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O QUE É UMA ANIMAÇÃO?

”Animação é o processo de criar a ilusão de movimento e mudança

de forma a mostrar uma sequência de imagens estáticas que diferem

minimamente uma da outra.”



TIPOS DE ANIMAÇÃO

• Full MotionVideos (Trailers, Interlúdios, Cutscenes, Epílogos e etc...).

• InGame Cutscenes Non-Interactive.

• InGame Cutscenes Hybrid.

• InGame Cutscenes Interactive.

• InGame Animation Interactive.



FORMATOS DE 
ANIMAÇÃO

Full Motion Video - Trailer 

Vídeo: World of Warcraft: Battle for Azeroth (2017) 

https://www.youtube.com/watch?v=G7QZR2OWLR0


FORMATOS DE 
ANIMAÇÃO

Full Motion Video - Cutscene 

Vídeo: Warcraft III (2002) 

https://www.youtube.com/watch?v=t_owqHFjev4


FORMATOS DE 
ANIMAÇÃO

InGame Cutscenes - Non-Interactive

Vídeo: Heroes of the Storm (2015) 

https://www.youtube.com/watch?v=H_rVEa7nH3Q


FORMATOS DE 
ANIMAÇÃO

InGame - Cutscenes Interactive

Vídeo: Tomb Raider (2013) 

https://www.youtube.com/watch?v=xgtFlemm2PM


FORMATOS DE 
ANIMAÇÃO

InGame - Cutscenes Hybrid

Vídeo: Heavy Rain (2010) 

https://www.youtube.com/watch?v=fyoEcJQnMlM


FORMATOS DE 
ANIMAÇÃO

InGame  - Animation Interactive

Vídeo: Super Mario World (1990) 

https://www.youtube.com/watch?v=inO9YBhRx-Y


TIPOS DE INGAME ANIMATION

Raster / Bitmap – Sprites

• Podem ser criados a partir de ilustrações,

fotografias, modelos 3D ou vídeos.

Vectorial - Real-time

• São gráficos 2D ou 3D, processados pelo

computador.



SPRITES 
(INGAME ANIMATION)

Ilustração com Sprites

Sprites: MegaMan X-8 (2004) 



SPRITES 
(INGAME ANIMATION)

Vídeo com Sprites

Imagem: Phantasmagoria (1995) 

https://www.youtube.com/watch?v=oAXC-MwfpHA&t=6503s


SPRITES
(INGAME ANIMATION)

Fotografia In Sprite

Imagem: Mortal Kombat II (1993) 



SPRITES
(INGAME ANIMATION)

3D In Sprites

Imagem: Bastion (2011) 



REAL TIME
(INGAME ANIMATION)

2D (Vectorial + Sprites) 

Imagem: Animata (2009) 



REAL TIME
(INGAME ANIMATION)

2.5D (Vectorial + Sprites) 

Imagem: Doom (1993) 



REAL TIME
(INGAME ANIMATION)

3D

Imagem: Uncharted 2 (2009) 



O QUE É PROGRAMAÇÃO?

”Programação é o processo de escrita, teste e manutenção de

um programa de computador. ”



PRINCIPAIS LINGUAGENS DE PROGRAMAÇÃO

• Java

• CC++

• Python

• C#

• JavaScript

• Visual Basic 

• Swift



ALGUMAS TÉCNICAS DE PROGRAMAÇÃO 
UTILIZADAS EM ANIMAÇÕES

• SpriteSheet Animation

• Parallax Scrolling

• Tilemaps



SPRITESHEET 
ANIMATION

É uma cadeia de sprites que formam 

a animação de determinada ação de 

um personagem. Cada sprite é 

trocada em um intervalo de tempo 

pré-definido pelo programador.



PARALLAX 
SCROLLING

Consiste em movimentar a imagem 

do fundo de acordo com a 

movimentação do personagem, 

porém de forma mais lenta, para dar 

a impressão de profundidade.



TILEMAPS

Consiste em construir o mundo do 

jogo ou cenário a partir de pequenas 

imagens em forma regular chamadas 

de tiles (telhas). 



SOFTWARES
CRIANDO UMA ANIMAÇÃO



SOFTWARES PARA ANIMAÇÃO

• Maia

• 3D Max

• Blender

• Unity 3D

• Unreal Engine

• Flash/Animate

• Scratch



SCRATCH
CRIANDO NOSSA PRIMEIRA ANIMAÇÃO



SCRATCH



O QUE É O SCRATCH?

• O Scratch é um programa desenvolvido pelo Instituto Tecnológico de Massachussets (MIT)

em 2007.

• Possui um contexto de programação visual e multimídia baseado em Squeak.

• É destinado à criação e promoção de sequências animadas para a aprendizagem de

programação de forma simples e eficiente.

• No Scratch é possível trabalhar com imagens, fotos, música, criar desenhos, mudar

aparência, fazer com que os objetos interatuem... Sua programação é inteiramente visual.



OS PILARES DE UMA ANIMAÇÃO

• Cenário

• Ator

• Script



CENÁRIO

• Os cenários, ou planos de fundo, compõem o ambiente de uma cena.

• Podem ser desenhados utilizando as ferramentas de desenho do próprio Scratch, ou pelo

envio de uma imagem externa, ou pela escolha de um cenário já pronto na galeria do

Scratch.

• É nos cenários que devemos posicionar os nossos atores.

• Cenários também podem possuir scripts.



ATORES

• Assim como no teatro ou no cinema, os projetos são orientados aos atores.

• Um projeto deve ter no mínimo um ator.

• Cada ator possui as suas próprias propriedades.

• Cada ator pode executar nenhuma ou diversas ações em cena.

• Atores podem/devem possuir scripts.



SCRIPTS

• Assim como os roteiros de um filme, são instruções dadas a cada ator e ou a cada

cenário.

• As instruções devem seguir um raciocínio de lógicas orientadas a eventos.

• As linhas de um script funcionam como um código de software.

• A programação no Scratch não é feita por linhas de comandos escritos, mas sim por

blocos gráficos que representam estes comandos.



SCRATCH
UM PEQUENO PROJETO DE ANIMAÇÃO
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