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Resumo

“O Cachalote” ¢ o Projeto Final desenvolvido por alunos do segundo ano do Mestrado em
Som e Imagem, Especializagdo em Animagdo por Computador da Universidade Catdlica
Portuguesa. A equipa ¢ composta por nove pessoas, das quais seis fazem parte da turma da

Especializagao em Animagao por Computador da Universidade.

Esta curta metragem tem como objetivo explorar as areas da animagdo 2D e 3D e a forma
como as duas podem interagir, tal como retratar a historia de um pai e um filho numa ilha cuja

subsisténcia ¢ a caga a baleia, uma actividade praticada nos Agores até meados do século XX.

No geral, “O Cachalote” ¢ um projeto ambicioso. A mistura de técnicas e a dimensdo da
equipa permitiu explorar componentes bastante especificas da area e criar um trabalho
elaborado. Apo6s o mestrado, a equipa continuara a desenvolver o projeto, de forma a poder

ser finalizado com a melhor qualidade possivel.

Palavras Chave: Cachalote, Baleagdo, Animagao, Agores, Animagao 2D, Animagao 3D
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1 Introducao

1.1 Objetivos e Motivagao

Os objetivos para este projeto passaram por, em primeiro lugar, perceber melhor como
funciona toda a produ¢do de um filme numa equipa onde cada pessoa tem um diferente cargo
na produgdo e um contributo especifico para o projeto. Em segundo lugar, aprender mais
sobre o desenvolvimento de personagens e de uma histéria que juntos sejam capazes de captar

o publico para o seu universo.

Tendo sempre realizado trabalho focado na area da modelacdo e animagdo 3D, um dos
objetivos para o filme foi também trabalhar ambas as areas mais a fundo, juntamente com a

interagdao com 2D.

No inicio do ano letivo, varios elementos da equipa contribuiram com ideias de historias
diferente para o filme mas, vivendo num pais com uma forte cultura ligada ao mar, a historia

apresentada pela Ana Rita Teixeira foi a que mais motivou o grupo para este projeto.

1.2 Sinopse do projeto final

O filme trata da relagdo de um rapaz, Miguel, com o seu pai, baleeiro de profissdo. Sonhando
em ter aventuras com o pai no mar, quando este ndo o leva consigo na caga a baleia, Miguel
decide pegar num bote e ir sozinho para o mar, eventualmente encontrando uma baleia que
havia sido arpoada, mas que conseguira escapar. Quando a baleia ¢ avistada de terra ¢ dado o
alerta, e os baleeiros, liderados pelo pai de Miguel, saem para o mar e encontram Miguel, que
quer salvar a baleia. Enquanto tenta retirar o arpao, Miguel assusta a baleia, que submerge,
arrastando-o consigo. Miguel estd a afogar-se, vemos o pai que o tenta salvar e falha. Sao

ambos salvos pela baleia, que os leva a superficie.

1.3 Equipa do projeto final
A equipa do projeto final € constituida por nove pessoas no total:

e Ana Rita Teixeira: Desenvolvimento visual e de personagens, Animagao 2D,
Pintura Digital;

e Bernardo Liborio: Design de Som;

e (¢lia Machado: Desenvolvimento visual e de personagens, Animacao 3D,
Créditos;

e Joana Coclho: Modelagao 3D, Animagao 3D, Créditos;
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e Kyle Sousa: Argumento;

e Maria Fontes: Rigging, Animagdo 3D;

e Rafael Aratjo: Modelacao 3D, Simulagdes;

e Ricardo Melo: Banda Sonora e Design de Som,;

e Sofia Lacerda: Desenvolvimento visual e de personagens, Layout, Edigao,

Modelagdo 3D, Texturizagdo, [lumina¢ao e Composicao;

Durante o ano letivo, o projeto contou ainda com a participagdo de alunos do primeiro ano do
Mestrado, tal como alunos de licenciatura e antigos alunos que tiveram tarefas secundarias

mas ainda importantes. Foram eles:

e Francisca Pinto: Animagao 2D, Pintura Digital;
e (Gabriel Peixoto: Animagao 3D;

e Mbonica Correia: Modelagdo 3D, Pintura Digital;
e Paulo Portugal: Pintura Digital;

e Sofia Cachim: Animagao 2D, Pintura Digital, Animagdo 3D;

No projeto O Cachalote a autora participou inicialmente na criagdo e desenvolvimento da
histéria, storyboard (uma descricao das cenas do filme através de imagens, texto e descrigdo
técnica), concept art (desenvolvimento visual do filme através de ilustragdes), design da

personagem do baleeiro e, essencialmente, modelagdo e animagao 3D.

Os elementos da equipa, também elementos da turma de mestrado, durante a pré-produgao
tiveram papé€is idénticos. Toda a equipa participou no concept e design de personagens,
espacos e storyboard. Cada elemento foi apresentando desenhos das personagens, planos e
objetos que seriam necessarios para o filme, o que tornou possivel posteriormente definir o

que era essencial acrescentar ao filme, de modo a ter o contributo de todos.

As primeiras semanas do projeto foram dedicadas a criagdo de personagens, essencialmente
do pai baleeiro, através ndo s6 do desenho, mas também da pintura digital para melhor
perceber formas e cores. Contribuiu-se também com testes de anima¢do no programa Adobe

Photoshop.

Apos a escolha do design final das personagens, comegou-se a desenvolver a escultura digital
do baleeiro, o pai. Foi utilizado o programa Zbrush 4R7, que sendo um programa de escultura
torna possivel obter formas mais organicas nos modelos, assim como criar mais detalhe nas

formas. Posteriormente, foi necessario simplificar a forma da personagem através da
7
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retopologia (o processo de recriar uma superficie 3D com geometria mais optimizada), de
forma a poder fazer toda a animacdo no programa Autodesk Maya. Desenvolveu-se ainda o
UV Mapping, o processo de converter as coordenadas 3D dos vértices do objecto para um
plano 2D, para se poderem aplicar imagens bidimensionais no objeto € 0 mesmo saber como
as devera colocar num espago 3D, no programa Headus UVLayout, para também ser possivel
extrair mapas do Zbrush. As blend shapes, técnica dentro da animacdo por computador que
permite a uma mesh deformar-se para atingir certas formas pré-definidas ou a um intermédio

dessas mesmas formas, e a animagao foram o ultimo passo do processo realizado para o filme.
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2 Abordagem e tratamento

2.1 Pesquisa e referéncias

A pesquisa para este projeto foi essencial por trés grandes motivos: em primeiro lugar, para
ser possivel o tratamento da histéria e sua tematica; em segundo lugar, para desenvolver o
aspeto visual e técnico do filme; e, em ultimo lugar, para que a equipa pudesse conhecer os
filmes que foram feitos dentro da tematica e do estilo, e as formas como resolveram os seus

problemas.

No tratamento da historia, houve uma pesquisa de filmes, tanto de imagem real como de
animacao, livros, contos, fotografias e mesmo musicas que pudessem estar relacionadas com
o tema de O Cachalote. “The Old Man and the Sea” (1952), “Twenty Thousand Leagues
Under the Sea” (1970) e “Moby-Dick” (1951) sdo os livros que melhor serviram como
influéncia de historias com tematica relativa ao mar e aventuras. Relativamente a filmes,
filmes como “In the Heart of the Sea” (2015), que retrata a baleagdo, permitiu perceber
melhor como funciona a atividade, o ambiente e o perigo. Dentro do universo da fantasia e do
oceano, “Song of the Sea” (2014) e “The Red Turtle” (2016) foram dois que pesaram nas
referéncias da equipa, sendo que o “Song of the Sea” (2014) ja tem uma abordagem diferente,
retratando a relagdo de dois irmdos. Sendo que o tema principal de “O Cachalote” ¢ a relagao
entre um pai e um filho, um filme de referéncia foi o “Father and Daughter” (2000), um filme

de animacdo que, através da simplicidade, retrata uma historia forte entre um pai e uma filha.

Grande parte da pesquisa para este projeto centrou-se também nas referéncias visuais e
técnicas que se poderiam abordar. Ao decidir que a linguagem seria a jun¢do de animag¢do 2D
e 3D, a pesquisa desenvolveu-se mais a procura de filmes que também juntassem as duas
técnicas. As maiores referéncias nesta fase foram “The Dam Keeper” (2014), “The
Blackwater Gospel” (2011), “Tsunami” (2015) e, principalmente, “FOL’AMOR” (2013). Foi
necessario estudar a forma como a linguagem bidimensional e a linguagem tridimensional se
podem complementar. Por ultimo, uma referéncia de cinema de animagdo portugués foi o
“Olhos do farol” (2010), onde o foco, para além do ambiente que rodeia o farol, foi perceber
como a linguagem do mar em imagem real se consegue ligar com todo o aspeto de animagdo

2D do resto do filme.

Em tultimo lugar, a equipa estudou os filmes feitos anteriormente que se enquadrassem na
tematica ou nas técnicas. Esta parte da pesquisa ¢ essencial para perceber o quanto se pode
inovar dentro da area, o que ja foi explorado e o que ainda se pode explorar. A maior parte das
referéncias ja foram apresentadas anteriormente. Foca-se neste ponto os filmes que juntam as

duas técnicas (2D e 3D), como o “FOL’AMOR” (2013), e chega-se a conclusdao que estes
9



Relatdrio de Projeto Final
O Cachalote — Joana Coelho

filmes, apesar de juntarem as duas técnicas, mostram sempre uma linguagem muito
aproximada do 2D. Ou seja, todo o aspeto visual, apesar de ser tridimensional (a excepcao de
algumas partes, como fundos por exemplo) esta sempre a tentar retratar a bidimensionalidade
através de texturas e iluminacdo. O objetivo da equipa aqui foi reverter esta tendéncia,

pegando nas duas técnicas e retratar cada uma tal como ¢, e poder evoluir neste ponto.

Na tematica, The Animation Workshop desenvolveu o filme “Whale Heart” (2017), um filme
de animagao 3D sobre caga a baleia. Contudo, este filme retrata a historia de um pai, baleeiro,
e o seu filho, que estd a comecar a sua atividade como baleeiro. O filme, num ambiente triste
e melancolico, ndo retrata tdo bem a relagdo do pai e do filho neste ambiente, mas sim a
hesitagdo do pai em cagar baleias. Apesar de “O Cachalote” se enquadrar num universo
parecido, o foco da equipa foi a relagcdo dos dois e a vontade de Miguel de explorar o oceano,

e nao de cacar baleias.

Existem ainda alguns filmes que influenciaram a criacdo, modelacdo e animacdo de
personagens, como o “Kubo and the Two Strings” (2016), referidos em alguns pontos

especificos do presente relatorio.

2.2 Tratamento Artistico/Técnico

Sao duas as técnicas que integraram este filme: Arte ¢ Animagdo em 2D e 3D. O objetivo foi
tratar as duas areas de forma a que se complementassem, mas também de usar cada uma delas

corretamente para partes especificas e diferentes do filme.

Neste caso, a vida dos baleeiros na ilha e tudo o que se passa acima do mar foram
representados tridimensionalmente, enquanto o fundo do mar e toda a vida submarina foi
representada de forma bidimensional. Tratando-se de dois mundos diferentes, foi necessario

adequar cada técnica a cada um deles.

Fig. 1 - Contraste entre a linguagem 2D e 3D do filme;

10
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Foi decidido que as roupas das personagens € o mar seriam feitos através de simulagdes, de
forma a que o seu movimento fosse mais realista. Desta forma, as personagens sdo animadas
sem a roupa e ela ¢ posteriormente desenvolvida e mexe-se de acordo com o corpo, enquanto
que, o mar tem de ser simulado antes da animagao dos barcos para o proprio barco poder

reagir a0 movimento da agua.

2.3 Metodologia

A decisdo de fazer um projecto em equipa surgiu para, desta forma, se tirar o maximo de
proveito do que uma equipa consegue produzir. Assim, todos os elementos contribuiram de
forma diferente com o seu trabalho desde a apresentacdo da ideia inicial até a pos-producao

do filme.

A equipa trabalhou a historia e o desenvolvimento visual em conjunto, de forma a existir um
contributo de todos para o projeto. Seguidamente, distribuiu as tarefas de producdo e as
animagdes 2D comecaram a ser desenvolvidas enquanto os modelos 3D comegaram a ser
esculpidos no programa Zbrush 4R7. Toda a producdo ocorreu com a equipa a trabalhar em
fungdes distintas, até a pos-producdo, em que a equipa teve novamente de trabalhar em

conjunto de forma a conseguir fechar tudo o que seria necessario para o filme.

24 Cronograma

A Pré-Produgdo do projeto Cachalote comegou em Setembro de 2016. Inicialmente, o
planeamento e divisdo de tarefas pela equipa consistia em conseguir desenvolver as
personagens, fechando concepts, modelacao e rigging até Dezembro, de forma a ser possivel

criar um teaser de alguns segundos do filme para ser apresentado em Janeiro.

Durante este tempo, além de se ajudar a desenvolver a historia e o storyboard, comegou-se
pelo concept das personagens e, posteriormente, passou-se para a modelagdo da personagem
do baleeiro, pai, com o character design criado pela aluna Sofia Lacerda. Seguidamente

animaram-se dois planos da mesma personagem para o teaser.

Em Janeiro, o grupo continuou a trabalhar a histéria e o teaser sofreu alteragdes. Desta forma,
a histéria e o argumento foram prioridade. As personagens foram fechadas e comecaram-se a

animar planos ao mesmo tempo que se fechava a historia.

Em Marco, fez-se o cronograma final, distribuindo tarefas por todos os elementos até ao fim

de Abril, de forma a que a primeira semana de Maio, anterior a entrega final, servisse apenas
11
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para concluir o filme e pos-producao em equipa.

Datas

Fases do projeto

19 de setembro de 2016

Apresentagdo de ideias

3 de Outubro de 2016

Escolha de ideia

5 -8 de Novembro de 2016

Visita aos Agores

3 de Novembro de 2016

Design de Personagens

10 de Novembro de 2016

Storyboard

15 de Novembro de 2016

Concept art

21 de Novembro de 2016

Producdo e design para o teaser

21 de Dezembro de 2016

Apresentacdo do teaser aos professores

Janeiro — Maio de 2017

Producao

5 de Maio de 2017

Entrega do Projeto

8 de Maio a 13 de Junho de 2017

Melhorias no Projecto

14 de Junho de 2017

Apresentagdo do projecto ao publico

Datas

Fases da producio do teaser

21-25 de Novembro de 2016

Storyboard,  desenvolvimento  visual,
modelos para rigging e rigging

28 Novembro a 2 Dezembro de 2016

Animatic, layout modelagio do Miguel e
do Pai, animag¢ao do mar

21 de Dezembro de 2016

Apresentagdo do teaser aos professores

12
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3 Historial da producao
3.1 Pré-Produgao

O projeto comecgou por escolher, em equipa, uma das sinopses que cada elemento tinha
desenvolvido. A sinopse escolhida foi a sinopse da aluna Ana Rita Teixeira, uma historia
sobre um faroleiro, o seu filho e uma baleia.

Realizaram-se, durante varias semanas, reunides tanto com o grupo como juntamente com 0s
orientadores de forma a trabalhar a histéria da melhor forma possivel. Foram partilhadas
referéncias de filmes, imagens, musicas, livros, tudo o que pudesse colaborar para a historia e
a sua tematica.

Enquanto o objetivo da equipa era um filme sobre um faroleiro, a equipa fez uma visita ao
farol de Lecga da Palmeira, com o intuito de aprender mais sobre o funcionamento dos fardis e
a sua ligacdo com o mar, os faroleiros e a sua vida dentro de um farol, e também conseguir
alguma inspiracao veridica para o projeto. Surgiram alguns estudos de fardis e do mar para

perceber a relacdo de todos os elementos com as personagens.

£
:
f
f
§
g
I
[
:

Fig. 2 -Farol de Lega;
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3.1.1 Concept

Ao mesmo tempo que a historia foi trabalhada, foi também desenvolvido o concept das
personagens, dos ambientes, objetos presentes no filme, e locais. O foco da autora desde o
inicio foi o desenvolvimento de personagens, essencialmente do pai.

O objetivo com este personagem era representar um homem de meia idade, cuja aparéncia o
fizesse parecer mais velho, com uma carga dramatica especifica.

Estudaram-se formas de corpo e cara, assim como agdes € momentos do personagem durante
o filme, de forma a caracterizd-lo melhor e perceber como age e se movimenta. Tornou-se
relevante comegar a participar em algumas aulas de desenho na Universidade para melhor

compreender a figura humana e assim melhorar as representacdes do personagem.

Inicialmente, estava a ser representado de uma forma mais estilizada, sem grande detalhe,
magro, pequeno, com um aspeto novo mas com marcas de cansago no rosto € na sua posicao,
de forma a mostrar o quanto o passado ja lhe pesava. Foram desenvolvidas varias versdes de

COrpo € rosto.

Fig. 3 - Primeiros estudos do desenho da personagem;

14



Relatério de Projeto Final
O Cachalote — Joana Coelho

Contudo, no ambito da histéria e do ambiente deste mundo, a personagem teria de sofrer
alteracdes. Necessitava de ser mais alto, robusto, forte. Precisava de ter um peso visual maior
perante toda a carga dramatica que o rodeia. Assim, o corpo € a cara da personagem
mudaram. Desenvolveu-se uma forma geral da forma do corpo, completamente diferente da
anterior. Em aula e discussdo com os orientadores, a conclusdo foi que esta figura era um bom

ponto de partida para uma nova interpretagao.

Fig. 5 - Estudos da nova forma da personagem;

15
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Nessa altura, estava-se a tentar criar em conjunto com a Sofia Lacerda, dentro do concept
desenvolvido até entdo, uma personagem que tivesse as mesmas caracteristicas de corpo,
cabelo, barba e também idade. O passo seguinte foram os testes de cor e pintura para a cara,

corpo e roupa da personagem.

Fig. 6 - Estudos de cor da forma mais final da personagem;

Fig. 7 - Estudos de cor da cara mais final da personagem;

Os desenhos contribuiram para a forma final do concept do baleeiro. A forma geral da
personagem e a sua postura ja estavam definidas e houve aspetos fisicos, como a roupa, o
gorro, € mesmo a barba que seguiram para o concept final, desenvolvido pela aluna Sofia

Lacerda.

16
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3.1.2  Argumento

No inicio do projeto, cada elemento do grupo apresentou uma sinopse de uma historia para o
filme. A historia de cada um foi desenvolvida até ao més de Outubro, altura em que a equipa
chegou a uma decisdao unanime. A histéria escolhida foi a historia da aluna Ana Rita Teixeira,

uma histdria sobre um pai faroleiro, o seu filho e uma baleia.

Ao escolher a histéria, o grupo reuniu-se para finalizar a sinopse e passar a escrita do
argumento. Inicialmente, o mais importante foi definir as caracteristicas fisicas e psicoldgicas

de cada personagem, definindo os seus objetivos mas também os seus maiores defeitos.

O argumento, apesar de inicialmente construido por toda a equipa do projeto, foi
desenvolvido por Kyle Sousa, o argumentista da equipa. As reunides iniciais serviram
principalmente para perceber quais seriam as personalidades das personagens. Sdo as

personalidades que os definem, e assim desencadeiam agdes ¢ decisoes.

A primeira personagem a ser mais desenvolvida foi Miguel, inicialmente filho de um
faroleiro, um rapaz que sempre viu baleias ao longe mas nunca ao perto. E uma crianca que ¢
contra a caga as baleias e que nunca teve muita atengdo do pai, que esta sempre dedicado ao

trabalho. O objetivo do rapaz aqui € passar tempo com o pai.

4

A segunda personagem ¢ o Pai, que inicialmente seria um faroleiro. Representa uma
hierarquia social e por isso, um papel importante na ilha, j& que € ele que encontra as baleias e
avisa os baleeiros da sua localizagdo para que as possam cagar. A motivagdo do pai aqui €

deixar o legado e proteger o filho dos perigos do mar.
O obstaculo do pai ¢ falta de confianga. O obstaculo de Miguel sdo os baleeiros.

Inicialmente a historia seria entdo sobre Miguel, o filho de um faroleiro, que vive numa ilha
cuja principal subsisténcia ¢ a caca a baleia. Aqui, o faroleiro ndo tem um papel direto na caga

a baleia, apenas as observa do farol e comunica a sua localiza¢do aos baleeiros.

Contudo, uma das maiores falhas da historia a este ponto seria o tema geral: seria uma historia

sobre caga a baleia ou uma historia sobre a relagdo entre um pai e um filho?

Ao desenvolver a historia tanto a volta dos habitantes da ilha como da baleia, um tema fulcral
foram os baleeiros que estariam presentes no filme. Assim, de forma a poder preparar um
filme de animacao com factos veridicos e também para poder conhecer melhor o ambiente
que ia ser representado, a equipa visitou os Acores para poder aprender o maximo possivel
sobre a ilha, cultura, habitantes e tudo o que pode estar relacionado com a atividade da caga a

baleia. Foram visitados varios locais como a Gruta das Torres, o maior tubo lavico de
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Portugal, para perceber o tipo de solo da Ilha do Pico e recolher informagao geoldgica que
mais tarde seria utilizada para retratar locais do filme. Apesar de tudo, a equipa nao conseguiu
ver baleias. Conseguiu, contudo, obter informagdes relevantes para o trabalho. Foi visitado
Sao Roque, onde também foram feitos estudos de rochas e solo, assim como da luz do dia
para ser recriada no filme. Foi visitada a Lagoa do Capitdo, numa zona alta da ilha, perto do
Pico, com a intengdo de estudar vegetacdo e espécies de aves da ilha e mais locais, como o
Farol da Ponta da Ilha, a Sibil, antiga fabrica de transformagao de baleia em 6leo, € o0 Museu
do Baleeiro, local onde foi possivel aprender a historia do museu, da baleagdao na ilha, do
contexto cultural e econdémico do arquipélago e dos botes baleeiros. Apesar da autora ndo ter
estado presente na visita a ilha dos Acores, toda a equipa partilhou informagdes, videos,
gravacdes e fotografias obtidas na ilha. A visita a0 Museu foi o que realmente tornou possivel
grande parte dos elementos criados para o filme, ja que foi 14 que foi possivel estudar as
historias dos baleeiros, ver os botes baleeiros e todos os acessorios e ferramentas no sitio
correto do bote, as fardas e, acima de tudo, como os baleeiros praticavam esta caga por
sobrevivéncia e ndo por gosto. Sdo historias reais de seres humanos que viveram a caga a

baleia.

Apos a visita aos Acgores, surgiram novas ideias e novos métodos de resolucao dos problemas.
Decidiu-se que faria mais sentido a historia ser sobre baleeiros, e ndo incluir um farol que,

apesar de ser uma imagem forte, ndo acrescentava informacao relevante a historia.

O filme passou a ser sobre Miguel, um rapaz que adora baleias; O seu pai, um baleeiro que
mata baleias para conseguir sobreviver; E uma baleia, elemento que cria o maior conflito

entre pai e filho.
A esséncia da historia chegou entdo a um consenso final:

Miguel, filho de um baleeiro, estd no cais a espera do pai que esta na caca a baleia. O pai, na
caca, tenta cacar uma baleia e falha, o que resulta em frustragdo. Ao voltar para a ilha tem
Miguel a sua espera. Miguel tenta ansiosamente seguir caminho para 0 mar com o pai, mas
este estd cansado e frustrado e recusa o pedido do filho. Miguel, curioso, decide ir para o mar
sozinho. Apds varios momentos pausados e aborrecidos, Miguel ouve sons desconhecidos
vindos da 4gua. Espreita e consegue ver que se trata de uma baleia. Com medo e espantado,
Miguel vé a baleia a emergir. A baleia d4 o respiro e, apds isso, ha um foguete na ilha, sinal
para os baleeiros irem cagar essa baleia. Miguel estd ainda no mar, e quando vé o arpao
espetado na baleia atira-se ao mar, percebe como a baleia ¢ docil, e tenta ajuda-la, subindo

para onde estd o arpao. Neste momento o bote de baleeiros com o pai chega a zona onde
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Miguel se encontra. O pai vé€ o Miguel e Miguel vé o pai, percebendo que € ele que causou
aquele dano na baleia. Nesse momento, Miguel faz forca para retirar o arpao da baleia e esta,
ao sentir dor, foge, submergindo. Miguel ¢ arrastado pela for¢a da baleia a ir para o fundo da
agua, mergulhando com ela e, ao tentar nadar para se salvar, perde as for¢as. O pai mergulha
para o tentar salvar, mas acaba também ele por ndo conseguir. Aqui, surge a baleia do fundo

da 4gua e salva-os aos dois, resolvendo o conflito.

As maiores dificuldades desta parte do projeto foram chegar a um consenso de historia,

objetivos das personagens e, essencialmente, do final da historia.

3.1.3 Storyboard

Os storyboards (ver Apéndice B e C) foram desenvolvidos como vérias versdes da historia. O
objetivo foi que toda a equipa colaborasse com ideias para a historia tanto escritas como
visuais. Todo este processo permitiu que cada um mostrasse a sua visao sobre algumas partes
da historia e assim conseguiu-se evoluir de forma a ter um filme que, para além de conter

mais ideias e diferentes pontos de vista, também contivesse a colaborag¢ao de cada um.

Assim, a equipa definiu um estilo visual para algumas partes, tal como o inicio e também
parte do final, em que Miguel quase se afoga e ¢ salvo do pai. Estas ideias estiveram presentes
em grande parte dos storyboards da equipa. Foram partilhados storyboards e extraidos os
planos que melhor se encaixavam para, no final, criar um storyboard que compilasse tudo, de

forma a saber também quais eram os planos que estavam em falta.

Na tultima reunido acerca do storyboard, foram escolhidos planos desenhados por todos os
elementos e de seguida recortados e reordenados. Juntos, todos conseguiram definir qual a
linha de continuidade do filme e juntar os planos que tivessem logica juntos. Posteriormente,
a aluna e elemento do grupo Sofia Lacerda, juntamente com a aluna e elemento do grupo
Célia Machado, realizaram o storyboard final do filme que de seguida foi convertido em

Animatic, um storyboard animado com os tempos e ordem corretos.

3.2 Producgao

O trabalho na producao do filme, ap6s todos os concepts estarem terminados, comegou pela
producao de um feaser. O papel da autora aqui comegou pela modelacio de uma das
personagens, o pai, € posteriormente a animagdo do mesmo, do Miguel e baleeiros em varios

planos do filme.
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3.2.1 Modelagao

Cara e Corpo

Ao comecar a dar forma ao baleeiro, inicialmente foi criada uma forma base de modo que,
enquanto as personagens sao modeladas, o Rigging, processo de criar um esqueleto para um
modelo 3D para que este se consiga mover, pudesse ser trabalhado em simultaneo pela aluna

Maria Fontes.

O programa utilizado para este efeito foi o Zbrush 4R7 e o método de trabalho consistiu, em
primeiro lugar, aplicar como planos as imagens de referéncia da personagem final e em
seguida definir as propor¢des base do modelo com Zspheres, que posteriormente formam uma
mesh, uma colecao de vértices, arestas ¢ faces que compdem uma forma tridimencional. Foi
necessario aplicar volume no corpo da personagem, de modo a que, ao criar o esqueleto, todos
os controladores e pesos ja pudessem ser aplicados de forma mais eficaz. Posteriormente
importou-se o modelo para o programa Autodesk Maya, de forma a colocar a personagem

com a altura definida, 1,92m.

Fig. 8 - Primeira versao da escultura para Rigging

Fig. 9 - Segunda versdo da escultura para Rigging
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Fig. 10 - Terceira versao da escultura para Rigging

Fig. 11 - Terceira versdo da escultura para Rigging

Comecaram a surgir alguns constrangimentos na forma do corpo, cara e roupa. Nesta altura,
foi definido que a roupa seria feita pelo aluno Rafael Araljo no programa Marvelous
Designer, uma ferramenta 3D utilizada para criar roupas e tecidos. Assim, deixou-se de lado

essa parte do trabalho e focou-se no resto da geometria que tinha de ser desenvolvida.

Fig. 12 - Concept final da personagem do pai, pela aluna Sofia Lacerda;

Os problemas surgiram por, ao tentar compreender o concept desenvolvido (ver Fig. 12), a

personagem ter uma forma larga e alta, mas a0 mesmo tempo magra e com tragos bastante
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definidos. Na criacdo da personagem em escultura digital, a cara acabou por ficar muito
magra, ndo estando de acordo com o desenho original. Também a expressdo estava triste,
enquanto deveria estar neutra. Foram feitas alteracdes indicadas pelo grupo e pelos

orientadores, acabando a chegar ao modelo final com a forma final esperada.

Fig. 13 - Uma das primeiras versoes da cara do pai;

As alteragdes feitas a partir do modelo inicial passaram por, em primeiro lugar e em conjunto
com a aluna Sofia Lacerda, compreender melhor o concept do baleeiro, os seus tracos e
volumes necessarios. Aqui, a cabeca do personagem ficou mais larga, de forma a criar a
forma linear que esta presente no desenho. A zona das sobrancelhas ficou mais suave e nao
tdo vincada, deixando mais espago para os olhos e tornando a expressao dele mais neutra. Os
olhos aumentaram, tal como as orelhas. Os ldbios e maxilar alargaram também e a expressao
tornou-se mais neutra, assim como o pescoco alargou de forma a encaixar bem na forma do
resto do corpo. Foi importante perceber bem as formas sem o volume da barba, bigode, cabelo
e sobrancelhas. No geral, ao estudar melhor o desenho da personagem foi possivel melhorar

varios aspetos na geometria.
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Fig. 14 - Forma final da cara do pai;

Em seguida, todo o corpo necessitou de alteragdes. Inicialmente, tal como a forma da cabeca,
estava bastante magro, acabando por ndo dar a forma robusta necessaria a personagem. Ao
modelar o personagem sem roupa, tal como ao modelar a cabega sem cabelo e pelos faciais,
foi importante perceber a forma base sem o volume da roupa em cima. Os problemas nesta

parte surgiram também por ndo compreender no inicio a forma base em si.

Fig. 15 - Uma das primeiras versdes da forma do corpo do pai;

Nesta forma, as maos e o braco estdo demasiado finos, assim como os ombros, que ndo tém
forma definida e estdo a mesma largura que o resto do corpo. A inclinagdo do corpo também

nao era a mais adequada.
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Fig. 16 - Forma final do corpo do pai;

Em primeiro lugar, foi necessario juntar a forma do corpo a forma da cara, passando entdo por
alteracdes na parte que os une. Os ombros alargaram e tornaram-se mais definidos, criando-se
mais definicdo também nas axilas e na caixa toracica. As formas tornaram-se mais corretas
anatomicamente, o que facilitou posteriormente o desenvolvimento da roupa. Foi dado mais

detalhe, as maos foram mais trabalhadas e a postura corrigida.

Roupa

Apesar de ter sido desenvolvida roupa para o personagem no inicio do projeto, quando se
definiu que a roupa seria feita através de simulacdo, as Uinicas pegas que foram desenvolvidas
pela autora foram o gorro do baleeiro e as suas galochas. Contudo, surgiram problemas nas

formas iniciais.

Fig. 17 - Primeira versdo do gorro;

Ao esculpir o gorro, mesmo com a cabega inicial mais pequena do que seria suposto, notou-se
que o gorro estaria demasiado largo. A sua dimensdo ndo estava realista e adequada a forma

que deveria ter. Foi desenvolvida entdo uma nova versao.
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Fig. 18 - Forma final do gorro;

O gorro final ¢ uma forma mais delicada e pequena que assenta melhor na cabeca. E mais fino

e coerente com o desenho inicial.

O segundo problema criado foram as galochas da personagem. Ao analisar o desenho, foram
desenvolvidas umas galochas finas com linhas mais simples. Contudo, ao ver como a forma
resultou em 3D, chegou-se a conclusdo que nao funcionavam com a roupa e corpo do

personagem.

Fig. 19 - Primeira versdo das botas;

Ao analisar as duas personagens modeladas até ao momento, a equipa apercebeu-se de que as
galochas que o aluno Rafael Aratijo modelou para a segunda personagem principal do filme,
Miguel, funcionavam bem. Assim, também de forma a que a linguagem dos dois personagens
ficasse mais parecida, a solu¢do foi importar para o ficheiro do baleeiro a mesh dessas

mesmas galochas e adaptar ao resto do corpo.
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Fig. 20 - Forma final das botas

Cabelo e Barba

Inicialmente, a criagdo do cabelo e da barba para o baleeiro passou por ser apenas uma so
mesh. Tendo como base o desenho do concept e utilizando o programa Zbrush, comecou-se
por extrair da mesh do corpo a zona onde seria o cabelo, dar-lhe volume, ¢ comegar a esculpir

através dela o detalhe da barba e do cabelo.

Fig. 21 - Primeira versdo do cabelo e da barba

Contudo, ao analisar em equipa mais algumas referéncias de filmes, foi decidido que a
linguagem para o cabelo e pelos no geral seguiria a linguagem do filme Kubo and the two
Strings (2016). Assim, o cabelo deixaria de ser apenas uma mesh e passaria a ser constituido
por varios planos, ou seja, retdngulos mais finos, juntos, de forma a dar volume e sensacdo de

cabelo mais realista.
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Fig. 22 - Referéncia de cabelo e pélo de Kubo and the Two Strings;

Analisou-se o filme e a linguagem dos pelos no geral das personagens para posteriormente

poder recriar esse aspeto na personagem do baleeiro.

Fig. 23 - Segunda versdo do cabelo e da barba;

Ao recriar este estilo no cabelo da personagem surgiram complica¢des porque ndo estava a
surgir o volume que seria necessario nas formas. Este processo foi repetido varias vezes até

chegar ao volume desejado, que foi possivel dando espessura aos planos que estao no cabelo.

Fig. 24 - Terceira versdo do cabelo e da barba;

A barba comecou, em primeiro lugar, ser apenas uma mesh. Contudo, em relagao a estética do
filme, o grupo decidiu que o modo de criagdo Fibermesh do programa Zbrush acabaria por dar

o efeito pretendido, mais realista e mais detalhado, tal como o cabelo. A barba final escolhida
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foi desenvolvida pela aluna Sofia Lacerda e adaptada a personagem pela autora, por ser a que

melhor funcionava. Todo o cabelo e sobrancelhas foram alterados posteriormente.

A ultima etapa da modelagao do baleeiro foi o cabelo na zona do gorro para os ultimos planos
em que, ao mergulhar, a personagem perde o gorro. Seguindo a forma como foi esculpido o

resto do cabelo e pelos faciais, criou-se entdo o novo cabelo.

Fig. 25 - Forma final do cabelo e da barba;

Blend Shapes

Ao modelar as personagens era importante que certos detalhes fossem tratados em conjunto.
Desta forma, apds varias tentativas de criagdo de sobrancelhas, as finais foram modeladas
pelo aluno Rafael Aratijo e foi necessario importar em primeiro lugar o modelo com a textura

e os mapas da cara.

Fig. 26 — Sobrancelhas;

28



Relatério de Projeto Final
O Cachalote — Joana Coelho

A textura da cara da personagem tem pintura na zona onde vai estar coincidir com a mesh das
sobrancelhas. Desta forma, ao fazer as blend shapes da nova mesh, a forma da expressao teria

sempre de corresponder a forma pintada na cara.

O objeto foi importado para o ficheiro do corpo do baleeiro com as sobrancelhas finais
prontas a serem trabalhadas. Comecou-se por analisar, em cada expressao, a forma como a
pintura estava de acordo com o que devia representar, de modo a que, ao criar € mover as

blend shapes, seguissem a forma correta, sobrepondo a textura.

Seguindo a lista de expressdes ja existentes para a cara da personagem, foram seis as
expressoes criadas para as sobrancelhas: Expressdo neutra; Preocupagido; Confusdo; Tristeza;

Felicidade; Raiva.

Comecou-se por selecionar as sobrancelhas e, no menu Blend Shapes, criar uma blend shape
nova. Para cada expressdo necessaria, criaram-se dois fargets, poses individuais criadas para
deformar o objeto base, um para a sobrancelha direita e outro para a sobrancelha esquerda, ja

que as duas se encontram juntas num objeto so.

Fig. 28 - Expressdo de preocupagio
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Fig. 30 - Expressao de tristeza;

Fig. 32 - Expressao de raiva;

A mesh da cara também continha pintura por baixo da barba e do bigode, tornando necessario
criar blend shapes para estas duas formas, de maneira a seguirem o movimento da mesh da

cara/corpo.

30



Relatério de Projeto Final
O Cachalote — Joana Coelho

Fig. 36 - Expressao triste da zona da boca;
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Fig. 38 - Segunda versao do sorriso;

Blend Shapes da Cara

Apesar de as blend shapes das sobrancelhas terem sido trabalhadas no programa Autodesk
Maya, as da cara foram trabalhadas no programa Zbrush. Foram entdo criadas 6 expressoes
diferentes e o piscar de olhos em separado. Podem ver-se de seguida imagens referentes a

cada expressao:

Fig. 40 - Blend Shapes reocupagéo, Confusao, Tristez; |
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Ao trabalhar as blend shapes foi necessario separar as partes das expressdes, ou seja, separar o
movimento dos olhos (esquerdo e direito) da boca e das sobrancelhas. Assim, quando a

personagem fosse animada havia mais facilidade e plasticidade ao mexer as expressoes.

Como ja foi referido, o problema criado nas blend shapes foi pelo facto de, quando sao
criados os vector displacements (imagens RGB que incorporam elementos de um Normal
Map para adicionar um valor direccional) surgem volumes, por isso ¢ necessario saber
exatamente onde os movimentos vao cair para, por exemplo, nos olhos, as palpebras nao

interferirem com o olho quando fecham.

Retopologia

-

Fig. 41 - Retopologia do corpo;

O processo de criar a Retopologia do modelo passa por recriar uma superficie existente com
geometria otimizada. Ou seja, apoOs criar a personagem no programa Zbrush, ¢ necessario
passar o modelo para o programa Autodesk Maya, de forma a ser possivel trabalhd-lo. A
retopologia permite criar uma mesh mais limpa para a animagdo e texturizagdo, que nao ¢
possivel com uma forma esculpida. Apds modelar a personagem do pai, a retopologia foi o

primeiro passo para posteriormente poder criar UV’s, mapas e blendshapes.

-

Fig. 42 - Retopologia da cara e das maos;
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UV’s
Apos ser criada a retopologia deste modelo, exportou-se o0 mesmo em formato obj, “object

file”, e importou-se para o programa Headus UVLayout, um programa que permite trabalhar

os UV’s de uma forma mais eficaz.

Apesar de as imagens seguintes ndo representarem o modelo final, pode-se perceber o
processo deste programa. A criagdo dos UV ’s aqui consiste em importar o modelo, cortd-lo

nas partes mais adequadas, e de seguida rebater a geometria num plano.

Fig. 43 - Criagdo dos UV’s do corpo no programa Headus UVLayout)

Os problemas aqui surgiram essencialmente nas maos e na cara, sendo partes mais detalhadas
foi necessario analisar da melhor forma onde cortar o modelo. Quando os UV'’s estdao
finalizados, o modelo é exportado novamente para o Maya para colocar as shells, ou seja, as
diferentes partes dos UV'’s, em diferentes files com diferentes tamanhos. Esta parte ¢ essencial

porque a cara, tendo um tamanho maior, permite que exista mais detalhe.

Fig. 44 - UV’s do corpo e das botas;

34



Relatdrio de Projeto Final
O Cachalote — Joana Coelho

II m_\l'_“
i

Fig. 45 - UV’s do gorro, lingua e dentes;

Mapas

Utilizando o plugin Multi Map Exporter do programa Zbrush, o tltimo passo na modelagado

da personagem foi a exportacdo dos Mapas.

Em primeiro lugar ¢ importada a mesh com a retopologia com o mesmo tamanho da
geometria original exatamente para o mesmo lugar. De seguida, ¢ necessario dividir a
geometria em varias subdivisdes de forma a suavizar a forma. S6 depois ¢ que ¢ passado o
detalhe de uma forma do corpo para a outra, neste caso, da forma original e detalhada para a

forma com a retopologia simplificada.

Quando a forma com a retopologia ja tem o detalhe pretendido, podem-se exportar os Mapas.
Aqui, os mapas referem-se essencialmente a: Vector Displacement, Normal Map (mapa
utilizado para falsear as luzes e volumes da forma, adicionando detalhes sem adicionar mais
poligonos), Ambient Occlusion (técnica de render usada para calcular quando exposto um
ponto numa cena estd a luz ambiente) e Export Mesh. Utilizando este plugin ¢ possivel

exportar todos simultaneamente com o tamanho desejado de 4096px.
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3.2.2  Animagdo 2D

Cronologicamente, o inicio do projeto foi a altura mais experimental do filme. Como tal, a
altura em que se comecou a definir que partes do filme iriam ser em 2D ou 3D foi a altura em
que se estava também a trabalhar o concept dos personagens. Estando a trabalhar no concept
do Pai, decidiu-se fazer uma experiéncia com uma das ultimas cenas do filme, em que o pai
mergulha para salvar o filho. Desta forma, estar-se-ia também a trabalhar a arte e pintura do

fundo do mar.

Fig. 46 - Frames do teste de animagdo do mergulho do pai;

A agdo neste plano consiste no mergulho do pai e no movimento de uma baleia que passa ao
fundo do plano. Inicialmente vemo-la como sombra e de seguida aparece mais proxima da
camara. O problema aqui surgiu no mergulho do pai e nos tempos da agdo, que deveriam ser
melhorados. Contudo, ap6s distribuicdo de tarefas, comegou-se com a modelacdo de uma das

personagens e este teste serviu apenas como base para planos do storyboard.
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3.2.3 Animagdo 3D

A animagdo de personagens foi uma das partes desenvolvidas durante este projeto. Ao todo,
trabalhou-se a animacao de 11 planos. A primeira animagao a ser processada foi a da primeira
cena do pai no mar na caca a baleia. Apesar de ja anteriormente ter sido comecada a animagao
e neste momento ja estar em keyposes, as posi¢des mais importantes de uma personagem
animada que determinam os pontos extremos dos seus movimentos, tornou-se necessario

repeti-la e melhora-la.

Para isso, e de modo a que os movimentos fossem mais realistas, houve a necessidade de

gravar um video da propria autora a representar a acdo da cena como referéncia.

Plano 03

Em primeiro lugar, define-se exatamente a a¢do do baleeiro neste plano: Estd a olhar para o
mar a procura da baleia do lado direito para o lado esquerdo e, quando chega ao angulo onde

v€ a baleia, levanta a langa.

Ap0s gravar varios videos de referéncia e varias acc¢des diferentes, foi utilizado o programa
Quicktime Player para escolher os frames das posi¢des chave mais importantes e o Mischief
para, por cima do video, desenhar essas mesmas posicdes para poder avangar para o Maya e

animar o modelo 3D no plano em questao.
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Fig. 47 - Keyposes da primeira versdo da animacao;
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Em reunido com os orientadores e a turma foi feita uma analise dos movimentos ¢ as agoes da
personagem nesta cena de modo a que houvesse continuidade com o plano 05 e o plano 07.

Na versao inicial, o pai procura a baleia, levanta a langa e hesita, acabando por ndo a langar.

Apos as alteragdes, o personagem esta a procura da baleia e quando olha para o lado esquerdo
j& tem de ver a baleia e preparar-se para lancar a lanca. Nao deve baixar a langa, pois aqui tem
de haver ligagdo com o plano 05b, o plano em que depois de o mestre gritar para cortar a

corda, o pai olha para tras, ainda com a langa levantada.

Fig. 48 - Plano 05b;

O problema origina-se no momento em que a personagem levanta a lanca e, no momento em
que levanta, o plano corta e vemos a corda a esticar. Alterando a agdo, ¢ necessario um novo

video de referéncia de modo a ter as novas posi¢des com o tempo correto.

O namero de frames desta cena conforme o video de referéncia rondaria os 149 frames, o que
seria muito pouco comparado a cena inicial. Entdo, embora a acdo seja pequena, porque €
interrompida, foi necessario deixar um pouco de tempo no inicio em que a camara ainda esta a
subir e existe uma mudanca de 2D para 3D, ou seja, do fundo do mar para o topo da agua

onde o barco se encontra.
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Fig. 49 - Keyposes da animagao final;
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O modelo foi entdo importado para o Maya, juntamente com o barco ¢ a langa. Nesta altura, o
barco ainda ndo teria sido animado, e assim a animagdo comegava pelo baleeiro e posigdes
chave, juntamente com a langa. As poses e os tempos foram trabalhados de forma a serem o

mais realistas e subtis possiveis.

Quando foi possivel juntar a animagdo do pai ao barco ja animado a reagir & agua, o
orientador Ricardo Megre desenvolveu um script que tornaria possivel o Rig do personagem
reagir também a esse movimento. Este script ¢ utilizado em todas as personagens que vao

estar nos barcos durante a curta metragem, ele varia em Time offset, Hips, Spine e Head,

permitindo variar os movimentos conforme o necessario.

Fig. 50 - Animacao final do plano 03;

Plano 05b

>

Fig. 51 - Keyposes do plano 05b;

O segundo plano animado foi o plano 05b, o plano em que, depois do mestre gritar para avisar
que a corda estava a acabar, o baleeiro reage e olha para tras. Esta cena ¢ uma continuagdo do
plano da caga a baleia e, portanto, uma continuagdo da acao anterior desta personagem. No
plano anterior (03) ele levanta a langa para conseguir matar a baleia e ¢ interrompido pelo

mestre a gritar.
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Portanto, este plano ¢ constituido por duas agdes: primeiro ouve o mestre ¢ de seguida olha
para tras. Para este plano, o modelo foi importado com a animacdo da cena anterior para
poder dai retirar a Gltima posi¢do, que coincide com a primeira deste plano, € comegou a ser

alterado de modo a que coincidisse também com a posicao da camara.

Fig. 52 - Animago final;

Fig. 53 - Camara final;

Plano 07

Neste plano o pai vé a baleia a fugir. Quando comegou a ser animado a intencao era fazer o

pai reagir de forma triste a situagdo, mostrando-se desanimado.

Fig. 54 - Primeira versdo da animacdo do plano 07;

Contudo, apds uma reunido com a equipa e os orientadores, a conclusdo foi que o personagem
neste plano nao deveria estar triste mas sim frustrado. O objetivo dele seria cacar a baleia e

nao consegue, fica chateado.
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Fig. 55 - Versdo final da animagao do plano 07;

O problema aqui surgiu ao representar a expressdo na personagem. Nas tentativas, ou ficava
demasiado exagerado ou com muitas keyposes. A solugdo foi fazer apenas uma expressao e
mexer os olhos, que estdo a seguir o movimento da baleia, em vez da cabega. O movimento

ficou mais subtil e realista.

Plano 18

Este ¢ o plano em que o Miguel ja esta em alto mar. E um plano longo e parado, ja que é
necessario mostrar o quao aborrecido o rapaz esta. A agdo do plano consiste na passagem de
tempo do rapaz a espera de ver baleias e, no fim, a ouvir o som de uma baleia e ficar com
medo do que poderd ser. S3o quatro as posi¢des chave (ver Fig. 18): as duas primeiras do
Miguel aborrecido, a terceira quando ele ouve o som da baleia, e a quarta quando tenta ver o

que ¢&.

Fig. 56 - Animacao do plano 18;

41



Relatdrio de Projeto Final
O Cachalote — Joana Coelho

Plano 19 e 20

O plano 19 e 20 foram trabalhados na mesma cena, ou seja, juntos. O plano comega com a
continua¢do do anterior, em que Miguel se estd a chegar para a borda do barco para conseguir

ver a baleia.

No plano 19 escolheu-se demonstrar uma certa hesitagdo de Miguel, com medo, a mover-se

bastante devagar e a apoiar-se na borda do barco.

Fig. 57 - Animagdo do plano 19;

No plano 20, Miguel estd a ver a baleia, que passa de um lado para o outro do barco. Aqui

estd com uma expressao inicialmente de medo, que passa a espanto.

Fig. 58 - Animac&o do plano 20;

Contudo, ao ver este plano juntamente com o resto do filme, a ligacdo da posi¢ao do Miguel
no fim deste (a olhar para baixo), ndo tinha continuidade para o seguinte, em que estd a olhar
para cima. Desta forma, a animacao foi alterada de modo a que o Miguel no fim do plano 20

olhasse para cima, criando ligacdo com o plano 21.
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Fig. 59 - Ligagdo da posicao do Miguel do plano 20 ao 21;

Plano 22b

O plano 22b exigiu também uma analise mais detalhada do que o personagem esta a fazer.
Este plano é o em que, depois de haver o foguete na ilha por avistarem a baleia, o pai o V€ e
sai a correr para a caga. Tem uma enorme relevancia no filme, ja que na historia da baleagao,
quando ¢ avistado o respiro da baleia ao longe, ¢ lancado um foguete na ilha e os baleeiros

param imediatamente o que estdo a fazer para irem para a caga.

Surge entdo a necessidade de mostrar o personagem a efetuar alguma atividade relevante para
o filme. Neste caso, escolheu-se po-lo a afiar o arpdo, ja que ele é o arpoador. Ele comeca

sentado em casa a afiar o arpdo, ouve o foguete e sai a correr para a caga.

Neste plano, foram criados alguns elementos para a casa: bancos e o afiador desenvolvidos

pela autora e uma cortina e uma rede desenvolvidos pelo aluno Rafael Aratjo.

Fig. 60 - Animacéo do plano 22b;
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Contudo, ao rever o filme, este plano era o que mais destoava em relagdo ao ambiente do cais.
Todos os planos sd3o em espaco aberto, perto do mar, e este plano era o Unico dentro de uma
casa. O plano foi alterado pela aluna Maria Fontes que, utilizando a animagao ja existente,

alterou o cenario, incluindo a personagem no cais.

Fig. 61 - Animagdo do plano 22b com novo cenario;

Plano 27

O plano 27 est4 dividido em duas partes: dois momentos diferentes da chegada dos baleeiros a
alto mar. Os problemas que surgiram neste plano foi como colocar todos os baleeiros no barco
em posicdes corretas, € manter o pai na ponta do barco. Sendo sete personagens no mesmo

plano, o ficheiro torna-se mais pesado.

Fig. 62 - Posigdo das personagens no plano 27;

Inicialmente colocaram-se todos os baleeiros no sitio correto, espalhados no barco. O mestre ¢
o baleeiro que esta atras a guiar o barco. Ele € o pai sdo os unicos que estao virados para a
frente. O resto dos baleeiros estdo virados para tras. Todo o movimento que eles tém € através
do script criado para as personagens dos barcos, que lhes d4 o movimento de reagdo ao

movimento da dgua. Seguem-se duas imagens dos dois momentos do barco dos baleeiros.
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Fig. 63 - As duas partes do plano 27;

Plano 29 e 33
O plano 29 e o plano 33 sdo dois planos de reagdo do pai em alto mar.

No plano 29, foi preciso transmitir o choque e surpresa do pai ao ver o filho em cima da
baleia, agarrado ao arpao que ele proprio atirou a baleia. No plano mencionado anteriormente,
0 pai e os baleeiros estdo a chegar até ao local onde se encontra a baleia, prontos a atacé-la. E

ai que o pai vé o filho.

Ao retratar esta emocao num plano tdo proximo foi importante perceber exatamente o que o
personagem esté a sentir e a pensar. Analisando a situagao, ele vé o filho, processa e s6 depois
¢ que reage, sendo algo com o qual ele ndo est4 a contar demora a perceber o que realmente

esta a acontecer.

Dada a dificuldade a chegar a uma reacao neste plano, o professor Ricardo Megre partilhou
alguns videos sobre expressdes e micro-expressdes. Serviram como referéncias para perceber
como juntar mais do que uma expressao na mesma cena. Entdo, o pai sente surpresa, raiva e

medo. Sao entdo trés os momentos desta cena: vé o filho, processa o que viu, reage no fim.

Fig. 64 - Reacdo do pai ao ver o filho em cima da baleia no plano 29;

O plano 33 funciona com base na mesma metodologia do plano anterior. O pai aqui j& viu a
baleia a submergir com o filho agarrado a ela e estd num estado de terror ¢ medo sem
conseguir reagir. E medo provocado pelo perigo. Neste caso, o pai onde esta ndo pode fazer
nada para evitar o perigo imediato do filho. Uma das reagdes ao medo ¢ paralisar no local

com um sentimento de terror.
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Fig. 65 - Reagdo do pai ao ver o filho a afogar-se no plano 33;

Analisou-se a expressdo facial: sobrancelhas levantadas e juntas, palpebras tensas, labios
esticados horizontalmente. Este plano ¢ entdo uma s6 posi¢do do personagem. O medo esta
presente na sua expressao, posicao e nos olhos que se mexem rapidamente de um lado para o

outro.

Plano 32

Este plano ¢ o mais complexo a nivel de movimentos. Sdo trés as personagens presentes nele:
O pai, Miguel e a Baleia. Este é o plano em que a baleia submerge e Miguel corre perigo de

vida.

Fig. 66 - Animacao das personagens no plano 32;

Em primeiro lugar, analisou-se a posi¢do do pai. E apenas uma posi¢do e a postura corporal

demonstra o desespero que ele sente naquele momento.

Em segundo lugar, analisou-se a ag¢do da baleia. Nunca tendo animado uma baleia
anteriormente, foi necessario analisar o movimento da mesma. Usou-se como referéncia o
video “Whale Submerging Into The Water” e analisando as posi¢des chave e o niimero de

frames.
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Fig. 67 - Frames do video “Whale Submerging Into The Water”;

Contudo, mesmo definindo as posi¢cdes chave e a quantidade de animagdo necessaria, foi
importante rever o /ayout da curta metragem até ao momento e perceber a ligagdo deste plano
com o seguinte, animado em 2D pela aluna Ana Rita Teixeira. Assim, a posi¢do da baleia no

fim do plano 32 ficou a coincidir com o primeiro desenho do plano que seria debaixo de agua.

Fig. 68 - Ligacdo do movimento da baleia no plano 32 e 33;

No geral, todo o processo de criacdo de keyposes repetiu-se em cada plano. Comegou-se por
gravar o video de referéncia, selecionar os frames necessarios a a¢gdo, desenhar as posicoes

chave e s6 depois passar para o programa Autodesk Maya e realizar a animagao.

A animacdo inicia-se representando as posi¢des chave na personagem. Quando todos os
tempos estdo corretos, pode-se passar ao grafico de animagdao para mover as curvas dos

keyframes e dar o tempo necessario a animagao.
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Os planos que contém o barco sofreram ainda a alteragdo com o script, em que o corpo € a
cabega passaram a reagir ao movimento da agua e dando uma sensagdo de realismo ao que

acontece na cena.

Foi ainda necessario preparar as personagens para as simulagdes da roupa realizadas apds a
animagdo pelo aluno Rafael Araugjo. Para isto, cada cena deveria ter, no inicio, 150 frames
extra para ser possivel a simulagdo. Aqui, a personagem comega em posicao A (posi¢cdo em
que todos os controladores do Rig estdo em valor 0, exceto os bragos e ombros, que tinham
valores diferentes de forma a criarem a posi¢do de um A como se v€ nas imagens seguintes)
no frame 0 e muda para a posi¢do inicial da animagao até ao frame 100. Entre o frame 100 ¢

150 a personagem deveria estar parada de forma a que a roupa assentasse no corpo.

Plano 42,43 e 44

Fig. 69 - Planos 42 e 43;

Os ultimos dias da produgdo serviram para finalizar tarefas necessarias para o filme poder
estar acabado a tempo. Assim, foi necessario fazer iluminagdo e render de trés planos, os
ultimos planos do filme. Para isso, juntaram-se as texturas criadas pela Sofia Lacerda ao
plano, juntamente com uma HDRI (High Dynamic Range Image), uma imagem baseada em

luz que utiliza a mesma para iluminar o cenario.
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3.2.4 Cartaz e Titulo Animado

Uma parte relativa a producdo foi a criagdo de um cartaz de divulgagdo do filme. A
metodologia utilizada foi, em primeiro lugar, criar um logdtipo que pudesse ser utilizado tanto
no cartaz, como no filme e na divulgacdo do mesmo. Foi decidido desenvolver uma fonte

caligrafica e anima-la no programa Photoshop, frame a frame.

A fonte foi desenhada com um brush do programa Illustrator e posteriormente exportada
como imagem para o programa Photoshop. Foram feitos varios estudos com diferentes fontes

até se chegar a decisao final.

Caclubote Cacfulits
Cucttatste: Cadhalsts
Cuchattey Coackulste

Fig. 70 - Estudos de fontes para o titulo do filme;

Fig. 71 - Desenho final do titulo do filme;

Apos a exportacdo da fonte escolhida para o Photoshop, comegou-se a animagdo. A animagao
foi criada de forma a que o movimento da forma a aparecer fosse semelhante ao movimento

da agua.
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Fig. 72 - Frames da animagao final do titulo;

Apos a criagdo da imagem e animagdo do titulo, desenvolveu-se o cartaz de “O Cachalote”
(ver Apéndice A). A aluna Ana Rita Teixeira desenvolveu a ilustragdo que estd no
background do cartaz e procedeu-se a acrescentar o titulo e todas as informagdes necessarias

da equipa e entidades envolvidas.

SOFA LACERON

Fig. 73 - Cartaz de divulgagao;
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33 Pés-Producgao

Inserida na Pés-Producdo, fez-se a composi¢do de dois planos no programa NUKE 10.5v4.
Esses planos foram o 28 e o 32. A técnica consistiu em separar as ondas do mar de forma a

criar uma imagem mais composta e dindmica.

Fig. 74 (Composigao do plano 28 e 32)
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4 Reflexio Critica

4.1 Comparagao de resultados obtidos com objetivos propostos

Um dos objetivos cumprido para este filme foi perceber como a producdo de um filme
funciona numa equipa onde cada pessoa trabalha num cargo diferente. Toda a interagdo entre

as técnicas do 2D e do 3D foram atingidas da melhor forma possivel.

A nivel pessoal, foi possivel trabalhar no desenvolvimento de personagens a um nivel novo e

explorar ainda mais a modelagdo e animagao 3D.

4.2 Reflexdo sobre processo de aprendizagem

O processo de aprendizagem durante todo o projeto passou por aprender novas ferramentas,
como por exemplo, o programa Zbrush, nunca utilizado antes, Headus UVLayout e Mischief.
Foram os trés importantes para a evolucdo da qualidade de trabalho de diferentes formas.
Zbrush ¢ um programa de escultura digital, o que permitiu aprender mais sobre essa técnica.
Ao mesmo tempo, estando a esculpir uma personagem, houve bastantes no¢des de anatomia
que deviam estar presentes, acabando também por fazer parte da aprendizagem.

Ao utilizar o Headus UVLayout, houve uma melhoria no desenvolvimento de UV Mapping,
percebendo exatamente onde um modelo deve ser cortado para esconder as costuras e também
de forma a que a textura seja bem aplicada posteriormente.

Refere-se o programa Mischief porque foi o mais utilizado para ter as referéncias de
animacdo. Antes de animar, sdo gravados videos de referéncia, selecionados frames e este
programa permite desenhar por cima do video, anotando digitalmente as poses e percebendo
exatamente como a personagem se deve mover.

Modelacao e Animagdo 3D sdo as duas areas que, apesar de ja trabalhadas anteriormente,
foram bastante melhoradas ao longo deste projeto devido a carga de trabalho e aos

conhecimentos partilhados pelos orientadores e colegas de equipa.

4.3  Constrangimentos da produ¢ao

Os problemas encontrados ao longo da producao foram, essencialmente, a nivel de historia e
motivacdes de personagens causados por pontos de vista divergentes por parte da equipa. A
equipa enfrentou vérias situagdes em que discordava, o que acabou por vezes por atrasar o
projeto. Notou-se uma falta de um realizador que dirigisse todo o projeto e tomasse decisoes
quando havia alguns pontos em que os elementos ndo acordavam. Contudo, em reunides entre

equipa e com os orientadores tornou-se possivel resolver grande partes destes problemas.
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Outros constrangimentos foram a decisdo de que partes do filme seriam realizadas em 2D ou
3D, definir como seria a agua, e ter as simulagdes todas de agua e barco atempadamente para
acabar as animagoes, ja que todos os movimentos das personagens em cima do barco e da
agua dependiam do movimento do mesmo. A solu¢dao aqui foi animar todas as personagens
inicialmente de forma a que ao acrescentar os elementos que faltavam, fossem poucos os
tempos a alterar.

Por fim, houve também constrangimento em relacdo a banda sonora e ao sound design.
Apesar de a equipa ter contactado duas pessoas para ficarem responsaveis pelo som e de ter
surgido trabalho da sua parte para o feaser, o facto de ndo haver filme com tempos fechados
atempadamente, tornou dificil a produgdo de banda sonora e sound design de forma a ser

acompanhado ao longo da maior parte projeto.
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APENDICE A

Cartaz de divulgacio do filme
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APENDICE B

Primeira versao do Storyboard
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APENDICE C
Segunda versao do Storyboard
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ANEXO A

Listagem dos Planos

Numero do plano | Técnica | Descri¢do

1 3D Plano geral, Miguel no miradouro

2 3D Plano médio, Miguel a olhar pelo monocular

3a 2D Plano geral, cachalote entra em plano, vé-se o arpao e a
corda, plano sequéncia

3b 3D Continuacao do plano, transi¢do do fundo do mar para
a superficie onde se pode ver o bote baleeiro e os seus
tripulantes e o pai a levantar a lanca

4 3D Plano pormenor da corda

Sa 3D Plano proximo mestre a gritar por causa da corta

Sb 3D Plano americano, pai a olhar para trés

6 3D Plano pormenor do baldo com a corda a correr

7 3D Plano préximo, pai chateado

8 2D Plano geral, cachalote a fugir para as profundezas

Oa 2D

9b 3D Plano geral, Miguel a olhar pelo monocular, e sair do
plano

10 3D Plano geral, Miguel a chegar ao cais

11 3D Plano americano, Miguel a passar pelos baleeiros

12 3D Plano americano, Miguel a procura do pai entre os
baleeiros

13 3D Plano médio do Miguel a abragar o pai

14 ptl 3D Plano geral, do abraco

15 3D Plano proximo do pai a suspirar

14 pt2 3D Plano geral, pai solta-se do filho e sai do cais

16 3D Plano americano do Miguel a pensar se deve seguir o
pai ou nao

17 3D Plano préximo do Miguel a decidir ir para o mar

18 3D Miguel aborrecido no mar

19a 3D Plano picado, Miguel a ver o olho do cachalote

19b 2D Plano pormenor do olho do cachalote a entrar em
campo

20 3D Plano contra-picado do Miguel a ver o cachalote a
desaparecer

21 3D Miguel no barco a ver a baleia submergir

22a 3D Miguel no barco a ver a baleia submergir
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22b 3D Pai a ver o foguete

24a 3D Plano geral, Miguel salta para o mar

24b 2D Plano geral, Miguel entra dentro de dgua

25 2D Plano geral, Miguel entra em campo e nada até o olho
da baleia

26 3D Plano médio, Miguel a subir para o dorso do cachalote

27 3D Plano geral, baleerios aproximam-se do cachalote sem
saber o que Miguel ali se encontra

28 3D Plano proximo, Miguel tenta tirar o arpao do dorso

29 3D Pai vé€ o filho em cima do cachalote

30 3D

31 2D Plano pormenor do olho do cachalote a reagir a dor

32a 3D Baleia submerge, levando atras o Miguel

32b 3D Reacc¢ao do pai

25 2D Plano geral, Miguel entra em campo e nada até o olho
da baleia

26 3D Plano médio, Miguel a subir para o dorso do cachalote

33 3D Plano préximo, expressdo do pai ao perceber que o seu
filho foi arrastado

35 2D Plano geral, cachalote submerge levado o Miguel atrés

36 2D Planos préximo dos pés do Miguel, onde se vé uma das
botas a ser levada pela corda

37 2D Plano geral, Miguel a nadar até perder as forcas

38 2D Plano proximo do Miguel a perder os sentidos

39 2D Plano geral, Miguel a afundar-se lentamente

40 2D Plano americano do Miguel sem for¢as enquanto o pai
entra em campo para salvar o filho

41 2D Plano geral, pai e filho estdo a ir ao fundo, cachalote
entra em campo e salva-os

42 3D Plano geral, cachalote emerge com o pai e o filho

43 3D Plano proximo do pai a olhar para o filho

44 3D Plano préximo , Miguel sorri para o pai

64



