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Carga horaria 540h

O curso apresenta de forma progressiva as modalidades de representacao grafica e pictérica
da realidade e do imaginario. Saber desenhar &, em primeiro lugar, saber ver, conseguir traduzir
em imagens as dimensoes e ser capaz de interpreta-las de forma pessoal. O percurso formativo
permeia de forma harmodnica o aprendizado das diferentes técnicas de ilustracao na procura
de um signo pessoal e comunicativo. Interpretar e comunicar qualquer argumento com uma imagem
fixa ou em movimento, e o que faz um ilustrador ou um animador. E importante possuir uma
linguagem e um estilo pessoal, obtido na experimentacao das técnicas expressivas tradicionais
ou digitais, e ainda desenvolver um repertério que permita atingir o patriménio histérico das
artes e da cultura visual contem-poranea, com curiosidade e criatividade. Por Gltimo é necessario
adquirir competéncias para apresentar o proprio trabalho e valoriza-lo. Serao aprofundadas as
bases do desenho e das técnicas expressivas, desde as mais antigas e tradicionais até as
Gltimas técnicas digitais que, juntos com as regras da comunicacao, completam o perfil necessario
para projetar qualquer tipo de imagem. Os topicos cultural, técnico, tecnoldgico e projetual sao
apresentados de forma interdisciplinar. Para conseguir uma formacao completa & necessario
que a participacao nos cursos seja ativa: € através da sinergia de todas as matérias que sera
possivel conseguir a preparacao profissional que o mercado de trabalho exige.

Como parametros de avaliacao, comuns a todas as matérias, serao considerados o nivel

de interpretacao e de comunicacao, o conhecimento das técnicas e a utilizacao expressiva
da linguagem, a apresentacao dos trabalhos finais e a participagao nas atividades didaticas.
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Programa do Curso

e INTRODUCAO AO DESENHO DE ILUSTRACAO - 30H

Desenhar, antes de ser o0 meio para conhecer e representar
a realidade ao redor, € uma forma de expressar a emocao,
visualizar idéias e projetos. O desenho permite comunicar
conceitos que a palavra nao conseguiria expressar. Desenhar
significa ver o mundo com um olhar totalmente deferente:
um olhar de artista. A primeira parte do curso & dedica
de quase totalmente a exploracao das potencialidades
expressivas dos signos graficos, com uma imersao nos
exercicios de desenho instintivo, desenho mnemonico e
desenho cego, com o objetivo de facilitar a aquisicao dos
instru- mentos basicos. A segunda parte prevé o desenho
com modelo vivo, conduzido através métodos especificos
com a finalidade de aprender a ver o que realmente esta
na nossa frente, e nao, como acontecem os esquemas
mentais pré-concebidos da realidade existente.

e ANATOMIA - 30H

O curso trata a figura humana como um complexo em que
as partes sao analisadas detalhadamente e constituem
um conjunto funcional e harmdnico. O corpo & concebido
como uma forma tridimensional que ocupa o espaco
do papel como um espaco virtual através de alguns
elementos fundamentais: as proporcoes, a simetria
e as linhas do movimento. O curso € estruturado em
aulas tedrico/praticas onde as nocoes sao elaboradas
pelo estudante através do desenho, aprofundando
os elementos fundamentais de analise e composicao
da figura humana. Sao utilizadas varias técnicas: aquarela,
acrilicos, lapis de cor e grafite. O objetivo & fornecer
os conhecimentos anatémicos fundamentais em relagao
a figura humana, para reconstruir a estrutura no sentido
volumétrico e dinamico, com uma atencao especifica
para as componentes mecanicas e articuladas que per-
mitem o movimento no espaco. Os temas de analise sao
desenvolvidos nas aulas de forma teoérica e aprofundados
através da pratica do desenho.
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e DESENHO E COR - 30H

A cor exerce uma forte atracao e sempre foi utilizada como
instrumento de comunicagao visual, que utiliza a eficiéncia,
a simplicidade e a universalidade para colocar em evidéncia
as informacoes, conferir legibilidade as mensagens e imprimir
a lembranca na memoria. O curso ilustra as principais prob-
leméticas ligadas ao uso das cores através da experimentagao
direta de alguns fenbmenos perceptivos, favorecendo o con-
hecimento de metodologias e linguagem para a gestao das
cores como instrumentos de projeto. O curso se compoe
de uma parte tedrica e uma de laboratério com o desenvolvi-
mento de um projeto cromatico. Os exercicios introduzem
a riqueza do universo cromatico e o projeto estimula a cria-
tivamente aprender a matéria. O curso € ligado ao curso
de gravura, através de experimentacoes de impressao.

e DESENHO E GRAVURA - 30H

Através de um percurso que prevé teoria e oficinas,
os estudantes sao introduzidos no mundo da gravura
e da impressao. As diferentes técnicas de gravuras,
além de ser um caminho e uma oportunidade para
o desenvolvimento da criatividade, sao também um
instrumento Util para conhecer e experimentar todos
0S passos necessarios a realizacao de obras, a partir
do signo e da expressao, chegando até a estampa.
As mesmas técnicas sao também utilizadas para a
producao de imagem no setor editorial.

e ARTE MODERNA E CONTEMPORANEA — 21H

O curso analisa os movimentos modernos, as vanguardas
histéricas, as neo-vanguardas e o p6s-moderno, onde
a dimensao tipica da arte tradicional mudou na sua re-
producao tecnolodgica. Analisar tecnologia na sua relacao
com humanismo permite ter um olhar desencantado sobre
as imagens que na era contemporanea sao utilizadas
como espetaculo, publicidade, informacao, cultura
e diversao. A disciplina também apresenta rebatimento
da teoria e da obra de arte no projeto, com énfase na
producao dos Ultimos anos depesquisa artistica em relacao
a inovagao tecnolégica e new media.
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e HISTORIA DA ILUSTRACAO - 21H

Da pintura rupestre até a Street Art de NY, dos cartazes
para cinema aos rascunhos dos fashion designers, das
litografias liberty as capas de livros. Estes sao s6 alguns
dos caminhos transversais que 0 curso percorre e analisa
expressoes dos mestres (conhecidos ou desconhecidos)
da ilustragao mundial. Um universo de imagens e visoes
que no decorrer dos séculos se espelharam nas mais diferentes
formas comunicativas. O objetivo é aprender a olhar atras
da ilustracao, descobrindo a raiz, as transformacoes, as fi-
nalidades e amarrando os fios que determinam a ilustracao
como ponto de encontro dos outros sistemas expressivos
(cinema, moda, fotografia, comics, design).

¢ LINGUAGEM E TECNICAS DE ANIMACAO — 21H

Com a chegada das tecnologias informacoes, surgem novas
dimensoes artisticas capazes de quebrar qualquer regra
do espaco-tempo. O objetivo do curso é apresentar para
0s estudantes uma matéria que nas suas peculiaridades
contém todos os aspectos das artes visuais, fornecendo
uma visao completa que permita juntar os mais extremos
aspectos técnicos e criativos. O curso analisa a historia
do cinema de animacao mundial, desde o pioneirismo
francés e americano aos filmes de propaganda bélica, das
grandes producdes aos seriados japoneses e americanos,
dos curta metragens até os videos.

e DESENHO VETORIAL (ADOBE ILLUSTRATOR) — 30H

Atualmente o lllustrator é o aplicativo mais completo
para a criacao de imagens vetoriais. Ele fornece aos
ilustradores a possibilidade de elaborar elementos graficos,
textos e ilustracoes com varios instrumentos. O desenho
vetorial permiterealizar detalhes com altissimo nivel
de precisao. Por este motivo, é utilizado na criagao
de ilustragcoes, logotipos, fontes tipograficas e projetos
de design. O curso apresenta como realizar ilustragoes
com a insercao de elementos externos e a composicao
de textos e imagens “otimizadas” para impressao e web.
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e ELABORACAO DIGITAL DAS IMAGENS (PHOTOSHOP) — 30H

A imagem digijtal revolucionou 0 mundo da comunicacao
visual, fornecendo possibilidade de atingir altos niveis
de qualidade grafica. Photoshop € o software considerado
padrao para a elaboragao e a criagao de imagens digijtais.
0 curso apresenta as etapas de criagao, gestao de imagens
digitais e ajuda o conhecimento das funcionalidades, suas
potencialidades e limites. Ao longo do percurso se aprende
a trabalhar com imagens digijtais raster.

e MOTION GRAPHIC (FLASH) — 30H

Flash é o software padrao para a realizacao de animacao
em sites web dinamicos. Criar animagoes para internet
€ uma das competéncias fundamentais para o ilustrador
/animador. O curso explora as funcionalidades do software
e a sua integracao nos processos produtivos: os instrumentos
de desenho, a gestao das animacoes, sincronizagao com
a expressao labial, integracao e exportacao para web,
analisa a gestao dos simbolos graficos e dos clips, a
“otimizacao” dos recursos graficos e a interatividade através
da linguagem actionscript.

e CHARACTER DESIGN - 21H

Criar um personagem para o cinema de animagao, um
livro ilustrado, um quadrinho ou um videogame nao
quer dizer s6 desenhalo, mas também renderizalo com vi-
vacidade e credibilidade. O personagem é o instrumento
que o narrador usa para contar uma historia e capturar
0 espectador ou o leitor, acompanhando-o no percurso
narrativo. Para um ilustrador & fundamental conhecer
a forma de construir um personagem e transmitir vis-
ualmente o carater, desenvolvido através de critérios
légicos. E importante que o artista consiga comunicar
as emogoes do personagem. A disciplina também analisa
varias tipologias de personagem e os motivos que
os levam a se comportar de forma diferente. A partir
dos personagens da literatura, os estudantes aprendem
a construir um personagem com um perfil psicolégico
complexo.
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 CRIACAO DE ROTEIRO — 21H

Da idéia escrita para a imagem em movimento, oroteiro
€ o elemento que junta todos os aspectos envolvidos na
realizacao de um filme. Independentemente da duragao
da obra, dos meios utilizados para realiza-la e da sua des-
tinagao, o roteiro &€ a base do processo criativo, seja na
produgao individual, seja nos grandes estudios de produgao.
E fundamental para um artista gréafico orientar-se na elabo-
racao de um assunto, na leitura de um roteiro e aprender
a elaborar um texto que possa suportar a parte grafica dos
projetos de animacgao destinados ao mercado. A disciplina
fornece a base para desenvolver as capacidades de leitura
e interpretagao dos roteiros para animacao, necessarias
para qualquer perfil criativo: realizador, storyboarder,
animador e cendgrafo.

e STORYBOARD - 21H

A disciplina tem por objetivo a aquisicao de conceitos e téc-
nicas necessarias a realizagao de um storyboard, a partir de
um roteiro. Cada estudante trabalha em cima de um projeto
individual desde a criagao dos personagens e dos ambientes,
para coloca-os na visualizacao do roteiro. A realizacao do
storyboard comeca com uma primeira versao para planejar
a diregao de todo o desenvolvimento da historia: nessa etapa
se estuda como valorizar cada frame através da escolha do
enquadra- mento mais apto; se aprende a reconhecer e gerir
os diferentes movimentos da camera, a impostar a recitacao
e os didlogos dos personagens e o timing que determina
o ritmo narrativo de cada sequéncia de imagens.

e CENOGRAFIA — 21H

A cenografia um “outro mundo” evocativo e fantastico,
feito s6 de linhas e cores, onde as imagens se movimentam
inventadas a partir do nada coloca espectador no con-
teldo dos filmes, é cimplice da narracao e da agao. O
curso apresenta o estadio da cenografia como lugar de
acao, através da analise da sua evolucao desde o teatro
e literatura até o cinema e a animacgao. Sao analisadas
as técnicas para realizar um contexto cénico expressivo:
manuais, digitais, cenas mistas e tridimensionais. Os
estudantes sao conduzidos a projetar um lugar imaginario,
mas volumétrico, para aprender a reconhecer as espe-
cificidades e a tridimensionalidade da cenografia para
animacao, a cenografia para ilustracao e quadrinhos, e o
valor expressivo da composicao e do ritmo das imagens
cenograficas.

Italia Espana Brasil

e |LUSTRACAO INTERPRETATIVA — 30H

O estilo interpretativo de um autor é a forma, totalmente
pessoal, de interpretar o mundo indo além das aparéncias
e a descricao formal para entrar mais em profundidade
nas coisas, para expressa-las de forma legivel nao sb
com os olhos, mas também com a emocao e a forgca
dos sentidos. Em alguns contextos editoriais esta possibilidade
expressiva € deixada mais aberta que em outros. Mesmo
na ilustracao naturalista, onde se percebe um rigor,
a capacidade de interpretacao de um ilustrador pode
determinar o poder evocativo e comunicativo da imagem.
A disciplina conduz a experimentacao de um estilo pessoal
através da realizacao de algumas ilustragoes criativas.
As tematicas enfrentam temas existenciais, temas
sugeridos pelo mercado edito-rial € sao corrigidos em
sala de aula do ponto de vista do desenho (rascunho,
composicao, perspectiva e anatomia) e da cor (técnicas
mistas).

e |LUSTRAGAO CONCEITUAL — 30H

A comunicacao artistica desde sempre utiliza simbolos
e analogias compreensiveis ao publico. Hoje, mais do
que nunca, no campo editorial e publicitario, a ilustracao
permite a transmissao de conceitos complexos em tempo
inferior ao texto escrito que acompanha. A disciplina € um
laboratério profissional para a aquisicao de metodologias
e dos instrumentos necessarios nos desafios projetuais.
Sao propostos temas e ilustracoes onde os estudantes
tém prazo muito curto para resolvé-los. Na primeira etapa
sao0 analisados textos para elaborar e interpretar os conceitos
e individualizar cédigos e simbolos visuais coerentes. Na
segunda etapa o aluno passa a representar as propostas
graficas no papel e nos outros suportes.
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e |LUSTRACAO EDITORIAL — 30H

A ilustracao nao esta vinculada a narracao, mas é cimplice,
no sentido que evidencia visualmente o clima e o carater
do texto. Na disciplina sao tratadas as varias técnicas
expressivas indispensaveis ao profissional. O objetivo
principal & estimular e potencializar peculiaridades
individuais de cada estudante. Sao expostos 0s principais
setores do mercado para a ilustracao editorial, as propos-
tas de temas de projetos especificos sao apresentadas
apbs a primeira avaliacao e sao elaborados no nivel ex-
ecutivo. Desta forma ao final do curso cada aluno tera
um porftélio significativo para se apresentar ao mercado
de trabalho.

e |LUSTRACAO INFANTIL — 30H

Na literatura infantil a imagem apresenta uma funcao
primordial, portanto a disciplina surge para reforcar este
significado original da palavra “ilustracao”. O curso avalia
a capacidade do estudante de explicar um texto através
de imagens, desenhos e colagens. A etapa seguinte
é a realizacao de imagens que revelem e fortalegam
a criatividade. Tudo & aplicado no projeto de um livro,
simulando o relacionamento entre editor e ilustrador, através
da escolha do texto, das imagens, da diagramacao até a
realizagao executiva. O estudante é também orientado na
elaboracao da capa de uma publicacao, um dos fatores
principais para obter um sucesso editorial. E estimulada
a pesquisa expressiva através do uso de varias técnicas.

e COMICS - 30H

Os quadrinhos acompanham nossa vida ha mais de 100
anos, sendo sempre mais complexo e inspirador do que
varias outras formas de comunicacao. O cinema, a arte
contemporanea, os videoclipes, a comunicagao publicitaria
interagem com este meio. O curso analisa a natureza da
linguagem dos quadrinhos, explorando géneros, estilos
e tematicas e colocando-os em relagcao com as outras
midias, com a histéria e a socieda- de. As aulas, além
de fornecer conteldos formativos e culturais, apresentam
informacoes Uteis para realizar uma histéria em quadrinhos:
roteiro, rascunhos com lapis, nanquim, colorizacao tradicional
e digital.
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e ANIMACAO TRADICIONAL — 60H

Animar significa dar alma, criar vida. Quando se pergunta
como se tornar um bom animador a resposta é que
€ preciso saber fazer trés coisas: desenhar, desenhar
e desenhar. O desenho é muito importante, mas, além
disso, € necessario entender o movimento, analisa-lo
e reproduzi-lo, mantendo o personagem vivo. Na época
de uma mudanga tao forte que € a passagem da animacao
tradicional a animacao realizada com ajuda do computador,
conhecer as técnicas da animacao tradicional é funda-
mental para desfrutar as novas tecnologias e para criar
animacoes que consigam a atenc¢ao do espectador. O
curso enfrenta, através de varios exercicios, toda a problematica
ligada a animacao de um personagem através de um
percurso gradual que inclui os movimentos basicos,
0s conceitos de timing, spacing e a atuagao.

e ANIMAGAO DIGITAL — 30H

O cinema de animacao é a primeira forma de arte em
movimento: realizar um filme de animagao significa contar
uma histéria com uma linguagem especifica. Animacgao é
uma técnica, uma forma expressiva para contar a historia.
Animar é a arte do timing. O curso prevé uma introducao
da potencialidade do software, a seguir tem uma fase prati-
ca em que os estudantes aprendem a preparar tecnicamente
0 material (como catalogar e impostar (animagao e cenografia),
a gestdo dos arquivos etc. E analisada a producao de
um desenho animado nas diferentes etapas: qualidade
do video, colorizacao, compositing e efeitos especiais,
rendering e preparacao para edicao. Através de exercicios
de complexidade gradativa, os estudantes aprendem todas
as etapas da elaboracao de um filme.
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