciplina. Observando as orientagdes do Art. 10, Incisos I, II, I,
IV, V, VI, VIl e VIII, da Instrugdo Normativa que trata da construgdo do Plano de Disciplina.

5 Observar os minimos de 3 (trés) titulos para a bibliografia basica e 5 (cinco) para a bibliografia complementar.
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