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RESUMO

Este memorial analitico-descritivo expde o processo de produgdo do curta-metragem
de animagéo 3D Banho de Agua Fria, que satiriza o tempo instavel da cidade de Vitéria da
Conquista. Neste documento é destrinchada cada etapa dentro da pré- produgéo, producdo e
pos-produgdo do filme. Além disso, também sdo apresentados conhecimentos tedricos
adquiridos durante os 8 semestres do curso que néo se restringem apenas ao ato de animar,

mas dizem respeito também ao roteiro, fotografia, dramaturgia e a realizagdo do coémico.

Palavras-chave: cinema de animagdo, animagio de personagem, cartoon, 3D, humor.
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1 Introducio

O curta animado conta, de forma satirica, a saga de Romeu na tentativa de tomar um
banho de piscina numa tarde, em principio, ensolarada. No inicio do projeto o filme se
chamaria Conguista é uma fria pois ele ironiza o clima inconstante da cidade de Vitéria da
Congquista, popularmente conhecida como Suiga baiana. Porém, por fins de distribuigdo,
optou-se pelo nome Banho de dgua fria jé que essa informagdo estd muito circunscrita aos
moradores da regido, dessa forma, talvez, ndo fazendo muito sentido para quem ndo conhece
a cidade.

Este memorial aborda a trajetéria do autor desde o inicio do curso, perpassando pela
sua identificagdio com as matérias voltadas a 4rea da animag@o e culminando neste trabalho de
conclusdo de curso. Nele sdo citados, autores, conceitos e referéncias que tiveram influéncia
na construgdo do curta. Em seguida é descrito todo o processo de pré-produgdo, no qual foi
gasto muito tempo, tanto por demandar atengdio para que erros graves ndo seguissem para as
préximas etapas, quanto pela corregdo desses mesmos erros. O texto segue, sobre a etapa de
produgdo, outra etapa para a qual foi preciso investir muito tempo. Isso aconteceu pois, além
do processo de construgdo do trabalho, a produgdo exigiu pesquisa, retrabalho e

aprimoramento técnico, o que resultou em um expressivo aprendizado. Por isso, esse foi um

momento de significativo aperfeicoamento das técnicas de animagdo ja conhecidas e de

grande aquisigdo de novos conhecimentos na drea da animagéo tridimensional.

Na sequéncia, é descrito o processo de renderizagdo, os desafios dessa etapa e como
eles se refletiram na poés-produgdo. Nessa fase do trabalho, um contratempo com o0s
computadores disponibilizados pela UESB ndo s6 atrasou a execugdo da renderizagdo, como
tornou necesséria a mudanca de alguns elementos desse processo e das etapas seguintes do
trabalho. Isso reduziu o tempo previamente designado para a poés-producdo, o que fez preciso

inicia-la antes mesmo do render ter sido concluido.

Finalmente, esse memorial termina refletindo sobre algumas consideragdes finais do
autor, nas quais sdo abordados os aprendizados e experiéncias vividas durante a realizagdo
desse trabalho de conclusdo de curso. Assim, esse documento serve como registro do
resultado do crescimento pessoal e profissional do autor, adquiridos durante todo o curso de
Cinema e Audiovisual da UESB e aqui demonstrados pelo processo de construgdo do curta

Banho de dgua fria.



2 Trajetéria do autor e concepgio do projeto

Em 2017, larguei o curso de Engenharia de produgéo na Universidade Federal de Ouro
Preto, em Minas Gerais, retornando para Vitéria da Conquista decidido a cursar Cinema e
Audiovisual na UESB. Nesse cenario, embora ndo soubesse em qual 4rea especifica gostaria
de atuar, desde o ensino fundamental, sempre me senti mais contemplado pela matéria de
Artes ou por trabalhos que me desafiaram a explorar a criatividade, como videos, cartazes,

etc. Portanto, apesar de algumas incertezas, sabia que tinha feito a escolha certa.

Desde crianga gosto de desenhar, porém sou autodidata e me especializei em desenhos
realistas baseados em fotos. Em virtude disso, ndio entrei no curso com o objetivo de ser
animador, pois tinha receio de que precisaria ter um dominio muito grande de ilustragdo para
trabalhar no ramo. Assim sendo, durante meu percurso na graduacdo, procurei explorar ao
maximo, e igualmente, cada 4rea de atuagdo do audiovisual conforme as disciplinas eram
disponibilizadas. Até que, no sexto semestre, cursei a disciplina Animagdo e Infografia e tive
a certeza de que queria ser animador, pois aprendi que existem diversas ferramentas que

possibilitam animar sem necessariamente saber desenhar.

E valido ressaltar que, quando cursei o sexto semestre (2020.1) no ano de 2021, o
mundo ainda enfrentava a pandemia do COVID-19, o que alterou drasticamente a dindmica
das aulas, que foram todas a distdncia. Nesse contexto, apesar das dificuldades, novas
possibilidades também surgiram. Dentre elas, a viabilidade de, no mesmo semestre, serem
ofertadas as disciplinas optativas Sistemas Tridimensionais I e II. Tais matérias foram de
suma importancia para a minha trajetoria, pois foi por meio delas que aprimorei as técnicas de

modelagem e texturizagdo 3D.

Ainda durante a graduagdo, também tive o privilégio de ser contemplado por uma
bolsa de extensio e estigio no Laboratério de Ensino de Matemdtica (Labomat), sob
supervisdo de Jonson Ney Dias, professor titular da graduagdo de Matematica da UESB. Tal
atividade teve extrema relevancia na minha jornada, pois além de me ajudar no processo de
aquisi¢do do meu computador, ferramenta que foi essencial para que eu pudesse aprimorar
meus conhecimentos e técnicas de animagdo, também me colocou em contato com diversas
4reas da animag#o, uma vez que o professor Jonson sempre me pedia para desenvolver videos

animados com tematicas voltadas para projetos do curso.



Desse modo, no fim do sexto semestre eu ja estava decidido a fazer um
curta-metragem de animagdo 3D como trabalho de conclusdo de curso. A partir dai, busquei
desenvolver uma ideia para o meu curta. Nesse processo, tive em mente que queria construir
uma histéria que abordasse algum elemento conhecido do cotidiano conquistense de forma
leve e comica e que, a0 mesmo tempo, fosse vidvel para o formato de um curta animado com
menos de 2 minutos de durago. Assim, pensei em satirizar o clima peculiar da cidade e o seu
impacto nas atividades do dia a dia de Vitéria da Conquista. Essa foi, entéo, a base para o

curta outrora intitulado Conquista é uma fria.

2.1 Objetivos e resultados esperados

O curta-metragem Banho de Agua Fria é uma animagdo que objetiva satirizar, de
forma leve e engragada, um elemento cotidiano da realidade de Vitéria da Conquista. Para
isso, escolhi fazer um curta que coloque em prética todos os principios da animagdo e que
fosse o mais profissional possivel, no intuito de poder envid-lo para festivais e mostras.
Ademais, construi esse trabalho para compor meu portfélio, de modo que me traga
oportunidades no futuro e me abra portas no mercado de trabalho. Por fim, espero que esse
curta animado possa servir de inspiragdo e despertar o interesse de novos alunos do curso de

Cinema e Audiovisual da UESB pela drea da animagao.

2.2 Breve historico da Animacgdo

Da Pré-Histéria até os tempos atuais, o desenho e a captura do movimento sempre
fascinaram a humanidade. Desde a arte rupestre aos movimentos de vanguarda na
Modernidade, a representagdo do movimento sempre foi um dos elementos centrais da busca
dos artistas. Nesse sentido, a Animagdo como arte permite ao artista a consolidagdo do seu
desejo criativo.

A palavra “animagdo”, e outras a ela relacionadas, deriva do verbo latino animare
(“dar vida a”) e s6 veio a ser utilizada para descrever imagens em movimento no
século XX. Portanto, a despeito de estar inserida no conjunto das artes visuais, a
animagdo tem no movimento sua esséncia. (LUCENA JUNIOR, 2005. P. 28)
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Figura 01 - A esquerda, Arte rupestre do Javali de oitos patas, simulando o movimento de corrida,
pintado na caverna de Altamira/Espanha. Ao centro, escultura assiria representando a caga ao ledo pelo
Rei Assurbanipal, observa-se o detalhamento da musculatura do animal. A direita, a tela Nu descendo
a escada N.° 2 do pintor francés, expoente do movimento Dadaista, Marcel Duchamp.

Antes mesmo da invengdo do cinema por Thomas Edison e 0s Irm#os Lumiére, no
final do séc. XIX, a animagdo através de brinquedos 6pticos e sistemas rudimentares de
projecdo ja figuravam com sessdes de curiosidade e entretenimento em diferentes culturas
como o Teatro de sombras chinés e a Lanterna Magica (1645) do inventor Athanasius Kircher
que causara espanto, levando-o a ser inclusive acusado de bruxaria. (LUCENA JUNIOR,
2005. P. 30).

Figura 92 - A esquerda, encenagdo do Teatro de Sombra Chinés. Ao centro, Lanterna Magica de
Athanasius Kircher. A direita, ilustragéo do teatro optico de Emile Reynaud, considerado o precursor
do cinema de animagéo.

J4 no séc. XX com a invengdo do cinematégrafo e da pelicula cinematogréfica, viu-se
nascer o cinema de animagdo contemporineo com diversas obras e animadores com James

Stuart Blackton e Winsor McCay.
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Figura 03: A esquerda, fotograma Humorous Phases of Funny Faces de James Stuart Blackton (1906).
Ao centro, fotograma de The Sinking of the Lusitania (1918) de Winsor McCay. A direita, Out of the
Inkwell (1918) dos irmdos Max Fleischer e Dave Fleischer inventores da técnica de rotoscopia.

Durante esse primeiro periodo da animagdo, viu-se florescer diferentes lugares,
diferentes linhas estéticas. Grandes estidios e artistas surgem nesse periodo. Vale destacar, a
criagdo dos estiidios Disney que difundiram fortemente para o grande publico a arte da
animag@o. No ano de 1981, os animadores Frank Thomas e Ollie Johnston publicaram o livro
“The Illusion of Life”, no qual estabeleceram 12 principios bésicos para que as animagdes
parecessem mais espontineas e naturais. Essas regras foram inspiradas pelos esfor¢os dos
animadores da Disney, a partir da década de 30, para que suas animagdes obedecessem as leis
da fisica. Conforme os 12 principios da animagdo (JOHNSTON; THOMAS, 1995. p. 47), a
saber: a) Squash and stretch (comprimir e esticar), tem como objetivo definir a rigidez e
massa do objeto, dando a sensagdo de peso e flexibilidade e acrescentando também
dramaticidade. Nessa distor¢do é necessdrio manter o volume do objeto; b) Anticipation
(antecipago), prepara o personagem para uma agdo. A antecipagdo se da no sentido contrario
a agdo principal e quanto maior a antecipagdo, mais intensa a agéo principal; c) Staging
(encenagio), diz respeito ao posicionamento dos personagens e organizagdo do cenario para
apresentagdo clara de uma ideia ou agdo; d) Straight Ahead Action and Pose to Pose
(animagdo direta e animag@o pose a pose), trata sobre o método de produgdo da animacdo. No
straight ahead, como o préprio nome indica, as cenas sdo animadas de forma direta, o que
confere maior liberdade ao animador e o resultado é uma animagéo fluida. Ja no pose fo pose,
as cenas s3o planejadas com as poses mais marcantes do personagem em um certo intervalo
de tempo e depois o espago é preenchido com outros desenhos do personagem. Apesar de ser
mais trabalhoso, o segundo método é o mais seguro para que ndo se perca uma parte
significativa do trabalho caso seja percebido algum erro no desenho; e) Follow Through and
Overlapping Action (continuidade da agdo e sobreposigéo), estabelece que o objeto animado
obedeca a inércia, ou seja, que ele permanega parado ou em movimento, exceto se alguma
forga atuar sobre ele. Isso contribui para que a animagdo tenha um movimento mais realista; f)
Slow In and Slow Out (aceleragdo e desaceleragdo), trata sobre a necessidade de utilizar mais
quadros no comego e no final do movimento, quando ele estd acelerando ou desacelerando, do
que no meio do movimento, quando ele estd em sua maior velocidade. A aplicagdo desse
principio torna o movimento menos mecénico; g) Arcs (arcos), determina que os movimentos
entre extremos sejam realizados em arcos, pois movimentos em linha reta passam a sensagdo

de forga, tensdo; h) Secondary Action (agdo secunddria) acrescenta complexidade e enriquece
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a animagdo. A acglo secunddria ¢ resultado de uma agdo principal anterior, ou seja, esta
subordinada & agfio principal; i) Timming (tempo) diz respeito ao ritmo da agdo do
personagem, o seu tempo do movimento (relagdo fps); j) Exaggeration (exagero) ¢ importante
para esclarecer, ampliar uma agdo ou emogdo. Geralmente personagens mais sérios sio menos
exagerados; k) Solid Drawing (desenho volumétrico) trata da profundidade do desenho, ou
seja, da perspectiva. Para garantir maior naturalidade, ¢ importante que o desenho ndo seja
feito perfeitamente de frente ou perfeitamente de perfil; 1) Appel (apélo) determina que o

personagem deve ser atraente, interessante para o publico, independente de ser herdi ou vildo.
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3 Pré-producio

3.1 Ficha técnica

Titulo: Banho de Agua Fria
Género: Animagéo

Classificag#o indicativa: Livre'

Formato: O curta-metragem Banho de Agua Fria foi produzido em DCI 4K - 4096x2160. A

escolha por esse formato foi feita por ser amplamente utilizada em salas de cinema e festivais.
3.2 Storyline

Romeu esta deitado tomando sol e decide pular na piscina, mas sempre que caminha

até a piscina o tempo muda drasticamente
3.3 Argumento

Romeu esta tomando sol na area da piscina do seu condominio. Seu celular vibra e ao
conferir o que se trata, 1& a previsdo do tempo: Vitéria da Conquista 35 °C. Contente, Romeu
se levanta e caminha em diregdo a piscina, mas enquanto caminha o tempo vai fechando e
comega a chover. Romeu, cabisbaixo, volta para a sua espreguicadeira e, durante o percurso,
o tempo volta a abrir. Alegre novamente, Romeu corre em dire¢do a piscina, mas, enquanto

faz o salto, um vento forte passa por ele e congela a 4gua. Romeu bate com o rosto no gelo.

E importante ressaltar que o argumento foi inspirado livremente pela obras dos
animadores Chuck Jones e Tex Avery, conhecidos como os pais das piadas visuais (visual
gags) pelos trabalhos na Warner Bros no inicio da década de 30. Além deles, houve
inspiragdo também por Walter Lantz, em seu trabalho mais famoso, Woody Woodpecker,
conhecido no Brasil por Pica Pau, em especial, no episédio intitulado Pantry Panic (1941),
traduzido no Brasil como Pdnico na despensa; e no seriado mexicano EI Chavo del Ocho,

traduzido no Brasil como Chaves, no episodio Viaje a Acapulco (1977).

! Manual de classificagdo indicativa do Ministério da Justiga. (ROMAO, et al. 2006)



Figura 04 - A esquerda, frame de The Roadrunner and Coyote dos estudios Warner Bros.... Ao centro,
frame do episédio Pdnico na despensa de Pica-Pau (1941). A direita, frame do cp1séd10 Viaje a
Acapulco do seriado Chaves (1977).

E importante ressaltar que referéncias sdo muito importantes para o desenvolvimento
de um argumento sélido porque para se produzir um filme é necessério a criagdo de um bom

repertdrio audiovisual.
3.4 Roteiro

O roteiro (vide apéndice - A) foi a parte mais demorada da pré-produgdo, visto que, se
tratando de um curta-metragem de animag#o no qual eu exerceria a maior parte das fungdes, o
orientador Marcio Vendncio me aconselhou a escrever uma estéria com apenas um

personagem, um cendrio, sem falas e que durasse aproximadamente um minuto.

Para chegar ao resultado final deste curta, as disciplinas de Argumento e Roteiro,
ministradas pela professora Adriana Amorim, me ajudaram a entender sobre a estrutura e o
funcionamento do roteiro de um filme. Além disso, a disciplina optativa Teorias do Cémico,
também ministrada por Adriana, foi fundamental para entender as discussdes filos6ficas
acerca da comédia. Durante a disciplina, foi trabalhado o livro Iniciagdo a estética de Ariano

Suassuna, no qual ele aborda os elementos que fazem rir.

As situagdes cOmicas mais comuns e importantes sdo a repeticdo, a inversio e a
interferéncia. Na repetigdo, um acontecimento - ou uma série de acontecimentos -
aparece, desaparece e reaparece, num ritmo mais ou menos regular, dando a ideia de
uma espécie de “teimosia mecanizada”, de algo que, repelido, teima mecanicamente
em voltar. (SUASSUNA, 2008. P. 163-164)

Muitos desses elementos foram organizados pelo filésofo francés Henri Bergson no

livro “O Riso: ensaio sobre o significado do comico.”

Numa repetigdo comica de palavras, existem geralmente dois termos em presenga
um do outro, um sentimento comprimido que reage como uma mola e uma ideia que
se diverte em comprimir de novo o sentimento. (BERGSON, 1950. P. 56 apud
SUASSUNA, 2008. P. 164)
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Ademais, durante seu processo de construgdo, o roteiro passou ainda por diversas
modificagdes até chegar na versdo final?, devido a limitagdes técnicas e desafios no processo

de animagao.
3.5 Decupagem

A decupagem consiste no processo de transcrever as cenas de um roteiro em planos de
imagens, como parte do planejamento da filmagem. Desse modo, a decupagem se configura
como uma etapa importante para definir como as cenas serdo gravadas. (ACADEMIA
INTERNACIONAL DE CINEMA, 2019).

Neste trabalho, o processo de decupagem foi rapido, pois o roteiro respeita as
limitagdes do nimero de cenarios, personagens, falas e duragdo sugeridas pelo orientador

Marcio Venancio (vide apéndice - B).
3.6 Storyboard e Animatic

Produzir o storyboard? (vide apéndice - C) € 0 animatic’® foram tarefas relativamente
faceis, pois os desenhos feitos foram simples. No entanto, apesar dos desenhos serem
compreensiveis, sentiu-se falta de um melhor planejamento dos planos, do acting do
personagem e mais detalhes nos desenhos, pois na etapa de animagdo outros planos tiveram
que ser criados para dar maior énfase as reagdes do personagem. Além disso, houve também
mudanga no acting, pois o personagem modelado ndo tinha as mesmas proporgdes dos
desenhos no storyboard e animatic, o que gerou conflito na animagéo. Dessa forma, o curta

que teria 1 minuto e 24 segundos passou a ter 1 minuto e 45 segundos.
3.7 Personagem

“Um protagonista é a personagem principal do filme e, por isso, recaird sobre ele a
acdo dramaética principal. Deverd ser carismatico uma vez que assim se conseguird uma
imediata identificagdo do publico com ele” (CAMARA,2005, p. 74). Ainda de acordo com
Sergi Camara no livro O Desenho Animado, circulos e formas ovais geralmente sdo usados

na concep¢do de personagens carisméticos e meigos, ja formas pontiagudas sdo utilizadas em

2  uma série de ilustragdes ou imagens arranjadas, com uma sequéncia cronoldgica, feitas com o objetivo de
pré-visualizar um quadrinho, jogo, animagdo, publicidade ou alguma forma de midia audiovisual (REVO
SPACE, 2020).

® Versdo preliminar de um filme animado. Trata-se de uma sequéncia filmada com imagens de storyboard e
banda sonora ou vozes incluidas (KNOOW, 2016).
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personagens ameagadores, que precisam gerar medo . Tendo em vista essa premissa, durante
o processo de elaboragdo do model sheet’, desenhei a face de Romeu, personagem do curta,
predominantemente com elipses, evitando ao maximo formas pontiagudas, com o objetivo de

despertar a empatia do publico.

Figura 05 - Model sheet do personagem Romeu.

Além das caracteristicas fisicas, também foi necessario elaborar as caracteristicas
psicolégicas do personagem, pois, apesar de desejar que a aparéncia de Romeu despertasse a
empatia do espectador, o personagem ndo podia ser muito amavel, visto que isso afetaria o
desfecho comico da histéria. Dessa forma, as agdes e expressdes de Romeu no inicio do filme
foram pensadas para construir um personagem que também fosse vaidoso e pomposo, para

que o publico nio sentisse compaixo pelo personagem ao ponto de ndo ter efeito cémico.

Bakhtun sugere um motivo grave e risivel para o que chamarei de des¢jo de
rebaixamento que excita o espectador da comédia. “ Cansa olhar para cima, ¢
necessario baixar os olhos. Quanto mais poderosa e duradoura for a dominagdo das
coisas elevadas, maior satisfagdo provoca seu destronamento e rebaixamento”.
Embora ndo seja a tinica, nem a decisiva em todas as variantes da comicidade, essa
fonte de prazer esta intimamente ligada ao modo de ago da for¢a comica. Colhido
em seu dominio, submetido ao seu poder, quanto mais algo feima em permanecer no
alto, tanto maior o alivio de vé-lo cair, de preferéncia, com as pernas para o ar...
(MENDES,2008, p. 86 - 87,)

4 “Nestas, mostram-se as personagens em diferentes atitudes e expressdes, analisam-se pormenores da sua
estrutura, construgfio, etc. O objectivo destes modelos é o de dar aos animadores e artistas de layout uma
referéncia constante das personagens para trabalharem com estas no mesmo estilo grafico idealizado pelo artista
que as concebeu.” (CAMARA, 2005. P. 84).
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3.8 Cenario

O cendrio foi planejado para ser o mais simples possivel para poupar tempo no
processo de modelagem e texturizagdo. No entanto, o fato do curta explorar planos abertos e
por se tratar de uma grande édrea externa, a planta inicial (Figura 06) foi alterada diversas

vezes com o intuito de inserir detalhes para que o cenario ndo parecesse vazio.

Apesar das alteragdes e da adigdo de elementos que ndo estavam previstos na planta
inicial, o tempo gasto na construgdo do cendrio ndo alterou o cronograma, pois objetos como
prédio, guarda-sol, poste, espreguigadeira, mesa e édrvore precisaram ser modelados e
texturizados apenas uma vez. Dessa forma, esses elementos foram multiplicados na cena e

sofreram somente pequenas modificagdes .

Guarda-sol

PREDIOT | pesa

Coqueiro

PREDIO 3 PREDIO 2

Figura 06 - Primeira versdo da planta baixa do cenério.



4 Producio

4.1 Modelagem tridimensional

A modelagem tridimensional é a concepgdo de um desenho em trés dimensdes. Ela é
feita por meio de um software 3D, que se baseia em modelos matematicos de representagéo
para construgdo de uma malha tridimensional. (ESCOLA DE ARTE, 2018). Nesse processo,
com base na natureza do objeto que estd sendo modelado, a modelagem pode ser dividida em
duas categorias: Hard surface’ (ou superficie dura) e Organic modelings® (ou modelagem de

orgénicos).

A principio, antes de iniciar a etapa de modelagem tridimensional deste trabalho,
busquei determinar, de forma concreta, quais seriam as caracteristicas fisicas do personagem,
a ambientagdo da histéria e a composi¢do do cenario. Para tanto, utilizei como referéncia
personagens dos filmes de animagdo que cresci assistindo e imagens da internet de projetos
3D de arquitetura. Desse modo, com todos esses elementos bem definidos, comecei a

modelar, e para isso, utilizei a modelagem poligonal’, por meio da técnica poly by poly®.
p g

Vale mencionar que, no trabalho em questdo, todo o processo de modelagem

tridimensional foi realizado no Blender. A escolha por esse software 3D se deu tanto devido a
sua ampla utilizagdo na produgdo de conteudo tridimensional, como pelo fato de ser um

programa de acesso gratuito.
4.1.1 Personagem

Para iniciar a escultura de um personagem, ¢ indicado que primeiramente se utilize
formas geométricas simples para representar cada membro do corpo (blocagem). Esse
procedimento previne que erros de proporgdo sejam percebidos apenas quando a escultura ja
estd em um estado avangado. Para esculpir Romeu, a blocagem (Figura 08) teve como

referéncia o model sheet citado anteriormente.

S (superficies duras) sdo quaisquer objetos feitos ou construidos pelo homem. Exemplos de hard surface podem
ser estruturas arquitetdnicas, veiculos, robés, entre outros (REVO SPACE, 2020).

$(orgénicos) sio modelos, obviamente, orgénicos, ou seja que existem na natureza. Isso inclui humanos, animais,
arvores, pedras, terrenos, etc. (REVO SPACE, 2020).

? Existe algumas técnicas de modelagem como escultura digital e modelagem NURBS. No entanto, para
animag@o recomenda-se a técnica de modelagem poligonal.

$ Poly by Poly é uma técnica de modelagem poligonal baseada na extrusdo de faces e arestas para construgdo de
modelos complexos.



O nimero de vértices das formas geométricas simples utilizadas no processo de
blocagem ndo sdo suficientes para acrescentar detalhes na escultura (Figura 08). Dessa forma,
¢ necessario aumentar consideravelmente o nimero de subdivisdes de superficie das
geometrias iniciais para conseguir deformar a malha poligonal de maneira satisfatoria. Porém,
quanto maior o nimero de vértices do objeto, mais processamento € exigido do computador, o

que afeta diretamente o seu desempenho.

Para diminuir o nimero de vértices é necessdrio fazer a retopologia, que consiste em
cobrir o personagem com uma malha poligonal com o menor nimero de vértices possivel,
mas preservando sua forma e o maior niimero de detalhes de forma estratégica prevendo as
deformagdes necessaria a animagfo. Para isso, utilizei a técnica de edge loop para que as

distorgdes da personagem se assemelhassem a anatomia humana.

Loop Starting Point

Forehead
Jaw loop

[ Cheek brow
no loop

Eyebrow
cheekbone
loop

-Eye loop

Nose bridge
mouth loop

Figura 07 - A esquerda, linhas de arestas demarcadas a semelhan¢a da anatomia humana
(NANSEL-MORAVETZ, 2009). A direita, cabega modelada utilizando a técnica de edge loop.
(MATHEWNAPIER, 2013).

A escultura de Romeu chegou a alcangar mais de cinco milhdes de vértices, o que
deixava o computador extremamente lento para trabalhar. J4 a sua retopologia possui apenas

8.894 vértices.
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Figura 08 - A esquerda, blocagem do personagem. A esquerda, escultura pronta do personagem.

Figura 09 - A esquerda, densidade da malha da escultura do personagem com mais de 5 milhdes de
vértices. A direita, densidade de vértices da malha do personagem apds a retopologia.

As diferentes técnicas de modelagem podem servir a diferentes propésitos como
modelo estético, impressdo, games e animagdo para audiovisual. Neste (ltimo caso, é
necessario ter uma atencdo especial a quantidade de vértices, arestas e faces que compdem o0
modelo para que seja possivel de renderizar, como também, é necessario ter aten¢do a posigdo
dos edge loops para que as deformagdes, oriundas do esqueleto animado que compdem a
estrutura da personagem, possam ocorrer conforme o esperado. Tornando assim, o trabalho de

modelagem de personagem mais minucioso e por consequéncia bem mais trabalhoso.

4.1.2 Cendrio

Diversas imagens buscadas na internet foram usadas como referéncia para a
composigio do cendrio. Os objetos foram modelados em arquivos separados e,
posteriormente, reunidos em um s6. Dessa forma, nio me atentei para usar poucas
subdivisdes de superficie, pois a modelagem de cada objeto separadamente néo atrapalhou o
desempenho do computador e os testes de renderizagdo também nao ultrapassaram uma

margem de tempo que fosse aceitavel. Porém, quando os reuni em um s6 arquivo, a grande
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quantidade de vértices prejudicou o desempenho do computador e aumentou
significativamente o tempo de render de uma imagem. Assim, foi preciso eliminar ou
diminuir o nimero de subdivisdes de superficie dos elementos do cenério para otimizar a

navegacio pelo projeto e diminuir o tempo de renderizaggo.

Felizmente, as alteragdes feitas ndo afetaram a estética do filme, pois apenas Romeu é

mostrado em planos mais proximos.

Figura 09: A esquerda, uma das referéncias adquiridas da Internet utilizada para o cendrio. A direita, plano geral
do cendrio modelado.

4.2 Texturizacio

Texturizagdo é o processo no qual aplica-se ao objeto modelado um determinado
material que definir4 as propriedades da sua composigdo. Isto €, definird se o objeto é feito de

plastico, metal, madeira ou vidro, definiré a cor, a transparéncia, o indice de refragdo, etc.

As texturas sdo imagens que podemos associar aos materiais para representar as
caracteristicas visuais de uma superficie. Por exemplo, ao representar madeira
podemos utilizar uma imagem que represente esse material, como uma foto, e
aplicé-la sobre uma superficie. Basicamente ¢ possivel utilizar dois tipos de texturas,
que sdo as procedurais e as baseadas em imagens. (BRITO, 2010. P. 256)

A texturizagdo pode ser procedural ou baseada em imagens. Na procedural, dentro do
proprio software o usuario define as propriedades do objeto citadas anteriormente. Para
objetos nos quais sdo usados imagens 2D no na texturizagdo, ¢é necessario que se faga um
recorte (seams) na malha tridimensional para a planificagdo da mesma. Dessa forma, €
possivel especificar em quais faces do objeto 3D determinada parte da imagem 2D se

encontrard.“A fungo dos seams é bem simples e consiste na determinagdo das arestas que
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devem ser separadas no processo de planificagdo. Essas marcagdes devem ser suficientes para

que o processo de Unwrap da malha do objeto 3D seja planificada.” (BRITO, 2011. P. 117).

No curta-metragem foram utilizados os dois métodos de texturizagao. No personagem
Romeu, por exemplo, os métodos foram combinados, pois foi necessdrio fazer a pele
proceduralmente através do sistema de Shader Nodes do renderizador Cycles, a fim de ter um
controle maior sobre 0 aspecto da pele e melhorar a sua qualidade. Em seguida, foi realizado
o mapeamento UV para que pudesse ser feito o bake® da textura criada proceduralmente.
Desse modo, ap6s ter sido feito o bake, a imagem 2D da pele gerada com base no objeto pode

ser alterada e pesard menos na renderizagéo.

Figura 11 - Malha tridimensional planificada sobre a imagem do bake feito da pele criada
proceduralmente, & esquerda. A direita, é possivel ver nos bragos e no pescogo a marcagdo, em cor
vermelha, das arestas que sinalizam o corte (seams) para o processo UV Unwrap.

Para que a pele do personagem alcangasse um aspecto mais realista, foi utilizado o
Sub-surface Scattering que é uma melhoria das técnicas de radiosidade que leva em conta o

material e a geometria do objeto. (AZEVEDO; CONCI, 2003. P. 326).

9 Método de texturizagio que consiste em pré-renderizar alguns pardmetros como relevo e sombras para conferir
mais realismo ao material aplicado no objeto.
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Figura 12 - Aplicagdo do Sub-surface Scattering (SSS) no material da pele do personagem.

|
|
A

Figura 13 - A esquerda, textura de pele aplicada com UV Unwrap. A direita, detalhes da pele como
sardas e tons diferentes.
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Figura 15 - Textura do prédio feita utilizando imagens.

O processo de texturizagio foi uma etapa que levou um tempo consideravel ja que,
para atingir os resultados esperados nos diferentes materiais das superficies dos objetos, foram
necessarios vArios testes, com variagdes minimas de pardmetros, que implicavam em

constantes renderiza¢des em alta qualidade para verificagdo da imagem final.
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4.3 lluminagao

Para se alcangar uma boa iluminagdo dentro do software 3D, utiliza-se basicamente os
mesmos conceitos de iluminagdio para fotografia no mundo real. Entretanto, pelo fato da
estoria do filme se passar em uma 4rea externa num dia ensolarado, a melhor opgdo
encontrada para se alcangar uma iluminagdo homogénea e profissional foi utilizando um
mapa HDRI (High Dynamic Range Image) que consiste em imagens que possuem
informagdes a mais do que os canais de cores (RGB), informando ao programa quais regides
da imagem séo fontes de luz. (AZEVEDO; CONCI, 2003 P. 325)

em uma foto convencional de um céu onde existe o Sol, por exemplo, a area
que corresponde a ele seria no méximo branca “(com informagdes de RGB
em 255,255,255)” mas, na verdade, deveriam existir bem mais intensidades
e estas deveriam contribuir para a iluminagéo da cena. O mapa de imagem
com HDR corrige essa deficiéncia incluindo na imagem informagdes de
intensidade de luz. Uma das coisas mais interessantes deste método ¢ que,
em muitos casos, serd desnecessiria a utilizagdo de qualquer tipo de
lampadas na cena, ficando a iluminagdo total a cargo do mapa HDR.
(AZEVEDO; CONCI, 2003. P. 325)

Durante a escolha das imagens, que podem ser encontradas gratuitamente na Internet,
foram feitos diversos testes de renderizagdo. Ao contrario das cenas ensolaradas, as cenas
nubladas precisaram sofrer alteragdo na intensidade da iluminacdo (Figura 17) pois a luz
gerada pela imagem original ainda deixou a cena escura. E importante destacar que quanto

mais clara a cena, maior foi o tempo de renderizag@o.

Figura 15: Imagens utilizadas no formato HDR dentro do software Blender para iluminar as cenas. A esquerda,
imagem para as cenas ensolaradas e a direita imagem para as cenas chuvosas ou nubladas.

Para 0 mapeamento e texturizagdo da cena, foi necessério observar as deformagdes
constantes nas imagens para devida adequagdio em relagdo ao cenario, pois, uma informacdo

de coordenada incorreta poderia alterar a iluminag@o do cenério de forma inadequada.
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Figura 17 - Janela do sofiware Blender onde € possivel ajustar a intensidade (na aba “strength™) da luz
gerada pela imagem.

Outro desafio, foi a ilumina¢do da dgua da piscina que deveria se comportar com a
reflexdo e refragdo da iluminagio gerada pela imagem HDRI. Esse tipo de iluminagdo
demanda muito processamento, acarretando significativamente no tempo de renderizagdo
total do filme.

Caustic ¢ uma adigdo aos métodos de iluminagdo, que aumenta o realismo
de uma imagem para perto do fotorrealismo ou hiper-realismo [...] Quando
um feixe de luz atinge uma superficie plana, ele € refletido com o mesmo
angulo. Quando a superficic ndo ¢ plana, os feixes sdo refletidos em
diferentes angulos, podendo convergir para um mesmo ponto. Essa

concentragdo de raios em um determinado ponto cria um efeito luminoso
chamado caustic.(AZEVEDO; CONCI, 2003. P. 307)

A utilizagdo desse tipo de algoritmo, como o de iluminagdo caustics, se fez necessaria
para que conferisse uma realidade maior ao cendrio da animagao.

4.3.1 Chuva

Criar a chuva ndo foi um processo muito complicado, pois o sistema de particulas do
Blender funciona muito bem na criagdo de uma chuva automatica, sendo necessario apenas
modificar as propriedades dessas particulas para que se paregam com uma chuva mais realista.
J4 para a criagdo do efeito de superficies molhadas por essas particulas, o processo se torna
mais complexo. Para isso é necessério utilizar o Dynamic Painting (pintura dindmica) que €
um modificador que altera superficies ou texturas de acordo com os pardmetros previamente

estabelecidos e a interacdo de duas particulas ou objetos. (BLENDER FOUNDATION, 2021).
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Figura 18 - A esquerda, painel de configuragdo do sistema Dynamic Paint. A direita, frame
renderizado com a texturizagio chuva apés a interagdo do objetos (chdo e emissor de particulas da
chuva)

O uso do recurso Dynamic Paint durante a produgdo do filme precisou ser

razoavelmente comedido por causa do intenso processamento necessario para sua aplicagdo

nos objetos de cena, consequentemente alterando o tempo necessario para renderizagéo.

4.4 Rigging

Rigging é uma técnica utilizada na animagao na qual é criada uma estrutura, similar a
um esqueleto, para gerar controladores responsaveis pelos movimentos dos membros dos
personagens. (DERAKHSHANI, 2010. P. 586). Para desenvolver esses controladores, muitas
vezes é necessario utilizar uma linguagem de programagdo. Por conta disso, o rigging ¢ um
dos processos mais complexos na érea do 3D, o que pode ser evidenciado pela maior escassez
de profissionais que trabalham com essa modalidade no mercado de trabalho em comparagdo

com as outras areas.

A principio, optei por utilizar a forma manual de construgdo e montagem do esqueleto
do personagem. Entretanto, com o tempo € 0S recursos disponiveis, essa etapa estava se
tornando cada vez mais complexa e demorada, o que fez necessaria uma mudanga de
abordagem. A partir dai, passei a utilizar o meta-esqueleto do sistema Rigify disponivel no
Blender 3D. Esse método se baseia na utilizagdo de um esqueleto pronto, que pode ser
ajustado em tamanho e proporgdes a estrutura do personagem. Assim, a mudanga na forma de

fazer o rigging simplificou essa etapa do trabalho e otimizou o tempo gasto com isso.
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Durante o processo de rigging por meio do meta-esqueleto, utilizei o esqueleto pronto
e fiz os ajustes a estrutura e as articulagdes do personagem. Feito isso, foram gerados
controladores que precisavam ser vinculados & malha por meio da pintura de peso (weight
paint) que consiste em um sistema de influéncia de transformagdo baseado na posigdo dos
ossos do esqueleto alterando por sua vez a posi¢do dos vértices, aresta e faces no espgo
tridimensional. Nesse processo, usa-se a técnica de Bind pose, que consiste na modelagem do
personagem em poses estratégicas, que facilitem a anexagdo do esqueleto a malha

tridimensional (AUTODESK, 2018). Para isso, temos os modelos convencionados de

posigdes: a T-pose e a A-pose (Figura 19).

Figura 19 - A esquerda, uma demonstragdo de T-pose, na qual a personagem estd com bragos
formando um angulo de 90 graus em relagdo ao seu tronco € pernas juntas. A direita, uma
demonstragdo de A-pose, uma posi¢do semelhante a T-pose, porém com angulagdo dos bragos em
relagdo ao tronco para proéximo de 45 graus.

E importante dizer que, embora a vinculagdo com a malha tridimensional por pintura
de peso otimize o trabalho, esse processo pode gerar diversas deformagdes e problemas no
movimento do personagem. Isso faz necesséaria uma etapa de corregdo do nivel de influéncia

que cada osso do esqueleto tem no vértice a ele vinculado.
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Figura 20 - A esquerda, meta-esqueleto do sistema Rigify ajustado as mesmas proporgdes de Romeu.
A direita, esqueleto funcional criado a partir de um meta-esqueleto do sistema Rigify.

Apesar do Rigify oferecer um rig eficiente, ele ndo é completo. Dessa forma, foi
preciso criar novos controladores para as mechas do cabelo do personagem. Para isso, no
modo de edi¢do, o “osso” da cabega foi duplicado vérias vezes, e essas duplicatas foram
redimensionadas e alinhadas com o cabelo. Por fim, foi aplicado o weight paint, a fim de que

os controladores influenciassem apenas determinadas partes do cabelo.

Figura 21 - Controladores do cabelo criados a partir do controlador principal da cabega.
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Figura 22: Sistema de influéncia (weight paint) do osso aplicado 4 malha do personagem. A cor azul
representa 0% de influéncia do osso selecionado sob determinada parte do corpo, verde pouca
influéncia, amarelo influéncia mediana e vermelho 100% de influéncia.

E importante mencionar que foi necessario fazer um rig simples para o celular e
6culos para que o personagem conseguisse agarra-los. Isso porque, para fazer o objeto
acompanhar a mdo no momento certo, € preciso adicionar um constraint que fard essa
conexdo de forma mais simples somando as alteragdes de hierarquia dos ossos do brago,
antebrago e constituintes da mao. Para isso, precisei alternar a logica da cinematica entre os
métodos Forward Kinematics e Inverse Kinematics, este sendo mais apropriado para pegar

objetos como no caso do personagem que precisou tirar o dculos e coloca-lo na mesa.

Figura 23 - A direita, rig simples feito para o celular. A esquerda, rig simples feito para o éculos.
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As folhas das arvores também necessitaram de um rig para que pudessem se mover

dando a sensagdo de vento na cena.

Figura 24 - Rig simples feito para as folhas das arvores.

Para as articulagdes dos joelhos, cotovelos e mdos, utilizei a técnica de Shape keys,
que consiste em promover distor¢des na malha por meio do reposicionamento de vértices,

para gerar uma sensagdo de proeminéncia 6ssea a0 movimento.

Figura 25 - A direita, joelho do personagem Romeu sem a aplicagdo da técnica de deformagdo Shape
keys. Ao centro, joelho com a anatomia corrigida com Shape Keys, observa-se a projegdo do joelho
para frente em conformidade ao que se espera da anatomia de um ser humano. A esquerda, diagrama
da anatomia humana. (ATLAS DO CORPO HUMANO, 2008. P. 44)

E importante reservar um tempo maior para a etapa do rigging e fazé-la com o
méximo de planejamento e atengdo para que ndo ocorram erros nas etapas seguintes, e perder
o que ja foi feito. No caso desse projeto, alguns erros foram inevitéveis, pois eu estava

aprendendo o processo de rigging ao mesmo tempo em que o fazia no trabalho.



32

4.5 Animacio

Desde a montagem do cronograma do curta, foi reservado um tempo maior para a
etapa da animagéo, pois além de ser a area do 3D na qual pretendo atuar e me especializar , é
necessario fazer constantes revisdes para certificar que os 12 principios bdsicos da animagdo

estdo sendo bem aplicados.

Existem duas formas de importar o personagem para o documento no qual serd
animado: Link ou Append. A primeira opgdo cria uma referéncia aos dados no arquivo de
origem, de modo que qualquer alteragdo feita no arquivo original sera refletida no arquivo
anexado na préxima vez que esse for aberto. Ja a segunda forma ndo cria uma referéncia ao
arquivo de origem, sendo assim, qualquer alterag@o feita no arquivo original ndo implicara

mudangas no arquivo anexado.

Durante a animagdo do personagem, foi percebido que a rotagdo de alguns membros
estavam em Quaternion'’ (W.X,Y,Z), o que deixa o processo de animag&o mais complexo no
Graph Editor. Por conta disso, tive que abrir o documento original e substituir as rotagdes por
XYZ Euler, mais fécil e convencional. Contudo, por ter anexado o personagem mediante a
opgdo Link, apos fazer as corregdes no documento original, toda a animagéo feita foi perdida,
pois todas as rotagdes estavam diferentes. Além disso, também foi notado que os
controladores do cabelo estavam influenciando 4reas que ndo deveriam. Dessa forma, foi feita
a alteragdio no rig original e aplicada a0 documento anexado sem maiores danos a animagdo ja

produzida.

Uma técnica amplamente utilizada pelos animadores para facilitar o trabalho ¢ gravar
um video de si mesmo atuando e utilizd-lo como referéncia. Além de acelerar a blocagem,
esse método facilita a aplicagdo dos principios de Encenagdo, Ag¢do secunddria e Timing de
forma mais assertiva. Portanto, durante a produgdo, gravei diversos videos nos quais eu
mesmo atuei, no intuito de que pudessem servir como base para a animagdo. Além desses
videos, precisei consultar varias vezes o livio Manual de Animagao, do Richard Williams,

que explica e ilustra muito bem como fazer ciclo de caminhada, ciclo de corrida e saltos.

19 Quartenion é um sistema numérico de coordenadas utilizado na animago para evitar problemas de rotagdo
que utilizam variagdo nos trés eixos cartesianos (X, ¥, z).
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Figura 28 - Salto ilustrado no livro Manual de Animagdo do Richard Williams.
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Figura 29 - A direita, referéncia gravada para animagéo da cena em que Romeu se vira e faz um
movimento de antecipagdo para correr em dire¢do a piscina.
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Figura 31 - A direita, cenas do curta “Banho de dgua fria”. A direita, referéncia do episodio Pdnico na
despensa de Pica-Pau (1941).

Vale mencionar que, para poupar tempo, foi necessario seguir um planejamento bem
estruturado. Para tanto, foi preciso animar as cenas em arquivos distintos, pois dessa forma
seria possivel aproveitar o mesmo walk cycle em momentos diferentes, bastando apenas

deslocar a base do rig e criar outra cAmera com uma perspectiva diferente.

4.6 Renderizacéo

A renderizagio do filme foi uma das etapas mais complicadas do projeto, pois apesar
de todo o planejamento e da tentativa de seguir o cronograma, houve diversos problemas que
surgiram no decorrer desta etapa.

Primeiramente, tinha a previsdo de utilizar o Laboratério de Montagem e Animagdo do
Curso para renderizagdo do filme. No entanto, ao me preparar, juntamente com meu
orientador, descobri que os computadores eram muito antigos e suportavam a versdo do
software que estava utilizando na animagao (Figura 32). Dessa forma, perdi a possibilidade de
processar o filme nos 20 computadores disponiveis na Institui¢éo. O problema se deu porque
o sistema operacional dos computadores sé pode ser atualizado até a versdo do ano de 2018
(MacOS 10.13) que por sua vez é compativel com a versdo do Blender 3D 2.79 que utiliza
tecnologia diferente e incompativel com a versdo 3.3 de Setembro/2022, utilizada para realizar
o trabalho. Tal versdo foi escolhida por ser uma versdo estavel de longo prazo de manutengdo

e atualizagdo''.

" LTS - Long-Term Support ¢ um termo utilizado no ramo de sofiwares para indicar que a versdo do
programa em questdo recebera atualizagdes e corre¢des durante um longo periodo. No caso do
Blender 3D esse periodo geralmente dura pelo menos dois anos a partir do langamento da versdo.
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Figura 32 - A esquerda, computadores do Laboratério de Montagem e Animagéo. A direita, print da
tela do computador mostrando erro na tentativa de instalar uma versdo mais recente do Blender.

Segundo percal¢o ocorrido nessa etapa foi a possibilidade de renderizagdo do projeto
em um grid de GPU, cordialmente cedida pelo Prof. Hélio Lopes - DCET/UESB. No entanto,
ao tentar ligarmos o sistema descobrimos que a fonte de alimentagdo aparentemente estava
queimada, impossibilitando seu uso para o trabalho (Figura 33).

Dessa forma, restou-me utilizar o meu préprio computador e buscar computadores de
pessoas préximas para auxiliar na renderizagdo do projeto. Entretanto, além do computador do
meu orientador, consegui encontrar apenas Alex Rocha, aluno do curso, para me ajudar na
renderizago. Vale mencionar que considerei usar servigos de renderfarm'? disponiveis online.
Todavia, tal possibilidade se mostrou inviavel, visto que o custo do projeto sairia muito alto.
Em uma simulagdo feita na RebusFarm, sistema online, por exemplo, o custo calculado para
renderizar o filme completo superou os R$ 5.000,00 (Figura 34), valor que torna

absolutamente proibitivo para mim essa possibilidade.

Figura 33 - Grid de GPU cedida pelo Prof. Hélio Lopes - DCET/UESB.

12 RenderFarm ou fazenda de renderizagdo é um arranjo de computadores de alta performance
destinados a renderizagdo de imagens. Em geral, esse servigo pode ser contratado via Internet para
diferentes aplicagdes que necessitem gerar imagens em alta qualidade.
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Inaiar sl

RebusFarm

Minha Rebus

Pregos e Descontos

1. CPU ou GPU

| Render Iimitado
e U @GR

2. Meu software

Aplicativo 3D Renderizador
Blender v Cydes v 2,41 centavos [ Obh
3. Meu Projeto
@ Anmacdo
Frames 2
Tempo de renderizacdo 10 mnutos por frame em seu computador

4. Minha estacdo de trabalho ©

Calcule com a mnha

# GPUType Octanebench 4
Placa NVIDIA Tipo Modelo #Cards
NVIDIA Geforce - Geforce 3000 ~ RTX 3060 v )

Custos totais de Renderizacao na Nuvem (a 2.41 centavos / Obh)

Ewro v
Soma £495.67 BRL 12129280
Desconto {10%) 649,57 BRL -121. 29 EUR
Total 5846, 10 BRL 1091.63ELR
RenderPoints 1212.92RP

Figura 34 - Simulagdo feita no site RebusFarm, no qual a renderizagdo de 2770 frames do curta Banho
de Agua Fria custaria quase 6 mil reais.

No dia 15 de Maio de 2023, comecei a renderizar no meu computador as cenas das
mais complexas para as mais simples. Caso ocorresse algum problema, ainda haveria chance
de corregdo. Para tanto, o filme entdo foi renderizado em sequéncia de imagens de formato
PNG de 16 bits de profundidade de cor na especificagdo DCI 4K (4096x2160 pixels) a taxa
de 24 frames por segundo. E interessante destacar que durante o processo de renderizagdo,
optei por gerar os arquivos PNG sem compressdo ji que o este processo acarretava em um

perda considerével de tempo durante a gravago do frame no dispositivo de armazenamento,

13 DCI - Digital Cinema Initiatives é um consorcio criado pelas principais empresas a fim de padronizar o
ecossistema de produgéo, exibigdo e distribuigdo da inddstria cinematografica internacional.
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ora Hard Disk, ora SSD Padrio NVME, dependendo do computador utilizado. (AZEVEDO 2,
P. 378)

lw\. m o 9o

Figura 35 - Frame da cena de abertura em formato .PNG de 16 bits de profundidade de cor utilizada
para testes de renderizagao.

EHl ' Pesquisac

Além do volume de arquivos, aproximadamente 50MB por frame, outra dificuldade
consideravel foi a demora de algumas cenas processadas em computadores ndo otimizados
para as tecnologias usadas no filme, em alguns casos superando as duas horas por frame.
Dessa forma, tive que escolher qual computador tinha melhor desempenho de acordo com a

cena a ser renderizada. Por isso, precisei fazer alguns testes utilizando a mesma cena do filme.

Tabela 01 - Comparativo de dispositivos de renderizagéo utilizados

Dispositivo Modelo Tempo de renderizagdo
CEU Intel Xeon E5-2678 v3 2:37°30”
CPU Intel 7 10700 4:33°58”
CPU Intel i7 7500U (Laptop) 6:17°50”
GPU RTX 3060 35750
GPU RTX 3060 Ti 35°20”

Fonte: Autor
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Dessa forma, considerando o dispositivo mais rapido a disposi¢do, tempo de
processamento do teste preliminar e a duragdo da animagdo (2770 frames), na configuragdo
inicial, meu filme demoraria cerca de 2 meses e 7 dias para ser processado. Com tamanha
demanda de processamento e cronograma apertado, precisei revisar e suprimir alguns detalhes
em diversas cenas para otimizar o processo a fim de cumprir o prazo final. Porém, apesar de
todo o esforgo para cumprir o cronograma, a renderizagdo s6 foi totalmente finalizada no dia
01/06, ultimo dia antes do prazo de entrega do trabalho. Isso reduziu drasticamente o tempo

reservado anteriormente no cronograma para as etapas seguintes.
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5 Pés-producio

Por conta dos contratempos que surgiram durante a etapa de renderizagdo, o tempo
previamente reservado para a pés-produgdo sofreu uma significativa redugdo. Essa questdo
tornou necessario que o processo de pos-produgéo fosse iniciado antes mesmo do trabalho ter
sido renderizado, bem como limitou a execugdo de algumas ideias que tinham sido planejadas

para essa etapa.

5.1 Montagem

Apesar do processo de renderizagdo ter reduzido o tempo destinado para a
pds-produgdo, a montagem do filme se tornou relativamente simples, uma vez que, apos a
renderizagdo, foi preciso apenas colocar as cenas na ordem certa. Dessa forma, pode se
considerar que o processo de montagem se iniciou durante a decupagem, quando foi decidido
como seriam as cenas, continuou durante a animagdo, quando algumas cenas foram trocadas
por outras, no intuito de enriquecer a histéria e poupar tempo, e foi finalizado apds a

renderizagéo.

5.2 Animacgéo 2D

Na elaboragdo do projeto, pensei também em fazer algumas animagdes bidimensionais
para interagir com a 3D. Dai surgiu a ideia, a partir da inspiragdo da série de televisdo Batman
(1966), criar interferéncias que representassem os ruidos, em especial, as onomatopeias a fim

de evidenciar a estética cartunesca do filme.

Figura 36 - Seriado televisivo Batman (1966) produzido pela ABC.



4]

O processo se deu com o desenho vetorial da onomatopeias que foram animadas

posteriormente a uma taxa de quadros de 8 FPS para que o movimento tivesse uma

caracteristica diferente da animagao.

5.3 Sonorizacio

Pelo fato de ndo dominar de forma profissional as técnicas de sonorizagdo e por
entender que € uma parte muito importante da composi¢do de um filme, convidei Hudson
Simdes, o aluno do oitavo semestre do curso de Cinema e Audiovisual, para fazer toda a trilha

sonora do curta.

Durante o processo de animagdo, enviei para Hudson diversas versdes do filme
renderizado em baixa qualidade, para que ele pudesse ter nogdo do timing para a criagdo do
foley. A maior parte do foley foi criada do zero e alguns sons retirados do site gratuito

freesound. Também foram gravadas vozes para os momentos de expressdo do personagem.

T T A ESaSE =St vy
1 AN T Pt I e e e Sy

Figura 37 - Interface do soffware de dudio com a montagem da trilha sonora.

5.3.1 Trilha musical

As trilhas musicais foram criadas para a produgdo e inspiradas no ritmo de cada

momento do curta. Nesse processo, Hudson criou as musicas em parceria com o seu irmdo,
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Hugo Simdes. A criagdo do som foi um processo de entender as necessidades de cada plano,

de cada expressdo e a busca também pela leveza que o curta traz.

- RIVIRE
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‘ EREALIZIR

(# bl B
= Iz =

Figura 38 - Montagem da musica original

5.4 Finalizacio

A finalizagdo € uma etapa que necessita muita aten¢do. No meu caso, ela também
acumulou os atrasos das outras etapas, principalmente do render. Dessa forma, precisei ser
bastante objetivo durante esse curtissimo periodo.

Para isso, optei em exportar a versdo master no formato Quicktime com compressor
Apple ProRes 4444 XQ porque esta versdo do codec tem altissima qualidade de taxa de dados
a fim de preservar os detalhes e o alcance dindmico da imagem gerada com suporte a 12 bits
de cor por canal RGBA. (APPLE, 2014. P. 5).

Por fim, organizei os takes da animagdo, as animag¢des 2D das onomatopeias e a trilha
musical que me foi enviada pelo Google Drive para geragdo da animagio finalizada em DCI
4K que resultou em um arquivo de 20,4 GB para posteriormente serem processados outros

formatos menores e mais compativeis com as diferentes plataformas de exibicéo.
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6 Consideracdes finais

A formagdo em Cinema é um percurso longo mas prazeroso. Durante esses quase seis
anos, pude aprender sobre as diferentes areas da profissdo e amadurecer como pessoa a partir
das experiéncias vividas no curso, desde os primeiros filmes como Limite, de Mario Peixoto
(1931) as animagdes de BoJack Horseman (2014), impulsionaram-me a refletir sobre o papel

do Cinema na sociedade para além de um entretenimento fugaz.

A partir do terceiro semestre, com a disciplina de Argumento e Roteiro I, despertei
para o potencial da expressio do cinema. Por volta do meu quarto semestre, comecei a
observar as atividades de animagdo que os estudantes mais avangados faziam. Em especial,
chamou-me muita atengfo as animagdes em rotoscopia que faria posteriormente na disciplina
Oficinas Orientadas em Cinema e Audiovisual IV (Animag¢fo) no meu sétimo semestre,
comec¢ando assim meu interesse mais intenso pelo fazer da animacgdo. Por isso, durante o

curso fiz trés disciplinas optativas ligadas ao universo da animagéo.

Banho de dgua fria nasce das conversas populares sobre o clima instédvel da cidade de
Vitéria da Conquista. Durante meu processo criativo, a comédia sempre esteve no meu
horizonte e, por isso, quis associd-la ao meu TCC. Dessa forma, nasce o roteiro que unia esses
meus dois interesses.

Durante o processo de criagdo do filme, muitas ideias surgiram. Inicialmente, meu
TCC teria outro roteiro mais complexo e cheio de personagens. No entanto, percebi que
naquele momento, esse projeto nd3o seria viavel. Por isso, desenvolvi outro argumento que
resultou no curta-metragem Banho de dgua fria que contemplava a drea de maior interesse
meu, a animag¢do de personagens. Apesar de desejar me profissionalizar cada vez mais no
campo da animagdo de personagens, a execugdo deste curta-metragem foi importante para
desenvolver diversas outras habilidades e adquirir conhecimento tanto na area do 3D, como
também em todas as etapas da realiza¢do de um produto audiovisual que me fez perceber cada
vez mais a importdncia do planejamento e da atengdo destinada em cada etapa de um projeto

audiovisual para que sejam evitados maiores problemas durante a sua realizagdo.

Considero que, apesar das dificuldades anteriormente relatadas, a realizagdo do
curta-metragem foi muito exitosa para minha formagdio nessa darea tdo complexa e
interdisciplinar que é a animagdo 3D. Pois, para além dos conhecimentos adquiridos

tradicionalmente num curso de Artes, também precisei estudar contetdos relacionados a
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Geometria, Fisica e Anatomia que considero de grande importdncia para uma formagdo

profissional sélida.

Por fim, espero que esse trabalho sirva para mim como passo inicial para adentrar o
mercado de animagdo, e também sirva como objeto de pesquisa e incentivo para outros
estudantes de Cinema e Audiovisual. Além de contribuir juntamente com outros alunos que
percorreram esse caminho da producdo de animagao, para mostrar que é possivel, fora do eixo

das grandes cidades, mesmo no interior do Brasil, produzir cinema de animagdo.
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FADE IN

EXT. AREA DA PISCINA - DIA

Romeu estd vestido com bermuda de banho e 6culos de sol,
deitado numa espreguicadeira. Ele ests de frente para o sol
€ o8 raios batem em seu rosto. Ele usa fones de ouvido.

Romeu levanta o 6culos e checa o celular. Na tela de
bloqueio do celular aparece a misica que estd tocando e
"Quarta-feira,20 de fev, Vitéria da conquista 35°"

Romeu olha para a piscina, tira os 6culos e o fone de
ouvido, levanta, se alonga e anda em diregdo & psicina.

Durante o percusro, Romeu percebe o tempo se fechande e,
quando ele chega na piscina, comega a chover.

Romeu volta cabisbaixo para onde estava, abaixa e recolhe os
seus pertences para ir embora. O tempo abre rapidamente.

Romeu, muito alegre, larga de vez os seus pertences e corre
em diregdo & piscina e, durante o salto,passa um vento muito
forte, congela a piscina e ele cai de cara.
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E -B D
Legenda:
- Enquadramentos
PG - Plano Geral PC - Plano Conjunto PM - Plano Médio

PAm - Plano Americano

MPP - Meio Primeiro Plano

C - Close

PP - Primeiro Plano

PPP - Primeirissimo Plano

PD - Plano Detalhe

- Angulos:
Plongée Contra Plongée Plongée Absoluto
N° Plano Acido/Video Audio/Texto
01 - Claquete do curso
02 Plano Geral Zoom in na érea da piscinado | Som ambiente/ Titulo do
condominio. A cAmera se curta.
aproxima lentamente em diregdo
a Romeu.
03 PM . Som ambiente/ Foley do
Plongée Romeu esté deitado na celular vibrando / Foley
espreguicadeira tomando sol de Romeu se sentando e
enquanto escuta musica. Seu pegando o celular.
celular vibra com a notificagdo.
Romeu se senta e levanta os
6culos para checar o celular.
04 PD A tela do celular é enquadrada. Som ambiente.
Mostra o horario, data, musica
tocando e a previsdo do tempo.
05 PP Romeu olha contente para o Som ambiente.
celular e depois em direcéo a
piscina
06 PM Romeu se levanta, coloca seus Som ambiente/ Foley de
pertences na mesa ao lado e se romeu colocando os
alonga. pertences na mesa e se
alongando.
07 PM Romeu caminha até a piscina | Som ambiente/ Foley dos
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enquanto o tempo se fecha.

passos de Romeu.

08 MPP Romeu chega na piscina e est4 Som ambiente/ Som de
chovendo. chuva forte e trovdes.
09 PM Romeu volta cabisbaixo para Som ambiente/ Foley dos
onde estava, passos de Romeu/ Som de
chuva fraca.
10 MPP Romeu recolhe seus pertences | Som ambiente / Foley de
em cima da mesa enquanto o Romeu pegando seus
tempo abre. pertences.
11 MPP Romeu, alegre com a mudanga | Som ambiente/ Foley dos
de tempo, larga seus pertences. objetos caindo no chio.
12 PM Romeu corre em diregdo a Som ambiente/ Foley dos
piscina. passos de Romeu.
13 PC Durante o salto, passa um vento | Som ambiente / Foley do
muito forte, o céu fica um pouco vento forte.
mais escuro e a piscina
congelada.
14 PC Romeu cai de cara na piscina Som ambiente/ Foley de
congelada e fica frustrado romeu caindo no gelo
novamente,
15 - Tela preta Créditos
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_aa_ Congquista 6 uma fria

[Pagina: /4

CINEMA E AUDIDVISUAL

~

Claquete do curso

Céu ensolarado com poucas nuvens

Tilte-down

Plano Geral

Area da piscina de um condominio
Som ambiente / Msica alegre

3.1

N 2

Zoom in
Camera se aproxima lentamente de Romeu.
Som ambiente / Musica alegre

Plano Médio

Plongée

Romeu esta deitado na espreguigadeira tomando
sol enquanto escuta musica.

Celular de Romeu vibra

Som ambiente / Musica alegre/ Foley do celular
vibrando

Plano Médio

Plongée

Romeu se senta e levanta os dculos para checar

o celular.

Sem ambiente / Musica alegre/ Foley de Romeu se
levantando
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Titulo: Conquista & uma fria menam“ 2/4
5 5.
Plano detalhe Primeiro u_m:o_ Primeiro plano
Tela do celular é enquadrada. Mostra o horério, Romeu olha contente para o celular Romeu olha contente para a piscina
ata, musica tocando e a previsdo do tempo. Som ambiente / Musica alegre Som ambiente / Musica alegre
Som ambiente / Musica alegre
8 61 7
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Plano médio
Romeu se levanta, coloca seus pertences na
mesa ao lado

Som ambiente / Musica alegre/ Foley dos obejtos
sendo colocados na mesa

Plano médio
Romeu se alonga

Som ambiente / Muisica alegre

Plano médio

Romeu caminha em diregdo a piscina

Som ambiente / Musica alegre/ Foley dos passos
de Romeu
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_ Titulo: Conquista & uma fria -
/ P \ 7 71 Y f 10
M1 A __: [JLTHTA] [T
/ F{ L_ R,
\z - \ 3 MN_
].h‘. h . ..\ .\_\w 1

Meio primeiro plano
Romeu chega a piscina e esta chovendo
Som ambiente/ Som de chuva forte e trovoes

Plano Médio

Romeu volta cabisbaixo para onde estava
Som ambiente/ Foley dos passos de Romeu/
Som de chuva fraca

12

Meio primeiro plano

Romeu recolhe seus pertences em cima da mesa
enquanto o tempo abre

Som ambiente / Foley de Romeu pegando seus
pertences

IO T ATV IANATARI T

Meio primeiro plano

Romeu, alegre com a mudanga de tempo,
larga seus pertences

Som ambiente/ Foley dos objetos caindo no
chao

Primeiro plano
Romeu corre em diregéo a piscina
Som ambiente/ Foley dos passos de Romeu

Plano Conjunto

Durante o salto, passa um vento muito forte, o
céu fica um pouco mais escuro e a piscina
congelada

Som ambiente / Foley do vento forte



57

Ttulo: Conquista é uma fria

Pagina: 4/4

14.1

14.2

A &

| /&

J.\(\j
7 . 4

CREDITOS

15

Romeu cai de cara na piscina congelada
Som ambiente/ Foley de romeu caindo no gelo

| 7

Romeu fica desapontado novamente
Som ambiente/

Créditos
Musica alegre







