Ministério da Educagdo
Universidade Federal da Paraiba
Centro de Ciéncias Humanas, Letras e Artes
Departamento de Midias Digitais

CONCURSO PUBLICO PROFESSOR EFETIVO - MAGISTERIO SUPERIOR
ANIMACAO 2D & 3D

De acordo com: Lei No 8.112/1990; Lei No 12.772/2012, alterada pela Lei n? 12.863/2013; Decreto No
9.739/2019; Portaria MEC n° 243 de 03/03/2011; Resolugdo 02/2002 do CONSEPE/UFPB, com as alteragdes
da Resolugdo 53/2007, Resolugdo 07/2017 do CONSEPE/UFPB e da Resolugdo 74/2013 do CONSEPE/UFPB.

Departamento: E-mail do Depto:
Departamento de Midias Digitais demid@cchla.ufpb.br

Classe de Ingresso:
Classe A, com denominacdo de Professor Adjunto/Nivel 1

Area de conhecimento: N2 de Vagas: Regime de Trabalho:
Animacdo 2D & 3D 01 Dedicacdo Exclusiva

Titulagdo exigida para o candidato, incluindo as areas compativeis, para comprovac¢ao no ato da posse:
Doutorado nas areas Comunicacdo Social (Jornalismo, Rela¢des Publicas, Publicidade e Propaganda), ou em
Animacdo Digital 2D e 3D ou cursos afins. Em adi¢cdo, possuir mestrado em algumas das areas
anteriormente especificadas. Em adigdo, possuir bacharelado em Comunicagdo em Midias Digitais,
ou Comunicac¢ado Social, ou Comunicagao Visual, ou Design Grafico, ou Educacdo Artistica, ou Computacao,
ou cursos afins aos mencionados.

Da inscrigao:

Prazo de inscrigdo: 03 de fevereiro a 04 de marco de 2020.

Local: Secretaria do Departamento de Midias Digitais/CCHLA/Campus |
Horario: de 14h as 19h

Da solicitagao de isengdo da taxa de inscrigdo:

Prazo: de 03 a 07de fevereiro de 2020

Local: Secretaria do Departamento de Midias Digitais/CCHLA/Campus |
Horario: de 14h as 19h

Do resultado da solicitagdo de iseng¢ao:
Prazo: 10 de fevereiro de 2020




Ementa das disciplinas a serem utilizadas:

Histdria da Arte e Tecnologia da Imagem Analdgica e Digital

Crédito: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Nao ha

Ementa: O entendimento da emergéncia e da evolucdo dos estilos de arte da pré-histéria aos dias
atuais; o desenvolvimento da estética em sua relacdo com as ferramentas e técnicas de producdo; o
aprendizado da producdo visual nas diferentes épocas; a invencdo dos principais recursos técnicos
analdgicos e digitais e procedimentos para a criacdo visual.

Introdugao a Histdéria e a Teoria da Animagao

Créditos: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Ndo ha

Ementa: Desenvolvimento da animacao tradicional: a intengdo da animacao de figuras na histdria da
arte; a invencdo dos dispositivos éptico-mecanicos; a descoberta da técnica de animacgdo; os modelos
artisticos; a definicdo artistica; a industrializacdo da animacgdo; os avangos na técnica ena estética; a
animacdo independente e os grandes estudios. Desenvolvimento da animac¢do computadorizada:
conceitos bdsicos e antecedentes da computacao; a estruturacao da tecnologia e a possibilidade da arte
intermediada pelo computador; o advento da computagao grafica; graficos geométricos 2D; graficos
geométricos 3D; graficos animados 2D e 3D; a multimidia e a interatividade.

Introdugdo ao Desenvolvimento de Personagens e Encenagao

Créditos: 04 Carga hordria: 60 horas

Pré-requisito: Histdria da Arte e Tecnologia da Imagem Analdgica e Digital

Ementa: Desenho narrativo; componentes do design em animagao; mise-en-scene; layout; estéria e
design; storyboard e narrativa; storyboard e composicdo; desenvolvimento de personagem;
personagem e mecanica; animacao total e animacdo limitada; encenacdo para personagens animados;
os principios fundamentais da animacao.

Produgao de Animagao 2D

Crédito: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Introducdo a Histéria e a Teoria da Animacao

Ementa: O estudio, os materiais e os equipamentos. Teoria da mecdnica e do movimento.
Metamorfoses e ciclos. Animacdo direta. Animacdo por keyframe. Investigacdo da forma no tempo.
Andlise e expressdao do movimento. Temporizacdo. Técnicas analdgicas. Técnicas digitais. Animacao GIF
e Flash.

Producao de Animagao 3D

Crédito: 04 Carga horaria: 60 horas

Pré-requisito: Producdo de Animacgao 2D

Ementa: Materiais e equipamentos. Interface e ferramentas de software. Modelagem basica
3D.lluminacgado, tonalizagao, textura e renderizagao. Hierarquizagdo. Animacdo de objeto. Animacgao de
personagem. Animacgao de camara. Animagao de luz.

Conteudo Programatico:

1 Histdria e Teoria da Animagdo — Evolugdo tedrica e tecnoldgica (analdgica e digital).
2 Os Principios da Animacdo (Disney) e sua importancia para animacdo 2D e 3D.
Desenvolvimento de Personagens e Encenacao.
3 Producdo de Animacdo em Stop Motion — Técnicas, materiais, procedimentos, fluxo de trabalho.




4 Producdo de Animacdo 2D - Estudio, materiais, equipamentos, animacao direta e por quadro-
chave, técnicas tradicionais e digitais, camadas, sonorizag¢ao, sincronia labial, pintura, composicao.

5 Modelagem e Texturizacdo 3D — Modelagem organica e inorganica (mecanica ou hard-surface),
tipos de malhas, técnicas de modelagem para cada suporte mididtico (Internet, Cinema, TV) para
animacOes produzidas e exibidas em tempo real ou gravadas.

6 Animacdo 3D — Direta e por quadro-chave, rigging, cinematica inversa, biped, animacdo de
multidGes (Crowd System), diferencas entre animacao e utilizagdo de arquivos de captura de
movimento.

7 Sistemas de captura de movimento (MoCap) — De face e corporais. Tipos de Sistemas de MoCap:
mecanico, magnético, dtico, acustico, hibridos. Tipos de arquivos (extensées) e suas diferencas.
Técnicas de uso, combinagdo e mesclagem de movimentos capturados.

8 Sistema de renderiza¢do 3D — Conceitos e diferencas entre métodos de renderizacdo (Scanline, Ray
tracing e Radiosity). Diferencas entre renderizadores internos (incorporados aos softwares de
modelagem e animacgdo 3D) e externos. Vantagens e desvantagens entre os sistemas de
renderizacdo e a indicacao para cada tipo de necessidade ou produto. Diferengas entre
renderizacdo por software, por hardware dedicado, e por nuvem. Renderizacdo em tempo real
(games ou TV).

9 Modelagem, Texturizacdo, Animacao, lluminacao, Efeitos e Captura de Movimento para Games -
Questdes técnicas especificas para uso em Engines de games em comparacao as producdes para
uso audiovisual (cinema e tv).

10  Engines para jogos eletrdnicos - Conceito, propriedades e diferengas. Evolugdo técnica dos
sistemas de programacdo para games. Indicacdo de Engines especificas para tipos de jogos
(Exemplos de engines: Unity, Construct, GameBryo, Ogre, Panda3D, Unreal Engine, GameMaker
Studio, Godot Engine).

Softwares a serem utilizados na prova didatico-pratica:

Software 2D/ 3D
Pencil 2D Animacgado 2D
Synfig Studio Animacdo 2D
Blender Animacao 3D
CLARA.io (online) Animagao 3D
Daz 3D Studio Animacdo 3D

Comissdao Examinadora (membros titulares e suplentes):
Informacao sera oportunizada no ato da inscri¢ao

Calendario de Provas (data provavel):

1) Realizacdo da Prova Escrita: - 16/03/2020

2) Realizacdo da Prova Didatica-Tedrica: - 23 e 24/03/2020
3) Realizac¢do da Prova Didatica-Pratica: 26/03/2020

4) Exame do Plano de Trabalho: - 27/03/2020

5) Exame de Titulos: - 27/03/2019

Prazo de Validade do Concurso: 01(um) ano, contado a partir do dia subsequente a publicacdo do Edital de
Homologacdo do resultado final, podendo ser prorrogado por igual periodo, a critério do 6rgao interessado
no certame.




