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Glossario

Alembic — Extensao (abc), tipo de ficheiro que guarda as informagdes da geometria e de
animacgao. Geralmente, ¢ mais leve e ndo tem dependéncias como um ficheiro de Maya, o que
facilita o envio de informac¢ao de uns computadores para outros. Em contrapartida, a animagao

que este tem ndo pode ser modificada.
Backgrounds — Paisagens de segundo plano.

Blend shapes — Utiliza a diferencga entre uma mesh original e copias dessa mesh com determi-
nadas alteracdes, sendo possivel animar o grau de transformacgao entre a mesh original e a alte-

rada.

Compositing — Trata-se da tarefa de juntar os varios elementos do plano, animagdo, fundos,
objetos em cena, de modo a compor a imagem e criar a ilusao de que tudo pertence a mesma

cena, com a ajuda de um software.

Concept Art — Desenhos ou esbocos que ilustram situagdes da histdria e que ajudam a perceber
qual o caminho visual a seguir para o filme. Muitas vezes podem ser sé estudos dos cenarios

ou de personagens que ajudam a criar o ambiente e o visual pretendidos.

Displacement map — Mapa a preto e branco ou a cores (vector) que simula mudangas na posi¢ao
de vértices de uma mesh quando renderizada e que € utilizado para adicionar detalhes mantendo

o numero de poligonos.

Espermacete — E uma substancia cerosa de cor clara produzida pelos cachalotes num 6rgéo,
denominado "6rgao do espermacete” ou "meldo", localizado na cabega, a frente do espiraculo.
Enquanto o animal est4 vivo, o espermacete esta dissolvido na matéria oleosa que preenche a
cavidade. Embora o cachalote seja a espécie que o produz em maior quantidade (um cachalote
adulto tem cerca de 2000 kg da substancia), o espermacete esta presente na matéria gorda (6leos
de baleia) de outros cetaceos. E um dos produtos que pelo seu valor mais contribuiu para a
viabilidade econdmica da baleagdao destes mamiferos marinhos. O seu nome deve-se ao facto
da solucdo oleosa encontrada na cavidade dos cachalotes, de onde se extrai o espermacete, ter

sido originalmente confundida com esperma.

Filmbox — Extensdo (fbx), tipo de ficheiro que retém informagdes de geometria e animacao,

mas cujas propriedades ndo podem ser alteradas.

Frame — Na linha de tempo, cada segundo para o formato filme tem 24 frames, ou seja, um
6
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frame consiste numa imagem.

High poly/ low poly — Quantidade de geometria/ poligonos do objeto/ mesh, podendo assim

variar entre alta densidade ou baixa densidade de poligonos.
Keyframes — Método convencional de animagao 3D, ponto a ponto.

Layout — Primeira versdo do filme com cenas e tempos definidos, versdo visualmente crua com
as poses principais, que vai sendo atualizada a medida que o trabalho avanga. Permite ter uma

ideia geral do filme ao longo de toda a produgao.
Mesh — Pega de geometria, objeto virtual.

Model sheet — Estudo de personagem, ¢ um documento usado para ajudar a padronizar a apa-

réncia, roupas, etc, de modo a enfatizar gestos e atitudes de um personagem animado.
Pipeline — Linha de producao de um filme ou videojogo.

Procedural — Conjunto de regras e procedimentos utilizados por um software, que definem os
atributos do objeto a ser criado, permitindo variagdes sobre esses atributos que sdo definidos

pelo utilizador.

Render — Processo de conversdo dos graficos de um ficheiro numa forma visual, quer seja ela

imagem ou video.

Retopologia — A retopologia de modelos 3D ¢ uma técnica poderosa para conseguir manipular
e adaptar modelos mais complexos, com o objetivo de transferir esse mesmo modelo com
grande numero de poligonos para outra versao mais simples e leve, preferencialmente com

menos poligonos.

Rig — Sistema que permite ao animador controlar o movimento do modelo, normalmente
utilizando joints/ossos. No caso de um modelo de um humano, o esqueleto deve respeitar a

estrutura 6ssea do corpo humano de forma a que o personagem tenha movimentos realistas.

Storyboard — Desenho de todos os planos do filme, numa fase de pré-producao, respeitando os

movimentos ¢ a escala de cada plano assim como aquilo que se vé em cada um deles.

Teaser — Curta apresentacao em formato de video produzido para efeitos de divulgacdo tendo

0 objetivo de estimular a curiosidade dos espectadores para 0 mesmo.
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Tiles — Processo de repeti¢ao de formas simétricas, podendo assim atingir mosaicos infinitos.
Topologia — Organizagao dos poligonos do objeto/ mesh.

UV’s — Projecio bidimensional de um objeto tridimensional. E nos UV’s que se pintam as tex-

turas e se aplicam os mapas, por exemplo os displacement maps.
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Resumo

O presente relatorio retrata todo o trabalho realizado durante a produgdo do filme de
animagdo “O Cachalote”, Projeto Final de Mestrado em Som e Imagem. Assim, ao longo deste
documento, sera detalhadamente descrito o trabalho envolvido, desde o desenvolvimento da

histéria, na pré-producdo, até as fases de composigao e pods-producao.

“0O Cachalote”, ¢ um filme produzido por uma equipa de seis pessoas, fazendo uso de
técnica mista entre animagao 2D e 3D. Ao longo deste documento, serd possivel acompanhar
todo o processo de trabalho para se obterem tais resultados, assim como os contratempos nele

envolvidos e as dificuldades encontradas.

Palavras Chave: Animacdo 2D; Animacdo 3D; Baleagdo; Projeto Final de Mestrado;

Modelagao; Simulagdes;
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1 Introducio

O intuito deste projeto consistiu na elabora¢ao de uma curta metragem de animagao para
a unidade curricular Projeto Final do Mestrado em Som e Imagem, na especializacdo em Ani-

macao por Computador na Escola das Artes da Universidade Catolica do Porto.

1.1 Objetivos e Motivacao

Uma vez que se tratou de um projeto a desenvolver inteiramente em equipa, desde a
criacdo do conceito inicial a finaliza¢do, um dos principais objetivos iniciais consistiu na cria-
¢ao de um conceito e historia de carater maduro, para filme de animacao, com duragdo de 4 a 7
minutos. Para além disso, pretendia-se que a historia fosse do interesse de todos os membros
da equipa e que correspondesse, simultaneamente, a primeira premissa que surgiu (integrar ele-

mentos 2D e 3D no mesmo filme).

Como motivacao, existiu sem duvida a vontade de aprender e/ou melhorar em varios

aspetos, tais como:

e Trabalhar em grupo, num projeto com varias tarefas e prazos, onde cada membro tem a
possibilidade de contribuir na 4rea que deseja, sendo o objetivo tirar partido a0 maximo

das capacidades individuais e assim elevar a escala do resultado final;

e Percorrer e familiarizar com toda a pipeline de animagao por computador, e deste modo
resolver problemas e ultrapassar obstaculos e dificuldades que surgiam ao longo do

projeto.
1.2 Sinopse/descri¢cdo do projeto final

O filme trata da relagdo de um rapaz, Miguel, com o seu pai, Dante, baleeiro de profis-
s30. 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 arpdo, Miguel assusta a baleia, que
submerge, arrastando-o consigo. Miguel esta a afogar-se, vemos o pai que o tenta salvar e falha.

Sdo ambos salvos pela baleia, que os leva a superficie.!

! Sinopse produzida em conjunto com a equipa.

10
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O projeto final referente a este relatorio consiste na realizacdo de uma Curta-metragem

de Animagao de ficgao em formato digital HD 1080p, com a duragdo de seis minutos.

1.3  Equipa do projeto final

A equipa principal deste projeto final era composta por seis pessoas, todos alunos da
turma do segundo ano do Mestrado em Som e Imagem - especializacdo em Animagao por
Computador: Ana Rita Teixeira, Célia Machado, Joana Coelho, Maria Fontes, Rafael Araujo e
Sofia Lacerda. Contou-se também com a participacdo de Kyle Sousa para a escrita do

argumento e de Bernardo Libdrio e Ricardo Melo para design de som e banda sonora.

Inicialmente todos os membros do grupo principal ficaram encarregues de desenvolver
a historia e o concept art, de modo a que, no fim, fossem eleitos os preferidos para o
desenvolvimento visual da curta metragem. Foram maioritariamente escolhidos os das alunas
Ana Rita Teixeira e Sofia Lacerda. Contudo, apos a realizagdo desta tarefa em conjunto, foram

atribuidas tarefas especificas a cada membro do grupo:

- Ficou-se responsavel pela modelacao da personagem Miguel, e pela modelacao dos
barcos utilizados no cendrio, entre outros objetos necessarios. Além disso ficou-se também

encarregue da simulagdo de dgua, barcos e de roupa de todas as personagens;

- A aluna Rita Teixeira ficou com a tarefa de desenvolver toda a animagao 2D, bem

como backgrounds e pormenores que seriam integrados na animacao 3D (exemplo: foguete);

- A aluna Célia Machado ficou responsavel por a animag¢do de varios planos da curta-

metragem, assim como concept art de personagens;

- A aluna Joana Coelho foi responsavel pela modelagdo da personagem Dante, bem

como a animag¢do de varios planos da curta-metragem;

- A aluna Maria Fontes ficou responsavel pelo rigging de todas as personagens, como

também a animagao de varios planos da curta-metragem;

- A aluna Sofia Lacerda ficou responsavel por toda a texturizagao e iluminagado da curta-
metragem. Além disso fez também animacdo e modelacdo de personagens, cendrios e

compositing;

O projeto teve também o contributo de alunos do primeiro ano de Mestrado,
nomeadamente Gabriel Peixoto, Monica Correia, Sofia Cachim, Francisca Pinto e Paulo

Portugal, que ajudaram na modelagdo, animac¢do e na pintura de frames.

11
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2 Abordagem e tratamento
2.1  Pesquisa e referéncias

O tema eleito pela equipa que orientou a historia destacou-se, acima de tudo, pelo seu
potencial estético, nomeadamente devido aos elementos do mar e do farol. Assim sendo, uma

parte da pesquisa realizada estava relacionada com o mar.

O filme In the Heart of the Sea (Howard, 2015) conta a histéria do homem e da sua
batalha com o cachalote mais temido dos mares. Este filme serviu de referéncia para toda a
parte técnica da caga a baleia, dado que expde o processo de baleagao de longo curso (Figura
1). Apesar da baleagdo feita nos Agores nao ser de longo curso, muitos dos preparativos eram
os mesmos. Existem diferencas entre a caca de longo curso e a caga realizada nos Agores, sendo
a primeira realizada em mar aberto, podendo ter a duragdo de meses ou de anos e sé

aproveitando o espermacete deitando o resto da carcaga fora, enquanto nos Agores, por estarem

perto da costa, os cachalotes eram trazidos para a terra e toda a carcaca era aproveitada.

Figura 1 — Fotogramas de “In the Heart of the Sea”.

O documentério The Hunt (Fowler, 1970), de mostra exclusiva no Museu dos Baleeiros,
serviu para esclarecer o ato da baleagdo que era feita na ilha do Pico e a vida que os baleeiros
levavam em terra e no mar. Este documentario enriqueceu o projeto pois forneceu informagdes

importantes sobre a vida na ilha que poderiam complementar a curta-metragem (Figura 2).

Figura 2 — Fotogramas de “The Hunt”.
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A animagdo Dream — WCFF (Zombie Studio, 2016) produzida para o Wildlife
Conservation Film Festival, aqui quatro animais enfrentando a via de extingdo contam as suas
historias através das palavras “I Dreamed a Dream”. Esta animagao foi usada como referéncia
de carater visual, tanto para as simulacdes de dgua como para a modelagdo de objetos e

personagens (Figura 3).

L e W

3

Figura 3 — Fotogramas de “Dream — WCFF”.

2.2 Tratamento Artistico/Técnico

Quanto ao tratamento artistico e técnico, sendo uma curta metragem com 2D e 3D (a
escolha do uso dos dois tipos de elementos esteve relacionada com as motivagdes dos varios
membros do grupo e no seu foco de aprendizagem), o principal objetivo foi encontrar um
equilibrio entre o fotorrealismo, aspetos fisicamente corretos do 3D e a naturalidade da
animacao frame a frame, tentado inserir aspetos da outra em cada uma das partes. Deste modo
pretendeu-se dar um aspeto estilizado aos elementos 3D, mas com elementos realistas (por

exemplo, a roupa).

A agua foi o elemento que mais aten¢do exigiu, pois era desde inicio o elo de ligagdo
entre o 2D e o 3D. Foi pensado previamente a dgua ser feita em 2D, mas pelo fato de existirem
demasiadas cenas no mar e de ndo ser possivel fazer toda a animag¢ao do mar unicamente em
2D, uma vez que este iria colidir com 3D ( a 4gua estava dependente do barco e o barco
dependente da agua, o que iria atrasar a produ¢do), explorou-se a hipdtese de fazer simulagdes
de dgua em 3D, mas aplicando texturas pintadas digitalmente que fizessem uma ligagdo mais

organica com os restantes elementos do filme.

Posto isto, depois de consideradas outras opgdes, foi tomada a decisdo de criar o mundo
debaixo de dgua (tudo o que esta debaixo da linha da 4gua) em 2D, sendo o mundo em cima de
agua, passado na ilha e atividade nos barcos, criado em 3D. Os fundos do filme foram também
criados em 2D para fazerem uma boa ligacao entre todos os elementos do filme e também para
facilitar o processo de modelagao.
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No caso do autor, o software Photoshop foi utilizado para todos os desenhos digitais de
concept art. Para a modelacao de personagens, objetos e para a sua retopologia e UVs, foi
utilizado tanto o software Autodesk Maya como o software Zbrush. Para modelacdo e
simulagdes de roupa o software Marvelous Design, e para as simula¢des de agua e barcos os

softwares Houdini FX e RealFlow.

2.3 Cronograma

Inicialmente havia um calendario estipulado com as trés fases de producao, datas de

apresentacoes e entregas do trabalho (Tabela 1).

Datas Fases do projeto

19 de Setembro de 2016 Apresentacdo de ideias

3 de Outubro de 2016 Escolha de ideia

5 - 8 de Novembro de 2016 Visita aos Agores

10 de Novembro de 2016 Storyboard

15 de Novembro de 2016 Concept art

21 de Novembro de 2016 Produgao do 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 Projeto

14 de Junho de 2017 Apresentacdo do Projeto ao publico

Tabela 1 — Cronograma Geral.

Realizaram-se ainda vérios cronogramas de forma a dar resposta as varias fases de

producao deste filme, por exemplo para o teaser (Tabela 2).

Datas Fases do projeto

21-25 de Novembro de 2016 Storyboard, desenvolvimento visual, Modelagao de

Miguel e respetivas blend shapes

28 Novembro a 12 Dezembro de | Modelagdo de bote baleeiro, roupa de Miguel e Dante,

2016 animacao da agua e bote baleeiro

21 de Dezembro de 2016 Apresentagdo do teaser aos professores

Tabela 2 — Cronograma de produgdo do teaser.

Com a ajuda dos professores coordenadores, foram também criados cronogramas de

modo a ordenar o que haveria de ser feito segundo a atencdo que se dedicaria a cada plano,
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tendo em conta a sua duragdo, exigéncia, nimero de personagens em campo, ¢ ainda o tempo

e/ou a complexidade das simulagdes, contudo foram cronogramas que sofreram bastantes

alteracdes consoante as necessidades do projeto (Tabela 3).

de 2017

Datas Fases do projeto

10 de Novembro de 2016 Storyboard do teaser
21 de Novembro de 2016 Produgao do teaser
12 de Fevereiro de 2017 Storyboard

21 de Novembro de 2016 a 12 de Fevereiro | Modelacdo de Miguel

21 de Novembro de 2016 a 10 de Margo de
2017

Modelagao de barcos

21 de Novembro de 2016 a 6 de Maio de
2017

Modelagao de roupa

21 de Novembro de 2016 a 30 de Abril de
2017

Simulagdes de agua

8 a 22 de Maio de 2017

Simulag¢des de barcos

6 de Maio a 11 de Junho de 2017

Simulagdes de roupa

9 a 13 de Junho de 2017

Pos-producao

Tabela 3 — Cronograma de produgdo das tarefas do autor.
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3 Historial da producio
3.1 Pré-Producao

A ideia que deu origem a este filme partiu da Rita Teixeira, e consistia na historia de um
faroleiro que contribuia de alguma forma para a baleagdo. Este tinha um filho que ausente desta
realidade, descobria a crueldade praticada pelos baleeiros e se revoltava contra o pai protegendo

as baleias.

Kyle Sousa, aluno do 3° ano de Licenciatura de Som de Imagem, ficou responsével pela
escrita do argumento, e deste modo, com a sua ajuda, o grupo foi elaborando a histodria, as
motivagdes de cada personagem e desenvolvendo o enredo do filme, enquanto se iam fazendo
os estudos dos personagens principais e desenhos de contexto que suportavam visualmente e

serviam de inspiracdo para a historia que se pretendia contar.

Nesta tarefa de concept art, todos os elementos do grupo colaboraram com a sua visao
dos personagens ¢ do estilo visual do filme. Como podemos ver nas figuras (Figura 4; Figura
5; Figura 6) foram feitos estudos de baleeiros, dos barcos, do farol, da ilha e estudos de objetos

que seriam importantes para o desenvolver da historia, os bindculos. Foi também produzido o

model sheet do barco de Miguel (Figura 7).

Figura 4 — Estudos de baleeiros e barcos (software Adobe Photoshop).

)—r‘ Pt

Figura 5 — Estudos de farol e ilha (formato fisico).
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Figura 7 — Model sheet do barco de Miguel, (software Adobe Photoshop).

O grupo fez uma visita ao farol de Leca da Palmeira para aprender mais sobre o seu

funcionamento e recolher informagao visual que pudesse servir como inspiragao para o filme.

Ainda neste processo de desenvolvimento da historia e do aspeto visual do filme, e
sendo este sobre uma realidade que a maioria dos elementos desconhecia, o grupo apercebeu-
se que era fundamental uma pesquisa mais aprofundada. Deste modo, decidiu-se fazer uma
viagem a ilha do Pico, nos Acgores. Foi nesta ilha que a atividade balear foi mais predominante
e mais se prolongou, e onde se encontra especificamente o Museu do Baleeiro. Esta viagem foi

fulcral para o grupo, para se relacionarem todos com a mesma histdria, as mesmas inspiragoes.

Com o Dr. Manuel Costa Junior, atual diretor do Museu, e com a Dr.* Laura Serpa foi
possivel saber a origem da atividade balear na ilha, e a forma como esta influenciou a vida
sociocultural na ilha e em todo o arquipélago. Houve ainda a oportunidade para recolher varias
referéncias fotograficas dos instrumentos utilizados na caga, botes, produtos manufaturados a

partir dos dleos, gorduras e osso de baleia.

Por intermédio do Dr. Manuel Costa Junior, o grupo conseguiu conversar pessoalmente
com Daniel Martiniano, Manuel Homem da Silva e Manuel Batista Goularto, antigos baleeiros,
que contaram historias da caca a baleia, das suas vidas nessa altura e inimeras curiosidades
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sobre o mar e as baleias. Uma das curiosidades reveladas foi, por exemplo, o fato de os baleeiros
abandonarem de imediato o seu oficio (uma vez que a baleacdo era como um trabalho extra)
quando ouviam o foguete (sinal de que haveria baleias por perto), correndo pelas encostas da
ilha até as casas dos barcos onde sairiam para a caca. Existe ainda uma curiosa historia de que
um dia, ao rebentar de um foguete, um barbeiro deixou o seu trabalho a meio para sair para a
cacga e que o senhor a quem estava a cortar, sendo também ele baleeiro, saiu para a caca com
meia barba feita. Esta era uma historia que o grupo gostava de ver, de alguma forma,

referenciada no filme.

Também através do Dr. Manuel Costa foi possivel falar com o Carpinteiro Jodo
Silveira Tavares, que ainda hoje constrdi botes de baleeiros tipicos dos Agores, pois sao os
mais belos, um icone mundial, sendo que neste momento sao para objetivos diferentes. A

partir deste foi possivel aprender alguns segredos e detalhes do barco, ver e capturar

fotografias de referéncia a um bote baleeiro S. Joaquim, um bote baleeiro Agoriano original

(Figura 8).

Figura 8 — Fotografias do bote baleeiro S. Joaquim (captado pelo autor).

Foi muito interessante ouvir o que estes senhores tinham para dizer, dado que eles
representam a ultima geragdo a ter experienciado este modo de vida. Foi possivel tomar
conhecimento das suas opinides sobre a caga a baleia, bem como os melhores e piores

momentos que passaram nela, e como a sua proibi¢ao os afetou a nivel pessoal.

Ainda nos Acores, foi possivel fazer uma viagem de whale watching que se revelou

infrutifera, pelo fato de ndo ter sido possivel a observagao de qualquer cetaceo.

Considerou-se esta viagem aos Agores fundamental para o projeto ndo s6 porque trouxe
novas ideias para a historia, mas também por ter contribuido para um maior conhecimento da

realidade retratada no filme.

No desenvolvimento do storyboard todos os elementos da equipa criaram a sua versao
da historia. Apos uma discussdo destas primeiras ideias, a equipa decidiu que planos poderiam
funcionar melhor e, depois, em colabora¢do com a Sofia Lacerda, procedeu-se ao tratamento

da primeira versao do storyboard.
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Aqui ficam alguns exemplos de desenhos desenvolvidos para o storyboard.

Planos de Miguel no cais em que decide ir sozinho para o mar (Figura 9). Aqui era
pretendido mostrar a desilusdo de Miguel e um ambiente propicio a Miguel partir numa

aventura sozinho para o mar.

Figura 9 — Estudos de planos de Miguel no cais (formato fisico).
Planos de Miguel entediado em alto mar (Figura 10). Aqui era pretendido mostrar

Miguel saturado, pois nada estaria a acontecer em alto mar.

Figura 10 — Estudos de planos de Miguel em alto mar (formato fisico).
Planos em que Miguel conhece a baleia (Figura 11). O objetivo destes planos era fazer

uma relacdo de escala entre o Miguel e a baleia, enfatizando as propor¢des da baleia.

19



Relatério de Projeto Final
O Cachalote — Rafael Araujo

Figura 11 — Estudos de planos de Miguel com a baleia (formato fisico).
Planos em que Miguel sobe a baleia e tenta retirar o arpao (Figura 12). Aqui era
pretendido mostrar a preocupagao de Miguel para com a baleia e a percecdo de que os baleeiros

estavam a chegar.

Figura 12 — Estudos de planos de Miguel a tirar o arpdo (formato fisico).

Plano em que a baleia emerge a superficie da 4gua com Miguel e Dante no dorso (Figura

13). Aqui era pretendido mostrar a reag@o inesperada de surpresa dos baleeiros.

Figura 13 — Estudos de planos de baleia a salvar Miguel e Dante (formato fisico).
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A viagem aos Acgores permitiu ainda recolher material sobre a geografia da ilha,
perceber a arquitetura dos edificios, por exemplo, o fato de usarem rocha vulcanica, com a sua

caracteristica cor negra, na construcdo das casas mais tipicas.

Foram também vistos varios tipos de vegetagcdo existentes na ilha, utilizadas como
referéncia (Figura 14), para fazer testes de vegetagdo. Utilizando o L-System do software

Houdini FX (Figura 15), foi possivel criar vegetacdo de um método procedural, ou seja, criando

uma arvore o software gera varias arvores com as mesmas regras, mas variando a sua forma.

Figura 14 — Referéncias fotograficas de vegetagdo nos Ag¢ores (captado pelo autor).

Figura 15 — Arvore gerada através do L-system, (software Houdini FX).

Ainda na pré-produgdo foram também executados alguns testes de simulagdes de agua

(Figura 16).
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Figura 16 — Teste de simulagdo de bote baleeiro na agua, (software Houdini FX).

3.2. Produciao
3.2.1 Modelacio de Miguel

Modelacao da personagem Miguel: a partir do model sheet de Sofia Lacerda (Figura
17), consistiu em modelar de raiz, no software Zbrush o modelo da personagem em high poly

(Figura 18; Figura 19), podendo assim esculpir detalhadamente cada pormenor.

Figura 17 — Model sheet de Miguel produzido por Sofia Lacerda.
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Figura 18 — Modelo 3D do corpo de Miguel em high poly (software Zbrush,).

Figura 19 — Pormenores faciais de Miguel em high poly (software Zbrush,).

Para poder animar a personagem foi necessario otimizar a geometria do modelo, ou seja,
converter os modelos Aigh poly em low poly para tornar o ficheiro virtualmente mais leve e com

uma topologia adequada para as devidas deformagdes assim que animado (Figura 20).

Foi utilizado o software Autodesk Maya para fazer a retopologia, convertendo o modelo
para low poly. Aqui muitos cuidados foram tidos em conta na topologia, nomeadamente nas
maos, ombros, cotovelos, joelhos e obviamente especial atengdo a cara da personagem, obtendo

assim a melhor topologia possivel para a animacao do modelo (Figura 21; Figura 22).
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Figura 20 — Pormenor das mdos de Miguel em high poly e low poly, (software Zbrush e
Autodesk Maya).

Figura 21 — Pormenor da topologia em low poly de Miguel, cotovelos mdos e joelhos,

(software Autodesk Maya).

Figura 22 - Pormenor da topologia em low poly de Miguel, cara e costas, (software Autodesk
Maya).
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Para poder texturizar e recuperar o detalhe perdido do modelo high poly, foram de
seguida resolvidos os UV'’s, no software Autodesk Maya (Figura 23), voltando depois ao
software Zbrush para projetar’ o modelo high poly no novo modelo low poly com os novos

UV’s e assim gerar e exportar os displacement € normals maps (Figura 24).

Figura 23 — UV’s da cara de Miguel, (software Autodesk Maya).

Figura 24 — Displacement map da cara de Miguel, (software Zbrush,).

Uma das maiores dificuldades sentidas foi a escolha da técnica a adotar para a
modelacdo do cabelo e barba das personagens. Inicialmente ponderou-se fazer o cabelo com
apenas um simples objeto “mesh”, que teriam de ser razoavelmente simples, pois devido a sua

irregularidade, seria complicado obter bons UV’s assim como texturas.

Entdo no software Zbrush, com a ferramenta Fibermesh, testaram-se simples planos
bidimensionais, o que simplificava bastante os UV’s, mas tinha a problematica de perder

volume quando se variava o angulo (Figura 25).

2 Copiar todo o detalhe esculpido do antigo modelo para o novo modelo.
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Por fim, em vez de criar planos com 2 dimensdes, foram criados poligonos de 3

dimensdes de modo a ndo perder o volume quando visto de outro angulo (Figura 26).

Figura 26 — Cabelo com poligonos, (renderizado no software Renderman,).

Miguel com o chapéu ndo tem cabelo nas partes que sdo escondidas pelo mesmo, pois
para poupar em geometria, tudo o que ndo visivel ndo ¢ modelado. Contudo houve ainda a
necessidade de modelar uma versao do cabelo completo, sem chapéu (Figura 27) pois este foi

perdido na 4gua quando o personagem mergulha.

Figura 27 — Cabelo sem chapéu, (renderizado no software Renderman).

Este processo foi muito complicado pois como as texturas t€ém transparéncias, a Unica
forma de perceber a aparéncia final do cabelo e sobrancelhas, era através do render (teriam de
ser aplicadas as texturas e iluminagao, produzidas por Sofia Lacerda), deste modo varios testes

tiveram de ser feitos até chegar a versao final.
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3.2.2 Blend Shapes de Miguel

Com base no model sheet de Sofia Lacerda (Figura 28), também no software Zbrush a
partir de layers foram produzidas todas as expressdoes do Miguel através de blend shapes (Figura

29), neste caso em dois objetos diferentes, a cara e as sobrancelhas.

Todas as blend shapes foram divididas para cada lado facial, ou seja, por exemplo, uma
blend shape para fechar os olhos, mais duas blend shapes para fechar um olho de cada vez,

assim como em todas as outras expressoes.

Foi essencial perceber até que ponto € que as sobrancelhas se mantinham no seu devido
lugar apods a sua modelagdo, pois estas intersectavam a face (Figura 30). Tratou-se portanto de

um processo demorado, porque foram necessarios renders de verificagao.

R =N
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Figura 29 — Blend shapes faciais e das sobrancelhas de Miguel (software Autodesk Maya).
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Figura 30 — Exemplo de blend shape de Miguel, (software Zbrush).

3.2.3 Modelacio e simulacio de roupa

Depois de esculpidos, todos os modelos foram levados para o software Marvelous
Design onde foi modelada a roupa a medida para cada personagem, tendo como referéncia os
model sheets criados por Sofia Lacerda e Célia Machado (Figura 17; Figura 31). Estas foram
modeladas no software Marvelous Design por algumas razdes, das quais as mais importantes,

o fato dos UV’s serem facilmente resolvidos e pelo aspeto visual que proporciona, entre outros.

;f:‘ - . | ' WS ooy v / \';" I o

Figura 31 — Model sheet dos baleeiros produzido por Célia Machado e Sofia Lacerda

Aqui o processo de modelacao foi relativamente simples, pois consistiu em criar um
modelo de pega de roupa com base na realidade, aplicando costuras nos devidos lugares. Foi
ainda necessario perceber qual a resolucdo das simulagdes mais adequada, permitindo mais
detalhe e de maneira a obter dobras e vincos. Para melhor perceber como estaria a assentar a
roupa, foi requerido que todas as personagens se encontrassem na pose A (posi¢do em que a
personagem se encontra em pé, com as pernas a largura dos ombros e com os bracos abertos

em 60 graus). Foi ainda possivel modificar a densidade do “tecido” e sua elasticidade de
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maneira a atingir o aspeto e forma desejada. Assim foram criadas as roupas para todos os

modelos (Figura 32 a 39).

Um pormenor a ter em aten¢do na modelagdo da roupa foi o corte reto das camisolas,
mais especificamente o corte que liga as mangas as partes da frente e trds da camisola. Este

corte especifico permitiu criar um aspeto mais rudimentar, mais dobras nas roupas, de modo a

aproximar-se ao maximo dos model sheet das personagens.

Figura 32 — Roupa de Miguel e respetivos UV’s (software Marvelous Design).
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Figura 34 — Roupa do Baleeiro 1 e respetivos UV’s, (software Marvelous Design).
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Figura 35 — Roupa do Baleeiro 2 e respetivos UV'’s, (software Marvelous Design).

Figura 36 — Roupa do Baleeiro 3 e respetivos UV'’s, (software Marvelous Design).
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Figura 37 — Roupa do Baleeiro 4 e respetivos UV'’s, (software Marvelous Design).
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Figura 38 — Roupa do Baleeiro 5 e respetivos UV'’s, (software Marvelous Design).
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Figura 39 — Roupa do Baleeiro 6 e respetivos UV'’s, (software Marvelous Design).

Mesmo tentando seguir os model sheets com rigor, houve alguma dificuldade com o
modelo das jardineiras (Figura 31), pois devido a sua complexidade, as simulagdes exigiam
demasiado tempo a resolver as sobreposi¢des de roupa. Por este motivo, € também para poder

dedicar mais atencdo as outras roupas, decidiu-se desistir desta pega.

Para melhor perceber se a roupa estaria a funcionar perfeitamente, foram necessarios
alguns testes com as personagens animadas para perceber de que forma a roupa respondia aos

movimentos, se tudo ficava no seu devido lugar e com um aspeto apelativo.

Para que a roupa se mantivesse no seu devido lugar no decorrer da animacao, como por
exemplo as mangas arregacadas e até mesmo as calcas das personagens, varios pontos fixadores

foram colocados em lugares estratégicos (Figura 40).
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Figura 40 — Pontos fixadores, mangas e calgas, (software Marvelous Design).

Alguns requisitos foram impostos quanto a animacdo das personagens, de forma a

facilitar as simulagdes das roupas.

e Todos os modelos deveriam comecar na posi¢do “A”, numa localizagdo exata,
preferencialmente em zero (x-0;y-0;z-0) pois foi onde a roupa foi modelada.

Deste modo, era s6 importar a roupa para cima das personagens.

e De seguida foi pedido que nos primeiros 100 frames, o modelo se deslocaria
suavemente até a pose inicial da animag¢@o (pois a roupa iria ser simulada em
baixa resolucdo para ser mais rapido), de forma a que quando a animacao

iniciasse, o vestudrio estivesse corretamente posicionado.

e No intervalo entre o frame 100 e 150 foi pedido que o modelo se mantivesse
estatico (elevar a geometria/ resolucao da roupa de maneira a obter o detalhe,
dobras), para que a roupa pudesse assentar, resolver possiveis artefactos e dai, a

partir do frame 150, comecar a animagao.

e Devido a animag¢do de algumas personagens comecar bastante distante da
localizagdo zero, os modelos foram colocados em posicao “A” em localizagdes
distintas, mas de valores inteiros, de modo a ficarem mais proximos da pose
inicial da animagao, pois se o modelo se deslocasse bastante rapido desde a pose
“A” até a pose inicial em 100 frames, a simulacdo ndo iria acompanhar o seu

movimento, criando artefactos.
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Quando foram recebidos os ficheiros do Maya com as personagens animadas
comegaram a surgir os problemas uma vez que, os modelos das personagens animadas, estavam
em low poly (para ser mais leve e pratico de animar no viewport do software Autodesk Maya e
de renderizar, no software Renderman). Quando gerada a simulagdo em cima dos modelos /ow

poly, a geometria dos modelos era percetivel através da roupa (Figura 41).

I\

Figura 41 — Simulag¢do de roupa no modelo low poly animado, (renderizado no software

Renderman).

Uma vez que € na geometria da personagem que vai colidir a geometria da roupa, eram
necessarios modelos dos personagens com mais defini¢ao, high poly para que deste modo nao

haja qualquer evidencia de geometria (Figura 42).
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Figura 42 — Simulagoes de roupa em modelo high poly animado, (software Marvelous

Design).

Um problema que aconteceu constantemente € que mais atrasou a producdo das
simulacoes de roupa foi a necessidade de esta precisar do seu determinado espago. Por exemplo,
se a personagem colocar a mdo no peito, esta ndo pode estar em contato diretamente com o

peito, pois ¢ preciso deixar um espaco entre a mao € o peito para a camisola.

Quando simulada em cima dos modelos animados, surgiam varios artefactos. Como por
exemplo no caso da Figura 43, em que, durante a anima¢do, a mao intersetava o joelho e
aquando a simulacao nao era possivel resolver pois incontornavelmente as calgas sobrepunham

a mao, implicando toda a simulagao.

Estas interce¢des eram dificeis de identificar antes da simulagdo pois bastava um dedo

discretamente intercetar outro membro por um frame para criar conflitos na simulagao.

Assim apos a simulacdo e percecdo de determinados erros, o membro da equipa
responsavel pela anima¢do da devida personagem teria de o corrigir, voltando a exportar em

alembic, em high poly, para fazer de novo toda a simulagao.
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Figura 43 — Interseg¢do de mao com joelho, (software Marvelous Design).

ApoOs a roupa estar a funcionar, com a devida resolugdo, foram feitas também algumas

simulagdes dos mesmos planos alternando o vento, a sua turbuléncia, for¢a e direcao.

Outro problema verificou-se quando as simulagdes ndo correspondiam corretamente
com as animacdes finais (Figura 44), dado que as animagdes que recebia ja eram diferentes das
que teriam sido enviadas. Isto deveu-se ao fato dos ficheiros Maya serem facilmente
corrompidos, quando transferidos de computador para computador. Entdo aqui foi pedido que

fornecessem todas as animagdes em alembic pois assim nada poderia estar diferente no ficheiro.

Figura 44 — Incoeréncias da simulagdo da roupa com a animagdo do modelo, (software

Autodesk Maya).
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As simulagdes de roupa mais complicadas de fazer foram especificamente as dos planos
13 e 14, onde existia uma colisdo de roupa entre o Miguel e o Dante (Figura 45), e dos planos
42 e 43, onde temos o Miguel, o Dante e a Baleia. Isto implicou gerar as simulacdes das

personagens a0 mesmo tempo para que as roupas colidissem entre si.

Também se sentiram dificuldades na simulagdo da roupa de alguns baleeiros, que como
se encontravam ligados ao barco, tinham alguns movimentos bruscos que criavam erros na
simulacdo da roupa. Algumas animacdes foram exportadas em camara lenta de modo a que

software Marvelous Design pudesse resolver a simulagao dentro do tempo requerido.

Figura 45 — Colisdo entre simulagoes de roupa em modelos animados, (software Marvelous

Design).

A exportagdo da roupa do software Marvelous Design foi feita em formato fi/mbox pois,
em formato alembic, quando renderizado apareciam uns artefactos, manchas pretas que eram

impossiveis de remover.

As simulagdes finais da roupa foram das ultimas coisas a serem produzidas pois
requeriam que todas as animagdes dos modelos estivessem prontas para passar posteriormente

as simulagdes de roupa.
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3.2.4 Modelac¢ao do bote baleeiro

Rafael Arautjo

Para a modelacdo do bote baleeiro a escala real, teve-se como referéncias um postal,

avidaportuguesa.com (Figura 46) e ainda fotografias conseguidas nos Acores.

A maior dificuldade sentida na modelagdo do barco foi mesmo no desenvolvimento da

topologia do casco pois este tem uma ondulacdo peculiar. Apds ter sido inicialmente modelado

segundo as suas caracteristicas reais, o bote baleeiro foi sujeito a algumas

alteracoes,

maioritariamente a quilha e o casco, de modo a o torna-lo inico e mais apelativo (Figura 47),

seguindo a resolucao dos UV’s de todos os objetos no software Autodesk Maya.
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Figura 46 — Postal bote baleeiro agoriano, avidaportuguesa.com
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Figura 47 — Possiveis alteracoes do bote baleeiro, (software Autodesk Maya).
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Figura 48 — Modelo 3D do bote baleeiro, (software Autodesk Maya).

Para a vela do bote, o objetivo inicial era simular o movimento realista da vela do bote
baleeiro. Contudo, tal ndo foi possivel, pois por esta ter inimeras costuras para conseguir
sustentar a for¢a do vento, seria exageradamente complexo replicar a densidade correta do
tecido da vela. Por ndo ser possivel atingir esse rigor, optou-se por animar a vela do bote
baleeiro a partir de blend shapes (Figura 49), estas foram produzidas no software Autodesk

Maya.

Figura 49 — Velas animadas por blend shapes, frame da versdo final.

3.2.5 Modelacio do bote de Miguel

Ja amodelacdo do bote de Miguel (Figura 50), tomando como referéncia o seu respetivo
model sheet, (Figura 12) foi concebido no sofiware Autodesk Maya, assim como 0s respetivos

UV’s. Este barco, depois de animado, foi levado para o software Marvelous Design de modo a
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fazer a simulagdo da bandeira (Figura 51), a fim de responder ao ambiente, ou seja, ao vento e

ondulagao.

Figura 50 — Modelo 3D do barco de Miguel, (software Autodesk Maya).

Figura 51 — Simulag¢do da bandeira do barco de Miguel, (software Marvelous Design)

3.2.6 Modelag¢ao da baleia 3D

Mais uma vez, a modelagdo da baleia em 3D, partiu inicialmente do model sheet
produzido por Rita Teixeira (Figura 52), contudo, este sofreu algumas alteragdes de modo a
ficar mais apelativo em 3D. Nomeadamente a cabega do cachalote que se tornou mais estreita.
Produzido inicialmente no software Zbrush (Figura 53), ja a retopologia (Figura 54) e os UV'’s
foram resolvidos no software Autodesk Maya, voltando outra vez para o software Zbrush para

a projecao do detalhe no modelo com os novos UV'’s e exportagdo dos displacement maps.

41



Relatério de Projeto Final
O Cachalote — Rafael Araujo

Figura 52 — Model sheet da baleia produzido por Rita Teixeira.

Figura 53 — Modelo high poly da Baleia 3D, (software Zbrush,).

Figura 54 — Topologia da Baleia 3D, (software Autodesk Maya).

3.2.7 Modelagao de objetos para cenario

Foram ainda produzidos alguns objetos para a composi¢ao do cenario tais como caixas
e redes de pesca que vieram a ser penduradas em paredes, ou amontoadas no chao do cais

(Figura 55). Estas redes foram também produzidas no software Marvelous Design para obter
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um aspeto mais realista (Figura 56). Também a partir do postal (Figura 46) foi possivel criar

um arpao, langa e remos a escala.

Figura 55 — Modelos das redes no cenario (software Autodesk Maya).

Figura 56 — Render do modelo 3D da rede com texturas aplicadas (software Renderman).

3.2.8 Simulagodes de agua e barcos

Narealizagdo da dgua em 3D, o objetivo foi desde partida, criar um oceano em que fosse
possivel ver a linha do horizonte. Uma vez ndo ser possivel criar uma simulagdo em tao grande
escala, devido a quantidade de geometria necessaria, o oceano teve de ser criado por tiles. A
vantagem da criagcdo das ondas neste método de ¢ que, controlando apenas uma grid (Figura
57) que iria ser repetida inumeras vezes, seria possivel criar e controlar todo o “oceano”.
Resumindo, criando apenas uma grid (Figura 57) e pelo processo de repeti¢do desta, seria
possivel atingir a profundidade desejada, mas que em contrapartida, implicava ser percetivel

uma simetria nas ondas (Figura 58).
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Figura 57 — Grid 1 de ondas, (software Houdini FX).

Figura 58 — Grid 2, repeti¢do da grid 1, simetria das ondas.

Viarios testes de espectro de ondas foram feitos, variando a dire¢ao e amplitude da agua
para cada plano. Para que fosse possivel obter um grande oceano com muito detalhe preferiu-
se criar o detalhe através de displacement maps podendo assim baixar a quantidade de

geometria de maneira ao ficheiro ficar mais leve e com o mesmo detalhe.

Os displacement maps extraidos do Houdini FX (Figura 59) permitiram também em
pos-producdo recuperar alguns pormenores das ondas, pois sendo as texturas pintadas e
projetadas na superficie da dgua, as ondas perderam demasiada informagao da qual foi possivel

reaver uma parte em pds-producdo, tal como os brilhos e reflexos (Figura 60).
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Figura 59 — Displacement map das ondas, (software Houdini FX).

Figura 60 — Passe de render, reflexos de dgua, (software Rendeman).

Quanto a problemadtica da simetria, a solu¢ao consistiu em:

e Com base na grid 1, Unica grid onde era controlado o spectrum das ondas (Figura 57,

Figura 61);
e Criar uma grid 2 (Figura 62) plana de grande escala;

e Aplicar um noise/distor¢ao nessa mesma grid, sem que afetasse o centro (deste modo

era possivel controlar a 4gua que aparece em primeiro plano na camara) (Figura 63);

e De seguida, projetar a grid 1 repetidamente na grid 2, resultando assim num grande

oceano sem simetria € em que o centro era exatamente igual a grid 1;

O fato de o centro da grid 2 ser exatamente igual a grid 1 permitiu que se pudesse utilizar
a grid 1 para retirar a informagdo de movimento dos poligonos para assim poder fazer a

simulagdo do barco a responder as ondas, pois a ondulacdo da grid 2 ¢ criada exclusivamente
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por displacement maps, imagens, ndo havendo, portanto, verdadeiro movimento dos vértices

da mesh.

Figura 61 — Grid 1, (software Houdini FX).

Figura 63 — Grid 2 de grande escala com noise/ distor¢do, (software Houdini FX).
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Foi ainda necessario animar os barcos a flutuar nessa mesma agua. Visto ser impossivel
anima-los manualmente, através de keyframes, dentro do tempo disponivel, foi resolvido no

software Houdini FX através de um processo automatizado.
Resumidamente, para fazer os barcos reagir a dgua, foram efetuados os seguintes passos:
e Definir a escala do barco em relagdo a grid (Figura 64);

e (Colocar o barco no centro da grid, e fixar a grid ao barco (criar uma regra em que o
centro da grid ¢ igual ao centro do barco), deste modo ao animar o barco a andar para a

frente, vai permanecer na grid infinitamente;

e Criar uma linha do comprimento do barco na grid (Figura 65) esta linha esta dividida

em 20 linhas iguais;

e Projetar a linha no eixo Y, a linha quando projetada vai quebrar em 20 dire¢des

diferentes;

e Através da informacdo de direcdo de cada linha projetada na grid, gerar a média de
direcdo de todos esses pontos e criar apenas um vetor com essa informagao de diregao

(Figura 66);
e Prender o barco ao vetor, e o barco estd agora a reagir a ondulacao, (Figura 67);

e Aplicar um Lag, de modo a ter um atraso em tempo de resposta as ondas, para parecer

mais fluido e realista (Figura 68);

Figura 64 — Escala do barco em relagdo a grid, (software Houdini FX).
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Figura 65 — Linha do comprimento do barco, (softiware Houdini FX).

Figura 66 — Linha projetada na grid e ponto médio, (software Houdini FX).

Figura 67 — Barco a reagir a ondulagdo, (software Houdini FX).

Na concecao das ondas houve uma luta constante entre o objetivo de se ter ondas
grandes contra a reagdo fisicamente correta do barco a d4gua. Tinhamos como objetivo conseguir

ondas grandes para fazer o mar parecer mais perigoso. Mas o bote baleiro ndo ¢ eficaz em
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grandes ondas, pois, sendo estreito e comprido, tem como principal objetivo cortar e deslizar

rapidamente sobre a agua.

Figura 68 — Grid 1, animagdo do barco a responder a ondulagdo da grid high poly, (software
Houdini FX).

Foram também executadas simulagdes de particulas de 4gua a procura do pormenor da
agua que ressalta no barco (tanto no software Houdini FX como RealFlow). Estas iriam ser
utilizadas através do seu /D (Figura 69), pois iriam ser sobrepostas pelas texturas 2D

posteriormente em compositing, mas acabou por ndo ser possivel, pois eram ficheiros muito

pesados para trabalhar (Figura 70). Eventualmente optamos por criar essa “espuma” em 2D.

Figura 69 — ID da simulagdo de ondas a colidir com o barco, (renderizado no software

Renderman)

Figura 70 - Densidade da geometria da simulagdo de particulas, (particulas geradas no

software RealFlow).
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33 Po6s-Producao

Esta fase de pds-produgdo consistiu maioritariamente em iluminar e renderizar todos os
planos 3D utilizando o software Renderman e de seguida juntar o trabalho produzido em 2D
com 3D, (compositing) de maneira a integrar cada uma das partes, para isso foi utilizado o

software Nuke X. A maioria desse trabalho foi produzido pela aluna Sofia Lacerda.
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4 Reflexio Critica
4.1 Comparacio de resultados obtidos com objetivos propostos

O maior receio do grupo era ndo conseguir conciliar a animac¢ao 2D com a animacao

3D. No entanto, o resultado conseguido foi satisfatorio.

O que possivelmente nao correspondeu as expectativas foi a historia em si. O grupo
tinha como desejo, tanto ter mostrado um pouco mais de varios momentos caricatos contados
na viagem aos Agores, como desenvolver mais a historia de maneira a ser mais facilmente
compreendida. No entanto, devido a falta de tempo e a dificuldade sentida para chegar a um
consenso sobre a histdria, tal ndo foi possivel. Assim foi percetivel para o grupo que a historia

precisaria de mais tempo e muitos mais planos para desenvolver tudo o que era pretendido.
4.2 Reflexio sobre o processo de aprendizagem

E notavel um grande nivel de aprendizagem por parte todos os membros do projeto.
Depois de percorrida toda a pipeline de producao de uma curta-metragem, a aprendizagem foi
imensa e ndo seria de esperar outra coisa. Pessoalmente, nomeadamente em modelagdo, tanto
em personagens para serem animadas como em objetos, mas principalmente na area de

simulagdes, houve uma grande progressdao de conhecimento.

Como ndo haveria qualquer aprendizagem sem que erros fossem cometidos, todos os
problemas encontrados ao longo da produ¢ao fomentaram uma aprendizagem sobre a realidade
de participar num projeto deste género. Notou-se também que a maior necessidade do grupo foi
aprender a trabalhar em equipa, uma vez que todos os membros estavam dependentes uns dos
outros para conseguir elaborar as suas devidas tarefas. Deste modo foram necessarias bastantes
reunides para conseguir chegar a consensos, conseguir colocar toda a gente a par do ocorrente

para corrigir e prevenir eventuais problemas em todas as areas ao longo da produgao.

Contudo toda a equipa esta de parabéns, sentiu-se uma melhoria significativa do modo
de trabalho dos membros do grupo ao longo do tempo de produgdo, sendo que a comunicagao

foi melhorando, o nivel de trabalho desenvolvido aumentando e a sua qualidade também.

e A aluna Ana Rita pela sua dedicagdo a todo o trabalho desenvolvido em 2D sendo a
unica da equipa a trabalhar nessa area, além disso, estava sempre pronta a dar a sua
opinido, mesmo em relacdo a animacao 3D, com propostas e solucdes criativas.

e A aluna Célia Machado, pois foi com muita dedicagdo que abragou o projeto, sempre
recetivel a criticas e disposta a melhorar as suas animagdes, de maneira a obter anima-

¢oes fluidas e naturais.
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e A aluna Maria Fontes que desenvolveu o rig para todas as personagens, mesmo tendo
pouco conhecimento sobre o assunto, € pela disposi¢do e vontade de aprender e melho-
rar o seu trabalho.

e A aluna Joana Coelho pela sua dedicacdo no desenvolvimento da personagem Dante,
tendo feito as alteragdes necessarias sempre que era preciso € por ter dado a sua opinido
quando era necessario.

e A aluna Sofia Lacerda pelo seu vasto conhecimento abrangente a todas as areas de pro-
dugdo, foi das que mais ajudou quando algum problema surgiu. Para além de ajudar toda

a equipa foi com empenho e dedicagdo que realizou um excelente trabalho.
4.3 Constrangimentos da producio

Durante a producao da curta-metragem surgiram varios constrangimentos que acabaram

por prejudicar a produgdo do projeto.

O que mais atrasou a produgdo foi o tempo levado a desenvolver uma historia para a
duracdo da curta-metragem, e pelo fato de o projeto ter um grupo como realizador, que deste
modo foi muito dificil conciliar todas as diferentes ideias, demorando a chegar a um consenso

sobre o tema do filme (relagdo pai e filho contra relagao baleia e filho).

Outros constrangimentos encontrados tiveram a ver com o processamento das
simulagdes, desde o tempo que demoram ao tamanho virtual dos ficheiros. A simulacdo de
particulas ¢ algo extremamente exigente a nivel de processamento, tanto para as gerar como
trabalhar com os ficheiros. Por exemplo, foram feitas algumas simula¢des em que 500 frames,
que sdo cerca de 20 segundos de animagdo, com baixa resolu¢do chegavam a demorar dias a
simular, e a pesar mais de 50 Gigabytes, e mesmo assim, a resolu¢ao nao era suficiente para se
fazer sentir a sua presenca. Nota-se assim que estes tipos de efeitos especiais sdo apenas

possiveis com recurso a outro tipo de meios que nao estavam disponiveis.
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ANEXO A
Lista de planos do filme O Cachalote

Numero do plano | Técnica | Descri¢do

1 3D Plano geral, Miguel no miradouro

2 3D Plano médio, Miguel a olhar pelo monocular

3 2D/3D | Plano geral, cachalote entra em plano, vé-se o arpao e a
corda, camara sobe para a superficie onde estd o pai a
levantar a lanca

4 3D Plano pormenor da corda

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

5b 3D Plano americano, pai a olhar para tras

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

7 3D Plano proximo, pai chateado

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

9 3D Plano geral, no miradouro Miguel sai de campo

10 3D Plano geral, Miguel a chegar ao cais

11 3D Plano americano, Miguel a passar pelos baleeiros

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

13 3D Plano médio do Miguel a abracar o pai

14 ptl 3D Plano geral, pai e Miguel abragam-se

15 3D Plano préximo do pai a suspirar

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

16 3D Plano americano do Miguel

17 3D Grande plano do Miguel a decidir ir para o mar

18 3D Plano do Miguel no bote

19 2D/3D | Plano picado, Miguel a ver o olho do cachalote

20 3D Plano contrapicado do Miguel a ver o cachalote a
desaparecer

21 3D Miguel no barco a ver a baleia submergir

22b 3D Pai v€ 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, baleeiros aproximam-se do cachalote
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28 3D Plano préximo, Miguel tenta tirar o arpao do dorso

29 3D Plano amorce do pai, que vé o filho em cima do
cachalote

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

32a 3D Baleia submerge, levando atrds o Miguel

33 3D Plano préximo, reacdo do pai

35 2D Plano geral, cachalote submerge levando 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 for¢as

38 2D Plano préoximo do Miguel a perder os sentidos

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

40 2D Plano americano do Miguel sem forgas enquanto o pai
nada para salvar o filho

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

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

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

Tabela 4 — Lista de planos do filme O Cachalote
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