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1. Introducgao

Animacgao 3D, esse nome é surpreendente e tocante, mas o assunto € muito
amplo e com diversas variaveis, neste trabalho sera apresentado todos os assuntos
que contribuem, ndo somente para o 3D mas sim por todo o processo, desde a ideia
inicial até o projeto finalizado da arte.
Sera apresentando todos os passos em blocos, onde é possivel ter uma visibilidade

macro do processo, ficando assim muito mais facil e didatico o entendimento.

Primeiro bloco, ou bloco de “Pré-Produc¢ao”

e Neste bloco é onde nasce a ideia, aqui tem-se o Roteiro, item de suma
importancia para o projeto final, pois o Roteiro € quem define os fatos,
acontecimentos, locais, enredo, personagens, enfim, tudo sera coberto e
discutido ainda no roteiro, sem ao menos existir um cenario, personagem ou
algo do género. Na sequéncia, tem-se o Storyboard, ou seja, uma vez que foi
criada a historia e esta ja encontra-se em mente, discursos, cenarios, etc,
esta na hora de comecgar a rabiscar, nada muito detalhado, todavia é possivel
ter uma ideia inicial de como ficariam os personagens, os locais, e
principalmente os tempos médios para cada cena. Como um processo
evolutivo do Storyboard, teremos o Animatic, ou seja, o Storyboard animado,
agora sim é possivel ter uma informagao mais detalhes sobre o tempo, efeitos
a serem aplicados, detalhes nido percebidos até esse momento, enfim, é
possivel afirmar que seria a primeira versdo do filme com detalhes visuais
muito baixos.

E possivel garantir que neste bloco, sera largamente discutido e utilizado
muitas, sendo todas as técnicas e principios de animacéao, vislumbrando um

maior efeito realistico no fim do projeto.

Segundo bloco, ou bloco de “Concept Arts e Modelagem Digital”
e Neste bloco ha um grande ponto chamado de Concept Arts ou Arte
Conceitual, onde o profissional ira desenvolver a ideia de acordo com varias

variaveis, todavia visando sempre alcangar o objetivo final que seria a



necessidade do cliente, por exemplo, podemos aplicar o Concept Art para
objetos, personagens, paisagens, etc. Esta técnica originalmente comecgou
com o simples papel e grafite todavia na atualidade os profissionais dispdéem
de poderosos recursos computacionais e como consequéncia temos
disponivel a Modelagem Digital, que por sua vez torna mais rapida e
otimizada a aplicagao das técnicas de Concept Art.

Apods o Concept Art preparado é chagada a hora da modelagem Digital, onde
0 personagem que a principio estava somente no papel agora precisa tomar
forma e nascer na estrutura 3D. Note que neste ponto teremos as primeiras

renderizagdes, ou seja, imagens proximas ao resultado final.

Terceiro bloco, ou bloco de “Produc¢ao 3D / Animagao de Personagens”

e Neste bloco é apresentado o processo de modelagem 3D, porém agora com
um pouco mais de detalhamento, dando continuidade ao processo anterior, e
também a novas funcionalidades que dardo mais vida ao personagem /
objeto, conforme abaixo:

- Animagao de Personagem 3D, neste momento o personagem toma vida e
comega a ter seus movimentos de acordo com a necessidade do animador /
cliente, visando sempre uma representacdo mais realista possivel.

- Rigging e Expresséo Facial, neste item a intengao é ter uma representacgao
facial bem similar ao do ser humano ou ao do ser que esteja sendo modelado,
caso 0 personagem seja algo inexistente, o Rigging ficara de acordo com a

criatividade do animador responsavel.

Quarto bloco, ou bloco de “Pés-Produc¢ao”

e Neste bloco ocorre a montagem de tudo o que ja foi feito até este momento,
poderdao ser utilizadas diferentes ferramentas neste processo, mas
basicamente teremos muitas edicdes de video, edicdbes de imagens,
corregcdes e/ou atualizagdes de acordo com a necessidade do cliente /

diretoria e a finalizagdo do projeto.



2. Projeto do Bloco A: Pré-Produgao

2.1 Contextualizagéo do Projeto de Bloco

Neste bloco inicial, € possivel afirmar que estamos no ponto mais importante
de nossa producado, pois se neste ponto a ideia nao estiver bem formada e/ou pelo
menos completa ou se o resultado a ser alcangado ainda ndo estiver bem definido
e/ou se houver muitas duvidas sobre o projeto em geral, é possivel prever que o
mesmo nao tera muito sucesso. Neste bloco ha alguns itens principais que o

compdem, como Roteiro, Principio da Animagao, Storyboard e Animatic.

Roteiro

Neste momento nasce o projeto, aqui o pontapé inicial foi dado e tudo esta sendo
apostado nesta obra, todas as ideias vindo a tona, seja de historia, personagens,
locais, eventos, enfim, € onde o roteirista deixa sua mente trabalhar para escrever a
historia, em determinados momentos essa obra €& apresentada e compartilhada,
onde o roteirista recebe sugestbes de melhorias (feedback construtivos / criticas),
corregdes e/ou até mesmo modificagées drasticas em relagao ao projeto inicial, tudo
visando um produto final que seja completo, atraente e que alcance o publico alvo
"publico esse que sera definido pelos diretores todavia os roteiristas precisam
direcionar a obra para tal". Ao final do roteiro teremos a obra completa, totalmente
escrita, sem desenhos, personagens e/ou qualquer tipo de ilustragdo, somente a
histéria com todo seu conteudo rico em ideias, fantasias e tudo mais o que tem

direito.

Histoéria, Técnicas e Principios de Animagao

E chegada a hora de apresentagdo de um maravilhoso mundo novo, o mundo da
animacgao, onde é trabalhado as Técnicas e Principios de Animagao, mesmo que na
obra atual ndo sejam usadas todas as técnicas, o profissional deve sim saber quais
sao e como funcionam, e quanto mais forem utilizadas, melhor sera o resultado final.
Na obra de (JOHNSTON; THOMAS, 1995) é possivel se ter uma visdo muito mais

detalhada das técnicas e principios de animagao e muito mais, tornando assim o resultado

final surpreendente e magico.



Abaixo, sera citado os 12 principios fundamentais da animacéo:

e Comprimir e esticar (Squash and Stretch)
Com certeza o0 conceito mais importante, uma vez que qualquer figura viva
demonstra mudangas na sua forma ao se deslocar durante uma ac¢do. Um ponto

importante de atengao sobre esse principio € sempre manter o volume da forma.

sgquash stretch

e Antecipagao (Anticipation)
Um movimento que precede ao proximo, muito comum na vida real e cada vez mais
aplicada a animacéao, de forma a se obter mais realidade. O objetivo é antecipar um
movimento, por exemplo, ao se jogar uma pedra, ndés 0s seres humanos iremos
jogar o brago para tras e em seguida langar a pedra ou se formos chutar uma bola,

ha o movimento da perna para tras e em seguida o chute. Isso € a antecipacao.
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e Encenacéo (Staging)
Este principio se baseia em apresentar uma acdo de forma que fique claro
visualmente para quem esta visualizando e uma boa maneira de se verificar se esta
bom seria a partir da silhueta do personagem. Note que no lado esquerdo € possivel
identificar o pato e seu coelho, na imagem do lado direito isso nao fica tao claro, logo

um Staging ruim.
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e Animacéo direta e pose a pose (Straight Ahead Action and Pose to Pose)
Existem dois métodos para se animar, a animagao direta ou pose a pose. No
exemplo abaixo é possivel ver a animacao direta, onde o animador desenha a
préxima posigao do personagem de forma direta, até o final da cena. Neste formato

a animacao sai mais espontanea e a cena parece menos mecanica.



Ja no formato pose a pose, o animador define os pontos chaves e faz o desenho de
acordo com o planejado, uma vez que as imagens "chave" estao criadas, o trabalho
€ repassado para um assistente, chamado de intervalador, onde este ira preencher
os desenhos que faltam.

Note que neste método, existe mais controle e clareza, no método direto existe mais

espontaneidade.

e Continuidade e sobreposicdo da acao (Overlapping Action and Follow
Through)

Este método tende a manter partes do objeto em movimento, mesmo quando outros

ja estiverem em repouso, por exemplo, uma pessoa andando, automaticamente o

braco € lancado para frente e para tras, ele nao fica na vertical parado, esse seria

um caso classico, outra situagao seria uma bandeira, o personagem esta correndo

com a bandeira, a partir do momento que ele para, a bandeira fara um movimento



contrario ao original.

Note que para personagens com objetos soltos, os tempos serdo diferentes, uma

vez que irdo variar de acordo com o peso de cada um.

e Aceleracao e desaceleracao (Slow In and Slow Out)
Com a aceleragao e desaceleragao, é possivel se definir um movimento do objeto,
por exemplo, uma bola quando é lancada com for¢ca ao chao, ela tem um retorno
muito mais forte e rapido do que uma bola que simplesmente cai em queda livre.

Essa variagao de velocidade do objeto, seja no ponto inicial ou final é realizada a

partir deste método.
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e Movimento em arco (Arcs)



Uma vez que a maioria dos movimentos dos seres vivos sao realizados com uma
trajetdria circular ou de arco, esta passou também a ser adotada nas animacgoes,
diminuindo assim o movimento brusco dos personagens para um movimento mais

realista.
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e Acao Secundaria (Secondary Ations)
Uma cena pode ficar mais rica com o uso de acgbdes secundarias, essas acgodes
podem estar ligadas diretamente ao objeto principal ou n&o, por exemplo, a roupa de
um personagem, o personagem pode ter o seu movimento e a roupa ter um

movimento a parte, por exemplo por conta do forte vento.
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e Temporizagao (Timing)
Esse é o time para a agao do objeto, ele pode ser totalmente distribuido e neste
caso nao seria proximo a realidade, ou pode ter uma variagdo de acordo com a
necessidade, pois trabalhando com o timing, € possivel ter movimentos mais
proximos da realidade, isto €, mais préximos do que ocorre com 0s objetos reais por

conta da fisica.
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e Exagero (Exaggeration)
Este € um método bem interessante, pois tende a exagerar para chamar a atengao

do publico alvo e/ou conseguir uma melhor comunicagao visual.

e Desenho volumétrico (Solid Drawing)
Esse principio visa manter um peso ao desenho, logo, uma pergunta "padréo” para
seu desenho seria. "Meu desenho tem peso, profundidade e equilibrio ?" Uma boa

recomendacao € evitar a simetria completa "olhos, dedos, etc".
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Aqui podemos notar um desenho volumétrico incorreto.

Ja neste caso, é possivel notar as diferencas que contribuem para o Desenho

Volumétrico.

G

olhos em perspectiva

!:g/;il
dedos que variam de posicio
acrescentam dinamismo,

e Apelo — Design Atraente (Appeal)
E por ultimo e ndo menos importante o Apelo, lembre-se, qualquer personagem

deve ter um visual atraente, caso contrario ninguém vai querer saber o que ele esta

fazendo. E necessario ter um carisma, precisa gerar a empatia do publico de forma

que este fique receptivo ao que sera apresentado.
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StoryBoard

Apds o Roteiro pronto e todas as técnicas e principios de animagao conhecidas, é
iniciado o processo de StoryBoard, neste momento sera criado os primeiros rabiscos
da obra, representando personagens, ag¢des, passando ideias, enfim, € o primeiro
momento em que visualizamos o que até entdo estava somente em palavras. Alguns

StoryBoards sao mais simples e de baixa qualidade grafica, somente para visualizar
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angulos, passar a idéia, pontos simples desta fase, todavia ha profissionais que
atuam nesta area que realizam obras lindas e bem complexas, onde o proprio
Storyboard é algo impressionante, de altissima qualidade e muito rico no quesito
principios de animagao.

No StoryBoard também é possivel verificar o tempo de cada cena, dando assim uma
ideia do tempo total da obra, caso figue muito longa, sera facil remanejar algumas
cenas e/ou visualizar quais cenas podem ser retiradas.

Conforme citado acima, o Storyboard pode ser algo muito detalhado e/ou somente
alguns tragos para passar a ideia.

Abaixo um exemplo de Storyboard somente com rabiscos visando passar a idéia,

note que além das imagens ha outras informagdes que auxiliardo no processo.

Title: pa
Scene BG Iﬁcene Scene BG
| I
|
ACTICN
; WE COULD POSE AS ARTISTS AND
DAL gg' REGVDE  TUHVEAH ASK TO PAINT HIS PORTRAIT.
cartoons
Scene BG Scene BG Scene BG
ACTION
DR. FLOYD:  WE SHOULD POSE AS
DIAL ARTISTS AND ASK TO PAINT HIS .
" NOW, WHICH ONE DO YOU PORTRAIT? oo N
THINK WE SHOULD TRY? DR. GRANT:  OH OKAY, .

Na sequéncia podemos ver um Storyboard mais detalhado (artisticamente falando)
onde o profissional desenha com mais detalhes tendo como objetivo passar a

histéria previamente descrita no roteiro porém agora com mais riqueza.

14



Na imagem a seguir, permanece o Storyboard mas agora com cores, ou seja, 0
profissional ja consegue compartilhar uma ideia além de rabiscos com o time, agora

incluindo uma paleta de cores e tracos diferenciados (técnica de cada profissional).

E ha também os Storyboards mais rebuscados que tendem a ter um visual muito
mais detalhado, apelativo, elaborado e consequentemente mais trabalhoso conforme

o abaixo.

15



Animatic

Uma vez conhecido os principios de animacao e o StoryBoard, é chegada a hora de
animar o que até entdo estava estatico. Todos os StoryBoards sdo fixos e sem

animacéo, rabiscos, geralmente em 2D que compartilham a ideia da cena, a partir de

16



agora com o Animatic, sera construido uma animacgao utilizando-se dos desenhos
em 2D, adicionando efeitos como aproximacao e/ou afastamento, cenas de fundo
animadas, personagens que podem aparecer e desaparecer, enfim, todo um efeito
sobre o StoryBoard para repassar a idéia final do que foi apresentado no Roteiro.

A titulo de exemplo, temos a imagem abaixo, onde esta sequencialmente todas as
imagens utilizadas no Storyboard para contar uma determinada historia, além das

imagens, podemos incluir efeitos visuais bem como audio.
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The Gardener and The Gopher
By Matt Cox ond Notalie Rocks

2.2 Qual foi o entregavel do projeto

Para este bloco foi preparado um material sobre o projeto que sera tema
principal desta obra, a histéria de um garoto que sai da escola, sentido ao ponto de
Onibus para aguardar seu 6nibus, era um dia frio e o 6nibus passava somente de 1h
em 1h, quando o garoto avistou o transporte se aproximando, ele viu também um
passaro que voava de forma estranha, na verdade estava caindo, fraco e com muito
frio, neste momento o transporte ja o estava aguardando, o motorista apressado
acelerando e buzinando, quando o garoto preferiu prestar ajuda ao passaro em subir
no Onibus. Ja podemos imaginar que o motorista ndo o aguardou, foi embora e ele

teria de aguardar mais 1h pelo préximo transporte, todavia ele auxiliou o pequeno
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passaro que estava faminto e com muito frio, assim que o outro carro chegou, eles
subiram e foram embora juntos. Apds uma semana, € possivel ver no quintal da
residéncia do garoto um passaro feliz que voa lindamente até pousar no ombro do

menino, agora seu melhor amigo.

Foram preparados os seguintes materiais para as tarefas:

Roteiro

Toda a histéria escrita descrevendo o ambiente, cenarios, se a cena é externa e/ou
interna, tempos para cada cena, pensamentos, personagens, enfim, um documento
que contempla todos os estagios desta obra desde o primeiro segundo até o fim da

mesma.

Storyboard

A partir do Roteiro, foram criados alguns rabiscos que na sequéncia foram utilizados
como Storyboard, a ideia é realmente se ter uma visdo do ambiente, cenario,
personagens, a fim de se dar continuidade e também evoluir a obra. Neste momento
varias duvidas sobre o personagem, local e até mesmo a qual tipo de énibus seria

utilizado foi levantado e levado em consideracao.

Animatic

Neste ponto ocorreu a juncdo de ambos os itens, Roteiro e Storyboard, sendo que
agora temos um StoryBoard animado, com efeitos variados, o que enriquece ainda
mais a obra e nos permite visualizar de uma forma mais completa o0 mesmo,

vislumbrando o produto final.

Um outro entregavel também neste bloco foi uma animacdo em 2D visando o

aperfeicoamento na técnica, bem como a aplicacao das técnicas de animagao.

2.3 Processo de construgao do projeto
Este bloco sera o primeiro passo do projeto antes mesmo da modelagem ou
das tecnologias de processamento, € um processo onde utilizamos muito a

criatividade, o conhecimento das técnicas de animacao, habilidade com desenhos,

18



Oou seja, um processo que sim, consome bastante do profissional porém é muito
gratificante, pois quando bem planejado e executado, acredito que pode ser
considerado mais de 60% do projeto, pois ndo sera necessario mudar o roteiro
constantemente, bem como sera possivel se ter uma visdo ampla a partir do
momento em que o StoryBoard mais o Animatic estiverem prontos e a primeira
versao do projeto estiver animada, mesmo que sendo em 2D.

Esse processo requer muita pratica, uma vez que sejam criados projetos
diferentes, o profissional que atua em cada uma das areas citadas ampliara seu
conhecimento, bem como o sentimento em relacdo a obra, ficando assim mais
afinado e com resultados sempre melhorados, o Roteirista por exemplo, ampliara em
muito suas ideias, seu vocabulario e dependendo da linha de atuagao, ele podera
estudar sobre um determinado assunto para que possa tornar mais rica suas obras,
por exemplo um Roteirista que queira criar uma histéria sobre Mumias, com certeza
precisara estudar bastante sobre o Egito antigo e assuntos relacionados para tornar
a histéria mais préxima da realidade, o mesmo ocorre com o profissional de
StoryBoard, onde a cada novo desenho, seu conhecimento e técnicas ampliam cada
vez mais. Quanto aos profissionais de Animatic, basicamente sao profissionais que
atuam com animacao 2D, esses ja possuem a nobre fungdo de ler o Roteiro,
entender a historia, capturar as imagens geradas pelo StoryBoard e agora animar o
mesmo, adicionando efeitos, audio, legendas, textos, e tudo mais que possa auxiliar,

tendo como objetivo final expressar a ideia do que foi lido no Roteiro.

2.4 Criticas quanto ao processo de criagdo do projeto e do entregavel

Esse projeto de bloco € muito importante, na verdade fundamental para a
criacdo do projeto como um todo, mas € imprescindivel que esse seja o primeiro
bloco a ser conhecido e estudado antes de qualquer outro, esse deve ser o
pré-requisito para que os profissionais que estdo seguindo nesta linha de
pesquisa/atuacdo nao fiquem perdidos e/ou sem entender o porque estdo criando
um personagem com uma determinada caracteristica e/ou estdo criando um
determinado cenario, se ndo ha uma histoéria e/ou sequer uma ideia. Um ponto muito
positivo € poder conhecer como um roteiro € gerado, o que compde um roteiro e a

partir dai ter uma visao critica sobre os demais roteiros, ver o que foi utilizado e o
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que foi descartado, ver na pratica a aplicagao das técnicas e principios da animacgao,
ter um senso mais critico em relacdo aos roteiros e conhecer também um pouco
mais sobre os Roteiristas, essa nobre profissdo que acaba sendo a alma do projeto.
Quanto ao entregavel, ndo é um problema a criagdo, porém existe a
necessidade de pratica constante, para se ter um senso critico aprimorado, ter uma

desenvoltura para execucao e desenvolvimento do mesmo.

2.5 Licoes aprendidas e melhores praticas

Este projeto de bloco € espetacular para trabalhar o lado criativo,
habilidades manuais, senso de dire¢ao, planejamento, pois neste momento ndo ha
limites, ha somente um papel e caneta, ou um editor de texto em um computador,
onde o Roteirista senta e deixa a imaginagédo bem a vontade, a partir dai tudo pode
acontecer, novas idéias, cenarios, histérias de época ou ficgdo, novos personagens
nao criados até entdo, novos planetas, enfim, um mundo novo pode ser criado,
totalmente diferente de tudo visto até hoje, e novamente, sem a necessidade de
muitos recursos externos, somente a criatividade e uma forma de se armazenar as
informacgdes.

Abaixo podemos notar uma visdo mais completa de uma pré-producéo,

todavia estamos no caminho correto e seguindo adiante.

PRE-PRODUCAO

IDELA ROTEIRD STORYRBOARD S0OM ARIMATIC

i ¥ ) ——— AL 5 5 1| A .,.’! :'} L-.____ | : __ ;'_ -
‘.\;fl! \.;l-lllllﬁ".-;' / o l ; ’J\\ ] _.-; | [ ._1.?\ :‘ ﬁ? - I{f}fj}l’/ \
M e =T,

20



3. Projeto do Bloco B: Concept Arts e Modelagem Digital

3.1 Contextualizagdo do Projeto de Bloco
Neste bloco sera abordado pontos como Concept Art, Modelagem 3D e Render de

Objeto e/ou Personagem. A seguir informagdes detalhadas de cada uma.

Concept Art

A atuacao de um profissional da area de Concept Art ou Arte Conceitual é de suma
importancia, pois seu objetivo principal é transportar uma representagao visual de
um design, idéia, e/ou modo para uso em filmes, games ou revistas/livros antes do
produto final. Vale a pena citar que geralmente as obras do Concept Artists ndo séo
aceitas na primeira versao, quando um trabalho esta sendo realizado, ocorrera sim
solicitacbes de melhoria, mudanga, remogdes e praticamente todos em grande
quantidade, por exemplo, abaixo podemos ver o concept da Moana quando estava
em preparagao, notem que ha diferentes tipos de arranjo para o cabelo, bem como a

saia e a blusa.

E possivel notar em outro modelo uma variedade de visual incluindo cabelo, roupas.

O objetivo é realmente analisar diferentes e possiveis cenarios de forma que o

personagem se encaixe perfeitamente.
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Ha também o concept para objetos, note abaixo que é possivel verificar 0 mesmo
tipo de equipamentos como langa, espada, escudo, entretanto com um visual bem
variado, essa variagdo pode chegar a quantidade de vezes que o cliente achar

necessario, visando sempre o melhor para a finalizagao do projeto.

Abaixo diferentes tipos de arvore, novamente o Concept vai ajudar a definir o tipo
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ideal para uma determinada situagdao. Notem que nem todos serdo e/ou precisarao
ser utilizados, pode ser que somente uma seja escolhida e venha a fazer parte do
projeto, ou pode ser que nenhuma seja selecionada, logo, novos concepts deverao

ser criados.

O exemplo abaixo é interessante por se tratar do Toy Story / Andy, percebam a

variedade de Concepts do Andy, seja de corpo inteiro, seja de cabelo.
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Recentemente foi possivel conhecer a obra de Moana, abaixo o Concept do Maui,

diferentes posi¢des com diferentes faces.

No exemplo a seguir fica mais claro o interesse de se alcangar um ponto onde o
cliente tem o interesse de modificar o braco do personagem, notem que o artista
aplicou diferentes efeitos para tal transformacéo, ficando a cargo do cliente informar

se tal proposta esta boa ou se precisa ser evoluida.
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Até o momento verificamos que o Concept Artist atua com personagens, armas,
alguns itens de cenario, mas podemos constatar também uma outra atuacao
conforme abaixo, onde € criado uma visdo macro do cenario por exemplo e a partir
dai cada elemento é explodido e trabalhado.

Na imagem a seguir € possivel notar uma area global e para cada ponto desta area,

um novo Concept detalhando o que ha nos pontos especificos.
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Notem que tanto a visdo global, quanto a viséo individual de cada ponto podera ser
modificado quantas vezes o cliente acreditar ser necessario.

E possivel concluir que a area de Concept é sim bem interessante todavia pode ser
muito ardua, uma vez que o profissional pode desenhar por exemplo 500 modelos
diferentes de cadeira, 500 modelos diferentes de armas, 500 modelos diferentes de
cenario, e todos eles em tempos muito curtos e para o mesmo projeto, para serem

analisados e entdo dar continuidade.

Uma grande referéncia de Concept Art na atualidade é o Feng Zhu, Zhu (2017), onde

sera apresentado abaixo algumas de suas obras.
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Modelagem 3D

A modelagem 3D tem como objetivo transformar o que foi gerado pelo Concept Artist
em 3D, para que possa ser utilizado, seja em Game ou seja em Filmes. Neste
momento o sentimento de profundidade do objeto deixa de ser somente um
sentimento gerado pelo desenho e/ou pintura e passa realmente a ser uma métrica,

uma vez que precisamos definir valores para nosso novo objeto 3D.
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Abaixo a titulo de ilustracdo é possivel ver o capacete do personagem Marvin

modelado em 3D

L/

.~‘ o «, |

Falando um pouco mais sobre a Modelagem 3D, existem diferentes aplicativos para
que vocé possa criar seus objetos, todavia a abordagem em todos eles é bem
similar, existem as formas basicas como um quadrado, esfera, linha e a partir dai
vocé comega a trabalhar com o objeto alterando suas caracteristicas e
consequentemente formas.

Abaixo apresento algumas formas primarias, onde a partir delas se inicia o trabalho
de modelagem, realizando alteragdes, aplicando modificadores, realizando jungdes

de objetos, afim de se obter um produto final e/ou modelo.

Int. 8t Tarcet: SE.50 &

Neste momento é muito estudado alguns conceitos de 3D que nos auxiliardo no

futuro, tais como:
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e NO, um ponto representado por trés coordenadas (X, y, z). Pode também ser
chamado de vértice.

e Aresta, uma linha que conecta dois pontos.

e Face, uma superficie definida por pelo menos trés pontos.

e Wireframe, uma forma composta apenas de nés e arestas.

Abaixo um objeto ja modelado / modificado préximo do produto final que seria uma
peca de xadrez, note que em trés das 4 visdes, estamos vendo também o wireframe,

ou seja, nos e arestas.

Frant

il
il

Neste momento inicia-se o processo para entender também o que é material e/ou
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textura, como aplica-lo de forma correta para que possa ao fim do dia se ter um
produto bem proximo da realidade. No exemplo abaixo podemos ver uma sala com
diferentes texturas aplicadas, como o piso, a mesa de vidro, o pé da mesa. Note

também a iluminagao, o que faz toda a diferengca em um cenario como esse.

[ETEIE o

Graphite Modeling Tools
| Polygon Modeling

[+1 1 Top | [ wistrame |

Ao falar de iluminagdo, tem-se varios pontos de atengdo, mas basicamente a

iluminacdo nos deixa mais proximos da realidade pela simples questao de sombras,
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efeitos, reflexos, enfim, seja por fontes de cores variadas ou até mesmo por tipo de
luminarias e/ou spots diferentes. Tudo isso é possivel de ser aplicado quando se
tratando de 3D.

Note que esse é um carro de F1 modelado, material / textura aplicados (material de
lataria, material de roda, material do banco, material do motor), iluminagdo e

renderizagao (mais detalhes sobre renderizagéo adiante).

Darci J. Vanucci Filho!

vanucci_arq@yahoo.com.br

Um outro exemplo bem interessante de objeto modelado € o capacete abaixo, onde

€ possivel se ter uma nogao bem clara de todo o objeto modelado e sua versao final.

% 05

Inport Libary Proje

Até este momento falamos basicamente sobre objetos, todavia para o 3D n&o ha
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limites, logo, seguindo os mesmos principios apresentados até entao é possivel

realizar trabalhos como o abaixo, onde um personagem foi modelado, aplicado

diferentes texturas, iluminag&o e o resultado final € algo muito realista.

Aqui um personagem mais sensualizado onde o limite seria a necessidade do

cliente.
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Para concluir podemos ver um prédio que foi totalmente recriado a partir de uma
foto, ou seja, um profissional o modelou a partir da imagem e o resultado final € bem
interessante. A partir deste momento, esse modelo pode sim ser usado em um
projeto, por exemplo, para que esse prédio possa ser implodido ou melhor, o Hulk

acima seja jogado contra o mesmo e o prédio seja parcialmente destruido.

E possivel concluir que com o 3D ndo ha limites de aplicacdes, podemos citar
exemplos nas areas de Saude, Jogos, Cinema, Entretenimento (Geral e Adulto),

Vendas, enfim, sempre havera espaco para o 3D alavancar alguma oportunidade.

Render de Objeto e/ou Personagem
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Chegamos a um ponto de suma importancia para a computacao grafica, pois é aqui
onde acontece a magia, tudo o que foi modelado, materiais aplicados, efeitos, bem
como iluminagdo se tornardo realidade neste momento apdés um bom tempo de
processamento e consumo de recurso computacional.

Uma boa renderizagdo gera um bom resultado final e quanto mais recurso for
empenhado mais rapido sera gerado o resultado final. Note abaixo essa residéncia
com a piscina, perceba a iluminagao externa e interna, o reflexo na agua, uma obra

bem interessante.

Abaixo temos outra renderizacdo bem interessante onde ha um carro no banheiro,
mais uma vez, todos os pontos citados até agora como iluminagao, material e o

resultado final perfeito.
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Agora para os amantes de cinema, esse € o Morgan Freeman, um ator conhecido a
longa data, mas na verdade a obra abaixo é resultado de um render do

(ZBRUSHCENTRAL, 2009).
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E perceptivel que o render é algo especial e que merece ser tratado com toda a
atencéao, todavia uma duvida muito comum para os que estao iniciando no mundo do
3D e Render é "basta somente mandar renderizar e o resultado final ficara
como os acima ?".

Para responder essa pergunta vamos conhecer detalhadamente algumas estruturas
do ambiente de criacdo, a comegar pelo termo plugin, como funciona e quais suas
vantagens, conforme apresentado por Hatton (2015).

Para iniciarmos, o plugin nada mais € que um aplicativo especializado que podera
ser anexado a sua aplicagdo principal, como se fosse uma pecga de lego, por
exemplo, atualmente no mercado existem diversas aplica¢des para se atuar com 3D,
alguns bem utilizados sdo o Maya e o 3ds Max, ndo necessariamente os plugins
serdo compativeis com todos os aplicativos, pode ser que sim, mas isso sera
definido pelo desenvolvedor do plugin, uma vez que ele dara o devido suporte as
aplicagdes que os ira consumir.

Um detalhe importante sobre os Renders, esses devem ser escolhidos antes do
projeto ser iniciado, pois os materiais bem como a iluminagao estdo associados
diretamente ao render que sera utilizado, logo, caso um projeto inicie com um
Render e ao final seja escolhido outro para o fechamento do projeto, muito
provavelmente o resultado final ndo sera como esperado, sendo necessario assim

um ajuste para o novo render, logo, fique atento.

Usaremos como base e/o referéncia o 3ds Max, para tal existe alguns plugins de
render que sao bem conhecidos, conforme abaixo:
e Mental Ray / IRay
Um render originalmente da empresa Mental Images, que foi comprada pela
NVIDIA em 2007. Atualmente o Mental Ray vem embutido no 3ds Max sendo
assim o render padrao do produto. Além do Mental Ray ha o IRay, um render
que possibilita a atualizagdo do render em real time, ou seja, quando vocé
atualiza algum objeto, 0 movendo de posigao e/ou alterando a iluminagao, o

render é atualizado automaticamente.
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Abaixo um exemplo de render usando o Mental Ray

e V-Ray
Um render da empresa (CHAOSGROUP, 2017) que possui uma seérie de
funcionalidades visando sempre o foto realismo, por exemplo, quando
utilizando o V-Ray como render teremos disponiveis recursos como:
= Otimizagdo de renderizagdo com GPU (Graphics Processing Unit, ou
Unidade de Processamento Grafico), tornando assim o tempo de
render menor;
=> lluminagao precisa, com uma grande variedade em sua biblioteca;
-> Materiais baseados em produtos reais, visando um render final préximo
a realidade;
-> Cabelo e pele, pegando uma renderizagéo totalmente realistica;
-> Remogao de ruido, diminuindo a renderizagcao em até 50% do tempo;
=> Cantos arredondados, com suavizagao perfeita sem a necessidade de
modelos extras;

-> Dentre outras.
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Mais informagdes sobre o V-Ray podem ser encontrados diretamente em seu
website bem como uma documentagdo completa para uso do mesmo

disponivel em (TEAM, 2017).

Abaixo um exemplo de render usando o V-Ray

Maxwell

Um render da empresa (MAXWELL, 2017) que possui uma seérie de
funcionalidades interessantes porém tem como seu ponto forte de marketing
a reducgao do tempo de render assim como a redugao de ruido na imagem.

Abaixo um exemplo de render usando o Maxwell
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e Corona Render
Um render da empresa (CORONA, 2017) que apresenta uma série de
funcionalidades, porém a que mais que chamou a atengao foi a mesma
prover um script que faz automaticamente a conversdo de materiais, luzes e
mapas de outros renders para os disponiveis neste render, tudo com um click,
esse item é realmente muito util uma vez que o cliente deseja migrar e n&o
quer ter o trabalho de alterar todos os objetos em seu projeto.

Abaixo um exemplo de render usando o Corona

- corona

al

Kitchen Accessories by Peter Ang,jswww.dartofang.com rendered with Corona Renderer | www.corona-renderer.com

e Final Render
Um render da empresa (CEBAS, 2014) que apresenta uma listagem de
features reduzidas se comparada com as demais até o momento.

Abaixo um exemplo de render usando o Final
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Como é possivel notar, existem diversos plugins de renderizadores disponiveis para
serem instalados como plugin do 3ds Max, cada um com suas funcionalidades, uns
mais completos, outros visando mais a velocidade de renderizagao, enfim, se faz
necessario conhecer os existentes, verificar suas funcionalidades e se as mesmas
serdo necessarias para sua necessidade, a partir dai verificar qual seria a melhor

opgao para o seu projeto.

Um outro ponto ainda nio citado mas que é de suma importancia nesse momento é
o termo render farm, onde € possivel se criar um cluster e/ou conjunto de maquinas
que serdo utilizados para processarem as imagens (render), essa configuragao
permite ao artista concluir o projeto em um tempo reduzido, visto que varias
maquinas irdo processar em paralelo para renderizar as imagens, note que nao
serdo as mesmas imagens em todas as maquinas ao mesmo tempo e sim um grupo

de frames a serem processados por maquinas que compdem a render farm.

Uma pequena ideia sobre como seria um render farm, abaixo € apresentado trés

ambientes de render farms, sendo um mais simples e outros dois mais profissionais.
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Neste cenario é possivel ver um render farm constituido de equipamentos mais
simples, com um recurso limitado para a renderizacao, todavia € melhor que apenas

um desktop.

Abaixo podemos ver o render farm da DreamWorks (ROWE, 2007)
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3.2 Qual foi o entregavel do projeto

Como entregavel deste projeto, foi preparado o capacete do personagem
Marvin, onde a ideia inicial era realizar a modelagem, ter uma maior intimidade com
o produto 3ds Max e testar também os materiais, iluminagao, parametros de render,
enfim, tudo o que foi abordado acima.

E notério que a préatica auxilia bastante no desenvolvimento, tanto da modelagem
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como da renderizagdo, pois com a pratica, o profissional passa a ter um
conhecimento mais profundo da plataforma em uso bem como das opcgodes

disponiveis.

Outros modelos foram criados e testados, todavia a ideia era realmente a pratica
baseada em varios modelos, de forma a ampliar o conhecimento e portfélio da

turma.

3.3 Processo de construcao do projeto

Para essa etapa do bloco, foi intensamente discutido a ferramenta 3ds Max
de forma a disseminar o conhecimento, testar as opg¢des disponiveis do produto e
assim conseguir gerar um entregavel ao término do bloco. Conforme citado
anteriormente, o 3ds Max € uma ferramenta bem completa e com uma lista de
recurso inesgotavel, onde o profissional pode alcangar muitas vezes o mesmo
resultado final implementado de formas diferentes, além do que é possivel
implementar também a partir do 3ds Script, ou seja, varias opgdes ficando a gosto

do animados / desenvolvedor.

3.4 Criticas quanto ao processo de criagéo do projeto e do entregavel

Quanto a pontos de melhoria para esse bloco, uma plataforma operacional
seguida de profissionais que possam auxiliar no quesito duvidas é fundamental,
atualmente existem diferentes formas de se pesquisar, ampliar o conhecimento e dar
continuidade ao desenvolvimento de modelagem e renderizagdo porém € sim muito
necessario por parte do profissional uma dedicagdo diaria minima para que o

profissional obtenha o conhecimento desejado para se ter um minimo de diferencial.
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Um outro ponto que acredito ser uma novidade para os novos profissionais desta

area € uma visao / detalhamento mais técnico do que ocorre realmente no processo

de render, como funciona o processamento, bem como a render farm, € comum ver

profissionais que imaginam (renderizar € somente transformar o modelo para a

forma mais bonita), todavia existe muito mais varidveis neste processo, logo um

conhecimento, mesmo que macro sobre esse ponto € muito valido.

3.5 Li¢des aprendidas e melhores praticas

E fato que o conhecimento obtido neste bloco amplia largamente o leque de

opgdes do profissional que atua na area de computagdo grafica, atendendo a

diferentes verticais, como por exemplo:

Automobilistico
Oleo & Gas
Varejo em geral
Cinema
Entretenimento
Saude

outros

Dando continuidade, abaixo esta apresentado os processos do Bloco B

PRODUCAQ

MODELAGERM

VX

ILUMINAC AD

RENDERING
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4. Projeto de Bloco C: Producao 3D / Animagao de Personagens

4.1 Contextualizagdo do Projeto de Bloco

Neste bloco sera apresentado o processo de Rigging facial, Lipsync e animagao
de personagens 3D. Essas técnicas sao muito utilizada uma vez que € necessario
representar as expressdes dos personagens para transparecer espanto, alegria,
tristeza, assim como toda a movimentacdo do mesmo. Notem que a cada dia os
profissionais dessa area buscam aprimorar as técnicas visando sempre alcancar a
perfeicdo, ou seja, um movimento mais proximo da realidade, aquele momento onde
o cliente fica realmente na duvida se o que ele esta vendo € apenas uma filmagem
convencional ou se seria um completo trabalho de computagédo grafica / rigging /

animacao.

Rigging Facial

Iniciando pelo Rigging facial ou animagao da face, apés o modelo estar concluido,
se faz necessario animar a face do personagem, para isso, € necessario criar as
diferentes expressodes faciais, por exemplo, olho aberto, olho fechado, boca aberta,
sobrancelha para cima, testa enrugada, enfim, € mandatério que o profissional crie
todas as possiveis variagdes que deseja utilizar antes de iniciar o Rigging facial, na
sequéncia sera apresentado algumas expressoes, a titulo de exemplo.

Note uma série de expressdes disponiveis neste modelo, quanto mais opcdes forem

criadas, mais dinamico ficara o personagem e melhor sera o resultado final.
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Abaixo outro interessante exemplo de expressoes

_ ; L
default cornerUp.L narrow
- ’

LY
mouthTwist.L

WL

browSurp.L
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O mesmo ocorre para cartoon, onde o personagem pode ter uma gama de

expressodes faciais para auxiliar durante o rigging.

Ou seja, independente do tipo de modelo e/ou personagem, a ideia é que qualquer
personagem possa ter suas expressdes mapeadas e sim, possa ser realizado um
rigging facial.

Apods o processo de definicdo e criagdo das faces, € necessario criar um controle
unico de forma a ser possivel alterar entre elas, para isso, sao criados controladores.
Esses controladores sdo apenas splines que formam um controle para os objetos da

face onde o profissional podera controlar o mesmo. Abaixo alguns exemplos

Como é possivel notar, os controladores sao relativamente simples e possuem
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sliders, que de um extremo ao outro significa alternar entre o valor inicial e/ou
posicao inicial para a posicao modificada com o valor maximo, por exemplo uma
boca aberta ou uma sobrancelha acirrada.

E possivel também nos controladores definir emocdes, onde essa alteracéo significa

alterar mais de um elemento ao mesmo tempo, por exemplo boca, olhos, testa e

nariz.

A seguir um recente e conhecido projeto, Moana, onde € possivel ver o controlador
padrao utilizado no Maui, perceba que em cada ponto selecionavel no controlador, é
possivel alterar o ponto da face do Maui, tendo assim um maior controle e realismo

da expressdo do mesmo.

Abaixo podemos verificar um controlador padrdo para Rigging facial, caso seja

necessario uma ampliagcao de funcionalidades o profissional com certeza ira altera-lo
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e expandi-lo todavia esse ja € uma boa referéncia para inicio dos trabalhos.

Um ponto importante, ha limites para um determinado movimento, por exemplo, uma
boca aberta, no mundo real ha um limite para tal e gostariamos muito de termos
esses limites reproduzidos ao utilizar o controlador, isso é sim possivel de forma que
um olho aberto ao maximo, nao ficaria nada fora do normal e/ou bizarro, pois seria

definido previamente onde o0 mesmo ira parar.

Lip sync

Apds aprender como é feito o Rigging facial, o proximo passo seria entender como é
feito o Lip sync, ou seja, 0 movimento da boca quando o personagem esta falando.
Essa é uma técnica muito interessante e fica muito bacana um trabalho onde ao
vocé olhar a boca do personagem, ter a impressao que o mesmo esta realmente
falando o que esta sendo reproduzido naquele momento. Basicamente o que vemos
€ um foco nas vogais e para grupos de consoante existem algumas posi¢des

especificas da boca.
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DIALOGUE

HERE ARE THE MAIN MOUTH EXPRESSIONS USED IN DIALOGUE -~ FEEL THAT
THE FACE IS AN ELASTIC MASS THAT CAN BE SQUASHED OR STRETCHED

TO FIT THE MOUTH EXPRESSIONS.~THIS GIVES A GOOD CONTRAST
BCTWEEN POSITIONS AND THAT HELPS YOUR ANIMATION.- STUDY YOURSELF
IN A MIRROR. AS YOU SPEAK THE WORDS YOU ARE ANIMATING - PRONOUNCE THE
WORDS VERY DISTINCTLY ANDTHE CORRECT POSITIONS WILL BE APPARENT

THE VOWELS THE CONSONANTS NOW BELOW TO HELP

YOU GET STARTED - I'VE
N & r ‘* comemsa A FEW MOUTH
n POSITIONS TO MAKE WORDS
% @ HELLO
w L X
N

CD&H N RETH Y ANDZ

CG

ARCTHER THING TO REMEMBER [N

DIALOGUE:~WHEN ANIMATING A,

GROUP OF WORDS, STUDY THE WAY

THE WORDS MIGHT BE QUICKLY SPOKEN
TOGETHER~ IT$ BETTER TO FOLLOW
THIS CVER-ALL MOUTH PATTERN, AND
HOLD DOWN OR MODIFY INDIVIDUAL :
SYLLABLES NOT IMPORTANT TOTHE WHOLE, (SOAMETIMES LIKE DOKTH)
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Animacao de Personagem 3D

Neste ponto é adicionado o movimento ao personagem, a partir de agora 0 mesmo
comecga a andar, correr, deitar, pegar objetos, subir escadas, comer, enfim, todos os
movimentos basicos e avangados serao definidos neste momento.

Inicialmente é necessario ter um personagem modelado, resultado do processo que

vimos no bloco anterior e como exemplo abaixo.

Em seguida, sera necessario adicionar uma estrutura ao personagem, essa
estrutura sera utilizada para realizar os movimentos e o personagem modelado
somente seguira os movimentos desta estrutura. Ha duas formas de se fazer essa
estrutura, a primeira seria manualmente, onde é necessario uma série de passos
para se montar e configurar o mesmo ou utilizando um modelo pronto e ja
disponibilizado na aplicagdo 3D, como estamos utilizando como referéncia o 3ds
Max, ele ja disponibiliza alguns modelos conforme apresentado a seguir.

No modelo abaixo € possivel ver uma estrutura sendo criada, por enquanto ha

somente a coluna e os bragos, sem muito detalhes e controladores.
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Todavia no mercado o que os profissionais buscam ¢é praticidade e economia de
tempo, normalmente os profissionais irdo criar uma estrutura como acima somente
quando o personagem fugir dos padroes ja existentes.

Abaixo um modelo padrdo de bipede disponibilizado pelo 3ds Max, onde o

profissional pode rapidamente adequa-lo ao modelo previamente criado.

O 3ds Max prové também outros modelos prontos de animais conhecidos e que com
certeza fardo parte de uma animacéao, vejamos abaixo alguns exemplos.

Na imagem abaixo podemos ver a estrutura de um cachorro.
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Na imagem abaixo a estrutura de um cavalo

Na imagem abaixo a estrutura de um jacaré

Na imagem abaixo a estrutura mais detalhada de um bipede / humano
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Com os modelos ja existentes na ferramenta, fica muito mais pratico e rapido a
preparagao do ambiente para que seja iniciado o processo de animagao.

Uma vez que vimos os modelos, vejamos como ficariam as estruturas em seus
personagens modelados. Abaixo uma estrutura humana que podera ser utilizado em
um personagem animal, como um cachorro por exemplo. Neste caso foi necessario

somente a adi¢do do rabo.
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Mais uma estrutura de bipede ja incorporada em um personagem.

No exemplo abaixo, uma estrutura ideal para o modelo ideal.
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Abaixo um modelo e sua estrutura vista a partir do wireframe.

E para concluir, uma vez que estamos falando muito de modelos Humanos, vamos
utilizar um personagem um pouco diferente, como € o caso do Tubarédo, veja como

ficaria a estrutura do mesmo para que seja possivel anima-lo e ter os movimentos

mais préximos da realidade.
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Agora que ja é conhecido um dos pré-requisito para se animar (a estrutura) se faz
necessario relacionar o modelo ou personagem a estrutura e na sequéncia
realmente realizar a animagao utilizando keyframes. Um ponto importante na
associagao da estrutura ao modelo é o peso de influéncia ou Weight Paint, ou seja,
sera definido em cada bone / osso onde o modelo pode ou nao ter sua estrutura
modificada. Por exemplo, ndo é esperado que o seu antebrago dobre ao meio, mas
€ sim esperado que seu pulso seja articulado.

Na imagem abaixo podemos ter uma ideia de como seria a influéncia da estrutura no
modelo, essa informacéo de influéncia, afim de se aumentar e/ou diminuir pode ser

alterada facilmente e o objetivo é chegar o mais préximo da realidade.

Na imagem abaixo, & possivel ver o modelo em wireframe e a estrutura

representada pela linha laranja.

Note que ao selecionar o antebrago e visualizar o modelo, é possivel se ter uma
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nocgao prévia de qual parte do modelo sera deformado com o movimento e qual ndo
sera deformada com o movimento. A titulo de informagdo, quanto mais vermelho,

mais rigido sera o modelo.

E para concluir esse bloco, falaremos de Frames, um video pode ser criado em 24
fps (frames por segundo) ou 29 fps, ou seja, temos 24 imagens a cada segundo, e
neste mesmo segundo, caso uma bola seja langada ou o personagem levante, é
necessario fazer essa movimentagdo com o mesmo. Incluiremos mais a frente o
conceito de keyframe, ou seja, frames chaves para um melhor entendimento.

Imagine que temos uma animagéo onde em um determinado tempo o personagem
precisaria caminhar de um ponto a outro, esse processo poderia ser feito frame a
frame, ou seja, a cada quadro eu teria uma imagem representando a mudanga do

personagem, todavia isso seria muito trabalhoso.

Uma forma muito comum de se animar é utilizando-se do recurso chamado
keyframe, onde vocé define algumas poses chaves e o software fara a transigcéao de
um ponto ao outro, animando o0 personagem para VOcé.

Na imagem abaixo é possivel verificar os pontos chaves e as posigdes variadas do
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personagem, logo, quando o mesmo estiver animado, o aplicativo ira fazer a

transicdo de forma automatica e mais suavizada de um ponto para o outro.

Com isso € possivel economizar tempo durante a animacgao, visto que muitos dos

movimentos poderdo ser realizados de uma forma satisfatoria utilizando esse
recurso.

Relembrando os Principios da animag¢do, um dos principios seria referente a
"Animacao direta e pose a pose (Straight Ahead Action and Pose to Pose)", ou seja,
estamos tratando exatamente disso, animacgao direta seria o primeiro ponto, todavia
seria muito mais trabalhoso e consumiria muito mais tempo, visto 1 segundo ter
aproximadamente 24 frames e/ou 24 imagens, € a animagao pose a pose seria onde
€ definido pontos chaves, ou seja, o personagem é modificado para uma nova
posicdo mas agora, o intervalador (profissional responsavel para criar as imagens

entre as poses) ndo seria mais uma pessoa e sim um recurso computacional.

Mais um exemplo de poses chaves
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4.2 Qual foi o entregavel do projeto

Foram criados alguns projetos como entregaveis deste bloco, um deles foi
um personagem caminhando, pegando uma bola e arremessando, visando
implementar todo o conhecimento adquirido sobre animagédo de personagens, o
outro foi referente a Rigging facial, onde foram confeccionadas uma gama de
possibilidades faciais e a partir dai cada um criou uma sequéncia/animagao visando

fixar e demonstrar o conhecimento obtido sobre esse tema.

4.3 Processo de construg¢ao do projeto

Foi possivel utilizar o modelo criado no bloco anterior ou cada um poderia
criar um novo modelo para que fosse feito a animagao, tanto facial como de
movimento, em seguida, foram implementadas as técnicas para que o personagem
ficasse realmente animado, com movimentacdo facial e corporal. E realmente
gratificante quando um personagem fica animado e obediente, conforme a sua

necessidade e/ou interesse.

4.4 Criticas quanto ao processo de criagdo do projeto e do entregavel

Posso afirmar que esse bloco foi um pouco mais complexo visto a pratica
nesta atividade (e nédo estamos falando de pratica minima) ser praticamente
mandatorio, pois somente assim seria possivel obter o resultado esperado e/ou

satisfatorio.
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4.5 Ligdes aprendidas e melhores praticas
E possivel afirmar que esse bloco contribui bastante para o entendimento

basico de uma animacado, pois esse ainda € um grande mistério para muitos que
estdo iniciando na computagéo grafica e/ou para os que somente pensam em entrar
nesta area. Conhecendo o trabalho de outros profissionais da area é possivel notar
algumas recomendagdes e/ou boas praticas, tanto de trabalho como de
aprendizagem / estudo, por exemplo, para se melhorar a animagdo de um
personagem realizando um determinado movimento, alguns profissionais pegam
gravagdes de pessoas, modelam um personagem similar ao da filmagem e fazem a
animacéo seguindo os mesmos passos da filmagem, no fim do dia o profissional
trabalhou:

e Modelagem de personagem

e Animacéao

e Rigging facial (quando ha interagdo do personagem)
Enfim, ndo ha mistério, o segredo estd em conhecer bem a ferramenta que vocé
utiliza para a tarefa, praticar incessantemente a modelagem de personagem para
que possa evoluir sua técnica, praticar tanto o Rigging facial como o de personagem,

pois novamente, quanto maior a pratica, mais critico e sensivel fica o profissional.
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5. Projeto do Bloco D: P6s-Producao

5.1 Contextualizagdo do Projeto de Bloco
Neste bloco sera apresentado dois pontos importantes para a conclusdo do projeto,
a Composicgao e a Edigao, o que é fundamental para o projeto e funciona como um

ajuste fino no trabalho que esta sendo realizado.

Basicamente a Composicao |he permite modificar o que for necessario na cena, por
exemplo, cenarios que podem ser adicionados e/ou modificados via Composicao,
uma outra funcionalidade bem util € a limpeza / remogéo de algumas partes da cena
que nao sao mais interessantes e/ou necessarias, podendo essa ser um adesivo por
exemplo, ou até mesmo partes do corpo humano como apresentado por (CACIQUE,

2014).

Abaixo tipos de composigao variados que dara um melhor entendimento do mesmo.

Composi¢cao com Movimento
E a composicédo dinamica tipica do cinema, quando o movimento captura a atencéo
do espectador. Mesmo que o movimento esteja em uma zona secundaria, ele

captura a atencao do publico.

Composi¢ao com lluminagao

Colocar um objeto no centro de um feixe de luz, ou ilumina-lo em um ambiente
escuro, € uma maneira de coloca-lo no centro da atengdo. O mesmo vale para o
contrario, quando deixamos um objeto mais escuro, com intengdo de mistura-lo ao

ambiente.
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Composicao com Selecao de Foco
Pode-se focar na area de maior importancia deixando as demais desfocadas. Desta

forma, utilizam-se os recursos de camera para composi¢ao.

Composicao em Superficie
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E a tipica composicdo cénica onde os elementos sdo animados de um lado a outro.
Tem-se um resultado bem teatral, pois os personagens e elementos de cenario

entram e saem de cena.

Composicao com Profundidade
Utiliza-se o plano perpendicular a camera para gerar uma distorgdo dos elementos,
aproximando-os ou afastando-os da camera, o que gera a imposicdo de um

personagem sobre outro. Cria-se o volume da cena e um efeito bem cinematico.
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Composicao em Forma Assimétrica
Distorcdo da cena, causando impacto e acentuando o movimento forte da acéo.

Usado em cenas que buscam o maior dinamismo, como cenas de corrida.

Composicao em Linha

Quando as linhas do cenario direciona o espectador ao ponto de interesse. Linhas
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verticais causam efeito de retidao, estabilidade, ordem e controle, enquanto linhas
horizontais causam efeito ou exaustdo. Linhas diagonais geram um efeito de

desequilibrio enquanto linhas curvas comunicam sensualidade.

Composicao em Cores

O uso de cores complementares e contrastantes. Objetos do mesmo tamanho
podem parecer maiores de acordo com a cor utilizada, ou serem menos notados

quando comparados ao background.
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Regra dos Tergos

Regra classica da composi¢gao que recomenda dividir a cena em trés partes iguais

na horizontal e na vertical. Nado é recomendado posicionar nenhum elemento no

centro da cena, mas em qualquer linha da grade. O elemento se torna ainda mais

s6lido quando localizado nos pontos de intersecgéo.

|
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Usando Formas Geométricas
Usar formas geométricas simples, ou mesmo os formatos das letras C, D, Z, S

fazem a cena ser compreendida mais facilmente.
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A seguir sera apresentado alguns exemplos de trabalhos profissionais onde fica
muito claro a aplicabilidade de Composicao e Edicao, sera percebido trabalhos como
a inclusao de objetos modelados em filmagens de ambientes reais, modificagdo de
cor e iluminagcdo (clareamento, escurecimento), intensificacdo de ambiente,

modificagdo de cenario, dentre outros pontos.

Ambiente totalmente computacional.
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Ambiente, fundo, limpeza e inclusdo de novos barcos com soldados.

Ambiente, fumaca, inclusdo de tanques e limpeza.
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Ambiente, intensificacdo da explosao, soldados adicionados a cena na parte abaixo

da explosao.
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Intensificacao da explosao, iluminacdo do ambiente, adicdo de fumaca.

Basicamente intensificagdo do fogo e iluminagéo.

73



Intensificacdo da exploséao, limpeza, iluminagdo, modificagdo do Rio na parte inferior

da imagem.

Aeronave modelada, bem como a arvore, ajuste de iluminagéo.
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lluminagao, limpeza, adicdo de ambiente e névoa.

Trabalho bem completo, limpeza, iluminagado, adigcdo de personagens, modificacéo

de fundo, fogo, fumaga, etc.
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lluminagcdo, modificacdo de cenario (prédios, arvores, remocdo de poste),

modificagao de fundo, inclusao de aeronaves.

Ambiente completamente modelado, fumaca, iluminacéo, adigdo de novos objetos.
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lluminagdo, aeronave modelada.
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A seguir cenas de antes e depois de filmes conhecidos e populares, o que auxilia a

entender em quais situagdes podem ser utilizadas as técnicas de composicao e

edicao.

Avengers

A lenda de PI
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Game of Thrones 2

Homem de Ferro

L e odugEo
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300: A Ascensao do Império
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Alice no pais das maravilhas

Perdido em Marte
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Godzilla
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Crepusculo

Malévola
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As Cronicas de Narnia
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Algumas plataformas ja lhe permite realizar a Composigao e Edi¢ao, outras realizam
cada uma sua funcéo especifica, logo, teriamos o resultado da Composigdo sendo
importado em um aplicativo de Edig&o e este faria todo o arranjo da gravagao na sua
timeline, incluindo audios, imagens, efeitos, enfim, € na Edigdo que teremos um

produto final sequencial e com todos os elementos adicionados.

5.2 Qual foi o entregavel do projeto

Neste projeto de bloco foi utilizado um objeto modelado, onde foi também
realizado uma composicao e edicdo, incluindo audio, efeitos de transicdo e imagem.
A proposta é simples, somente para apresentar o resultado final unificado, ou seja,

resultado de renderizagdo, audio externo e imagem externa.

5.3 Processo de construgéo do projeto

Este processo é bem interessante e muito amplo, pois a Composi¢cao € um
mundo a parte, bem como a Edigéo, pois existem muitos produtos com diferentes
funcionalidades, logo, um profissional para realizar um bom trabalho, precisa de
conhecimento prévio para propor diferentes abordagens ao cliente final, pratica na
ferramenta para usufruir ao maximo de todos os recursos disponiveis e tempo de
recurso computacional, uma vez que possamos trabalhar com imagens,

processa-las e de alguma forma renderizar.

5.4 Criticas quanto ao processo de criacao do projeto e do entregavel

Como é conhecido, existem diferentes produtos com uma proposta similar
de trabalho, todavia para se ter a real ideia de qual seria o melhor e/ou o pior,
somente tempo utilizando o mesmo, assim como experiéncia na area. O grande
ponto aqui € que o bloco tem um tempo reduzido (e isso é esperado / normal) para
que o aluno possa conhecer toda a plataforma e funcionalidades, mas o que vejo
como ponto mais importante € a ideia e o conceito, pois tendo uma boa base neste
dois quesitos, o aplicativo é somente uma forma de se alcancar o resultado final, e
nada melhor como o manual do produto e/ou Youtube para auxiliar um profissional

nos dias atuais.
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5.5 Li¢des aprendidas e melhores praticas

Este bloco apresenta como a tecnologia auxilia em diferentes processos na
atualidade no quesito Composigdo e Edicdo, seja no Cinema, seja em Marketing,
seja em Novelas, seja em Animagdo em Geral, bem, atualmente é possivel fazer
uma gravagcao com cara de Toquio estando no Rio de Janeiro, ou fazer uma
gravacao com ambiente do Vaticano estando no interior de Sdo Paulo, ndo ha mais
limites de ambiente ou de efeitos que possam ocorrer, quando na verdade muito do
que vemos em cena (e a maioria das vezes sem saber) é irreal, € computagao
grafica e/ou uma Composi¢cao de primeira, que geralmente deixa o cliente final e/ou
telespectador com uma duvida gigante se aquela informagdo que esta sendo
repassada realmente ocorreu ou se foi tudo resultado de uma gama de processos

que sao abordados neste trabalho.

POS-PRODUGCAO

COMPOSICAD 20VFX / MOTION GRAPHICS EDICAD SONORIZAC AD COLOR CORRECTION FINAL OUTPUT
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6. Conclusao

Apos conhecer todos o0s processos envolvidos na producdo de uma

animacao 3D, chega o momento onde é descrito todo o processo utilizado para

desenvolver o projeto desta obra, conforme o documento, ha 4 pontos principais

(blocos) que descreveremos detalhadamente porém com foco no projeto final desta

obra.

Roteiro, Principio da Animagao, Storyboard e Animatic

A principio nasceu a ideia da obra, na sequéncia o roteiro passando uma ideia geral

do que seria realizado, uma nog¢ao de tempo e também a visibilidade dos

personagens, fica claro como serd o semblante e visual de cada personagem, na

sequéncia o Animatic, dando ao Storyboard uma vida até entdo desconhecida e

muito interessante, com suas diversas formas de transig¢ao.

Exemplo do Roteiro Literario

EXT. PONTO DE ONIBUS - TARDE

PEDRO sai da escola com seu walkman, atravessa a rua e vai sentido ao ponto de

dnibus para aguardar o dnibus.

EXT. PONTO DE ONIBUS - TARDE

Esta frio e ventando, PEDRO se senta no banco do ponto e fica escutando sua musica,
& um rock. PEDRO pensa em um chocolate quente que Ihe espera assim que chegar em

casa
EXT. PONTO DE EHIE:S — TARDE
PEDRO do motorista

=le nic
(Ele pensa por
_& sempre assim)
Storyboard criado

que & muitoc rabugento & sempre
fica apressando o pessocal, poils
que o motorista

88



I
1.1 storyboard-01_1.jpg

1.2 storyboard-01_2.jpe 13 staryboard-01_3 jpg
g
_ —t - g
1.4 storyboard-01_4 jpg | ===
L

1.6 storyboard-01_6pg

1.5 storyboard-01_5jpz

Animatic

O mesmo pode ser acessado em https://vimeo.com/199993101

Concept Art, Modelagem 3D e Render de Objeto e/ou Personagem

Neste momento alguns desenhos mais detalhados do ambiente, personagens, a
modelagem dos mesmos e a renderizagao para analise final. Basicamente nesta
obra temos como personagens principais o0 menino e o passaro, como adicionais

temos o Onibus, a escola, ponto de 6nibus e o quintal do menino.
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https://vimeo.com/199993101

Abaixo alguns elementos que compdem o cenario, como segue:

Visao ampla do cenadrio

Escola

90



Balanco

ittty

figt gt
‘..h___._-p_._a"—..d,
)
g ..1-_:

A
o)

¥

\)
.—v.

91



Ponto de 6nibus
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Onibus
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Personagem

Passaro
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Quintal da casa
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Céameras utilizadas
Foram utilizadas camera 35mm, para um melhor controle e gerenciamento da
mesma, foi criado um arranjo conforme imagens abaixo, tornando assim o manuseio

mais facil e controlado.

Abaixo um exemplo da camera posicionada.
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Um item muito importante neste bloco foi a questdo de RENDER, o que consome
um tempo consideravel e processamento, ou seja, caso o render seja feito na
maquina de trabalho, esse periodo de processamento torna-se ocioso para o
profissional “pelo menos neste equipamento”, dito isso e ciente que possuia alguns
notes parados durante a criagdo desse projeto, foi criada uma Render Farm para

otimizar o processo.

PS: Foi utilizado o proprio Backburner “Aplicativo que vem por padrdo no 3ds Max”

para gerenciar 0S jobs.
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Servidores disponiveis para Render

[Showmt |
All Servers I

Server 5 | Status i | Current Job Jiz] |L331 Message
WEl Gokrenderdl Busy GarotoRua MNone

Bk dokrenderd? Busy GarotoRua None

WSk durender(il Busy GarotoRua None

Bl dvrender)? Busy GarotoRua MNone

"Bl marie Busy GarotoRua MNone

WEk render)? Busy GarotoRua MNone

U8k renderdd Busy GarotoRua None

WSk renderl0 Busy GarotoRua None

= spock Busy GarotoRua MNone

Listagem de jobs em processo de Render

oo R N — |
B Backburner Queus Monitor - manager

Manager Jobs Servers View Help

sEc|x g e AR

Soowan——————— Jeawors_]

Job o P o |State | | Progress L | owner 1| | Joh Summary  Task Summary |ng Detaits | Errars |

B Frojetoid _Shared_check 1 Critical  Complete (100% ) Single wealciiriopir... Task D | status | Tries | Elpsed | Server o
m Projetot_Shared 2 Critical  Complete (100% ) Single wyaldirio.pin.. Frame 1711 Complete 00:07:59  dvrenderD D
HIH chegadaBushienino2 3 Critical  Complete (100% ) DOE1 D081 waldirio pin Frame 1712 Complete 04:53:55  rencer10

I IndoParacasa 4 Critical  Complete (100% ) Single waldirio pin Frame 1713 Complete 00:03:51  dlskrencler(
Al tests001 5 Critical  Complate (100% ) Single waldirio.pi... E::::II;E ggmz:ﬁt: ggg:gg :Sa’:’:"de"[

IncioParaCasalP & Critical  Complete 100% ) 037170371 wralddirio.pin.. e
:GarmoRua 7 40 Acti\?e EUM%;UDEUIDSW wldirio. ::\n.. £ Gtanel 115 Sompleto QUOZSE | spock
Frame 1717 Complete 00511 chvrenderD

B GarotoindoParaPont ] 40 Walting (031%) 01090343 waldirio.pin Frame 1718 Complete 49.051 mane

B=H novoParceira a 40 Suspended  (003% ) DO0SAME4  waldirio pin Frams 1719 Complete 00:41:24  dvrendsrD
mwro 10 a0 Watting [ 059% 1100401 701 wyaldirio.pin.. Frame 1720 Complete 00311 rencerdd
R visaoRortoPelohening 11 50 Mot Started  ( 000% ) 0000179 wyaldliricn.pin.. Frame 1721 Complete 49.531  marie

BB ajudaPassara 12 50 Mot Started  (000% ) 00000461 waldirio pin.. Frame 1722 Complets O008SE6  dskrenderl
= NovoRus 13 a0 Suspended (0009 ) 0000451 waldirio.pin [ | |Frams 1723 Complete 49.438  maris

Eﬁ wooFinal 14 a0 Mot Started  ( 000% ) 00000341 wealdirio pin... Erame 12‘1 Eomp}et‘e "4?;5%? marle: o
|FH EncerramentoPardoSal 15 50 hiot Started  (000% 100000233 waldiriopin... a1 i | lf

e o ]
-1 Selected Job

15 Jobs in Queue. Displaying All,

(=]

@) Giobal Groups All Servers |

=) L ocal Groups Server || Stetus 1| Current Job | | Last Message = |

-2 Puging Bl gokrender0l Busy GarotoRua Mone

Bl dslrender0? Busy GarotoRua None
&l dyrenderl Busy GarotoRua Mone
Bl durenderd? Busy GarotoRua Mone
Ef marie Busy GarotoRua MNone
Er render)2 Busy GarotoRua Mone
W8l rende Busy GarotoRua None
1Bl renderl Busy GarotoRua Mone
Bk spack Busy GarotoRua None

17:4947 |

Visao do fluxo de renderizagao

Job - |or. - | Pri... | State 2} | Frogress B | Onyner B |
m Frojeto1_Shared_check 1 Critical  Complete (100% 1 Single wwaldivio pin..
m Projeto’'1_Shared 2 Critical  Complete [ 100%: 1 Single swaldirio pin...
m ChegadaBusMenino2 3 Critical  Complete £100% 1 00610081 swealdiviopin...
! IndoParaCasa 4 Critical  Complete {100% 1 Single wwaldiviopin...
! teste0nq 5 Critical — Complete {100% 1 Single swealdivio pin..
m IndoParaCaszallP E Critical  Complete {100% 1 03710371 swaldirio pin. ..
m GarotoRua 7 40 Active (011%: 1 0060,0510 sealdivio pin...
m GaraotolndoParaPorto g 40 Watting (031 % 1010900343 swaldivio pin...

MovoParceiro 9 40 Suspended  (003% ) 00050164 wwaldivio pin...
m Intro 10 50 Waiting ( 059% 110044 701 wyaldirio pin. ..
Eﬁ VisaoPortoPelohMenino 11 50 Mot Started  ( 000% ) 00000179 swaldirio pin...
E AjudaPassaro 12 =0 Mot Started  ( 000% ) 00000461 swealdivio pin...

MovoBus 13 S0 Suspended [ 000% ) 00000451 swaldivio pin...
Eﬁ vooFinal 14 =0 Mot Started [ 000% ) 00000341 wwaldivio pin...
A EncerramentoPordoSol 15 50 Mot Started  ( 000% 3 D000M0239 wyaldirio pin. ..
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Para que esse fluxo funcione corretamente, algumas boas praticas sao necessarias,
tais como:

e Ter uma area de rede compartilhada, de forma que todas as maquinas que
realizardo o render tenham acesso a mesma area de disco do projeto para ler
os dados “arquivo de projeto, materiais, etc” assim como salvar os arquivos
de saida na respectiva estrutura.

e Nao fazer referéncia a arquivos locais, pois quando o render for remoto, a
maquina que realizara o render em questdo ndo encontrara o arquivo

utilizado, logo o resultado final ndo sera como esperado.

Uma ideia do Render Farm utilizado para a finalizagao deste projeto.

Além desses 4 notebooks foram utilizados outros 3 e algumas maquinas virtuais,
porém o tempo de processamento foi relativamente alto devido aos recursos
aplicados no projeto. E possivel notar que Hair and Fur e Foliage “arvores”

consomem bastante tempo de processamento.

Rigging facial, Lipsync e animagao de personagens 3D

Como o objetivo deste projeto ndo tem como foco Rigging facial e/ou Lipsync, o foco
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realmente foi na animacédo de todos os personagens e objetos em cena, como o
Onibus, elementos das cenas, diferentes cameras.

Um ponto chave neste quesito seria a atencdo e carinho com as “chaves”, bem
como definir todas as chaves de um determinado objeto antes de continuar a
animacdo. E muito comum deixar alguns pontos sem a chave e quando definir o
préximo movimento, voila, a trajetéria ndo fica conforme esperado, e quanto maior o
projeto, maior o problema.

Abaixo um exemplo de trajetdria somente do controlador de Pelvis

Abaixo podemos ver mais de uma trajetéria ao mesmo tempo.
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Note que o Rigg é fundamental, pois sera ele o responsavel por fazer nosso
personagem se movimentar. Abaixo o Modelo, O modelo com o Rigg devidamente

posicionado e somente a estrutura.

Composicao e a Edicao

Apds os passos anteriores finalizados, € chegado o momento de juntar todas as
partes e gerar o trabalho final, onde teremos os ajustes finos, algumas possiveis
corregdes (imagem e/ou cor), inclusdo de audio, tendo como saida um arquivo de

video conforme recomendagao da instituicao.
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Concluindo, esse foi todo o processo utilizado para a finalizagdo deste projeto de
poOs graduagao de animagéo e 3D.
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8. Anexos

Insira aqui, preferencialmente criando subtitulos, anexos que ajudem a
fortalecer a argumentagdo do seu trabalho. Roteiros de entrevistas, questionarios
aplicados, documentos coletados, especificacbes técnicas que sejam relevantes,

cédigos, etc.
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9. Conceito Final e Feedback

9.1 Conceito Final

A: Nome do Projeto de Bloco: “Bloco A” ()Sim ()Nao
B: Nome do Projeto de Bloco: “Bloco B” ()Sim ()Nao
C: Nome do Projeto de Bloco: “Bloco C” ()Sim ()Nao
C: Nome do Projeto de Bloco: “Bloco D” ()Sim ()Nao

Conceito Final do TCC

9.2 Feedback do TCC

(Espaco destinado ao feedback do orientador, a respeito do TCC)
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