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Resumo

Este relatorio tem como objetivo expor e descrever as experiéncias e o trabalho
desenvolvido ao longo do estagio curricular realizado no Gabinete de Relacoes Publicas da
Universidade da Beira Interior, concretizado entre 16 de fevereiro de 2022 e 20 de maio de
2022, onde foram aprofundadas e trabalhadas 3 4reas em concreto: A Ilustracdo Digital, a
Animacao 3D e o Motion Graphics. Das tarefas desenvolvidas, durante este periodo,
salientam-se 3 projetos: Projeto 1 — Ilustracao vetorial para a promoc¢ao do Museu dos
Lanificios; Projeto 2 — Maquete 3D digital do Polo I da UBI (polo principal); e o Projeto 3 —
Video promocional com animacgao e motion graphics. Os projetos, aqui descritos, estao
subdivididos por etapas para melhor se compreender o processo e o avanco dos mesmos.

Os trabalhos receberam feedback positivo tendo sido impressos ou publicados.

Na sequéncia da experiéncia de estagio e do questionamento, optando-se por utilizar
uma metodologia mista, ndo intervencionista e intervencionista. Com uma revisao da
literatura por forma a aprofundar conhecimentos teéricos e uma recolha de informacao
através da anilise dos contetidos digitais publicados pelas maiores Instituigcoes
Universitarias e um questionario online, para o publico em geral, para aferir o uso e a
opinido em relagdo a disposicao e recetividade de contetidos visuais estaticos e dindmicos
(ilustracdo / animacao / motion graphics). Dos resultados obtidos nota-se a relevancia da
ilustracao e da animacdo nos varios tipos de contetidos de comunicacdo promocional,
observando a presenca destes elementos em grande parte de contetdos digitais. Sendo que
estes parecem tornar a informacdo mais apelativa, interessante, memoravel e de facil
assimilacdo. Ainda, face ao estudo realizado verifica-se o esfor¢o de algumas Universidades
portuguesas no uso destes elementos para tornar a comunicagao mais dinamica e para se
autopromoverem. Observando-se também que, a utilizacao destes recursos, captam muito
a atencao dos individuos. E que os contetdos ilustrados e animados na era da informacao
sdo de grande importancia, pois tornam a comunicacdo das instituicoes mais dinamica,

atrativa e apelativa.

Palavras-Chave: Ilustracao Vetorial, Animacao, Animacao 3D, Motion Graphics



Abstract

This report aims to describe and characterize the experiences gained during the
production of projects as an intern for an entity, with it being an office of public relations,
(Gabinete de Relacoes Publicas), of the University of Beira Interior. This internship started
at the sixteenth of February and ended at the twentieth of May of 2022. Various projects
from three different areas were developed during the internship, these areas were Digital
Ilustration, 3D Animation and Motion Graphics. From the developed tasks, three of them
will be highlighted in this document: Project 1 — Vectorial Illustration for the promotion of
the Museu dos Lanificios, Project 2 — Digital 3D Model of the University; and Project 3 —
Promotional video with animation and motion graphics. The projects described here are
subdivided by stages to better understand the process and all of the have received positive

feedback with them being either published or printed.

Following the internship experience and questioning, opting to use a mixed
methodology, non-interventionist and interventionist. With a literature review in order to
deepen theoretical knowledge and a collection of information through the analysis of digital
content published by the largest University Institutions and an online questionnaire, for the
general public, to assess the use and opinion regarding the disposal and receptivity of static
and dynamic visual content (illustration / animation / motion graphics). From the gathered
results, we can note the relevance of illustration and animation in the many types of
communication and promotional contents, observing the presence of these elements in the
majority of digital content, since these appear to make the information more appealing,
interesting, memorable and easier to assimilate. In view of the study carried out, we can
note the effort of some Portuguese Universities in the use of these elements to make
communication more dynamic and for self-promotion. It can also be noted that the use of
these resources captures the attention of individuals, and that illustrated and animated
content in the information age are of great importance, as they make the communication of

institutions more dynamic, attractive and appealing.

Keywords: Vector Illustration, Animation, 3D Animation, Motion Graphics
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Capitulo 1

1. Introducao

Ao longo do tempo temos vindo a assistir a grandes transformagdes no modo como
consumimos as informacgodes visuais. O avanco tecnologico expandiu e acelerou a
necessidade de se criarem formas de comunicacdo que facilitassem a leitura e a
compreensao dos contetidos. Neste contexto podemos utilizar o design de comunicacao em
prol do conhecimento, utilizando as areas da ilustracao, da animagao e do motion graphics,
entre outras para promover a descoberta de uma forma mais dindmica, apelativa e menos
densa do que, por exemplo, um texto. A difusao das informacoes, beneficiam, em muito,
deste tipo de abordagem, ja que os contetidos mais visuais, dindmicos e/ou interativos sao

atrativos por natureza.

No seguimento, os diversos meios e digitais criaram condicoes favoraveis para se
trabalharem diferentes contetidos visuais e sonoros, gerando novas capacidade de se
trabalhar video, ilustracdo, imagens, animacoes e audio, e isto, tém transformado o modo
como hoje fazemos chegar as informacoes ao publico. Estamos perante uma nova sintaxe
audiovisual que vem reforcar os modos de transmissao de mensagens (Shir & Asadollahi,

2014).

Esta adaptacdo da comunicacdo, muito presente hoje, tem levado os organismos
publicos e privados a repensarem a forma como se promovem, juntos dos seus publicos-
alvo, e quais os melhores meios/formatos para o fazer. Esta preocupacdo em mostrar os
conteidos de forma cada vez mais criativa e apelativa tem levado as organizacbes a
apostarem no uso da imagem e da animacao por forma a criarem comunica¢oes mais

apelativas e inovadoras.

1.1 Objetivos e Motivacao

Este relatério tem como objetivo expor o trabalho desenvolvido ao longo do estagio
realizado no Gabinete de Relag¢Ges Ptiblicas da Universidade da Beira Interior, concretizado
entre 16 de fevereiro de 2022 e 20 de maio de 2022, onde foram aprofundadas e trabalhadas

3 areas em concreto: A ilustracdo Digital, Motion Graphics e a Animagao 3D.



A escolha do tema “A relevancia da ilustracao e da animacao 3D na construcao de
objetos de comunicacdo estaticos e dindmicos” deriva do trabalho executado durante o

estagio e da importancia que este tipo de representacao possui nos dias que correm.

Sendo que a maior motivacao para a escolha deste tema se prende pelo gosto pessoal

que existe por estas areas em concreto.

1.2 Organizacao do relatorio

Este relatorio esta dividido por 6 capitulos, sendo que no primeiro capitulo faz-se
uma breve introducao, descrevem-se o objetivo do relatorio e a motivagdo que me levou a
desenvolver este trabalho. O segundo capitulo apresenta o local de estagio, descreve os
projetos desenvolvidos e a experiéncia adquirida. O terceiro capitulo foca-se no
enquadramento tedrico, com revisao de literatura, onde sdo contextualizadas as &reas
cobertas durante o trabalho realizado no periodo de estagio. Através deste levantamento foi
possivel compreender melhor, aprofundar e enriquecer os conhecimentos dentro das
mesmas. Apresenta-se no quarto capitulo uma pesquisa de campo e analise dados, efetuada
apos o estagio, onde se procurou entender, por um lado, se as institui¢oes de Ensino
Superior Universitdrio usam a ilustracdo e a animagdo na construcdo de objetos de
comunicacdo dinamicos. E por outro, aferir qual a opinido dos utilizadores sobre topicos
semelhantes. Por fim, o capitulo 5 conclui o documento e encontra-se no capitulo 6 a lista

bibliogréfica e de outros recursos utilizados para a construcao deste documento.



Capitulo 2
2. Estagio: Entidade de Acolhimento. GRP/UBI

A Universidade da Beira Interior, situada na Covilha, sobre a encosta da Serra da
Estrela, esta dividida em quatro polos, sendo muitos destes espagos o resultado dos esforcos
de recuperacao de antigos edificios com um grande valor histérico (Luis e Luis, 2016). Estes
espacos foram entao reaproveitados para o ensino e investigacao, dando lugar a salas de

aula e laboratoérios (A. Luis & C. Luis, 2016).

A Universidade da Beira Interior, acolhe atualmente, mais de 8600 alunos
nacionais e internacionais, contanto com mais de 30 cursos de licenciatura, 45 cursos de
mestrado e mais de 30 doutoramentos, repartidos pela Faculdade de Ciéncias, Faculdade
de Engenharias, Faculdade de Ciéncias da Satde e Faculdade de Ciéncias Sociais e

Humanas (Universidade da Beira Interior, s.d.).
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Faculdade de Faculdade de Instituto Coordenador
Engenharias Artes e Letras de Investigagao

Faculdade de
Ciéncias da Salde

Faculdade de Ciéncias
Sociais e Humanas
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Ciéncias

6 Licenciaturas
5 Mestrados

5 Doutoramento

9 Licenciaturas

8 Mestrados
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3 Mestrados Integrados
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6 Doutoramentos
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2 Mestrados

3 Doutoeramentos

2 Mestrados Integrados

Figura 1 - Faculdades e Cursos da Universidade da Beira Interior

2.1

Gabinete de Relacoes Publicas

O Gabinete de Relacoes Publicas (GRP), da Universidade da Beira Interior visa o

exercicio de fungbes nas areas da comunicagdo e divulgacdo, promovendo também a

imagem da Universidade e o tratamento da relacdo da instituicdo com a Universidade.



Desde a coordenacgao de eventos e conferéncias a organizacao de atos socias e de
protocolos, o GRP, num plano interno, esta de igual forma responsavel pela publicacio de
conteudos institucionais e da propagacao de informagao que é de interesse ao ambiente
académico. Em relacdo as competéncias externas, o GRP procura promover, através da
criacdo de materiais informativos e promocionais, a Universidade, procurando a utilizacao

correta de material de identificacdo da Universidade como logos e simbolos.

Na Figura 2, que se segue, podemos observar no organograma a hierarquia referente
ao funcionamento da Universidade, podendo observar as posi¢des responsaveis por outros

setores e gabinetes, assim como a divisdo do funcionamento das diversas areas da

Universidade.
Reitor a
ﬁ Conselho Geral Equipa Reitoral Conselho de Gestdo ﬁ
Provedor Fiscal Unico
( (
Comissdo para a o L Administrador
Iqualdade Comisséo de Etica Senado
Gabinete de
P Apoio ao Reitor
Y Y Y
Faculdade de Faculdade de Instituto Coordenador Gabinete de
Engenharias Artes e Letras de Investigagéo Relagdes Piblicas
Faculdade de Faculdade de Ciéncias Faculdade de A & Juridi
Ciéncias Sociais & Humanas Ciéncias da Saude [ fesSsenasidica
——  Gabinete de Qualidade
Y Y T »
Gabinete de Inovag@o e
Biblioteca CREA UBIMedical P Desenvolvimento
Gabinete de
Centro de Otica Museu dos Lanificios CFIUTE P— Internacionalizacio
p— GESPA
f Y h
Servigos Servigos Servigos Servigos
Académicos de Informatica Téchicos Administrativos

. Interagdes com outros setores durante tarefas do estagio

Figura 2 - Organograma de hierarquia da Universidade

2.2 Introducao ao Estagio

Para dar inicio ao estagio, contactei, no dia 15 de fevereiro de 2022, a Dr2 Graca
Freitas, pessoa responsavel no Gabinete de Relacoes Publicas da Universidade da Beira
Interior (UBI). Apés uma conversa in loco na reitoria da UBI, a minha proposta de estagio
foi aceite comecando o trabalho no dia seguinte, quarta-feira, dia 16 de fevereiro. Da
conversa estabelecida, salientaram-se alguns pontos como: o interesse na melhoria do

website da Universidade, compreender a dindmica de trabalho da instituicao, perceber a
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funcdo do Gabinete de Relaces Publicas na estrutura da Universidade, e a criacdo de

contetdos multimédia para responder a necessidades concretas do proprio gabinete.

E dada desta forma uma visdo sobre a funciio do gabinete e o seu papel a desenrolar
no funcionamento da Universidade, focando em tarefas como o cuidado de alunos e staff da
Universidade, tratamento e gestdo da imagem da Universidade para o publico exterior,
responsabilidades de representacdo e da imagem, entre outras tarefas para o beneficio da
instituicdo.

A minha funcao durante o estéagio foi a de tratar de projetos relacionados com a area
de Design e Multimédia para eventos que a Universidade iria participar ou desenvolver,
focando-me primeiro na realizacao da vectorizacao de imagens do Museu de Lanificios para
a realizacao de postais que iriam ser produzidos para o museu. Este projeto de vectorizacao
recebeu uma nova orientacdo, a realizacdo de flyers para a promocao de atividades do
museu. Posteriormente, o foco foi a realizacdo de uma maquete 3D digital e em seguida uma

animacao de abertura institucional.

2.3 Tarefas desenvolvidas durante o estagio

Durante o periodo de estagio foram realizados varios trabalhos nas areas da
ilustracao digital, animacao e motion graphics. Neste documento vamos cobrir 3 desses
projetos, falando deles ao pormenor, passando pela concecao, desenvolvimento,
dificuldades e decisoes. Podemos verificar, resumidamente, os projetos desenvolvidos no

quadro em baixo.

PROJETOS DESENVOLVIDOS

Projeto 1: Tlustragao Vetorial: 12 Etapa: Ilustracao da Ribeira da Carpinteira
Promocao do Museu dos 22 Etapa: Ilustracdo Campus LANA
Lanificios 32 Etapa: Ilustracao da Ribeira da Goldra
Flyers 42 Etapa: Ilustracao do Centro Historico

52 Etapa: Ilustracao dos teares de 1a

62 Etapa: Segunda Ilustracao Vetorial Campus
LANA

72 Etapa: Composicao dos Flyers

Projeto 2: Maquete 3D digital 12 Fase: Pré-Producao
22 Fase: Producao

Projeto 3: Animacao de abertura | 12 Fase: Pré-Producao
Institucional (pequeno video 22 Fase: Producao
promocional) 32 Fase: P6s-Producao

Quadro 1 - Quadro resumo dos projetos desenvolvidos durante o estagio



2.4 Projeto 1:
Ilustracao Vetorial no ambito de promocao do Museu
dos Lanificios

O primeiro projeto consistia na criacao de flyers para o Museu dos Lanificios da
Universidade da Beira Interior com o intuito de promover os percursos “Covilha — Cidade
Fébrica” que sdo realizados pela cidade. Este projeto envolveu a criacdo de varios desenhos
para a representacao dos locais onde os percursos aconteciam. Optando por um estilo mais
estilizado, tendo por base alguns principios da animacao, realizamos, por etapas, varios
desenhos, com base em fotografias tiradas aos locais em questdo. Explicite-se que as

mencionadas fotografias foram escolhidas por responsaveis do Museu de Lanificios.

Importa referir que nao se elaborou um briefing da tarefa, pelo menos numa fase
inicial, visto que, a priori, indicado como um projeto para se ir desenvolvendo a longo prazo.
Entretanto, a intencado original para a projecao destas ilustracoes recaiu na produgao de
produtos disponiveis para venda no Museu, mas, rapidamente, acabou por ser
redirecionada para a realizacdo de flyers, os quais foram utilizados para promover o Museu

de Lanificios numa conferéncia.

O briefing foi facultado dias depois da tarefa se ter iniciada, com a listagem de
objetivos por fazer que envolviam a criacdo de cinco flyers, cada um referente a um local e
cada local contando com a sua ilustracdo. Os flyers seriam entao impressos e distribuidos
num evento a ser realizado mais tarde. As datas de entrega para este trabalho acabariam
por ser adiadas véarias vezes, devido a alguns obsticulos que nos foram alheios e nao a
atrasos na realizacao do trabalho. Os flyers seriam entdo referentes a Ribeira da Carpinteira,
situado perto do Polo IV da Universidade da Beira Interior; o percurso Campus Lana, que
cobria varios locais da cidade a Ribeira da Goldra, referente a ribeira que atravessava as
fabricas que fazem agora parte do Museu de Lanificios da Covilha; o Centro Histérico, que
passava pela parte antiga da cidade e explorava a sua fung¢ao no funcionamento das fabricas;
e por fim, o espacgo da Oficinas Téxteis, que focava na visita do espaco da oficina téxtil do

Museu dos Lanificios.

Posto isto, iremos dividir, neste documento, o projeto em varias etapas, cada uma
constituida por varias fases, para permitir uma melhor organizacao do documento e facilitar

a compreensao do processo de trabalho.



12 Etapa: Ilustracao da Ribeira da Carpinteira

A primeira etapa neste projeto foi a criacdo da ilustracdo para a Ribeira da
Carpinteira. Esta etapa foi das mais demoradas devido a falta de briefing no inicio de

trabalho do projeto. Esta etapa conta com 3 fases.

12 Fase: Recolha e Analise de Informacao

Para iniciar trabalho da primeira etapa do projeto, comecadmos por analisar a
imagem providenciada pelo Museu dos Lanificios. E importante referir que todas as
imagens utilizadas para a vectorizacdo foram cedidas pela entidade dos Museus dos
Lanificios, querendo com isto dizer que ndo houve grandes hip6teses nem possibilidade de
se poder escolher os melhores angulos para a captagdo das imagens. No entanto, apesar da
escolha limitada, a entidade providenciou-nos vérias imagens com angulos diferentes dos
edificios, deixando ao nosso critério a escolha das imagens a serem utilizadas nas

vectorizacoes.

Figura 3 — Imagem da Ribeira da Carpinteira

22 Fase: Planeamento e Otimizacao

Apdbs uma analise dos conteidos da imagem, decidimos construir a ilustragao
edificio a edificio, comecando pelo edificio central do plano e trabalhando-o até que

apresentasse um resultado satisfatorio. Estes resultados eram depois replicados nos



edificios ao lado, reproduzindo assim o plano por inteiro. Para a concretizacao deste

trabalho usou-se o software Adobe Illustrator.

No Illustrator, os elementos que reproduzem um objeto foram aglomerados por
grupos, por exemplo, objetos pertencentes a janelas acabariam em grupos para constituir a
propria janela. Os grupos foram reorganizados por edificios e foi assim reproduzido o plano

com essa metodologia, até a ilustracao estar concluida.

Por acabar

Figura 4 - Processo de trabalho

32 Fase: Vetorizar

Para o 1° flyer, a primeira ilustracdo a ser iniciada e terminada foi a da imagem da
ribeira da carpinteira, onde foram dedicadas cerca de 35 horas de trabalho. O volume de
horas de trabalho despendido nesta fase da tarefa, deveu-se a dimensao da mesma. Ou seja,
sentimos alguma dificuldade em segmentar as varias etapas para a concretizacao cabal desta

parte do trabalho.

A intencdo inicial assentava numa reproducao fiel da imagem original, ndo sendo,
por conseguinte, necessaria grande criatividade neste processo, pois o objetivo era a simples
ilustracdo da imagem em formato vetorial com o intuito de permitir a manipulagdo dos
elementos e da escala sem a perda de qualidade. Com efeito, as espessuras das linhas
originais variavam consoante a importancia do objeto e detalhes, sendo que os contornos
dos edificios ficariam com a linha mais grossa e os outros elementos que o constituiam
teriam as linhas mais finas. Além disso, as cores eram vivas e s6lidas, sendo estas baseadas
nas cores da imagem fotografica que servira de base a ilustracao, evitando a utilizacao de

gradientes nas ilustracoes. Inicialmente, esta abordagem pareceu a mais correta, isto, num



processo de trabalho que nao fez uso da pré-produc@o. Aprendemos, no entanto, com este
lapso e acabamos por tomar precaucdes antes do inicio da realizacdo das fases seguintes

desta tarefa.

Originalmente, devido a intencao de representar fielmente a imagem da ribeira da
carpinteira, foram selecionadas as véarias faces dos diferentes edificios nela contidos, que
seriam representados na ilustragao. Refira-se que esse plano veio a ser abandonado, quando
surgiu o pedido para criar os flyers primeiro, o que nos levou a ter de adaptar a ilustracao,

inicialmente prevista na horizontal, para a vertical.

A mudanca de foco proveniente do briefing providenciado depois de se ter iniciado
o trabalho, acabou por levar a eliminacao de varios objetos ja rascunhados no plano inicial.
Esta mudanca acabaria por ajudar tanto nesta fase, como nas fases seguintes, permitindo

um aumento na qualidade das ilustragoes, sem comprometer o prazo de entrega.

Um elemento presente em varias etapas da tarefa sdo as iconicas chaminés das
antigas fabricas de pano presentes na Covilha. Estas chaminés contam com uma carga
grande de elementos diferentes para povoar a chaminé, esta conta com quatro cores, uma
de base que é a cor predominante da chaminé, sendo a cor escolhida o vermelho, uma para
as imperfeicoes e desgaste que surgiram ao longo do tempo na chaminé, tendo sido
escolhido um vermelho mais escuro, adicionando algum relevo a forma geral, outra para
complementar este efeito, tendo sido escolhido um cinzento-claro e por fim um cinzento-
escuro para uma das extremidades da chaminé, para representar a face nao exposta a
direcdo da luz do sol. Outro elemento de grande presenca na chaminé sdao os pequenos
tijolos que a detalham, os quais aparecem em destaque e realcados na extremidade,
esquerda, do objeto exposto a luz do sol. Outras areas, na chaminé, em que o relevo, por
algum motivo, fosse mais evidente, acabariam por também levar com alguns tijolos para
tornar a imagem mais equilibrada e interessante. O processo de criagdo das chaminés iria

ser mais tarde repensado.

Lentamente, a ilustracao foi sendo concluida e orientada para o flyer. Para isto foi
definida uma area retangular universal para todas as etapas da tarefa, apesar das dimensées
dos flyers ainda nao terem sido estabelecidas. O formato do flyer seria retangular e por isso,
as ilustracées adotaram limites semelhantes. As areas em excesso foram recortadas da
ilustracao final e a ilustracdo seria entdo agrupada num unico objeto para permitir um

manuseamento mais facil da ilustracao durante a criacao do flyer.
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Figura 5 — Ilustracao terminada

22 Etapa: Ilustracao Campus LANA

Esta ilustracao refere-se ao percurso que percorre o patrimonio cultural presente
nas encostas da cidade da Covilh3, sendo por isso uma ilustracao que procurava

representar os varios locais do circuito, em vez de um espaco em especifico.

12 Fase: Recolha e Analise de Informacao

Terminado o plano da ribeira da carpinteira, seguiu-se a a proxima fase da tarefa,
que seria a realizacdo de uma ilustracao para o percurso Campus LANA. Foram analisadas
as varias imagens providenciadas pelo Museu e que serviram de base para a criacdo da
ilustragdo. As opcoes consistiam em utilizar uma fachada de fabrica para a ilustragao ou
utilizar os varios telhados das fabricas. Foi escolhida a tiltima opcao devido a caracteristica
dos telhados, a composicao e por conter uma chaminé de fabrica no fundo, o que iria
permitir alguma consisténcia entre os flyers devido a presenca de elementos semelhantes

nas diferentes ilustracgoes.
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Figura 6 — Imagem a ser utilizada para o percurso Campus LANA

22 Fase: Planeamento e Otimizacao

Esta ilustracdo foi das mais complexas devido ao foco nas telhas das fabricas,
obrigando a uma abordagem diferente na realizacao desta etapa. Seria necessario adaptar o
método utilizado na etapa anterior, optando-se agora por trabalhar as para fachadas em vez
dos edificios individualmente. Para isto, comecamos por dividir o edificio em varias partes
diferentes dedicando cada parte a uma camada, construindo assim um edificio maior que

poderia ser alterado com mais facilidade.

Dividimos entao as telhas dos cantos num grupo separado, com as restantes telhas
em filas, e estas filas em faces para cada lado do telhado. Outros elementos do edificio foram
colocados num grupo a parte e a chaminé num grupo especifico para a mesma. Esta
organizacao permitiu focar facilmente nas faces em separado e reciclar o grupo das telhas

para fazer colocacdo em massa, destes objetos vetoriais para preencher o telhado.

Esta fase consistia entdo no delineamento de um plano de abordagem as diferentes
partes do edificio, surgindo dai um método para colocacdo de telhas com diferentes
prioridades, no qual as telhas que faziam cantos iriam servir de delineamento para as

diferentes areas do edificio, sendo assim mais trabalhadas, enquanto as outras telhas que
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se situavam no meio das faces do telhado seriam repetidas, com algumas variacoes quer a

nivel de cor quanto da forma.

Figura 7 - Processo de trabalho

32 Fase: Desenvolvimento

Posto isto, criamos um modelo principal para as telhas em cada face ou extremidade
do telhado separado por varios objetos que poderiam depois ser facilmente alterados tanto
em termos de forma, como de cor. Isto permitiu a duplicacao das telhas pelas faces do
telhado, deixando cada fila de telhas num grupo proéprio e facilitou o ajustamento das
mesmas e a variar as diferentes telhas para evitar que se percebessem as repeticoes. Esta
ilustracao seria o inicio do método de abordagem mais tarde adotado para a recriacao de
um estilo de pintura em aguarela, com algumas cores ja mais esbatidas, simulando a mistura
de agua na tinta. Apesar da complexidade desta ilustracdo, a mesma demorou cerca de 15

horas de trabalho a ser concluida.

Outro elemento importante na ilustragio era a chaminé, que obteve uma abordagem
diferente da fase anterior. Para além da abordagem diferente a paleta de cores, que esta
também refletida na propria chaminé, a representacdo das formas do objeto é diferente,
pegando em apenas trés cores, uma principal, uma secundaria com algumas variacoes e
uma cor para as sombras. Esta abordagem permitiu criar um elemento mais simples, mas

igualmente detalhado. O objeto conta com uma cor principal para a cor base da chaminé, a
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cor secundaria e as suas variacoes é usada em elementos para dar relevo a partes da chaminé
e ajudam na representacado de alguns detalhes. A terceira cor, é aplicada para dar volume ao
objeto. Os tijolos utilizados sd@o os mesmos da fase anterior, mas desta vez, a sua presenca é

mais reduzida tanto em niimero de elementos, como em uso de cores.

>
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Figura 8 - Ilustragdo terminada

32 Etapa: Ilustracao da Ribeira da Goldra

A Ribeira da Goldra refere-se a ribeira que percorre o complexo de fabricas que
foram em parte reaproveitados para a Universidade da Beira Interior. Esta ilustracao

procura representar o percurso que passava pelo local, e que deu origem ao nome.

12 Fase: Recolha e Analise de Informacao
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Apoés a construcao da ilustracdo do flyer Campus Lana, passou-se a trabalhar na
ilustracao da ribeira da Goldra. Esta imagem conta com um plano interessante de uma das
fachadas da 62 Fase do Polo I da Universidade da Beira Interior e por possuir elementos de
natureza no plano, requereu uma abordagem diferente. A quantidade de natureza, presente
na imagem, obrigou-nos a sair da nossa zona de conforto ja criada ao nos trabalhos
anteriores, existindo uma grande disparidade entre as linhas retas dos edificios e as linhas

curvas e organicas presentes na natureza.

GOL D NA-

Figura 9 — Imagem da Ribeira da Goldra

Foi nesta fase da tarefa que se decidiu abordar cada ilustracdo como uma recriacao
ao estilo de pintura em aguarela. A ideia para adotar por inteiro um estilo diferente, fazendo
também o tratamento diferente nao s6 da cor, como antes estabelecido, mas também da

forma, surgiu durante a realizacao da arvore no centro do plano, a qual, ap6s mexer nas
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cores e forma da mesma, comecou por ficar com um estilo mais semelhantes ao borratar de
pinceladas de aguarela. Isto surge em parte devido ao sentimento de querer dar mais
personalidade as ilustracoOes, e para fugir as meras ilustracoes vetoriais. Este estilo foi
replicado em formato vetorial com o esbatimento das cores dos objetos representados na
foto e substituindo objetos com uma grande quantidade de detalhes ou distantes por
manchas solidas. Isto permitiu que a ilustracdo ficasse mais leve e com uma sensacao de
algo que fora trabalhado a mao, disfarcando imperfeicoes na propria ilustracao e é mais
evidente nos edificios que ficam por tras do edificio do Centro de Informaética da
Universidade. Para além disso, o formato da ilustracdo acabaria por ser diferente, deixando
de parte elementos que nao fossem considerados essenciais para a reproducgao da imagem.
Por outras palavras, foi avaliada a exclusdo destes elementos com base na sua importancia
para o plano em questao, acabando por fazer com que a ilustragao final tomasse uma forma

diferente que parecia um recorte de uma composi¢ao maior.

22 Fase: Planeamento e Otimizacao

Outra razdo para esta abordagem aos elementos presentes no plano de fundo da
imagem era também para permitir uma utilizacdo melhor do tempo de trabalho disponivel
até a data de entrega, servindo nao s6 como uma caracteristica estilistica do trabalho, mas
também como uma medida para poupar algum tempo de desenvolvimento na realiza¢io do

projeto, permitindo o cumprimento do prazo estipulado.

Enquanto na primeira ilustracdo, o foco era um plano com varios edificios, na
segunda etapa o foco era a representacao do telhado do edificio, o foco nesta terceira etapa
seria a harmonia entre os quatro elementos principais da imagem, sendo estes a vegetacao,

a 62 fase, a chaminé e a igreja de Nossa Sr? de Fatima.

Neste terceiro desafio decidiu-se trabalhar a imagem dividindo-a por planos, por
forma a facilitar a sua construcao, sendo o elemento da natureza o primeiro plano a ser
retratado. O segundo seria a representacao de dois edificios, o primeiro, do Departamento
de Informatica, pertencente a 62 fase, e o segundo correspondente ao Centro de Informética
da Universidade da Beira Interior, estes que compdem o segundo e terceiro plano da
ilustracao. Por fim, a chaminé e a igreja fazem parte da composicao do tltimo plano, estando

presentes no segundo plano e no ultimo plano da ilustracao, respetivamente.
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Figura 10 - Processo de trabalho

32 Fase: Desenvolvimento

A ilustracao foi dividida em trés planos importantes definidos na sua pré-producao,
sendo o primeiro o destaque na natureza, uma area marcada por arvores e arbustos esta
representacao, foi feita com varios exageros na quantidade de vegetacao e tornando-a o mais

variada possivel, mas completamente integrada na ilustracao.

O segundo plano tinha como objetivo a representacao de parte do edificio de
Departamento de Informatica da UBI. A tarefa consistia numa representacao detalhada do
edificio, mas de forma apelativa. Para tal, as faces do edificio receberam uma grande atencao
durante a sua reproducado, criando-se uma paleta de cores harmoniosa. Os vidros que
ocupam a parte cilindrica do edificio, um dos locais mais iconicos, teriam de ser
representados de forma ligeira e integrados com a natureza. Foram por isso escolhidas cores
mais leves do que nas ilustragdes anteriores. Para a composicao foi feito um balanceamento
entre a quantidade de pequenos troncos da arvore e outros elementos de natureza que
ocultavam o edificio e a quantidade de janelas a serem mostradas. Passando-se de seguida

a criacao dos restantes elementos da ilustracao.
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A chaminé e a igreja de Nossa Sr? Fatima, foram agrupadas e trabalhadas
posteriormente devido a relevancia destes dois elementos na parte superior da imagem. A
chaminé recebeu uma abordagem diferente das anteriores, optando desta vez por duas cores
principais, uma para ser aplicada na camada de tijolos interiores e outra, mais escura, para
a camada de tijolos exteriores. Esta decisdo ajudou a reduzir a carga de detalhes em
elementos de segundo plano e a tornar a ilustracdo mais leve. Quanto a igreja, nesta foram
apenas desenhados os elementos mais relevantes como, os pilares de pedra na fachada
frontal e nas torres laterais, acabando por obter uma forma mais simplificada. Note-se que
esta representacao da igreja carece de elementos religiosos como cruzes ou figuras. Esta
decisao foi tomada propositadamente para promover a inclusao de alunos ou visitantes do
museu de outros grupos religiosos. Por fim, foram tratados os altimos elementos de fundo,
um deles sendo um aglomerado de edificios presentes na rampa do edificio onde se situa a
faculdade das engenharias e outros elementos sendo apenas reconstituicoes simples dos
muros dos jardins da UBI. Esta fase, por ter sido planeada inicialmente, demorou menos

tempo a ser executada, acabando por demorar cerca de 6 horas de trabalho.

Figura 11 — Ilustragdo terminada

17



42 Etapa Ilustracao do Centro Historico

O percurso do Centro Histdrico cobre o mesmo local na cidade da Covilha, dando especial
destaque a Rua das Escadas do Castelo, onde, de acordo com a histoéria da cidade, as pecas de

12 provenientes das fabricas eram expostas ao sol para secarem.

12 Fase: Recolha e Analise de Informacao

A imagem a ser usada como base nesta ilustracao era diferente das restantes, pois o
foco do plano nao era um edificio, mas uma rua, dado o significado do local. Esta imagem
contava também com uma perspetiva bastante diferente das restantes, utilizando um plano

contrapicado para capturar a rua por completo.

Figura 12 — Imagem do Centro Histérico
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As cores presentes na imagem apresentavam um convite para continuar a utilizar o
estilo de aguarela escolhido na etapa anterior. A abundancia de castanhos mostrou uma
boa conversao para os tons mais esbatidos do estilo em aguarela, mas mesmo com um

estilo definido, sentiu-se a necessidade de representar as pedras da calgada de alguma

forma, devido a sua predominancia e devido a sua textura tnica.

22 Fase: Planeamento e Otimizacao

Sentimos necessaria a representacao da calcada do local, pela sua caracteristica tao
peculiar, no entanto esta representacao iria levar algum tempo a ser executada. Portanto,

decidimos incluir na representacao a utilizacdo do sistema de texturas do Illustrator.

O foco principal durante a criacdo da ilustracdo foi a rua em si, dando especial
atencdo as escadas, com a realizacdo dos edificios que habitam a rua a medida que as

escadas eram realizadas. O processo para conceber a ilustragao foi entdo o de trabalhar de

baixo para cima, comecando numa fase inicial.
Foi um processo que viu a ilustracao ser realizada de baixo para cima, com a parte

inferior das escadas a assumir o primeiro plano e sendo adicionadas mais escadas e os

edificios a medida que o trabalho ia progredindo.

Figura 13 - Processo de trabalho
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32 Fase: Desenvolvimento

O fluxo de trabalho tomou o seguinte ritmo: Escadas em primeiro plano, seguidas
de edificios ou objetos em primeiro plano, novamente escadas, agora em segundo plano,
seguidas de edificios ou objetos em segundo plano e por fim escadas e edificios de fundo.
Os detalhes como postes, tampas, corrimoes e vegetacao foram adicionados mais tarde. Esta
foi também a primeira ilustracdo que viu a representacao fiel de rochas e outros elementos

que constituiam paredes nestes objetos.

Esta foi também uma ilustracdo que regressaria a forma retangular para definir os
limites da imagem, visto que se tratava de uma imagem com muitos elementos. Esta

ilustracao teve como inten¢ao assemelhar-se a um quadro.

A imagem surge com tons mais castanhos, contando também com amarelos mais
leves, para que se assemelhassem a palete de cores da imagem original. Os azuis presentes
do lado esquerdo da ilustracdo foram ligeiramente esbatidos, notando que a ilustracao
carece da representacdo da obra presente no muro em primeiro plano realizada no festival
da WOOL, festival que traz a cidade artistas para darem uma nova vida as paredes da parte
velha da cidade. Esta obra nao foi representada na ilustra¢do para permitir uma maior
harmonia com os restantes elementos da ilustracao, levando a substitui¢ao da mesma pelo

muro azul sélido.

Esta ilustracdo conta com uma grande mancha de pedra de calcada e com a
necessidade de agilizar a representacdo visual da mesa, foi escolhida uma textura no Adobe
Ilustrator para o preenchimento da drea em questdo. Apesar do software incluir algumas
texturas pré-definidas, o programa permite que o utilizador escolha uma imagem para ser
utilizada com este sistema de texturas, fazendo com que o programa ajuste a posicao e a
dimensao da textura automaticamente conforme o comando do utilizador nos elementos
onde a textura esta incluida. Isto permitiu resultados com mais detalhes sem comprometer

a qualidade estética pretendida para a ilustracao e o prazo de entrega.

Esta etapa demorou cerca de 17 horas de trabalho a completar.

20



Figura 14 — Ilustragdo terminada

52 Etapa: Ilustracao dos teares de 1a

Na 52 etapa foi dado inicio a ilustracdo dos teares de 13, aqui o foco da ilustracao era
completamente diferente das anteriores, pois era orientado para a ilustragdo de um objeto
concreto. Foi uma ilustracao que viria a ser descartada mais tarde devido a indecisoes de

terceiros.

12 Fase: Recolha e Analise de dados

Esta ilustracdo pretendia reproduzir uma maquina de tear, um modelo utilizado
durante o periodo de funcionamento da fabrica e estando agora em exposi¢do no museu,
com a possibilidade de se poder colocar em funcionamento o equipamento para

demonstracoes a visitantes no museu bem como para estagiarios nas areas dos téxteis. Esta
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ilustracao foi alvo de pressao para a sua conclusao devido a confusoes nas datas de entrega,
pela parte de terceiros. Foi uma ilustracio que nao teve o devido tempo para o seu
planeamento, procurando por representar de maneira mais simples o funcionamento da
maquina e a maquina em si, tentando perceber por outras fotografias a sua forma completa,
visto que a fotografia principal que fora enviada contava com elementos a obstruir a

maquina.

il
M-

&
£5
A
1%

Figura 15 — Imagem dos teares de ld presentes no Museu

22 Fase: Desenvolvimento

N3ao existiu tempo para a fase de planeamento, visto que a prioridade era concluir a
ilustracao o mais rapido possivel. Ainda assim foram utilizados varios atalhos para permitir

a conclusao da ilustracao dentro do prazo de entrega. Devido a caracteristica do objeto,
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foram utilizadas varias formas primitivas para acelerar o processo de trabalho, utilizando

depois a duplicacao de objetos para preencher certos elementos na composicao.

A ilustracao foi realizada em cerca de 5 horas, com grande parte do tempo dedicado
a reproducao pormenorizada dos fios do tear. Os métodos para a realizacdo da ilustracao
acabaram por ser os mesmos das etapas anteriores e este facto, de ja ter praticado a técnica,

acabou por ajudar e a acelerar o processo de realizacao da ilustragao.

Figura 16 — Ilustragdo terminada

62 Etapa: Segunda Ilustracao Vetorial Campus LANA

Para esta etapa estava destinado o desenvolvimento dos flyers, para uma suposta
data de entrega que foi adiada. Com este adiamento recebemos novas instrucées para se
criar uma nova ilustracdo que iria substituir a ilustragdo ja realizada do flyer relativo ao

percurso Campus LANA.

12 Fase: Recolha e Analise de Dados
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O novo pedido tomava por base uma imagem da Rua Marqués de Avila e Bolama
onde se encontra o polo principal da UBI. Uma imagem cujo plano cobria o arco de pedra
da Universidade, onde se encontram os servigos académicos e salas de aula e por fim o

edificio da Real Fabrica de Panos.

22 Fase: Planeamento e Otimizacao

Pelo facto desta ilustracao nao estar prevista no inicio do trabalho, e devido ao
facto da data de entrega ser demasiado apertada, a ilustracao careceu de algum
planeamento. Contudo, foi tido o cuidado para procurar desenvolver uma ilustracao de

forma rapida que incluisse algumas caracteristicas da imagem.

Para iniciar, separamos a imagem em trés partes, dividindo os elementos pela
parte da direita, centro e esquerda. Para poupar algum tempo no desenvolvimento do
trabalho e devido ao quao iconico é a rua em questao, foi tomada a decisdao de ndo incluir a
estrada na imagem, optando apenas por representar os dois edificios do Polo I e o famoso

arco de pedra que os liga.

Figura 17 — Imagem a ser utilizada para o percurso Campus LANA

32 Fase: Desenvolvimento

Esta ilustracgao teve que ser desenvolvida rapidamente para que depois houvesse

algum tempo para realizar os flyers. Esta ado¢ao de método de trabalho acabou por
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colocar de lado o cuidado de aperfeicoamento e detalhamento da ilustracao, resultando
numa ilustracao que carecia de formas com mais pormenor. Para a sua execu¢ao recorri as
técnicas utilizadas na primeira etapa da tarefa para a realizacao de paredes de pedra,
definindo as mesmas apenas com as arestas da pedra. Devido a urgéncia na realizacao
desta ilustracao, apenas houve preocupacao na representacao dos objetos e elementos da
imagem original de uma forma geral, onde estes foram pintados de acordo com o estilo
estabelecido anteriormente. As telhas dos edificios foram simplificadas, optando por um

minimo de linhas para representar as mesmas.

E de notar que estas preocupacdes foram colocadas a outros membros do Gabinete
de Relagoes Publicas, que mostraram concordancia nas opcoes tomadas para poupar
tempo de trabalho. Apds 6 horas de trabalho, a ilustracao foi concluida e preparada para
iniciar o desenvolvimento e conclusao dos flyers, numa fase do projeto que provou ser

demorada e que estava sob pressao e no limite da data de entrega.

I\

Figura 18 — Ilustragao terminada

72 Etapa: Composicao dos Flyers

A organizacao dos contetidos presentes nos flyers comecou a ser pensada e
trabalhada durante a 32 etapa do projeto e seria concluida nesta etapa da tarefa. Os flyers
deviam seguir um conjunto de indicacoes estipuladas pelos responsaveis do Museu. Para

além disso, os flyers deviam incluir informacao adicional na parte de tras e também um
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codigo QR para informagoes adicionais dos percursos, que podiam ser acedidas a partir do

telemovel. Este processo levou cerca de 6 horas de trabalho.

12 Fase: Pré-Desenvolvimento

Para o desenvolvimento dos flyers foi necessario seguir um conjunto de orientagoes
pré-estabelecidas, como a utilizacdo da cor vermelha e branca, cores escolhidas pelos
responsaveis do museu. As cores nao eram concretas nem especificas, ou seja, nao possuiam
um cddigo de cor exato. Era preciso também contemplar a inser¢cdo de um conjunto de
textos informativos, um co6digo QR e a ilustracao realizada. Posto isto era necessario

escolher uma fonte tipografica e fazer os primeiros estudos de layout.

A fonte selecionada foi a Segoe UI, devido a sua forma ser compativel com o estilo
das ilustracoes. Para o texto informativo nas costas do flyers selecionou-se a Myriad Pro

devido a sua semelhanc¢a com a Segoe UL

22 Fase: Desenvolvimento

Os flyers tinham uma orientacao vertical e o seu formato era A5 ou 148 mm x 210
mm, com impressao a cores em ambos os lados. Quanto ao layout do flyer, temos uma
leitura de cima para baixo, comecando com o titulo do produto a anunciar, neste caso
“Percursos Pela Covilha — Cidade Fabrica”, seguido do nome do percurso de qual o flyer e
as suas informacoes se tratavam, a ilustracao e o c6digo QR se disponivel e por fim no
remate do flyer, os logotipos das institui¢cdes envolvidas. E, no verso do flyer, colocou-se as
informacdes da Rota da LA — Translana, acompanhado por uma pequena descricio sobre a
mesma, seguido de um texto descritivo do percurso a fazer e por fim informacoes relativas

ao Museu de Lanificios.

A disposicao de informacao a ser colocada no flyer foi demorada devido a lapsos e
atrasos no envio das informacées, por parte de terceiros. Foi também preciso pensar no
espaco a dedicar para as informacoes que ainda nao haviam sido recebidas assim como a
falta de codigos QR, estes que foram recebidos em atraso, o que obrigou a vérias

restruturacoes na parte frontal do flyer.

Apos varias modificacOes, e a constante rececao de pedidos para reajustes e correcao
de lapsos criados pelas alteracoes pedidas anteriormente, os responsaveis do Gabinete de
Relacoes Publicas, notando que existia uma grande quantidade de pedidos para modificar
pedidos anteriores, decidiram terminar a rececao de pedidos para novas alteracoes e

ilustracoes. Os cinco flyers inicialmente previstos passaram a trés a pedido do Museu. Os
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flyers foram terminados e entregues dentro do prazo de entrega estabelecido e foram mais

tarde impressos.

Podemos ver nas Figuras 19, 20, 21 e 22 o resultado dos flyers desenvolvidos para os
Percursos pela Covilha Cidade Fabrica. Aqui foi-nos exigido que a disposicao das
informacoes se apresentasse neste estado, com a obrigatoriedade da utilizacdo de tons

vermelhos, para uma maior associacao ao Museu.

PERCURSOS PELA PERCURSOS PELA PERCURSOS PELA
COVILHA COVILHA COVILHA
CIDADE FABRICA | CIDADE FABRICA = CIDADE FABRICA

RIBEIRA DA RIBEIRA DA RIBEIRA DA
GOLDRA GOLDRA GOLDRA

Figura 19 — Flyers — Ribeira da Goldra

PERCURSOS PELA PERCURSOS PELA PERCURSOS PELA
COVILHA COVILHA COVILHA
CIDADE FABRICA | CIDADE FABRICA | CIDADE FABRICA

CENTRO CENTRO CENTRO
HISTORICO HISTORICO HISTORICO

-

Figura 20 — Flyers — Centro Historico
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PERCURSOS PELA PERCURSOS PELA PERCURSOS PELA
COVILHA COVILHA COVILHA
CIDADE FABRICA | CIDADE FABRICA | CIDADE FABRICA

RIBEIRA DA RIBEIRA DA RIBEIRA DA
CARPINTEIRA 2 CARPINTEIRA & CARPINTEIRA

Figura 21 — Flyers — Ribeira da Carpinteira

Figura 22 - Flyers impressos
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A | PERCURSOS PELA “ LA A
PERCURS A

= COVILHA ot
COVILHA FCIDADE FABRICA | ]

. CIDADE FABR\CA
CIDADE FABRICA \ RIBEIRADA -~

CENTRO - CARPINTEIRA jpe
RIBEIRA DA HISTORICO i
GOLDRA ' i 2

Figura 23 - Flyers dispostos no museu

2.4.1 Reflexdes Sobre a Realizacao do Primeiro Projeto

A resposta sobre as ilustracdes realizadas até ao momento da 52 etapa da tarefa
haviam sido positivas, com aprovacao tanto dos responsaveis pelo projeto no Museu de
Lanificios, tanto pela parte da Dr2 Graga, chefe de divisao do Gabinete de Relacoes Publicas,
e pela parte da Dr2 Madalena, funcionéaria ligada a area de design do Gabinete de Relacoes
Publicas. Apesar de ter sido um projeto complicado em relacao as indecisoes de terceiros do
Museu e devido a ser um trabalho demorado que necessitava de ser resolvido num curto
prazo de tempo, considera-se ainda assim que os resultados das impressoes finais foram

positivos.

Foi um projeto desenvolvido, quase desde inicio, sob pressao por causa das datas de
entrega que podiam ser alteradas a qualquer momento, em conjunto com o facto das
informacoes recebidas se desatualizarem constantemente. No entanto, foi um projeto que
obrigou a repensar o método de trabalho vetorial, levando a uma melhoria e novo conforto

na area da ilustracao vetorial.

Foi um projeto que descreveriamos como empolgante devido a varios fatores, tais
como: o ter que trabalhar com a imprevisibilidade, que me permitiu ter mais elasticidade
profissional; o aprofundar e desenvolver um estilo de ilustragdo que me era desconhecido e
bastante diferente do tipo de ilustragdo digital que desenvolvia até entdo, obrigando-me a
reaprender o que se entende por desenho num espaco 2D; e, sobretudo pelo facto de, este

trabalho, ter incentivado a uma abordagem diferente nas questoes de planeamento,
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estrutura e estilo, tudo isto influenciara as anéalises de abordagem em projetos realizados

futuramente.

2.5 Projeto 2: Maquete 3D digital

Apbs a conclusao do projeto 1, foi feita uma reuniao com a Dr2 Graca com o intuito
de se perceber qual seria a proxima tarefa a realizar. Desta reunido surgiram aprovacoes
para mais dois trabalhos diferentes que vao ser neste documento classificados como
projetos, sendo estes, o projeto 2, que consistia na realizacdo de uma maqueta em 3D da
UBI e a sua envolvente; e o projeto 3, correspondendo a criacdo de uma “Animacao de
Abertura Institucional”. Estas dois projetos cruzavam-se e tinham como propdsito comum
visto que servirem de videos introdutérios a Universidade da Beira Interior com o objetivo

de promové-la junto dos novos alunos.

A inspiracdo para esta tarefa surgiu a partir da exploracao de sites de outras
universidades e instituicoes, publicas e privadas. Aqui foi possivel observar que uma boa
parte recorre as novas tendéncias tecnologicas utilizando uma navegacao interativa com
recurso a realidade aumentada, para dar a conhecer os seus espacos ao publico. Nao
havendo tempo, nem os conhecimentos necessarios para produzir algo semelhante aos sites
visitados e que serviram de inspiracao, decidiu-se que o melhor seria realizar o projeto

através da utilizacao de video.

2.5.1 12 Fase: Pré-Producdo

Comecamos por descrever primeiro a tarefa 2, destinada a producao da maquete 3D,
a qual consiste na recriacao digital dos varios polos da Universidade da Beira Interior e o
cenario que a envolve. Para o comecar o projeto, definimos quais os edificios que seriam
representados e que informacdo queriamos que o utilizador adquirisse através da

visualizacao do trabalho.

A intencdo inicial do projeto seria entao um voo pelo espaco da Universidade a partir
de uma camara animada por um percurso dentro do espaco 3D para depois ser exportado
no formato de video, com transicoes para imagens reais filmadas dentro dos espacos
definidos. Inicialmente, o estilo visual do video seria mais semelhante a mapas ilustrados
com cores solidas. Estes contavam com uma paleta de cores so6lida reduzida, e algumas cores
mais fortes, para os elementos dispostos no mapa. As principais diferencas para este projeto
seriam mesclar o estilo mencionado com o estilo visual das ilustracoes reproduzidas na

Tarefa 1. O video iria de igual forma contar com elementos visuais de identificacao dos
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edificios antes da transicao para as imagens reais de video, assim como a identificagao dos
pontos de entrada dos varios edificios e algumas silhuetas para a distin¢ao de edificios

diferentes dispostos na maquete.

Para a realizacdo do projeto, selecionou-se o software a ser utilizado para o
desenvolvimento da tarefa, definiu-se os objetivos e a carga de trabalho assim como o estilo

a ser utilizado e a plataforma para a qual, a versao final do trabalho, iria ser lanc¢ada.

O software que se utilizou foi o Blender, programa de desenho e animacao 3D “Open
Source”. Esta escolha teve por base trés fatores, o primeiro prende-se com a vantagem deste
software ser de acesso e utilizacao gratuita, em segundo pelo conhecimento ja existente
sobre as potencialidades do programa e, em terceiro, pelas habilidades de manuseamento e

controlo de software ja adquiridas ao longo do percurso académico.

Nesta fase de planeamento, decidiu-se que o projeto iria envolver os edificios dos
quatro polos da UBI, sendo eles o Polo I, onde se situa a Faculdade de Ciéncias, a Faculdade
de Artes e Letras e a Faculdade de Engenharias, o Polo II, onde se situam os pavilhoes de
desporto e o Departamento de Ciéncias do Desporto, o Polo III, onde se situa a Faculdade
de Ciéncias da Saude, e o Polo IV, onde se situa a Faculdade de Ciéncias Socias e Humanas.
E, os edificios que nao fizessem parte da UBI, mas que se encontrassem a volta da mesma,
seriam representados de maneira mais simples. Com isto, os elementos que compée a cena
seriam simplificados e sem detalhes para permitir um método de trabalho mais confortavel,
utilizando as referéncias principais que estivessem mais destacadas, providenciando ao
espetador planos de imagens mais leves e estilizadas. Por fim, o video seria lancado através

dos canais sociais da UBI como o Youtube.

Antes de se comecar a trabalhar nos planos e no storyboard, desenvolveu-se uma
cena no Blender para se poder ter uma ideia do trabalho que este ia requerer e qual o
resultado obter no video final. Criou-se um ficheiro de projeto novo no Blender e comecou-
me por averiguar que ferramentas dentro da aplicagao estavam a disposic¢ao para ajudar na
criacdo da maquete. O processo da criacdo das animacoes dentro do Blender estaria entao
dividido em varias partes: criacdo do terreno virtual a ser utilizado como base para a
magquete, criacdo dos edificios principais que pertencem ao Polo I, estruturacdo do
movimento que a camara virtual iria percorrer, por fim realizar ajustes ao processamento

da imagem e ajustes de luz e outros efeitos para criar o estilo pretendido.

Ja tinhamos intencoes para a utilizacdo de uma ferramenta desenvolvida pela
comunidade, chamada “BlenderGIS”, que ja havia usado previamente, mas, no entanto,
alteracoes a politicas de uso de dados em plataformas como o Google Maps, impediram o

funcionamento da ferramenta no modo esperado. O problema envolvia a geracdo na
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deformacao de terreno 3D. A ferramenta “BlenderGIS” permitia que o utilizador procurasse
qualquer area num mapa satélite a partir da plataforma Open Street Maps e gerava um
plano 2D com a textura da imagem colocada sob o plano, depois, era feito o pedido na
ferramenta para a geracao de relevo do terreno relacionado a esse plano a partir da
plataforma Google Earth, criando assim um modelo 3D de terreno semelhante ao que se
encontra em plataformas como o Google Earth, que pode ser utilizado como base para a
criacdo de maquetes. A alteracdo da politica de utilizacao de dados da plataforma Google

Earth, impediu que a geragao do relevo relativo ao terreno fosse concretizada.

Este problema podia ser resolvido a partir da utilizacao de outros bancos de imagens
de satélite, que requeriam linguagem de programacdo e podiam nao ter a qualidade
desejada, ou a partir do pagamento do uso de dados a Google, o que se mostrou muito pouco

apelativo.

Em vez de utilizar esta ferramenta para a realizacio do mapa, procuraram-se
alternativas, encontrando-se uma nova ferramenta desenvolvida pela comunidade,
chamada “blender-osm”, que é essencialmente uma ferramenta semelhante, mas mais
avancada pois pega as informacoes da plataforma Open Street Maps, tanto para a imagem
de textura do terreno, tanto para a geracao de relevo do terreno. O Open Street Maps é uma
plataforma que, semelhante ao Google Maps, serve de mapa virtual e permite uma
visualizacao com op¢oes de conteidos como delineamento de florestas, etiquetas para ruas,
sinalizacdo de edificios, entre outros. A diferenca do Open Street Maps para a outra
plataforma Google Maps é que permite ao utilizador adicionar, alterar e remover elementos
jé& presentes no mapa como estradas e edificios, tornando o contetido da plataforma em algo

que pode ser gerido pelos proprios utilizadores.

A ferramenta “blender-osm” permite entdo o levantamento da area a escolha do
utilizador e criar um plano 2D, de forma semelhante a ferramenta “BlenderGIS”, referida
anteriormente, e criar relevo relativo ao plano 2D a partir da plataforma Open Street Maps.
Devido a natureza da plataforma, o uso de dados é gratuito e pode ser utilizado em véarios
tipos de contetidos. Apos a geracao do relevo do terreno, é também possivel gerar estradas,
rios, areas de floresta e até edificios a partir das informacgdes do Open Street Maps,

acelerando um pouco a fase de preparacao do terreno.

Apos alguns testes na utilizacdo da ferramenta, decidiu-se usa-la para gerar um
terreno que abrangia a cidade da Covilha quase por inteiro e que iria servir de base para a
criacdo da animacao. Depois pegou-se na plataforma Open Street Maps e definiu-se o local

a recolher para a geracao do terreno e o seu relevo.
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Figura 24 - Imagem de satélite recolhida do “Open Street Maps”. Fonte: Open Street Maps

Apbs a recolha do terreno e este ser disposto na area de trabalho, gerou-se o relevo
para o terreno a partir da ferramenta “blender-osm”. Adicionou-se também as ferramentas

para recolher informacoes de ruas e edificios para popular a cena numa fase inicial.

Com a base e os objetos colocados na cena, fizeram-se as alteragoes ao relevo do
terreno para permitir a constru¢do dos elementos reproduzidos manualmente que iriam
substituir os objetos gerados anteriormente. E importante relatar que apesar das imagens
de satélite serem precisas, a resolucao de informaco6es do relevo nao o sao, criando algumas
inconsisténcias na reproducdo da malha do terreno e nao tendo tanta precisdo quanto o

desejado.

Comecou-se por trabalhar nas estradas que passavam junto ao Polo I da
Universidade, comecando por criar a rotunda do rato e avancando pelo mapa até a parte
superior da Faculdade de Engenharias, ou seja, o edificio da 82 e 92 fase. O processo de
criacdo das estradas foi muito trabalhoso apesar da base gerada previamente. O método
envolvia utilizar os vértices da linha gerada pelo “blender-osm” para criar uma malha mais

completa que iria depois ser “preenchida”, ou seja, criar uma face a partir de arestas ou
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vértices selecionados, para criar uma representacao da estrada. Note-se que apesar da
magquete contar com as representacoes dos edificios equivalentes as suas versoes tangiveis
e estas estarem no seu local correspondente em termos de largura e comprimento, a escala
de altura nao corresponde a realidade, isto deve-se ao facto de tornar a maquete mais facil

de ler.
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Figura 25 — Versdo primitiva da maquete apenas com as estradas

Apoés algumas estradas terem sido reproduzidas na cena, desenvolveram-se os
rascunhos dos edificios que iriam receber mais detalhe e cuidado no desenrolar do trabalho
e colocaram-se formas geométricas tridimensionais bésicas, como cubos, para outros

elementos secundarios que iriam fazer parte do plano da cena.
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Figura 26 — Estradas e rascunhos dos edificios

Apo6s os rascunhos iniciais para alguns dos edificios pertencentes ao Polo I, deu-se
inicio a escolha do estilo visual para o projeto. Visto que a cena ainda ndo estava preparada,
escolheu-se um estilo simples para se usar temporariamente durante esta etapa inicial do
projeto, optando-se aqui pelo uso de cores solidas para a definicdo dos materiais nos

edificios.

Isto causava boa sinergia com o método de abordagem de modelacao lowpoly, que
se refere ao uso de um nimero baixo de poligonos para a criacao de um objeto, focando-se
na forma geral e ndo inserindo detalhes no mesmo. Adicionalmente, as sombras foram
removidas da cena e os materiais contam com um shader de emissdo para criar luz sobre si
mesmos, ajudando a criar uma imagem com menos profundidade e que conta com um estilo
semelhante as ilustracoes vetoriais realizadas na Tarefa 1. Outra alteracao feita no projeto
foi a mudanca de cor nas estradas, que no inicio era branca para que se destacassem dos

demais objetos na cena e pela importancia que tinham.

Para além das técnicas, foi ainda adicionado outro elemento visual aos varios objetos
na cena, uma linha de contorno baseada no espago do objeto, que ajudava a representar o
estilo visual requerido. Este elemento teve que ser aplicado manualmente por todos os
objetos criados. O processo constitui na adi¢do de uma fun¢ao de modificador presentes na
interface do Blender, chamada de solidify, ao objeto, estes criam uma cépia do mesmo e
colocam-na sobre o objeto, com uma escala definida pelo utilizador, permitindo adicionar
espessura ao objeto original sem alterar a sua malha. Depois, é importante inverter as faces

da copia, ou seja, vira-las de fora para dentro do objeto, dentro do modificador solidify. O
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préoximo passo, consiste em associar-se a essa coOpia um material preparado para backface
culling, ou seja, que nao pode ser visualizado pelas costas. Esta técnica é geralmente
utilizada para poupar recursos de processamento na renderizagdo da cena ou do objeto,
escondendo as faces do objeto que estejam no interior do mesmo. Por tltimo, a associacao
do material ao modificador cria uma linha de contorno em torno do objeto, isto porque as
faces invertidas da mencionada copia criada pelo modificador, mais o material com
backface culling, tornam a cépia do objeto num contorno, que se ajusta dependendo do

angulo da cAmara.

Figura 27 — Comparacgdo entre o uso da técnica com backface culling + solidify e a falta de uso

O tnico elemento que inicialmente levou algum tipo de textura de imagem, sem ser
a imagem de textura do terreno, foram os telhados da 22 fase, sendo este o edificio onde se
situa a parada e a Faculdade de Artes e Letras, que contavam com uma versao alternativa

da cor sé6lida, usando uma textura de imagem para representar as telhas.

Para além das estradas e edificios principais, procurou-se criar outros elementos
como escadas e passeios para uma melhor representacio do espaco, tentando ser o mais fiel
possivel, a versdo tangivel. Para as arvores, foi criada uma esfera onde se aplicou
modificadores de objeto, que estdo presentes no programa Blender, para criar arvores
simples e deformadas aleatoriamente consoante o espago em que sao colocadas, tomando
por base uma textura gerada no Blender a tons de cinzento. O modificador 1€ as informacoes
da textura e aplica as deformac¢oes no modelo da arvore, ajudando assim na variedade de

objetos.
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Figura 28 - Testes iniciais de estilo e de plano

Note-se que a textura do terreno base esta mesclada com um gradiente em tons de
azul, incorporado no material, para criar uma espécie de linha do horizonte. Este efeito é
resultante de calculos de shader presentes no material do terreno, que usam as coordenadas
da camara e o seu angulo, para misturar os tons de azul com a imagem da textura. Este efeito
nao esta condicionado a ser usado s6 para se criarem linhas do horizonte, podendo, de igual
forma, ser utilizado para dar mais realce a malha de objetos mais préoxima da camara, visto
que o shader construido tem em consideracao as coordenadas e angulos da cimara e os

objetos em questao.

Como versao alternativa, foi criada uma versao do terreno base com cores solidas,
tornando a maquete mais préxima e semelhante aos mapas vetoriais, previamente
referidos, optando por usar apenas cores e remover as texturas da imagem de satélite para
o preenchimento da malha do objeto. Ainda assim, recriAmos a técnica para adicionar um

gradiente ao terreno base, para tornar a imagem mais interessante.
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Figura 29 — Testes come esquema de cores alternativo

Decidimos descartar a versao alternativa com as cores solidas, visto que os ajustes
realizados apds a concec¢ao do estilo visual ndo assentavam bem no espaco da cena. Posto
isto, foi tomada a decisdo de se utilizar o terreno com a textura de imagem satélite, que foi

mais tarde, melhorada.

Os elementos que iriam compor a cena estariam a formar-se, no entanto o estilo e
plano ndo estavam conforme o desejado, e, seria adicionalmente, necesséario repensar a
abordagem dos mesmos. Para isso, criaram-se condicoes de luz diferentes, tentando
reproduzir um dia de verao. Mesmo com estas alteracoes, o estilo visual do projeto nao
estava apelativo: a intencdo seria continuar a utilizar a imagem de satélite associada a
textura do terreno base e fazé-la de certo modo mesclar com o estilo mais simples dos
edificios. Para este efeito, voltou-se a imagem de satélite para fazer algumas alteragcoes com
o objetivo de a tornar mais estilizada. Para tal usou-se o Affinity Photo para se proceder a
edicao de imagem de satélite, para aumentar o seu contraste, reduzir o nimero de cores e
criar linhas de contorno pretas em volta dos objetos para dar um visual mais estilizado,

ajudando a textura do terreno base a ficar mais integrado a cena.
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Figura 30 - Antes e Depois da edicdo de imagem. Fonte: Open Street Maps

Ap6s uma semana de trabalho, desenvolveu-se um clip de video de 10 segundos, que

serviria de base para a animacao final e para apresentar a ideia do projeto.

De igual modo, gerou-se um mockup para uma proposta adicional para um novo link
no site da Universidade da Beira Interior, que consistia na criacdo de uma pagina que
proporcionasse uma experiéncia interativa para a visita virtual da Universidade. Esta

proposta teve boa aceitacao e sera desenvolvida posteriormente ap6s o término do estagio.

A ideia para esta nova pagina a ser integrada no site seria, entao, a de dar a conhecer
a Universidade da Beira Interior digitalmente através do navegador do site, deixando o
utilizador explorar as varias areas da Universidade e os edificios que a mesma abrange. Sera
possivel filtrar as etiquetas presentes no mapa através de menus, assim como observar onde
estao situados os pontos mais importantes. O navegador conta ainda com a opcao de
navegar pelo mapa, através da movimentacao do “rato” e através da escolha de cada um dos

Polos na barra lateral.
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Figura 31 - Versao inicial do Mokcup. Seria mais tarde modificado.

Foi por esta altura que apresentdmos também uma proposta em storyboard para a
criacdo de um video de divulgacdo da Universidade, o qual é descrito mais tarde neste
documento, estando sob o capitulo “Tarefa 3: Animacao de Abertura Institucional”. Devido
ao surgimento de novos projetos para fazer e do pedido para trabalhar na Tarefa 3, foi
sugerido deixarmos este projeto em standby e juntar os esfor¢os de trabalho para a

concretizacao da Tarefa 3, levando a que a Tarefa 2 ficasse em pausa durante duas semanas.

Apo6s a conclusdo de outras tarefas mais pequenas e da tarefa 2, voltdimos a realizagao
do projeto, comecando por atualizar o estilo visual mais uma vez e optando por utilizar
imagens para as texturas dos varios materiais a serem usados nos edificios, em vez das cores
s6lidas definidas até ao momento. Esta mudanca de estilo visual requereu uma abordagem
diferente ao tratamento dos materiais. Os materiais sdo simples, utilizando apenas uma
imagem de textura e um input de cor para modificar os tons da mesma. Esta alteracao,

apesar de simples, contribui para uma mudanca radical no estilo visual do projeto.

Foi procedido o desenvolvimento e conclusao dos restantes edificios do Polo I,
constituidos pelo edificio das Engenharias e de Arquitetura, aproveitando aqui para se
adicionar de igual forma detalhes em alguns edificios ja existentes, deixando o edificio da
32 fase, referente ao Departamento de Ciéncias e Tecnologias Téxteis, para ultimo por
motivos de ajustes ao relevo do terreno base. Para os detalhes da natureza, optdmos por
utilizar um sistema de colocacao de objetos automatico a partir do sistema de geracao de
particulas do Blender, com o intuito de criar florestas a partir da colocacdo em massa de
representacoes de arvores criadas, onde, estas surgem a partir de um objeto principal,

objeto este que seria uma copia do terreno base que seria apropriada para receber a floresta.
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Note-se que, para evitar repeticoes, os objetos colocados em massa iriam contar com ligeiras

variacOes na propria escala. Isto seria mais tarde modificado.

Figura 32 — Implementacdo de detalhes na maquete

Apesar da cena estar mais preenchida, o resultado ainda estava longe da qualidade
esperada para um projeto que se quer de nivel profissional. O nosso préximo objetivo foi a
restruturacao de edificios ja desenvolvidos para que estes pudessem receber detalhes
adicionais, terminar o desenvolvimento da nova configuracao de luz e ajustar as definicoes
de pos-processamento de imagem para apresentar um resultado mais rico em qualidade.
Apos varios ajustes a cena e aos seus elementos, a mesma passou a ser acompanhada por
um ambiente que simula um dia quente de verao, sendo este representado a partir de um
ajuste a cor das luzes, mais amareladas, que iluminam a cena. Adicionalmente, as sombras
foram adicionadas de novo para ajudar a dar profundidade e contraste a cena, o que provou
ser uma boa decisdo para aumentar a qualidade de imagem do projeto. Os efeitos de
composicao da imagem foram de igual modo ajustados, com efeitos de desfoque de
profundidade a serem removidos e contraste a serem aumentados para dar mais destaque

as cores.

2.5.2 22 Fase: Producdo

Com uma ideia da carga laboral que o projeto iria requerer, e satisfeitos com o

resultado dos rascunhos, decidimos aproveitar o trabalho j4 existente para dar seguimento
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ao resto das tarefas a desempenhar. E a partir desta fase que o projeto passou a ganhar

forma.

Satisfeitos com as alteracoOes realizadas, procedemos a inser¢ao de mais objetos no
terreno, com o intuito de poder editar partes especificas da cena sem precisar de editar o

relevo todo da cena, poupando em recursos de processamento para a malha do objeto e

podendo ajustar ao detalhe partes especificas mais facilmente.

Figura 33 — Testes de iluminagdo e aspeto da maquete

Os resultados da imagem apoés a sua renderizacdo ganharam mais qualidade, no
entanto, era necessario fazer algumas alteracbes, nomeadamente o ajustamento dos
materiais associados aos objetos da cena, que ainda estariam a usar shaders para a emissao
de luz a partir deles mesmos, descartando quaisquer influéncias de iluminacao da cena. Os
materiais foram ajustados para refletir o novo “look”, o que causou alguns problemas na
iluminacdo, esta que agora podia influenciar uma grande quantidade de objetos, criando
manchas de luz um pouco por toda a cena. Numa nota positiva, o ajuste de materiais para
serem suscetiveis a influéncia da luz permitiu a adicdo de efeitos de ambient occlusion,
efeito que permite a geracdo automatica de sombras de contacto baseado em cantos de
objetos e proximidade com outros, o que permitiu um enriquecimento na qualidade visual

da cena.
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Figura 35 - Depois de Ambient Occlusion

Com os edificios do Polo I finalizados, passou-se ao ajuste da representacao das
arvores, que pareciam agora estar em conflito com o novo “look” da cena. Foram estudadas
véarias abordagens de como realizar esta substituicdo de arvores, isto porque era um
elemento importante e de peso na cena, por isso, a versao alternativa que viesse a tomar o

seu lugar deveria cumprir alguns requisitos, tais como, os objetos tinham que ser leves no
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processamento da cena, significando que nao podiam ser objetos muito complexos; tinham

que ser apelativos; e por fim, coincidissem com a iluminagao da cena e futuros ajustes.

A primeira abordagem a ser utilizada foi a de implementacao de arvores lowpoly.
Para isto, foram criadas arvores mais simples na sua estrutura, com muito pouco detalhe e
volume de vértices no proprio modelo. Foi depois utilizada uma imagem de ramos com
folhas, acompanhada de transparéncia a sua volta, que foi duplicada varias vezes e colocada
na arvore a partir do método de particle system. Estas arvores lowpoly substituiram os
objetos utilizados, para a representacao destes elementos de natureza. No entanto, isto, iria
requerer mais recursos dos componentes de reproducao de graficos no computador, para
realizar a renderizagdo da cena. A abordagem nao seria a ideal em termos de uso de
recursos, mas, visto que a renderizacao da cena resultaria numa imagem ou sequéncia de
imagens, decidimos utilizar esta abordagem. No entanto, a implementacdo desta
abordagem nao criava uma imagem com bom resultado, acabando por nido cumprir o
objetivo de contribuir para uma melhoria visual. O problema desta abordagem, que apesar
de criar resultados mais realistas do que a utilizacao de esferas, levou-nos a ter que repensar

a abordagem a utilizar para popular a cena.

Foi entao experimentada uma segunda abordagem para tentar resolver esta questao,
sendo esta a utilizacao de imagens de arvores com transparéncia. O conceito seria o mesmo:
utilizar o particle system para popular um objeto especifico a partir de um outro objeto.
Este outro objeto era, nesta abordagem, uma face 3D, redimensionada, para acolher as ditas
imagens de arvores com transparéncias. Esta seria uma opgao ideal para a poupanga de
recursos de processamento, permitindo mais facilidade em ajustar outros elementos da
cena e a obter o resultado de renderizacdo mais rapidos. O problema na utilizagdo de
imagens para a substituicao de objetos, é a influéncia da luz, que ndo pode ser controlada
facilmente e requer alguns passos adicionais, nomeadamente a criacio de um objeto
tridimensional, a sua conversao para imagem, através da renderizacao, a criacao de texturas
de informacdo de relevo, e por fim, aplicar a imagem e texturas de relevo num tnico
material. Isto permite que a imagem 2D, ao receber informaco6es de luz, possa refletir com

mais precisao a influéncia da luz.
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Figura 36 - Testes com arvores em formato de imagem png

Por fim, decidimos criar modelos de arvores em 3D com mais qualidade, obtendo
assim um resultado mais realista, mas acabando por aumentar a carga de processamento
requerida para mostrar o trabalho e para o exportar. Utilizdmos o sistema de Tree Sapling
Gen, incluido no Blender, para poder rapidamente gerar uma base para a arvore. A partir
deste ponto, foram ajustados varios parametros dentro da ferramenta para obter o resultado
desejado. Foram criadas varias versoes desta arvore com ligeiras variacoes, associou-se um
material simples de um tronco a estrutura da arvore e um material verde com um shader
translicido para permitir que a luz passasse entre as folhas, como se pode observar com
uma folha real. As arvores foram importadas para o espaco de trabalho da maquete e foram

espalhadas pelo mapa utilizando o particle system.
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Figura 37 - Primeira versdo das arvores detalhadas

Com o estilo visual formatado e com alguns resultados de qualidade ja realizados,
procedeu-se a apresentacdo deste projeto a vice-reitoria para o Ensino, entidades que
aprovaram o projeto e permitiram a continuacdo da sua realiza¢do. Devido a natureza de
contratos, e a confidencialidade a que estamos sujeitos, nao nos é permitido divulgar mais
informacgoes acerca desta tarefa, deixando a memoria descritiva da mesma até a versao

prévia das assinaturas do contrato laboral.

2.5.3 Reflexdes Sobre a Realizacdo do Segundo Projeto

O segundo projeto foi dos mais complexos e mais longos em que se trabalhou. Foi
um projeto que obrigou a uma organizacdo e abordagem diferente, demandando um
trabalho em constante atualizacdo. Esta abordagem permitiu ir atualizando as fases do
projeto com conhecimento e recursos obtidos e desenvolvidos em fases mais recentes,
mantendo toda a consisténcia a medida que o mesmo se ia expandido. Até ao ponto descrito

neste documento, o projeto contava com bom progresso e criticas positivas.

Adicionalmente, este projeto exigiu a procura exaustiva por referéncias mais
precisas, o que obrigou a uma pesquisa mais exaustiva, contando ndo s6 com as ferramentas

online, mas também a deslocacdo aos locais para se perceber o ambiente e a forma dos
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objetos a modelar. Apesar de ndo se ter utilizado texturas de imagens captadas, ajustaram-
se e adaptaram-se texturas disponiveis em sites como o Textures.com para aproximar ao

espaco da UBL.

2.6 Projeto 3: Animacao de abertura Institucional

O Projeto de animacao de abertura Institucional comecou na segunda semana do
meés de marco. A realizagao deste projeto foi sugerida por nds, com o intuito de se criar um
objeto de comunicacdo em formato de video, que poderia ser usada tanto em videos
difundidos pela UBI, quanto em apresentacoes que a Universidade poderia fazer junto de

escolas e em outros eventos.

2.6.1 12 Fase: Pré-Producdo

Durante a segunda semana do més de marco, foi elaborado um storyboard e enviado,
para a Dr2 Graca, chefe de divisao do GRP, uma proposta para se realizar uma publicidade
institucional animada, que consistia numa animacao de contetidos informativos, para dar a
conhecer a Universidade da Beira Interior, dando destaque a alguns cursos lecionados na

Universidade.

Fundo Azul Fundo muda de cor M&o a agarrar bola Corte de cdmara para prespetiva mais Bola & servida, transforma-se em grafico.
aparece no ecra. afastada, personagem serve a bola Fundo muda de cor.

Grafico & formado e mostrado num papel. i Corte de camara AproximacZo de camara, grafico ransforma-se Personagem mexe em quimicos
E mostrado um professor a falar de gestdo. ‘em tubo para quimica

Aproximadamente 10 segundos
de animacéo

Software: Blender

Reacbes guimicas acontecem, fumo transforma-se Logo da UBI a formar-se. Logo da UBI
2m logo da UBI. Opcéo de "J4 sabes o que vais fazer?

Figura 38 - Storyboard Spot Animacao "Junta-te a UBI!"
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Por haver muitos e variados cursos ministrados na Universidade, era necessario
introduzir um elemento a animacdo que de certa forma ligasse os diferentes cursos,
mantendo a animac¢ao mais coerente. Decidindo-se entao, utilizar um circulo, uma forma
bésica que se pode adaptar a varios contextos diferentes e que esta presente em muitos
objetos. Este elemento é importante na animacao e esta presente em praticamente todos os
planos. Foi escolhida esta forma geométrica pela capacidade de poder ser integrada em
areas diferentes, fazendo sentido com o contexto do plano. Foi sobretudo, uma peca

importante para criar fluidez e consisténcia na cena.

Aintencao para a realizacao desta animacao seria a utilizacao, do Blender, que conta
com uma funcdo chamada de grease pencil. Esta fun¢ao, permite o desenho de linhas e
formas, semelhante aos programas de desenho digital como o Krita ou o Illustrator, a partir
da colocacdo de pontos em coordenadas, com a diferenca principal que a colocacdo dos
pontos seria num espaco 3D em vez de 2D. Com esta fungao, seriam criadas e animadas as
personagens que protagonizariam a animacao, criando um efeito de objetos 2D num espaco
3D, que podiam ser afetados por iluminacao, efeitos de pos-processamento e até outros
objetos 3D. A animacdo iria contar com um tempo méximo de 15 segundos e poderia ser
utilizada para promover a Universidade em plataformas como o Youtube e Facebook, entre

outras.

Outro aspeto da animacao seria a banda sonora, que iria contar com alguns efeitos
sonoros para realcar o movimento da animacao, assim como uma musica mais alegre, com

base num instrumento de bateria.

A rececao desta ideia foi positiva, no entanto, e por se tratar de uma animacao a ser
lancada por parte da Universidade da Beira Interior, seria necessario a inclusiao de
praticamente todos os cursos lecionados na Universidade marcarem, de certo modo,
presenca na animacao. Visto que a tarefa de incluir os cursos numa curta animacao, iria
requerer uma enorme quantidade de trabalho, isto numa altura em que j4 existiam alguns
projetos em desenvolvimento, a ideia foi repensada para abordar a tarefa de forma diferente

sendo mais apropriada ao tempo e aos recursos a disposicao.

A partir de uma conversa com a Dr2 Graca, a Dr2 Madalena e a Dr2 Raquel, uma
nova ideia para a realizacdo da animacao acabaria por ser aprovada. Animacao esta, que,
em vez de se focar nos cursos, focar-se-ia em dar a conhecer a nova imagem grafica da
Universidade da Beira Interior, com o intuito de mostrar a transicao do brasao que servia
de imagem a Universidade para o logbtipo atual. A animacao iria mostrar as inspiracoes que
levaram a realizacao deste logo6tipo, sendo uma espécie de memoria descritiva animada. Os

softwares utilizados para a animacao foram o Adobe Premiere Pro, para a edicao de video;
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o Blender e o Illustrator, para a concecao de certos elementos graficos; o Affinity Photo,
para a edicao de imagens; o Audacity, para a edicao e remistura de sons; e o Garage Band,

para a criacao da musica presente na banda sonora para acompanhar a animacao.

Todos os elementos criados, sem contar com alguns efeitos sonoros, seriam
produzidos inteiramente por nés. E importante referenciar que a banda sonora deste
projeto contou com a ajuda do Professor Hélder Gongalves quer na sua produgao, quer nos
ajustes. Os efeitos sonoros foram encontrados no site Pixabay, que permite, para qualquer
fim, a utilizacdo dos recursos que disponibiliza, desde que os mesmos ndo sejam
redistribuidos do modo como se encontram no site, entre outras condicgoes, listadas nas
devidas paginas. E de notar que o site nio requer atribuicio de créditos de autor a qualquer
item que seja disponibilizado no site, apesar de ser encorajada essa atitude. Contudo, por
questoes éticas, promovemos nesta seccio os sons sonoros utilizados e os artistas que os

capturaram.
Efeito Sonoro 1 do Pixabay: “Washing Machine Operation” - EdR
Efeito Sonoro 2 do Pixabay: “Office stamp” — whammy

Apo6s um briefing, observacao, anilise e estudo da memoria descritiva do novo
logotipo da Universidade da Beira Interior, e por fim, um brainstorming de ideias,
chegdmos, em conjunto com a Dr? Graga, a um consenso sobre os contetdos a exibir na
animacao. Como referido, no inicio do subcapitulo do projeto 3, o proposito da animacao é
a realizacao da transicao do antigo logo da Universidade, sendo este o brasdo, para o novo
logo da Universidade. Para este objetivo, proceder-se-ia a reutilizacdo de elementos do
brasao, que seriam depois aproveitados para a geracao de outros objetos, até ligar a criacao
da nova imagem da Universidade. Com a ideia principal enfatizada, procedeu-se a
averiguacao dos contetdos visuais e abordagens de animacao diferentes que poderiam dar
uma identidade mais distinta & animacdo. Para isto, foram listadas varias ideias que
poderiam ajudar no objetivo, sendo que, as ideias principais a serem selecionadas foram: o
memorizar do brasiao da Universidade, a partir do uso de stopmotion para animar uma folha
com o brasdo a ser arquivada num envelope; o esquecer do brasao da Universidade, usando
de novo stopmotion, para animar o processo que envolvia o machucar de uma folha de
papel, com o brasao assentado sobre a mesma; a utilizacao de cenarios 3D, com o intuito
de tornar a transicao mais dinamica, usando elementos 3D como arvores e fabricas; e por
fim, o evoluir do brasao da Universidade, que consiste no apagar do brasao da folha onde

se encontra para transacionar para o novo logétipo.
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Figura 39 - Desenhos e rascunhos de ideias

Apesar da ultima ideia ter sido a escolhida, é importante referir que esta surgiu a
partir do desenvolvimento das anteriores. O facto de ser uma ideia que apresentava o
desafio de criar uma animacao fora da zona de conforto, ajudou também na decisao de
escolher esta abordagem. A ideia principal, como previamente referida, seria a transicao
dos elementos presentes no brasao para o novo logotipo da instituicdo, utilizando uma
abordagem evolutiva do brasao. Para este efeito, o brasao, apresentado na sua totalidade, é
apagado lentamente. Uma linha surge do brasao, antes do mesmo ser apagado, deixando a
linha fluir e tornando-se independente. Esta linha, que faz referéncia a uma linha de 13,
referindo o passado histérico da Covilh3, acaba por se separar em varias linhas diferentes,
fazendo de certa forma referéncia as oportunidades que a Universidade criou com o seu
funcionamento. As linhas, criam entao os elementos que constituem o novo logétipo da

Universidade da Beira Interior.
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Figura 40 - Storyboard - "Evolugao”
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Antes de avancar com o projeto, iniciou-se o desenvolvimento de um novo
storyboard, com o intuito de ajudar a definir as diferentes cenas que constituiam o projeto,
dando uma perspetiva mais concreta do tempo total da animagao. Para ajudar a visualizar
possiveis planos a serem realizados para a animacao, desenvolveu-se um cenario 3D, no
programa Blender, para providenciar a liberdade de planear e simular videos e imagens
capturadas a partir do uso de um drone. Este cenario consistia em recriar, de maneira
simples, as caracteristicas climatéricas e do terreno da regiao, criando terreno 3D onde
foram colocadas arvores e alguns objetos que emulavam o efeito de nevoeiro. Refira-se que,
apesar deste cenario nao ter sido utilizado para a animacdo final, foi um importante
elemento de pré-producao, que foi, efetivamente, utilizado no storyboard e incentivou a

encontrar solugoes para tornar visual as ideias delineadas para a animacao.

Figura 41 - Render de representacdo da regiao

2.6.2 22 Fase: Producdo

Apobs uma breve discussao do estilo e elementos a serem aplicados a animacao, foi
delineado um plano para perceber como executar a ideia. Plano este, que consiste em
utilizar programas como o Affinity Photo para criar elementos de stopmotion para a parte
inicial da animacao. Foi machucada uma folha de papel branco, e esta foi depois fotografada
usando uma vista superior com a camara por cima do objeto. O antigo brasdo da
Universidade foi entdo impresso na folha machucada. A folha foi novamente fotografada,
nas mesmas condicoes mencionadas anteriormente. As fotos foram depois editadas, no

computador através da ferramenta Affinity Photo.

Para dar realce ao centro da folha, foi utilizado flash para fotografar as folhas, o que
acabou por criar alguns problemas de excesso de brilhos criados a partir da tinta do brasao.

Para combater este efeito, foi utilizado, como alternativa, uma imagem transparente do
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brasao da Universidade. Foram entao criadas, varias camadas na ferramenta de edicao, uma
delas com a intencao de simular o apagar do brasao, ou seja, deixando pequenos fragmentos
do brasdo presentes na imagem de fundo. Outra camada contou com o propoésito de
acentuar o brilho no centro da imagem de fundo, que ajudou mais tarde na composicao do
plano durante a realizacao da animacao em si. O brasao foi entao apagado, lentamente, com
imagens do progresso a serem guardadas, criando uma sequéncia de imagens que ajudou a
simular um efeito de stopmotion. No inicio da producdo da animacdo, estavam em
utilizagdo, linhas criadas através do Illustrator, estas foram animadas a sair do brasdo no
Premiere, com as fun¢oes de mascara. As linhas eram cinzentas e aztis, permitindo a criacao
de uma transicao de cores do brasao para a cor do novo logbtipo da Universidade. Estas
linhas foram, mais tarde, substituidas por um video com méscara para tornar a animacao

das mesmas mais dinamica.

Com os elementos necessarios para a construcao da parte inicial da animacao,
procedeu-se ao desenvolvimento da cena seguinte. Cena esta que envolve o percorrer da
linha pelo espaco e a sua separacdo. O objetivo desta cena seria simplesmente a
multiplicacdo da linha inicial, para permitir que as cenas seguintes fossem mais dinamicas.
Para a criacao da sec¢ao em questao, foi utilizado o programa Blender para desenvolver uma
animacao mais dinamica. Esta foi um plano que sofreu muitas transformacoes, sendo a
secc¢do que mais tempo ocupou na animacao. A producao desta cena especifica, contou com
dois métodos de trabalho no Blender diferentes, utilizando, ao inicio, booleans, funcao
presente no Blender que permite o corte, adicao de faces e deformacao de objetos, a partir
de outros. Mais tarde, abordou-se esta cena através do uso de shaders nos materiais das

linhas para as fazer aparecer gradualmente.

Resumindo, boolean é a operacao de criacdo de unides ou subtracao a partir de dois
objetos. A criacao deste clipe de video especifico resultou na criacao de uma linha bézier, ou
seja, uma curva que, semelhante a vetores na ilustracao vetorial, pode ser colocada em
coordenadas especificas e as curvas podem ser ajustadas a partir de pontos. Estas linhas
foram colocadas de modo a criar um movimento mais interessante. Apds a sua colocacao,
coloracao em azul e adicao de espessura as mesmas, criando pequenos cilindros, as linhas
foram convertidas em malha de objeto 3D, permitindo que estas sejam influenciadas por
um objeto, que, em conjunto com a operacao de boolean iria permitir a animacgao destas
linhas estaticas. Para tal, foi apenas animado o objeto que iria ser subtraido a linha, criando
assim um efeito de aparecimento gradual da linha, dando a sensacdo de que esta estava
entdo a percorrer a cena. A execucao deste efeito foi, mais tarde, alterada, para permitir
mais controlo na animacao da linha. Note-se que, este processo, apesar de ter uma execucao

facil, pode contar com alguns erros graficos, que estao dependentes da malha do objeto que
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é subtraido. As solucdes para resolver este problema envolvem: alterar a area da malha do
objeto que esta a criar problemas, modificar o timing da animac¢ao do objeto que esta a
subtrair ou modificar as coordenadas do mesmo. O resultado foi entdo exportado num clipe
de video, que foi implementado na sequéncia da animacao a partir do método de opacidade
de multiplicacdo, que funciona muito bem para eliminar os tons brancos que foram usados

como fundo da animacao. Os azuis nao seriam alterados com este processo.

Os elementos pertencentes a primeira e segunda cena da animacgdo, foram
implementados na sequéncia de animacao. O efeito de stopmotion foi ajustado para criar
um movimento mais suave da borracha a apagar o brasdo da Universidade. O timing do
aparecimento da linha foi de igual forma, ajustado para esta surgir apenas quando o brasao
estivesse quase apagado. Com o surgimento da linha, a partir do brasdo, havia uma
mudanca de plano, onde se via a linha a ser multiplicada por varias. Refira-se que, estes dois
planos foram, mais tarde, modificados para serem um plano conjunto, ajudando a dar mais
fluidez a animacao. Ambos os planos contam com uma imagem de fundo, uma fotografia,

tratada, do papel machucado que havia sido fotografado.

Com a realizacao dos dois primeiros planos da animacao, comecamos a trabalhar no
terceiro e quarto planos do projeto. A terceira parte da animacao que visava a formacao do
“B” e “I” do logo da Universidade, os quais estdo associados aos vales e climas de nevoeiro
da regiao. Para isto, foi criada uma transicao no plano anterior, recorrendo ao uso do efeito
cross fade, para esbater os elementos, gradualmente. Com uma tela em branco, pronta para
ser trabalhada de novo, reintroduziu-se as linhas, que surgem a partir das extremidades do
plano. Estas percorrem uma fotografia que enquadra as carateristicas da regiao, contando
com vales e nevoeiro. Esta imagem utilizada como fundo, foi fotografada numa manha de
nevoeiro, pela Dr2 Graga, e foi selecionada a partir de varias imagens que haviam sido

disponibilizadas para serem utilizadas no projeto.

As linhas foram desenhadas em Illustrator, tendo como base o “B” e “I” do logotipo
da Universidade, e foram exportadas em formato de Portable Network Graphics (PNG),
adicionando uma linha, por cima e por baixo, de cada elemento. O percorrer destas linhas,
pela imagem, foi de novo criado a partir das func¢des de méscara, presentes no Premiere.
Achéamos necesséario, animar a imagem de fundo, para tornar este plano mais dinamico.
Esta decisao, em conjunto com a animacao de escala das linhas, mais o efeito de movimento
criado pela mascara, a qual estava aplicada sobre as mesmas, criou um plano mais
interessante e mais proximo do 3D, embora seja 2D, ajudando na transicao do plano

anterior que usa elementos tridimensionais.
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Para o quarto e altimo plano da animagao, era necessario terminar a criacao do logo
e criar uma conclusao que estabelecesse o logotipo completo. Para o efeito, pegando numa
ideia que ocorrera na realizacdo do cenario 3D para o storyboard, foi desenhada uma
fabrica, a partir das linhas, que iria servir de base para a formacao da letra “U”, de
Universidade. A utilizacao de um elemento como a fabrica desenhada por linha permite que
o fundo da animacao seja mais leve, distanciando-se do uso adicional de imagens, para a
representacdo dos elementos. Note-se que, nao seria tao impactante, a remocao deste

elemento que representa a fabrica, do plano.

O “U” do logotipo foi, como as letras anteriores, reaproveitado do documento, em
formato SVG (Scalable Vector Graphics), referente ao logotipo da Universidade. Este quarto
plano seria entdo uma transi¢ao do terceiro para o quarto plano; a representacao de uma
fabrica através de uma linha; a formacao da letra “U”; e, por fim, a formacao e assentamento
do logotipo na sua forma completa. Foram, novamente, utilizadas imagens PNG, criadas em
Illustrator, em conjunto com as fun¢des de mascaras de Premiere, para animar as linhas a

percorrer o plano.

Com os elementos assentados sobre o plano e respetivamente animados, a animacao
estava numa fase mais completa, contando com inicio, meio e fim. No entanto, existia ainda
uma lacuna na area de som, e, apesar da animacao contar com cerca de 15 segundos, esta
ainda nao tinha a fluidez que se esperava, por falta de uma transicao na introducao da
animacao. Para resolver este problema, o primeiro plano e inicio do segundo plano, foram
restruturados. Esta restruturacdo envolvia juntar os dois planos, criando um tnico plano,
de maior duragao, reduzindo assim o problema de fluidez. Os passos adicionais que foram
tomados para providenciar uma solucdo, foi a criacao de ilusdo de uma linha tnica, que
surgia do brasao e terminava ap6s a multiplicacdo da mesma. Foi necessario que, na juncao
das linhas, a transicao da animacao da linha a sair do brasao para o clipe de video, ocorresse
de forma perfeita. Para este efeito, foi criado um freeze frame do clipe de video da
multiplicacdo de linhas, para ser usado como referéncia. Foi, de igual forma, utilizada a
referéncia de uma das imagens utilizadas no stopmotion no inicio da animacao. Posto isto,
faltou apenas criar uma nova linha, no Illustrator, que criava a conexao dos dois elementos.
Exportada a imagem da nova linha, esta foi de imediato aplicada na sequéncia de linha de
tempo do Premiere. A alteracdo realizada, envolveu esbater os artefactos deixados pelo
brasao antigo, apos este ser apagado, deixando apenas a linha que surgia do mesmo e o
fundo do papel machucado. O plano foi montado para auferir o arrastamento da linha pelo
mesmo, movimento que foi criado a partir da utilizacdo de mascaras, fazendo uma transicao
perfeita para o clipe de video da multiplicacao de linhas. Refira-se que, numa versao inicial

deste novo plano, a animacao acabaria por ser prolongada por mais cinco segundos. Isto
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seria resolvido numa versao posterior. A razao pelo qual este método foi escolhido, deveu-
se ao facto de ser mais oportuno refazer o elemento da linha, em vez de refazer o clipe de
video realizado previamente. Este acabaria por ser refeito mais tarde, juntamente com o

resto do plano.

Figura 42 - Freeze frame do inicio do segundo plano

Apoés a realizacdo do novo plano, a animacao como um todo ficou mais fluida. O
proximo passo foi o de inserir a banda sonora. A ideia para a banda sonora foi a utilizacdo
de teclados sintetizadores, para “dar som” a linha, enquanto esta era desenhada pelos
planos. Para o desenvolvimento desta tarefa descarregou-se a aplicacdo Garage Band,
aplicacao que permite producdo de musica, providenciado ferramentas e instrumentos
virtuais, sendo que a sua utilizacdo é gratuita. E uma aplicacio desenvolvida pela Apple
exclusivamente a dispositivos Apple. Os projetos exportados da aplicacdo nao requerem
creditacdo nem licencas e podem ser utilizados da maneira que o criador entender, desde
que nao distribua certos elementos da aplicacao por si s6. Aqui realizaram-se alguns testes,
para entender o funcionamento das funcoes a disposicao e apos esta fase procedeu-se a
realizacao de pequenas composicoes que poderiam encaixar em harmonia com a
composicao, testando sempre varios tipos de teclados diferentes, desde pianos a teclados

sintetizadores mono.

Inicialmente optou-se por um tom agudo, este som iria acompanhar a linha,
tornando-se mais agudo ou grave consoante os movimentos da mesma, efeito que pode ser
regulado a partir da aplicacdo Garage Band. Os sons presentes na animacao, a excecao da
composicao musical, foram gravados no local de estagio e em casa, utilizando o microfone
do telemovel e do computador. Os sons eram feitos a partir de varios objetos e técnicas,
como o amassar de folhas, o apagar da borracha foi criado ao raspar duas folhas de papel,

enquanto os sons que emulavam o ambiente de uma fabrica foram produzidos ao bater
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levemente com a unha no computador. Todos os sons foram depois editados, mais tarde, no
Audacity. Apesar da banda sonora acompanhar toda a animacao, a musica nao estava em
harmonia e os sons ndo encaixavam bem com a animacao. Ap6s uma curta discussao com a
Dr2 Graca e Dr2 Madalena, decidiu-se contactar o Professor Helder Gongalves, Professor
da cadeira de som durante a licenciatura de Design Multimédia, para nos auxiliar na
realizacao da banda sonora, algo que o Professor se demonstrou sempre disponivel. Ao
reunir com o Professor, este estudou a banda sonora presente na animacao e rapidamente
sugeriu alteracoes que viriam a melhorar significativamente a qualidade da banda sonora.
A primeira alteracgao foi a gravacao de novos sons, utilizando os apagadores de quadro a giz,
com algumas edi¢oes de pitch no Audacity, elevando de imediato a qualidade de audio. A
segunda sugestao foi a de utilizar uma caneta e desenhar uma linha, gravando o som
proveniente da acdo. Outra alteracdo foi a nivel da composi¢cao musical, onde surgiu uma
nova versao, optando por sons mais graves e abstratos. A mencionada composicao foi, mais

tarde, refeita, para acomodar as alteragoes visuais depois realizadas.

A reunido com o Professor provou-se uma mais-valia para a producao da banda
sonora da animacao, com outra reuniao a ser realizada mais tarde, proxima da conclusao
da animacao para dar os ultimos retoques. Aproveitando a composi¢do musical resultante
da reuniao com o Professor, alterou-se novamente a musica que acompanha a animacao,
utilizando a composic¢ao para produzir som de um teclado sintetizador diferente, este com
um sentimento mais associado a uma viagem pelo espaco. O objetivo seguinte para o
trabalho, focou-se na segunda sugestao, que envolvia adicionar alguns sons ao percurso da
linha, recorrendo ao uso do som produzido por canetas de feltro, enquanto percorriam uma
folha de papel. Colocando o telemével, com o microfone ligado, sobre a secretaria,
preparou-se uma caneta, quase seca, procedendo-se a desenhar uma linha que néo era
direita, utilizando curvas para simular o afastamento da linha virtual da cimara do

Premiere.

Com a banda sonora refeita e melhorada, os esforcos para a producao da animacao
foram redirecionados para aperfeicoar os elementos visuais, tratando de eliminar
inconsisténcias. O facto de a animacao ter ganho alguns segundos adicionais, contando com
um total de 23 segundos, tornava a animac¢ao mais enfadonha. A animacao estava fluida e
tinha um visual apelativo, mas era necessario torna-la mais dinamica. Para resolver este
problema, decidiu-se encurtar a animacao, removendo alguns elementos que estariam a
mais e aumentando o ritmo de outros. Posto isto, foi necessario refazer o primeiro e altimo
plano da animacao. O timing para o inicio do stopmotion referente ao brasao foi ajustado,
iniciando “o apagar do brasao” quase de imediato com a animacao, e, como passo adicional,

alinha e o seu clipe de video foram criados de novo. O refazer do clipe de video em questao,

56



obrigou a alteracoes no método de realizacdo, esquecendo a utilizagdo e as funcdes da
ferramenta boolean. Para este método, seria utilizado um shader que consistia em tornar
invisivel areas da malha, ajustando um valor na aplicacao do shader ao objeto, a definir pelo
utilizador. Este valor podia ser alterado, utilizando keyframes, permitindo assim criar uma

animagao que assentava em mudar o valor num shader de um objeto estatico.

. Hecq P ron

Figura 43 - Interface do Blender com a edi¢do do shader

Apo6s o primeiro plano da animacio ter sido refeito e exportado como clipe de video
e ter sido introduzido de novo na animacao, procedeu-se a alteracdo do ultimo plano da
animacao. O objetivo para este plano, seria, simplesmente, tratar de tornar a animac¢ao mais
fluida e dinamica, ajustando o timing dos elementos para acelerar o ritmo da animacao.
Para isto, elementos como a formacdo do logo completo acontecem mais cedo e em
simultaneo com o desaparecer da fabrica, poupando alguns segundos. Com as alteracoes
efetuadas, a animacgao passaria a durar 16 segundos, algo que havia sido aprovado pela Dr?2
Graca. A ultima preocupacao restante seria refazer a parte da banda sonora, providenciando

o aumento da qualidade e resolvendo situacoes de dissonancia musical.
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Figura 44 - Interface de Garage Band com as varias composicoes

Devido a estas alteracoes, a parte inicial e final da banda sonora ficaram
praticamente inutilizaveis, isto devido ao tempo ter sido reduzido em ambas as cenas. A
restante parte da banda sonora ainda podia ser reutilizada. Para resolver estas alteracgoes, a
composicao musical receberia prioridade, s6 depois avancava para os outros elementos
sonoros. Para a resolucdo deste problema, resolveu-se reduzir a presenca da composicao
musical ja presente na banda sonora, alterando o tempo das notas MIDI e recorrendo ao

uso de desvanecimentos para misturar o emergir das notas com o som dos tracos de caneta.

Os sons produzidos com as batidas de dedo, que teriam sido gravados com a intencao
de se assemelhar a sons industriais, foram removidos para permitir a alocacdo de sons
gravados em ambiente mais apropriado. Esses sons foram descarregados a partir da
plataforma Pixabay. Apds a inclusdo destes na animacao restava resolver os problemas de

dissonancia musical e fazer algum tratamento na banda sonora em geral.

Relativamente aos problemas de dissonancia musical, voltou-se a contactar de novo
o Professor Helder Goncalves para nos ajudar em relacao a estes novos problemas, ouvindo
as sabias sugestoes do Professor, primeiramente, foi feita uma analise da banda sonora da
animacao, tentando avaliar os seus componentes e alteracoes realizadas. Com a analise
feita, decidimos editar alguns dos sons presentes, dando mais impacto ao inicio da

animacao, para chamar logo a atencio do espetador. Apos este passo, foram feitas ligeiras
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alteracoes a melodia referente ao primeiro plano, deixando-a mais agradavel ao ouvido. De
seguida, decidimos refazer parte da composicao musical que acompanha o segundo e
terceiro plano da animagdo, com o intuito de evitar a dissonancia. Para este efeito,
substituimos parte das notas da composicao por um D6 e Fa simultaneos, criando um
sentimento mais agressivo, mas que permitia evitar a dissonancia musical e que poderia
mais facilmente ser concluido no fim da animacdo. Ou seja, esta alteracdo nao dava a
entender que a melodia continuava apds o fim da animacao. Foram realizadas alteracoes a
inclusao de barulho ambiente no fim da animacao, contextualizando o som com a fabrica
criada pela linha. Por ultimo, foi implementado um som abstrato, na formacao do logotipo
da Universidade, para acentuar o mesmo, cortando os restantes elementos da banda sonora

e concluir a animacao.

2.6.3 32 Fase: Pds-Producdo

Com todos os objetivos para as alteracoes completos, foram realizados alguns ajustes
de aperfeicoamento para concluir o desenvolvimento da animacao. Foi entao realizada a
renderizacao do ficheiro para video, nos formatos MP4 (MPEG-4 Part 14) e AVI (Audio
Video Interleave), para permitir a distribuicao da abertura na plataforma que o Gabinete de
Relacdes Publicas assim o entender. Voltando a edicdo do ficheiro de animacdo, foi
realizado um corte de dois tercos da animacao, deixando o plano de formacao do logo intato,
para permitir o uso da animacgdo como separador de video. Foi entdo adicionado um
quadrado de fundo verde no inicio para permitir a integracdo do separador nos videos

editados pelo Gabinete.

A animacao foi entdo entregue e o feedback do Gabinete de Relacdes Publicas foi
positivo. Foi uma animacao entregue ja nos ultimos dias de estagio. Sentimos que foi uma
animagdo que proporcionou um crescimento enquanto animador, incentivando a
descoberta de novas técnicas e de criar novas formas de ver e pensar, criando pontes para a
relacdo que se tem com os objetos e as diferentes abordagens. Este tipo de animacao
obrigou-nos a trabalhar fora da nossa area de conforto, e levou-nos a ganhar conhecimentos
em outras areas como a da musica e producao de efeitos sonoros. Apesar do ritmo de
trabalho mais lento nesta Tarefa, foi uma animacao que nos trouxe desafios interessantes,
quer na gestao de contetidos, quer nas diferentes abordagens e corre¢oes favorecendo o

projeto e mantendo sempre a carga de elementos presentes na animacao sob controlo.

Esta é a terceira animacao a ser produzida dentro do Gabinete de Relacoes Publicas

e é a segundo a servir de abertura institucional. E a primeira animacdo a nao ser
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inteiramente produzida a computador, sendo que incorpora alguns elementos trabalhados

fora do espaco virtual.

2.6.4 Reflexdes Sobre a Realizacdo do Terceiro Projeto

Este projeto demandou um tipo de animacao diferente, devido a natureza
institucional e as restri¢cées que pairavam sobre a realizacdo do mesmo. Ainda assim foi
muito desafiante e estimulante pois a animacao, apesar de contar com as mesmas
ferramentas e técnicas que haviam sido utilizadas para outras animacdes, obrigou-nos a
procurar outras formas de as utilizar, explorando-se as mesmas ferramentas, mas de
maneira diferente, proporcionando-nos novos conhecimentos. Neste projeto e para esta
animacao foi importante apresentar a UBI e sobretudo a nova marca gréfica. Para tal deu-
se destaque a animacao, optando-se por trabalhar o conceito de um pensamento de

inovacao por descoberta.

Este pequeno video promocional que usa a animagao e o motion graphics recebeu
feedback positivo, tanto da parte do GRP, como da parte da Vice-Reitoria para o Ensino.
Tendo sido utilizado num dos ecras que fizeram parte do projeto Matriculas Digitais, ano
2022/23. Estando exposto no ecra gigante ao pé da ponte pedonal do edificio principal da
Universidade, no Polo I, sendo visivel por todos os estudantes novos que fizessem o

percurso das matriculas.

Figura 45 - Animacado a reproduzir no ecrd enquanto este estava a ser montado e calibrado
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2.7 Mapa Cronolbgico dos Projetos Desenvolvidos

Para se poder ter uma nog¢ao mais evidente do tempo despendido em cada projeto
realizado em estdagio, podemos observar, de forma geral, no grafico 1, o mapa cronoldgico dos

projetos desenvolvidos.

Cronograma de projetos executados

| Feverein | Mo 1 Abvil I )

I semana 4" Semana  10Samana  If Semans 305emand  Af Semana S Semana 10 Semana  I9Samana 3 Semana A% Semana 10 Sernans 20 Semana 30 Semana

Profto 1

Projeto 2

Projeto 3

Outros Projetos

Grdafico 1 - Mapa cronolégico dos projetos

2.8 Reflexoes sobre esta Experiéncia

O Mestrado de Design Multimédia ministrado na Universidade da Beira Interior é um
curso abrangente que trabalha varias areas ligadas ao design de comunicacdo e a
multimédia, assim os estudantes tém a possibilidade de ter uma visdo mais holistica e uma
formacdo avancada dentro desta imensa area de atuacgdo. Esta formacao, no segundo ano,
oferece a possibilidade de se poder realizar um estagio, por forma a que os estudantes
possam vivenciar e atuar num ambiente profissional, aprofundando e aplicando os seus

conhecimentos.

E, o que comecou com o que pensdvamos ser um estagio curricular banal, acabou
por se tornar numa experiéncia muito gratificante que testou as minhas habilidades, os
meus conhecimentos e a minha forma de trabalhar enquanto designer, incentivando a um
maior esforco para elevar a quantidade dos trabalhos produzidos e a sua qualidade. Posso
afirmar que, apos este percurso de estagio, sai com mais confianca e experiéncia enquanto

profissional na 4rea do Design e Multimédia.

Este estagio mostrou-me que posso sempre melhorar enquanto designer, e que resta
sempre um mar de conhecimento por explorar, em cada topico em que se trabalhe, mas que

acima de tudo devemos desafiar-nos a nos proprios, na procura das melhores solucoes.

O estagio proporcionou-me, nao s6 mais conhecimento e experiéncia, mas também

contactos e ligagdes com uma parte da Universidade que nao interage diretamente com a
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maior parte dos estudantes, podendo ver de igual forma o funcionamento da Universidade

de uma perspetiva diferente.

Ao longo dos varios projetos que desenvolvi durante esta experiéncia de trés meses,
foram surgindo varios topicos de interesse, nomeadamente, de que forma os diferentes
elementos visuais (ilustracdo e animacao) dinamicos e interativos podem contribuir na
construcao de um diferencial. Chegando desta forma a questao de partida qual a relevancia
da ilustracdo e da animacdo 3D na constru¢do de objetos de comunicagdo estaticos e

dinamicos (motion graphics)?

2.9 Questao de Partida

Qual a relevancia da ilustracao e da animacao 3D na construcao de

objetos de comunicacao estaticos e dinamicos (motion graphics)?

A evolucao tecnologica permite-nos hoje em dia criar e visualizar contetidos cada vez
mais dindmicos, interativos e memoraveis. O utilizador procura nos tempos de hoje, o seu
estimulo rapido a partir do “scroll” assimilando montes de contetidos num curto espaco de
tempo. Com a enorme quantidade de contetidos disponiveis na internet, é importante
adotar estratégias que levem os elementos visuais e informativos de forma mais rapida,
original e apelativa. Neste sentido a ilustracao, a animacao 3D e o motion graphics tém tido
um papel relevante como meios que captam a atencdo e vinculam informacoes de forma

atrativa, acelerada e memoravel.

Tendo em consideracao estes aspetos, sentimos a necessidade de compreender se as
principais universidades portuguesas, estdo presentes em algum canal e com que frequéncia
estas instituicoes recorrem ao motion graphics para mostrar/divulgar a instituicao e demais
conteudos. E qual a opinido dos utilizadores em relacdo a disposicao e recetividade de

conteuidos visuais e dinamicos através das plataformas digitais.

Capitulo 3
3. Enquadramento Teorico

Neste capitulo podemos encontrar a matéria pesquisada e estudada para realizar,
nao soO, os projetos do estagio, como aprofundar os conhecimentos das diferentes areas

exploradas
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Assim podemos ver que o enquadramento tedrico expoe os conceitos inerentes as
areas de interesse, bem como orientagoes importantes para melhor se compreender as
tematicas. Podemos observar no quadro 2, o resumo das areas, as palavras-chave e os

topicos de interesse explorados.

Tustracdo Tlustragao; Tipos de Ilustracio; Ilustragio e Ilustracdo;
digital; Método e Praticas e Papel da Ilustracéo;
e Tipos de Ilustragio;
e Meétodos, técnicas e Ferramentas de
Tlustracao;
Animacio Imagem animada; Brinquedos éticos; e Animacio;
Fotografia; Animacdo 2D/3D e Experiéncias que levaram 4 imagem
animada;

e Captacdo da imagem: Fotografia;
e Animacao Digital/ Stopmotion

Animacao 3D Software; Utilizacio; Usos Praticos e Escolhas de software

e Vantagens e desvantagens
e Utilizacdo do 3D em varias areas
Motion Graphics Imagem; Texto; Informacdo; Gréficos e Motion Graphics;
animados 3D/2D e  Historia;
e Usos de Motion Graphics;
e Exemplos iconicos;
Projeto de Animagédo Desenvolvimento; Processo Criativo; e Projeto de animagdo: Pré-produgio,
Métodos producio e p6s-producio;

o Etapas e tarefas a ter em conta;

Quadro 2 - Resumo das areas de estudo

3.1 Ilustracao

“Any artist will tell you that the link between their thoughts and ideas and the

actual paintings they produce are the tools they wield” — (Greenway et al., 2009,

pag.11)

Andrea Castagini no livro Ilustracao Digital e Animacao, lancado em 2010, considera
que a ilustracdo tem a intencao de comunicar algo, seja uma ideia ou matérias, sem recorrer
a linguagem escrita ou verbal, mais ainda a ilustracao pode ajudar e reforcar a mensagem
do texto tornando-a muito mais clara. A mesma, refere que a ilustragcao pode servir como
elemento de persuasio, narragao ou como um elemento informativo. Elemento que, apesar
de poder parecer existir por si mesmo, observando o caso de revistas, é um elemento que se
perder a integracdo que possui com o texto, o mencionado elemento deixara de fazer

sentido. No entanto, a fusao da ilustracao e do design de comunicacao acabaram por alargar
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o horizonte do espago da propria ilustragao, com o surgimento de icones e outros elementos

no campo do design grafico.

Rishi Kumar Singh, autor do artigo, Role of Illustration in Advertising, publicado
em 2018, mostra concordancia com Castagini, defendendo que a relacao entre o texto e a
ilustracdo ¢ essencial, necessitando de uma existéncia em sintonia entre os dois, explicando
que nao se deve abusar na quantidade nem de um elemento, nem de outro. Apesar de estar
mais ligado a realizacdo de ilustracoes em contexto publicitario, Singh indica que as
ilustracoes estdo incluidas em delineamentos de publicidade, para poderem comunicar
varios conceitos aos leitores, explicando que a ilustracao pode ser de igual forma utilizada
para fins comerciais, ideologicos ou politico. O autor lembra entdo que um dos pontos
positivos da ilustracao € o facto de esta poder ser integrada em qualquer texto, ajudando

assim a reduzir o volume escrito.

Ja Lawrence Zeegen, no seu livro The Fundamentals of Illustration, publicado em
2005, explica que a palavra ilustracao, foi, até recentemente uma palavra depreciativa, nao
sendo aceite pelas areas da arte, nem pela inddstria do design. O mesmo explica que, o que
tem o poder para capturar a imaginacao do leitor sdo as ilustracoes, e é com este que elas
ficam associadas quando o leitor faz relagdes entre a Histéria e as memorias do mesmo. O
autor da o exemplo de livros e capas de cd que ficam na memoéria de criangas que,
entretanto, se tornam adolescentes, e como sao as ilustracoes que nesses objetos perduram,
na memoria. O mesmo, defende que, a ilustracao pode ser associada aos grandes eventos
historicos do Ser Humano, referindo alguns exemplos de ilustragdo e como o marcaram,
desde os frescos de Italia aos posters de propaganda da Segunda Guerra Mundial, até ao
surgimento dos Beatles e todas as pecas de ilustracdo associadas a estes, ligando todo este
passado e a importancia da ilustracio as dezenas de objetos que permanecem em nossas
casas, sendo estes um testemunho ao quao importante é a ilustracao. Apesar de tudo isto,
Zeegen (2005), defende que o que forma a ilustracio é o pensamento que se dedica a ela,
sendo estes formados pelas ideias e os conceitos que se tentam comunicar a partir da
ilustracao. Com isto, o autor quer dizer que o trabalho do ilustrador é dar forma e vida a um
texto, e que os bons ilustradores, conseguem utilizar as suas capacidades e habilidades
técnicas, juntamente com uma forma de pensamento analitico, para criar trabalhos com

impacto.

3.1.1 Tipos de llustracdo

Segundo Castagini (2010), existem cinco tipos de ilustracdo com objetivos e

propositos variados, o qual cabe aos responsaveis do contetido a ser produzido saber que
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tipo de ilustracdo aplicar ao seu trabalho. A mesma autora lista cinco tipos de ilustracdo: A

cientifica, a didatica, a infantil / juvenil, a publicitaria e a técnica.

Comecando pela Ilustracao Cientifica, a qual é usada por investigadores para ajudar
a transmitir ao leitor as descobertas das suas pesquisas. E um tipo de ilustracio que é
conhecido pelo seu enorme detalhe e por ser quase comparado a uma fotografia em termos
de grandeza na qualidade do desenho. Castagini (2010) explica que sdo ilustracoes que
cobrem normalmente, as areas da biologia e da medicina, em que muitas vezes as ilustragoes

sdo introduzidas em livros de ensino para alunos do basico e superior.

Ainda dentro deste tipo de ilustracao, Elaine Hodges (2003), refere que é de a
responsabilidade do ilustrador entender o topico a desenhar, ter conhecimento da anatomia
do espécimen a ilustrar e ter dominio sobre os processos, ferramentas e informacoes
necessarias para produzir um resultado detalhado e satisfatério. A mesma autora, descreve
que o ilustrador, habitualmente, comeca por debater com o investigador os detalhes do
projeto e desenhar um rascunho do espécimen, que vai ficando cada vez mais detalhado,
ap6s um estudo rigoroso do mesmo. Um modelo mais detalhado é depois produzido para
verificacdo, usando técnicas, ferramentas e materiais que permita que o projeto se apresente

com alta qualidade e que possa resistir a reutilizacoes e disposicoes.

Castagini (2010) explica que outro tipo de ilustracao é a Ilustracao Didatica, a qual
esta presente em livros escolares e em muitas revistas. E uma ilustracio que serve o
proposito de ajudar o professor a passar o conceito ou ideia aos alunos e o estilo da prépria

ilustracao é variado, podendo ser realistico ou estilizado.

Quanto a Ilustracao Infantil e Juvenil, é aquela que tem o proposito de acompanhar
a crianga na sua viagem intangivel pela leitura do texto. Sao ilustra¢des que contam também
com o objetivo de manter a crianc¢a agarrada ao livro, chamando a atencao da mesma quer
para o texto quer para a ilustragdo, que se complementam, puxando pela criatividade da

crianca e estimulando a imagina¢ao da mesma.

Outro tipo de ilustracao, segundo Castagini (2010), sera a Ilustracdo Publicitaria,
uma area muito explorada no mercado, com limites quase infinitos. Este é um tipo de
ilustracao que desde cedo acompanhou a imprensa, sendo utilizada em quase todos os tipos
de publicacdes como revistas e folhetos. E uma é4rea da ilustracdo que tem como objetivo
incentivar o consumidor a compra do produto, sublinhando as qualidades do mesmo,
servindo, como a autora indica, quase de propaganda. E uma area que pode ser utilizada
para varios tipos de elementos, inclusive a criacdo de mascotes, personagens de

apresentacao de produtos e até ilustracoes do proprio produto a ser vendido.
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Kumar Singh (2018), indica que a publicidade, como meio visual, prospera da
criatividade e da ilustracdo. O mesmo autor explica que, com o mercado de competicao
contemporaneo, a ilustracao é algo que pode dar vida a um objeto, providenciando algum
contexto a algo que o texto escrito poderia nao conseguir fazer. Indicando que, as
capacidades estilisticas da ilustracdo, permitem usar a mesma para o exagero das emocoes
e expressoes, adicionando caracteristicas tinicas ao produto. A utilizacao de ilustracao na
publicidade, permite informar o leitor com a utilizacdo de contetido como infogréficos,
dados e diagramas, sendo estes um excelente recurso para ajudar a explicar determinado
produto, rasgando com as regras de representacao convencional da imagem. Singh (2018)
indica que em geral, no exterior, o leitor perde cerca de 1,7 segundos em publicidade,
quando no exterior e, 15 segundos, na internet, a visualizar contetidos de publicidade,
indicando que o tempo de atencao pela parte do visualizador para determinado produto é
baixo, levando a criacdo de estratégias publicitarias que vendem o produto quase de
imediato e que sdo esteticamente agradaveis ao olho. O autor explica entao que a ilustracao,
na area da publicidade, deve chamar a atencao do consumidor para o produto, utilizando

métodos esteticamente apelativos e criativos.

Por fim, Castagini (2010) explica que o tipo de Ilustracao Técnica, apesar de
semelhante a Ilustracdo Cientifica, esta assente mais na sua utilizagdo em objetos como
manuais de instrucoes ou folhetos informativos. Este tipo de registo podera ser utilizado
para fazer passar informacgoes técnicas de apoio ao consumidor / leitor. No seguimento,
Bettina Giemsa (2007), trabalhadora na empresa PTC, que se dedica a fornecer ferramentas
e servicos para construcao de produtos, indica que a area da ilustragao técnica é muito vasta,
incorporando varias técnicas. A mesma, indica que a necessidade de ilustracbes e
ilustradores neste campo esta a crescer cada vez mais, devido a varios fatores, sendo que o
maior fator deriva do esforco que se faz para obter documentagdo com qualidade que

acompanhe os produtos,

No entanto, Giemsa (2007) indica e separa os termos de desenho técnico e ilustracao
técnica, indicando que os dois servem propositos diferentes, explicando que, um desenho
técnico foca-se na representac¢ao detalhada da totalidade de um objeto, procurando fornecer
ao visualizador uma representacdo precisa, mas com muita informag¢ao; enquanto uma
ilustracdo técnica se preocupa em representar de forma rapida e clara, um determinado
objeto, nao procurando adicionar muito detalhes, deixando a ilustracao mais simplificada e
facil de compreender. Com isto, a autora esclarece que as ilustracoes técnicas devem ser
criadas como uma representacao de perspetiva, tendo em conta conceitos como pontos de

fuga, que simula a forma de como o olho Humano observa o ambiente a sua volta, e
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perspetivas paralelas, onde a representacdo de perspetiva é menos trabalhosa, permitindo

também que a peca ilustrada possa ser movida sem precisar de ser desenhada.

Estes tipos de ilustracdo referenciados, podem ser produzidos através de varios
métodos, com diferentes materiais e estilos. Castagini (2010) explica que, cada ilustrador
tera a sua preferéncia pelos estilos que escolhe para trabalhar, e que estes poderao ser
alterados varias vezes durante a vida laboral dos ilustradores. A autora refere que é possivel,
através das técnicas que assentam sobre a ilustragao final, reconhecer o artista, pela sua
estética e abordagem criativa. As ferramentas ao dispor do ilustrador sdo muitas, desde
guaches, tintas de china, pastel, marcadores, aguarelas, entre outras, para as ilustracoes
mais tradicionais e ferramentas digitais para as ilustracoes digitais. No entanto, a mesma,
indica que, existem varios materiais que sao utilizados, independentemente das técnicas
escolhidas, sendo estes materiais o papel, lapis, borracha, afia e tinta-da-china. Estes
materiais estdo muitas vezes presentes nos resultados finais de ilustracées com técnicas
tradicionais e, por vezes, marcando presenca em ilustracoes produzidas por computador.
Independentemente da técnica, um ilustrador deve conhecer estes materiais e trabalhar
com alguns deles, regularmente, mesmo que o método preferido do autor seja a ilustragao

digital (Castagini, 2010).

3.1.2 Métodos e técnicas de llustracao Digital

Existem vérios tipos de ilustracdo que podem ser produzidos a partir da ilustracao

digital, sendo alguns destes a ilustracao vetorial, ilustracao bitmap e ilustracao 3D.

Castagini (2010) indica que os principais materiais utilizados nesta area sdo o
computador, o scanner, o rato periférico, e a mesa de desenho. Para além disto, a utilizacao
de ferramentas de software apropriados para a ilustracdo é essencial, assim como
componentes de computador rapidos que ajudem o artista no processo de ilustracdo. A
mesma, faz de igual forma, referéncia a ferramentas para calibracdo de monitores, que
permitem obter os valores corretos de imagem com base nas informacdes do ambiente em
volta do ecra. E, também faz a diferenciaciao de softwares que podem ser utilizados para a
producao de contetidos bitmap, contetidos vetoriais, ou contetidos 3D, dando o exemplo do
GIMP e Adobe Photoshop para a producao em bitmap, explicando que sao programas que
contam com ferramentas que simulam os materiais tradicionais, como lapis, pincéis e
borrachas; seguindo depois para a ilustracao vetorial e fazendo referéncia ao Corel Draw ou

ao Adobe Illustrator, que sao ferramentas usadas para criar ilustracoes com base em
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expressoes matematicas de primitivas geométricas como pontos, linhas, curvas e formas ou
poligonos; e, por fim, fazendo referéncia aos softwares Maya e Blender, ferramentas para a

criacdo de projetos em 3D.

Na area de ilustracao com bitmap, Brian Recktenwald (2009), um dos autores do
livro Digital Painting Techniques: Volume 1, considera que um dos passos principais na
criacdo de uma ilustrac@o é o fabrico personalizado de pincéis digitais. Além disso, o
mencionado ilustrador é também da opinido de que, apesar de os pincéis do software
digital, neste caso o Photoshop, serem adequados, a sua criacao permite mais controlo
sobre a ilustracdo e um toque pessoal. Como é sabido, as op¢oes para a criacdo de pincéis
digitais sao imensas, podendo ter por base fotografias, rabiscos ou até mesmo outros tipos
de registos experimentais. Na realidade, os pincéis digitais conferem mais caracter a
ilustracao e permitem uma melhor expressao para cada ilustragcao em especifico. No
entanto, convém nao esquecermos que Daarken (2009), defende que o uso de poucos
pincéis digitais permite uma maior velocidade de trabalho e aumenta a versatilidade do
artista. Isto é, ao usar menos pincéis, o artista vé-se obrigado a criar varias texturas com o
mesmo pincel, ao passo que a utilizacdo de mais pincéis podera levar o artista a criar o
hébito de deixar a ferramenta fazer o seu trabalho. Note-se que o autor Levente Peterffy et
al. (2009), considera “speed painting” um bom método para ganhar confianca, explicando
ainda que é um modo adequado de praticar e definir uma boa composicao, cor e interacao
de luz com as varias formas que compoem a ilustracao de maneira rapida. Os
mencionados autores nao s6 manuseiam o mesmo método para definirem esquemas de
cores em trabalhos que funcionam mais a base da cor, mas também utilizam o preto e

branco para mais rapidamente criarem uma composicao.

Segundo Derek Lea, no seu livro Creative Photoshop CS4, lancado em 2009, refere
que na ilustracao vetorial, os objetos vetoriais sao compostos através da matematica que
define a forma e a curvatura destes objetos com a vantagem de lhes permitir serem
redimensionados sem perder a qualidade ou o detalhe. Lea (2009) explica que as formas
vetoriais podem ser incorporadas em programas como Adobe Photoshop, através das varias
fungdes que o programa oferece, sendo que cada um é mais indicado para determinadas
tarefas. No entanto, o autor refere a funcao “Shape Layers”, destacando-a como a funcao
mais versatil para a criacao de faces de pessoas, devido a possibilidade de esta gerar varias
camadas que podem ser redimensionadas com os beneficios anteriormente referidos. Sendo

0 mesmo, esta funcao favorece a criacao de personagens planas e coloridas.

Segundo Ami Chopine, (2011, p13) “todos nbés provavelmente ja tivemos a
experiéncia de ser capaz de transformar um pedaco de barro, lama, ou talvez um pouco de

areia molhada em algum tipo de animal, veiculo ou objeto.” Para a producao, Ami Chopine,
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no seu livro 3D Art Essentials, lancado em 2011, considera que o processo de criacao de
graficos 3D é semelhante ao de moldar um objeto com as maos, com a excec¢io de que, em
vez de se usar as maos para moldar, usa-se a cabeca para realizar a modelagao e o artista
nao esta limitado a gravidade, logo tem mais privilégios para criar o que o estiver na sua
mente. A autora é ainda da opinido de que, para criar gréficos, pode ser necessario um bom
computador que cumpre certos requisitos que asseguram resultados aceitaveis. No
entanto, a mesma recorda que € possivel criar graficos 3D em hardwares mais antigos, mas,

para se obterem bons resultados, tal requer mais trabalho por parte do artista.

3.1.3 Etapas no processo de producdo de llustracdes

Segundo Castagini (2010), o processo de producao de ilustragcoes tende a ser
semelhante tanto para o tradicional, como para o digital, apesar de os dois contarem com

algumas diferencas.

A primeira etapa, segundo Castagini (2010), no processo de criacao de ilustracao é
o briefing onde o ilustrador adquire as especificacdes para a imagem e qual o proposito da

ilustracao, a partir de um cliente ou superior.

A segunda etapa é a pesquisa de referéncias, onde pode ser feito uma recolha de

imagens ou textos que possam servir de auxilio ou inspiracao para a criacao da ilustracao.

Feito o reconhecimento da necessidade e a pesquisa de referéncias, passa-se, para a
realizacao de rascunhos, podendo ser estes realizados tanto em meio digital ou tradicional,
permitindo ao artista construir rapidamente a composicao, sem recorrer ainda a adicao de
detalhes ou ao tratamento da ilustracdo no estilo definido. Segundo Castagini (2010)
escreve, a composicao é onde sao decididos os varios elementos que vao estar presentes na
imagem, como a cor, luz, sombra, profundidade, disposicao dos elementos e a representacao
dos mesmos. Ainda em relacdo a composi¢ao, Marc Bunet! (2022), refere que a composicao
€ nao s6 a organizacao dos elementos numa peca. Mas adicionalmente, uma forma de

apresentacao.

Castagini (2010), conclui o processo de pré-producao e producao, passando para a

arte final, colorizacao e pés-producao.

O processo de colorizacdo, no meio tradicional, cabia aos coloristas, os quais

possuiam enorme conhecimento na area, no entanto, este processo esta dependente do

1 Marc Bunet — Antigo Senior Artist na Blizzard e fundador da Cubebrush.co, uma plataforma para a venda de
recursos para varias pecas de arte.
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material escolhido pelo ilustrador para o trabalho. Em relacdo aos métodos digitais, a
mesma indica que este elemento da ilustracao pode provocar emocao e providenciar algum

aspeto narrativo.

Num trabalho de ilustraciao é importante ter em conta a harmonia de cores, isto é
reforcado por muitos artistas, como Marc Brunet (2022) ou Florent Farges2 (2020), que
tentam passar algum conhecimento para individuos interessados em aprender ilustracao ou
arte, explicando que algumas das questGes a ter em conta na selecao de cores é a utilizacao
de cores quentes e frias para equilibrar ou fazer realcar certos elementos, indicando que as
cores quentes sao normalmente utilizadas para elementos em destaque e as cores frias para
elementos em segundo plano. Por fim, Castagini (2010) informa que existem varios
sistemas de cor que podem ser utilizados para desenvolver ilustracoes digitais, destacando-
se aqui o uso do sistema de cores CMYK, apropriadas para o uso em formatos de impressao,

e 0 RGB, apropriadas para uso em formatos de ecra.

Apbs a colorizacdo, é iniciado o processo para a preparacdo do trabalho para
exportac¢do ou publicacdo, que envolve exportar a imagem num tipo de ficheiro nao editavel,
apropriado para a plataforma que vai receber o projeto. Castagini (2010) lista os varios
formatos em que a imagem pode ser exportada, fazendo referéncia ao formato GIF, que nao
suporta muitas cores e pode conter contetido animado; o formato JPEG, que é indicado para
imagens como fotografias; e por fim o PNG, um formato que permite preservar a
transparéncia na imagem. Para além destes formatos, a pagina MDN Web Docs, uma
plataforma colaborativa Open Source da Mozilla para desenvolvedores, que conta com uma
vasta documentacido, com o objetivo para criar uma internet melhor, indica alguns tipos de
formatos de imagem adicionais como a APNG, um formato baseado no PNG que permite
animacgoes sem perda de qualidade; o formato SVG, baseado na imagem vetorial; ou o
formato WebP, que oferece compressao superior, suporta animacoes e maior fidelidade de
cor. Para a impressao grafica, estao de igual forma disponiveis varios formatos para o artista
poder exportar a ilustracdo para impressdo. A mesma autora, lista o formato PDF,
considerado como o formato padrao para impressao e de excelente compatibilidade com
sistemas diferentes; o formato TIFF, um arquivo bitmap para impressao com uma grande
defini¢do de cores; e por fim, mais uma vez, o tipo de ficheiro JPEG, formato de imagem

que pode ser utilizado para impressao.

Posto isto, podemos verificar uma vasta quantidade de ferramentas que existem
disponiveis para os ilustradores, indo desde materiais mais tradicionais como o l4pis a

carvao e a borracha, a materiais mais contemporaneos como a mesa grafica, que substitui,

2 Florent Farges — Artista francés especializado na pintura a dleo, treinado com os métodos de pintura e
desenho do século 19.
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pelo meio virtual, a utilizacao de materiais tradicionais. Isto nao quer dizer que os métodos
tradicionais sejam obsoletos, visto que existem propoésitos para utilizagdo destes materiais
como a pratica da técnica. No entanto, e acima de tudo, o ilustrador deve utilizar a
ferramenta com que se sente mais confortavel e apesar das ferramentas ligadas ao digital
parecerem ajudar a criar pegas de forma mais rapida e com mais qualidade, é preciso

lembrar que nio é a ferramenta que faz o autor.

Podemos retirar como pontos mais importantes que, a pratica, tal como em quase
todas as 4areas, é de grande importancia para aperfeicoar a técnica e habilidade do
ilustrador, na criacdo e aperfeicoamento do seu trabalho. Outro aspeto que se torna
necessario é compreender e aprofundar os estudos na area em que se esta a trabalhar, para

perceber e ter algum dominio sobre a mesma.

3.2 Animacao

Segundo Jon Krasner (2008) no seu livro Motion Graphic Design: Applied History
and Aesthetics, desde o inicio da existéncia Humana, o proprio ser humano procura obter
um sentimento de movimento em trabalhos artisticos. Krasner indica que provas para esta
teoria estao presentes nas pinturas das cavernas em Lascaux e Altamira, localizado na
Franca e Espanha respetivamente, onde as pinturas das figuras contavam com pernas
adicionais para representar o movimento. Ja Fabbiane Balvedi (2010), coautor do livro
Ilustracao Digital e Animacao, indica que existia preocupacao na reproducao de movimento,
por parte destes artistas, sendo possivel desconstruir as ilustracées para observar uma

sequéncia de movimento.

Jean Ann Wright (2005), no seu livro Animation Writing and Development,
introduz ao leitor o conceito de animacao. A palavra animacao vem do verbo do Latim
“Animare”, que significa tornar vivo; encher de vida; dar vida a algo. A animacao permite
restruturar a realidade, semelhante a como uma crianca consegue imaginar e dar vida aos
mundos na sua mente, pegando em materiais ao dispor do artista, sejam estes fisicos ou
virtuais, e torna-los de certa maneira reais. Jean Ann Wright indica que para a animacao
funcionar, é essencial que sejam definidas regras para esse mundo de fantasia, regras estas
que nao devem ser de qualquer forma quebradas para ajudar o espetador a emergir nesse

mundo.

Para se compreender melhor a animagao é importante compreender a sua raiz,
para o préximo ponto expoem de forma sucinta a base da origem da passagem das

imagens estaticas as imagens em movimento.

71



3.2.1 Daimagem estdtica a imagem animada

Jon Krasner (2008), no seu livro Motion Graphic Design: Applied History and
Aesthetics, explica que no inicio do século dezanove, dispositivos 6ticos eram capazes de
mostrar o efeito da persisténcia de visao, fendmeno que explicava a habilidade do olho
humano de reter imagens por um curto tempo ap6s o desaparecimento das mesmas. O olho
humano, ao ver uma rapida sequéncia de imagens a passarem a uma determinada
velocidade, sobrepde-nas umas as outras criando a ilusdo de movimento. Estes efeitos de
sobreposicdo e de ilusdo do movimento, podem hoje ser replicados por brinquedos 6ticos
que serviram de experiéncia e de verificacao para a evolucao daquilo a que chamamos hoje

de cinema.

O taumatrdpio foi dos primeiros dispositivos deste género a serem concebidos,
tornando-se popular na Europa na época de 1820, devido aos esforcos do fisicista John A.
Paris, e que, segundo Krasner (2008), era um pequeno disco de papel, com duas imagens,
complementares, uma em cada face do papel, com um fio em cada uma das extremidades
do disco. Quando o disco era girado rapidamente, a partir da manipulacao do fio, estas duas
imagens pareciam mesclarem-se uma com a outra, criando a ilusao de que se tratava apenas

de uma. Como se pode ver no exemplo que se segue, na figura 1.

Figura 46 — Ilustracdes para taumatropio

Krasner (2008), continua que, no ano de 1932, Joseph Plateau, um fisicista Belga
criou o fenaquistoscopio, que consistia em dois discos, montados um por cima do outro,
unidos ao mesmo eixo de uma haste. O circulo exterior continha ranhuras em torno da
circunferéncia, enquanto o circulo interior era continha varios desenhos sucessivos no
intuito de reproduzir as etapas de um movimento. O mesmo indica que o método de
utilizacdo do dispositivo consistia em girar os discos, estes moviam-se a mesma velocidade

e na mesma direcdo, enquanto se segurava o dispositivo virado para um espelho. O
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utilizador, ao espreitar pelas ranhuras do disco exterior, podia vislumbrar um movimento
aparente a partir da sequéncia de imagens no circulo interior. Como se pode ver no exemplo

que se segue, na figura 2.

Figura 47 — Exemplo de fenaquistoscopio (Yoruk)

Krasner (2008) sublinha a existéncia de outro dispositivo semelhante, inventado
mais tarde por William George Horner, no ano 1834, intitulado de Zootr6pio. Este
dispositivo distingue-se dos anteriores por poder ser observado por mais que uma pessoa
ao mesmo tempo e nao requer um espelho para se observar a ilusdo de movimento. O
mecanismo foi concebido com uma estrutura de cilindrica com o topo aberto. O cilindro
contava com varias ranhuras na face curva superior, e girava sobre si mesmo, a partir de um
eixo central. Uma faixa de papel com desenhos sequenciais era colocada na face curva
interior do cilindro, por baixo das ranhuras. O utilizador, ao girar o cilindro, espreitava pelas
ranhuras, podendo obter a ilusdo do movimento a partir dos desenhos na faixa de papel.

(Krasner, 2008). Como se pode ver no exemplo que se segues, na figura 3.
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Figura 48 - Ranhuras do zootropio

Apesar de parecerem simples, estes brinquedos sdo um bom exercicio para perceber
e assimilar, conhecimentos relativos, a histoéria da animacao e do cinema, bem como na
aprendizagem das bases da decomposicao e composi¢do de um movimento, incentivando
os amantes da animacdo a criarem novas historias para uma sequéncia de imagens para

uma animacao limitada.

No seguimento, Krasner (2008), faz referéncia ao dispositivo criado por Emile
Reynaud, no ano 1877, intitulado de Praxinoscopio, sendo este dispositivo uma espécie de
pioneiro do projetor de filmes. O Praxinoscopio oferecia uma clareza de imagem superior,
isto devido a colocagdo de imagens num cilindro exterior, que eram refletidas por um
conjunto de espelhos, colocados na parte exterior de um cilindro interior. O funcionamento
do dispositivo, consistia no rodar do cilindro exterior, criando a ilusdo de movimento nas
imagens refletidas, como se pode ver na figura 4, que se segue. O mesmo autor, indica que
dois anos mais tarde, Reynaud criou o teatro Praxinoscopio, consistindo numa caixa de
madeira grande que continha o dispositivo. O espetador espreitava pelas ranhuras na caixa
de madeira, que estaria presente num contexto teatral, com narrativa a dar contexto as

imagens.
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Figura 49 - Exemplo de praxinoscopio (Papeleria Ferrer)

Outros eventos relevantes e que trouxeram inovacgoes estéticas e técnicas a imagem
estatica e a imagem animada foi o surgimento da fotografia em 1826, pela mao de Joseph
Niépce, e que posteriormente foi usada por Eadward Muybridge, a partir de 1878, para o
registo de inimeras imagens em sequéncia, quer de animais, quer de pessoas em diferentes
atividades. A fotografia veio ajudar na concecdo de projetos criativos, providenciando
oportunidades novas para a criacdo de referéncias, elevando o realismo dos trabalhos
artisticos, nomeadamente na area da ilustracdo. Mais tarde, a fotografia acabou também

por entrar nos processos criativos de varias animacoes.

A histoéria sobre a sequéncia de fotografias de movimento por Eadward Muybridge
conta com varias versoes, no entanto, o autor Kris Belden-Adams (2021), um Professor de
Historia na Universidade do Mississippi, no seu artigo sobre Eadweard Muybridge na
plataforma Smarthistory, explica que durante a altura de 1870, Eadward Muybridge havia
sido contratado por Leland Stanford. Com o objetivo de o ajudar nas suas investigacoes em
relacdo ao movimento dos cavalos em corrida. Para fotografar o movimento do cavalo,
Muybridge fez varias experiéncias para tentar aumentar a velocidade dos obturadores das
camaras, conseguindo, em 1878, fotografar com sucesso, o movimento desejado, utilizando
um sistema composto por doze camaras, colocadas em sequéncia numa pista de corrida de
Stanford, e que fotografavam através da ativacdo de um mecanismo proprio, enquanto o
cavalo ia passando. Krasner (2008) adiciona que algumas experiéncias subsequentes de
Muybridge foram publicadas num artigo de 1878 do Scientific American, um jornal sobre
descobertas cientificas que ainda hoje é publicado, onde incentivava os leitores a cortaram
as imagens presentes no artigo e a colocd-las num Zootrépio para recriar a ilusdo de
movimento. Isto levou Muybridge a criar o Zoopraxiscopio, um dispositivo que permitia

projetar até duzentas imagens num ecra. A fotografia, especialmente nesta experiéncia
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realizada por Eadward Muybridge mostrou um novo mundo, expondo o que estava oculto
ao olho Humano. Isto é evidente na averiguacao em obras de arte com cavalos, que antes da

experiéncia, apresentavam posicoes de movimento irrealistas.

Podemos observar de novo o efeito enriquecedor da fotografia, mostrando, nao s6
um olhar para o futuro do entretenimento, mas providenciando uma nova maneira de
captar imagens e reproduzir movimentos complexos, que auxiliaram intimeros artistas e

animadores.

Atualmente, os avancos tecnologicos dao acesso a novas formas de captar imagens,
realizar animagoes de forma mais rapida e facil, assim como adotar métodos de trabalhos
mais diferenciados. A tecnologia tem permitido abordagens dispares na producao de
projetos de animacao e numa diversidade de outras aplicacoes. O usufruto de equipamentos
com mais capacidade de processamento e até novos formatos de visualizacao de contetidos,
tem permitido elevar a qualidade dos trabalhos e trazer novas experiéncias de animacao ao
utilizador. Tudo isto veio a favorecer o trabalho de artistas, designers, animadores e outros
membros de uma equipa de producdo, que contam com processos de trabalho e
equipamentos que permitem diminuir as barreiras da execucdo criativa de um projeto,
assim como criar novas experiéncias e permitir um trabalho mais fluido e com menos

problemas.

3.2.2 Animacdo Digital

A animacao conta com uma longa histéria e esta hoje presente em quase todo o
mundo digital, muitos artistas desejaram comecar a explorar novas formas de se
expressarem, levando a avancos na producao de obras que passavam por criarem animacoes
experimentais que exploravam novas tecnologias e técnicas para a representacao e criacao

de movimento.

Fabianne Balvedi (2010), adiciona que os filmes sdo construidos a partir da captura
de sequéncias de imagens, sendo cada imagem um frame, o qual é estatico, carecendo de
qualquer tipo de movimento. Assim como na animacao tradicional, a animacao digital,
segue os mesmos principios, juntando varios _frames, e reproduzindo-os sequencialmente a
uma velocidade adequada, emerge uma sensacao de fluidez na sequéncia, dando a

impressao de que as imagens estdo em movimento.

Para que haja esta fluidez nos movimentos, Wright (2005) indica-nos que o tempo
e o0 espaco sao dois elementos fundamentais numa animacao, explicando que o timing da

propria animacao é importante, nao s6 devido a necessidade dos espetadores poderem
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registar informacao de dada cena em algumas imagens, mas também devido a importancia
de manter fluidez na mesma e que, na animacao tudo pode ser exagerado, desde

deformacoes fisicas que nao fazem sentido a caracteristicas irrealistas de personagens.

Para Fabianne Balvedi (2010), a animacao quer seja tradicional ou digital surgiu a
partir da captura de objetos ou desenhos estaticos, que ao serem gravados e depois
modificados, um a um, permitiram a construcdo de sequéncias animadas, dando

movimento aos itens capturados.

Este método de construcio de sequéncias animadas foi utilizado na segunda tarefa
pratica descrita neste documento, para o qual foram realizadas varias imagens estaticas que
foram depois capturadas e modificadas ligeiramente, para assim criar a ilusdo de animacao
nos objetos. O processo é descrito mais detalhadamente na segunda tarefa pratica,

incluindo as varias tentativas utilizadas para criar a ilusdo de movimento.

Esta técnica podera ser evidenciada no inicio do projeto de animacao da segunda
tarefa, onde foi utilizado uma técnica semelhante a stopmotion, que Balvedi (2010)
descreve. Outra utilizacao desta referida técnica esta presente na cena imediatamente a
seguir, onde as linhas presentes na animacao foram criadas a partir da modificacao de
parametros para mostrar mais ou menos a linha consoante o tempo de animacao, sendo que
aunica diferenca para com a primeira cena é que este processo é automatizado pelo software

de animacao.

3.3 Animacao 3D

Enquanto o 2D utiliza as coordenadas X e Y, representando largura e altura, o 3D
adiciona uma terceira dimensdo ao espaco de trabalho, sendo esta a coordenada Z,
correspondendo a profundidade. A plataforma javaTpoint (s.d.), uma plataforma de ensino
e referéncia para programacao, refere que existem trés formas de manipulagio basicas de
imagens e objetos em espacos 3D, sendo estas a translacdo, a rotacao e a escala. Para além
disto o 3D permite um objeto seja visualizado de varias perspetivas diferentes, permitindo
que o 3D seja utilizado para desenhos mais avangados. A plataforma (s.d.) também refere
que quando um objeto é manipulado no espaco 3D, seja esta manipulacdo uma translacao

ou rotacao, € feita a partir da modificacao das coordenadas ou angulos dos eixos XYZ.

Para além disto, a plataforma javaTpoint (s.d.) referencia os varios tipos de projecao
que podem ser realizados para mostrar ou reproduzir os objetos 3D, sendo estas a projecao

paralela, mais utilizada na arquitetura devido a possibilidade de poder mostrar um ou varios
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objetos de varios lados; a projecio de perspetiva, que emula a perspetiva, com os objetos
mais longe a serem mais pequenos e com as linhas criadas pela proje¢ao a convergirem ao

meio da projecao; e por fim a projecao ortografica, que remove o efeito da perspetiva.

Balvedi (2005) refere que o elemento minimo de uma representacgao grafica é o
ponto, que, depois de ser conectado com outro ponto, forma uma linha. Continuando a
conectar pontos até fechar uma forma ficamos como uma face, que estd acompanhada de
vértices e arestas. Por norma, nos graficos de computador, as faces sao constituidas por 3

arestas, garantindo a disposicao correta em todos os softwares que utilizem 3D.

Balvedi (2005) refere que no 2D, os graficos sao sempre planos, mas que se pode
simular profundidade. No entanto, o 2D tem a desvantagem de que se se fizer a alteracao
do ponto de vista, sera necessario voltar a desenhar o objeto para que tenha uma perspetiva
correta, devido ao facto da ilustracdo 2D ser plana. J4 num espacgo 3D, o modelo pode ser
modificado para que apresente a perspetiva correta para o ponto de vista, sob as condigoes
da cena. O autor (2005) explica que devido a natureza do eixo Z, os objetos tendem a ganhar
volume, podendo depois serem iluminados de varias formas, com sombras realistas. Por

estas razoes, muitos artistas utilizam o 3D para ajudar nas ilustracoes.

Neste documento ja cobrimos o processo de desenvolvimento de uma animag¢ao em
3D, no entanto, visto que o 3D teve uma grande influéncia em algumas das tarefas
produzidas durante o estagio, julgamos, por bem, incluir um breve topico a cobrir esta

grande area.

Andrew Price (2016), CEO da plataforma Poliigon e conhecido como “Blender
Guru”, indica que os filmes de animacao, realidade virtual, efeitos visuais, impressao 3D,
visualizacdo arquitetonica e jogos, requerem uma compreensdo basica de 3D. O autor
considera que os basicos do 3D sdo a modelacdo, onde acontece a criagdo da forma do
objeto, a texturizacdo, onde se adiciona e modifica propriedades para a face do objeto, e a
luz, onde o determinado objeto é iluminado para criar uma imagem esteticamente
agradavel. Para além destes basicos, existem outros topicos importantes como a animacao
e composicao, no entanto, os fundamentos basicos do 3D estdo presentes em qualquer

projeto 3D, seja este de animacao, estudos de cenarios ou outro.

Em relacdo ao uso do 3D, Andy Beane (2012) autor do livro “3D Animation
Essentials” explica que contemporaneamente, o 3D tem muitos e diversos usos diferentes,
desde publicidade, produtos de lazer, a area da medicina, da lei, arquitetura, da seguranca,
do ensino, entre outras. O autor explica que o 3D ¢é algo presente quer na industria de
entretenimento quer em areas cientificas, e que este tem uma historia que esta ligada

diretamente a histéria do computador. Para o autor, um artista de 3D é qualquer pessoa que
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trabalhe na fase de producdo de uma animacgado 3D, e que o trabalho deste pode ser a
modelacdo dos objetos, a aplicacdo de texturas, a animacao, os efeitos visuais, a iluminacao,

entre outros.

Adicionalmente Beane (2012) refere ainda a utilizacdo do 3D para a arte, onde a
criacdo de elementos 3D e a sua incorporacao em obras podem ser exibidas em galerias de
arte; a utilizacdo de 3D na realidade aumentada, onde um utilizador pode observar modelos
3D ou experimentar projetos interativos através duma camara de um telemovel; e por fim o
projection mapping, um espetaculo para o pablico utilizando um projetor, que passa uma
determinada animacao ou um conjunto de animacgoes, sobre uma superficie ja definida. Por
fim Beane (2012), refere que o 3D também tem utilizacao na area cientifica, sendo utilizado

nas areas da medicina, da lei, da arquitetura, da visualizacdo de produto, entre outros.

No caso da Arquitetura, o 3D é usado como ferramenta para criar e testar estruturas,
bem como para visualizar o possivel resultado final. Existem atualmente indmeros
softwares disponiveis que permitem passar desenhos técnicos, fotografias e mapas para 3D,
e que depois da renderizacao, mostram um resultado muito aproximado do espaco e da
estrutura final, ajudando a ter uma nog¢ao do aspeto da mesma sob certas condi¢oes. Beane

(2012) refere que este é um método cada vez mais popular.

O nosso interesse no 3D surge pela necessidade de realizar contetidos para a Tarefa
2 e para a Tarefa 3. No caso da Tarefa 2, utilizamos o 3D para a reproducao dos edificios e
asuavisualizacao. No caso da Tarefa 3, foi necessario o uso de 3D juntamente com animacao
para dar forma e completar o projeto proposto: Criacdo de uma Animacgdo de abertura

Institucional

3.3.1 Softwares 3D

Existem os demais softwares para a criacao de contetidos 3D, podendo separa-los
em diferentes categorias, sendo estas a categoria de animacao, a categoria de sculpting, a
categoria de texturas, e por fim a categoria de CAD (Computer-Aided Design). Para este
relatorio, iremos cobrir apenas a categoria de animacao, sendo que o programa utilizado
para a criacdo de contetidos 3D é pertencente a esta. Na categoria da animacao, temos varias
escolhas principais no que toca ao software disponivel, sendo as mais populares o Autodesk

Maya, o Cinema 4D, o Blender e o 3ds Max.

O Autodesk Maya, desenvolvido atualmente pela Autodesk, é um software para
criacdo de contetidos 3D mais focado para animacao e efeitos visuais, sendo uma das
escolhas para estuidios devido a sua otimizacao de processos de trabalhos e sendo um bom

software para tarefas complexas. E, no entanto, uma opcao paga através de subscricao
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anual, mensal ou flexivel consoante o uso. Este € normalmente o “standard” para a indtstria

de filmes.

3ds Max, também desenvolvido pela Autodesk é um software de modelacdo,
animacao e renderizagdo 3D focado na criacdo de mundos, cenérios e objetos individuais,
sendo um software para varios tipos de trabalhos diversificados que funciona através de um

modelo de subscricao anual, mensal ou flexivel consoante o uso.

O Cinema 4D, desenvolvido pela Maxon, é um software de modelacao, animacao,
simulacao e renderizacao 3D, sendo um programa com um conjunto de ferramentas enorme
que pode ser usado para as mais diversas tarefas. Para além do software principal, a Maxon
disponibiliza outras ferramentas para tarefas especificas que sdo altamente compativeis
com o Cinema 4D, como o Redshift, uma ferramenta mais direcionada a um processo de
trabalho para o fotorrealismo e o ZBrush, uma das ferramentas mais utilizadas para esculpir
e pintar num espaco virtual. A Maxon disponibiliza o Cinema 4D e as ferramentas adicionais

a partir de subscri¢oes anuais, mensais ou com licencas perpétuas para as versoes atuais.

Por fim temos o Blender, um software desenvolvido pela Blender Foundation, que
permite a modelacdo, animacdo, criacdo de efeitos visuais, renderizacado, sculpting,
simulacao, edicdo de video e desenho 2D num espago 3D, o Blender é uma excelente
alternativa para estidios independentes e artistas devido a sua natureza gratuita e de
desenvolvimento aberto, permitindo imensas adicoes de ferramentas pela parte da
comunidade. E um programa suportado por varias empresas de topo na industria do
entretenimento e pode ser descarregado gratuitamente no site oficial ou em plataformas

como Steam.

A razao pela escolha do software Blender para o desenvolvimento das etapas da
tarefa deve-se a trés razoes, sendo as quais as ferramentas disponiveis, o conhecimento da
aplicacao e o facto de a mesma ser gratuita. As demais ferramentas disponiveis de imediato
com o software, assim como quaisquer adicOes, pagas ou gratuitas que podem ser
adicionadas com um clique, permitindo uma personalizacdo facil que encaixe com as
intencoes do utilizador. Isto torna este software extremamente versatil, podendo ser
utilizado para imensas tarefas diferentes. Para além disto, o conhecimento adquirido ao
longo do tempo com a utilizacao do software permite-nos ter uma ideia melhor sobre as
capacidades e pontos fortes da aplicacao, assim como ter um processo de trabalho mais
otimizado. Por fim, o facto de o software ser gratuito, permite um uso mais confortavel da

aplicacdo sem a preocupacao de fazer “render” o investimento de uma subscricao.
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3.4 A informacao animada (Motion Graphics)

Motion Graphics sao usados em varios meios digitais, desde aberturas de programas
televisivos, até 4 producdo de diversos tipos de publicidade e destaques utilizados nas redes
sociais. E um tipo de grafico visual animado que serve de ponte entre o design grafico e e a
animacao, sendo geralmente o seu objetivo a apresentacao contetidos de informacao ou de
publicidade, de forma animada, seja por texto ou graficos ou por ambos (Silveira, s.d.). Ao
contrario de animacgoes mais tradicionais, o motion graphics nao conta com métodos de
animacao definidos, ou seja, um objeto pode ser animado de forma natural ou nao, isto
permite aos animadores criarem a sua animacao com base em vérias referéncias diferentes,
obtendo os mais variados resultados (Silveira, s.d.). Devido a caréncia de regras para este
tipo de animacao, é aconselhavel estudar-se os principios basicos, bem como todos os tipos
de movimentos e timings, da animacao tradicional para permitir a criacdo animagoes mais

interessantes e com bons resultados (Sebastian, s.d.).

O nome deste novo método “Motion Graphics”, foi proposto por John Withney em
1960. Este método conta com varias técnicas para a criacao dos mesmos, as quais devem
ser tidas em conta mediante o tipo de projeto que se pretende criar e a finalidade que esse

mesmo projeto vai ter ou servir (Shir & Asadollahi, 2014).

E importante referir que diferentes artistas podem preferir métodos e técnicas
diferentes, para desenvolverem os graficos animados. Por norma, usam-se softwares como
o Macromedia Flash, agora substituido pelo Adobe Animate, o Adobe After Effects, entre
outros, que permitem criar animacgoes de forma mais facil e rapida e a gerar ficheiros mais

leves em termos de espaco.

Os variados usos que motion graphics deve-se em grande parte a evolucao da
tecnologia que veio proporcionar aos artistas poderem experimentar e desenvolver novas
linguagens e expressoes visuais animadas. Motion graphics est4 presente na televisao desde
a sua criacao, sendo este usado na abertura de programas, nas pausas comerciais, na
disposicao de informacao, nos ecras de meteorologia, entre outros. Este tipo de animacao
também estd muito presente em ecrd de dispositivos como computadores, tablets e
telemoveis, o motion graphics também ¢é incluido em experiéncias de interface nas
aplicacoes e programas disponiveis nestas interfaces, tendo aqui um papel importante, na
chamada de atencao do utilizador com publicidades e informacdo, ou na criacao de

experiéncias de navegacao mais confortavel (Silveira, s.d.).

Segundo Krasner (2008), os avancos da tecnologia influenciaram em demasia as

futuras geracoes de animadores e criaram consequentemente uma onda de designers de
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motion graphics. Apesar de nao haver um inventor em especifico da técnica, Saul Bass,
John Whitney e Pablo Ferro foram considerados importantes figuras na historia de motion

graphics na altura de 1920.

John Whitney, considerado o pai de animacao de computador, com o seu interesse
pela mausica, pelo filme e pela fotografia despoletou o interesse em usar musica com
elementos visuais, tentando ao mesmo tempo elevar o estado do computador como uma
ferramenta artistica, usando o mesmo para criar uma relagdo entre uma composicao

musical e animacao abstrata (Bojc, 2015).

Segundo Krasner (2008), John Whitney trabalhou com o seu irmao James Whitney
para criar um gravador de som que pudesse produzir musica sintética para a as suas
animacoOes e mais tarde, durante a Segunda Guerra Mundial, Whitney percebeu que os
componentes para os sistemas de alinhamentos de armas e miras podiam calcular as
trajetérias da municdo, o que poderia ser utilizado para criar elementos graficos. O autor,
explica o processo de Whitney, que envolveu criar um computador analégico a partir de
pecas sobresselentes de dispositivos antiaéreos que teria a capacidade de deformar imagem

e escrever texto.

Krasner (2008), continua que Whitney recebeu vérias propostas de projetos, uma
das quais foi a producdo da sequéncia de abertura do filme Vertigo de Alfred Hitchcock em
parceria com Saul Bass, outra figura importante na historia dos motion graphics. Segundo
Krasner (2008), Whitney fundou mais tarde o estdio Motion Graphics Inc. e produziu mais
tarde a curta-metragem Catalogue, o primeiro filme criado a partir de um computadore
trabalhou mais tarde com Gary Demos para formar o Motion Picture Products, e no filme

Westworld de 1973.

Bojc (2015), refere que outros grandes nomes na histéria dos Motion Graphics sao
Saul Bass, artista grafico que ficou conhecido pelo seu trabalho de titula¢ées de filmes como
Psycho e Goodfellas; Pablo Ferro, figura que trabalhou como designer grafico e designer de
titulacoes de filmes, o qual o seu trabalho esta presente em doze filmes que ganharam o
“Academy Award”; Stan Brakhage, figura importante em filmes experimentais explorou
varios formatos e varios métodos de trabalho; Norman Mclaren, animador e realizador que
foi pioneiro em varias areas de animacao e cinema, desenvolvendo varias técnicas que
combinavam animacao com musica; Kyle Cooper, designer de sequéncias de aberturas de
titulos para filmes, o qual o seu trabalho é comparado com o de Saul Bass e trabalho em
filmes como Se7en, trilogia original de filmes Spiderman e na série de televisao The Walking
Dead.
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Krasner (2008), explica que em 1960, Stan Vanderbeek tornou-se um dos
realizadores de filmes mais aclamados pela sua experimentacao com graficos realizados por
computador, varias projecoes de ecras e por aplicar varias técnicas diferentes aos seus
filmes, desde desenhos animados a loops e filme de acdo ao vivo. Ken Knowlton, outro
artista importante na histéria dos motion graphics, acabaria por desenvolver um algoritmo
que fragmentava e reconstruia imagens através de padroes criados por pontos, acabando
por ganhar varios prémios por construir projetos que eram compostos por mosaicos com
imagens de varios objetos diferentes e quando afastado, esses mosaicos acabariam por

expor uma imagem completa.

Um outro projeto curioso segundo Krasner (2008), foi o do estudante Ivan
Sutherland, responsavel pela criacao de uma ferramenta de software chamada Sketchpad,
capaz de usar uma caneta com uma ponta de luz para criar formas nesse software e criou
mais tarde um capacete com um ecra capaz de mostrar imagens em 3D estereoscopico,
lidando assim a uma espécie de primeiro prototipo de capacete de realidade virtual. Anos
mais tarde, a Universidade de Utah acabaria por empregar Sutherland numa equipa para a
criacdo de um programa de ciéncias de computador no contexto académico, programa este,
que também atraiu John Warnock, figura que acabara mais tarde por fundar o Adobe

Systems.

Segundo Krasner (2008), Robert Abel trabalhou em conjunto com Saul Bass na
producao de varios filmes, mais tarde fundara o seu proprio estidio, onde vira a ser
contratado pela Disney para trabalhar em filmes, ganhando varios prémios
cinematograficos e tornando o seu esttidio conhecido pela habilidade de incorporagao de

cinematografia convencional com efeitos especiais.

Na plataforma Introbrand (2017), vemos entdo que os motion graphics foram
ganhando importancia e cada vez mais relevancia numa grande quantidade de projetos de
animacao e audiovisuais, projetos estes que pretendiam destacar-se dos demais e ganhar

atencao a nivel global.

Os motion graphics foram muito utilizados para a criacao de sequéncias de titulos
para filmes desde as origens do filme mudo. Krasner (2008) indica que os filmes mudos
utilizavam sequéncias de texto branco sobre fundo escuro para ajudar a contextualizar o
filme, auxiliando a audiéncia a acompanhar as cenas e a perceber o contedo do mesmo. O
mesmo autor refere ainda, que estas sequéncias de texto podiam mudar consoante o género
do filme e com a introducao de som, s ai € que o processo de criacao de sequéncia de titulos

e as proprias sequéncias foram elevadas a uma forma de arte.
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3.5 Projeto de Animacao

Todo o projeto de animacao passa por um conjunto de fases e processos de trabalho
que permitem aos autores assegurarem-se de que o projeto segue uma ordem coerente e
correta. Normalmente este processo passa por trés etapas, a pré-produgao, a producao e a
pos-producao. No entanto, este processo pode conter algumas variacoes dependendo do
estudio, estilo da animacao, 2D, 3D ou stopmotion, ou membros que estao a trabalhar na

mesma.

Existem varios estilos e métodos diferentes para a criacdo de animacoes, de forma
geral, iremos agrupar os varios métodos de animacdo em trés grupos: o 2D, o 3D e o
stopmotion, para podermos cobrir mais sobre os diferentes métodos sem tornar o

documento muito extenso.

3.5.1 Animacao: Pré-producao

Segundo Wright (2005), o processo aplicado na producao de uma animacao varia de
estudio para estidio e depende muito do tipo de animacao a ser produzida, no entanto este
pode ser generalizado e sumarizado em algumas etapas principais. Para isso, tenhamos em

consideracao os textos de Wright (2005), Balvedi (2010) e Randy Gossman (2011).

3.5.1.1 Ideia / Proposta

A primeira etapa de todas, normalmente surge com uma ideia ou através de uma
proposta de trabalho. Caso seja uma ideia, Wright (2005) explica que esta é escrita numa
premissa, que ap6s submetida e aprovada, é transformada num esboco, sendo este esboco

depois completo em forma de guiao.

Caso seja uma proposta de trabalho, é normalmente recebido um briefing sobre a
tarefa a realizar, sendo depois averiguados os topicos definidos no briefing e o resto do

processo é desenvolvido com base nisso.

Para Gossman (2011) em primeiro lugar, vem a fase de desenvolvimento da ideia,
justificando que uma boa ideia pode levar anos a desenvolver, nao esquecendo a

importancia do método de realizacao da animacao e o orcamento disponivel.
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3.5.1.2 Guido

Segundo Gossman (2011), o guido é o que detalha a narrativa a partir do cenario,
acoes de personagens, didlogo e os enquadramentos dos mesmos na camara. Esta
informacao é depois separada em cenas ou sequéncias, que sao constituidas por varios
shots. O autor explica que depois de se desenvolver a ideia, o guido serve como método de
traducado das ideias do escritor, sendo depois possivel desconstruir o guido para obter a
informacao necessaria para a histéria e para as cenas. O tempo de desenvolvimento de um

guido pode levar dias, semanas ou até meses, no caso de filmes.

Segundo Wright (2005), a criacao de um guido, onde a ideia € escrita, no inicio
podera comecar apenas com uma pagina que indica a premissa do contetido a desenvolver,
este que depois é transformado num esboco e depois num guido. Segundo a autora, a criacao
detalhada do guido pode ser, em parte, posta de lado, para permitir a criacao detalhada da

histéria no storyboard.

Ja Balvedi (2010), adiciona que, na criacdo do guiao, deve ser considerada o tipo de
animacao a ser criada e a técnica que a mesma vai utilizar, para permitir uma maior
harmonia entre a historia e a parte visual. O autor adiciona que o guiao deve descrever as
cenas, sequéncias, didlogos e indicacoes técnicas da narrativa a desenvolver, pensando nas

reacoes dos espetadores enquanto se escreve o mesmo, de forma a tentar surpreender.

3.5.1.3 Storyboard

Balvedi (2010) defende o uso de storyboards na fase de pré-producao da animacao,
explicando que ¢é dificil visualizar a animacdo antes de se comegcar a produzir a mesma,
recorrendo-se entdo o storyboard. A historia é desenhada em pequenos quadros que sao
dispostos de acordo com a narrativa, reproduzindo os planos a serem capturados. Balvedi
adiciona que o storyboard pode ter semelhancas a bandas-desenhadas, visto que a
mencionada ferramenta serve para contar a historia através da sequéncia de quadros, com
a diferenca que os desenhos e reprodugdes no storyboard devem ser mais semelhantes as
imagens a capturar. Disto podem surgir animatics, filmes criados a partir das imagens
criadas para o storyboard e com uma versao inicial da banda sonora. Segundo Balvedi, os
animatics permitem analisar o tempo de cada plano, ajudando a definir os timings da
animacao antes de se comecar a producao, ajudando a minimizar possiveis erros na

producao.
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Tal como Balvedi, Gossman (2011) refere que o storyboard conta com algumas
semelhancas a banda-desenhada, no qual o seu objetivo é representar visualmente o guido,
onde sdo definidos movimentos de camara e as acdoes das personagens, acabando por
construir a cena de forma visual. Gossman defende que nada é concluido sem a prévia
elaboracao do storyboard, e este é aprovado por responsaveis do projeto. Gossman indica
que o storyboard pode levar semanas a completar para pequenas animacoes e meses para
filmes. Gossman refere entdo que os quadros do storyboard, como previamente referido,
sdo reutilizados para criar um filme que permite observar a sua fluidez, permitindo

alteracdes a0 mesmo sem sair muito caro a nivel monetario ou de carga de trabalho.

Segundo Wright (2005), a criacao de um storyboard, serve para providenciar uma
primeira visualizaco a historia, este deve descrever as varias cenas que acontecem ao longo
da animacao de forma a auxiliar o diretor a visualizar todo o projeto. O storyboard é depois
melhorado caso seja aprovado e vai acompanhando o processo de desenvolvimento da
animacao, sendo depois utilizado para criar animatics, permitindo visualizar o storyboard
de forma animada, com o som ja existente, sendo depois melhorado com rascunhos a lapis,

e criando-se uma animacao que serve de base para ajudar a equipa.

A partir deste ponto, o processo de pré-producao pode variar de um estidio para o
outro e de projeto para projeto. No entanto, listamos algumas etapas no processo de pré-

producdo e a maneira que podem ser utilizados em varios projetos diferentes.

3.5.1.4 Design

Wright (2005) explica que o design de personagens e acessorios, é tudo o que
envolve a criacao e desenvolvimento das personagens, acessorios e objetos que possam vir
a ser utilizados durante a animacao. O design de cenarios serve para transformar os cenarios
apresentados no storyboard em cenérios finais. Para isso, alguns cenarios principais sao
pintados e estes servem de referéncia a outros cenarios de menor importancia que possam

ser produzidos por terceiros fora do estudio.

Gossman (2011) defende que é nesta fase que o estilo do projeto é definido e
aprovado, por alguém responsavel pelo projeto. O design pode envolver personagens, pecas
de roupa, aderecos e outros objetos necessarios. Sao criadas enciclopédias de personagens
para permitir os varios artistas envolvidos possam criar elementos para animacao com base
nos parametros definidos. E nesta fase que muitos elementos conceptuais sio criados, para

estabelecer o design dos cenarios ou do ambiente.
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3.5.1.5 Modelagdo, Colorizagdo, Texturizagdo e Rigging

Estas fases contam com muitas variacoes e estao dependentes do tipo e método de
animacao. Falando de uma maneira geral, estas fases de Modelacao, Colorizagao,
Texturizacdao e Rigging, estdo presentes de uma forma ou de outra no processo de pré-
producdo. Gossman (2011), refere que nas animacodes 2D, as partes basicas de uma
personagem sdo criadas em varias camadas separadas. Estes elementos sao pensados para
que possam sobrepor-se uns aos outros de forma correta quanto sao utilizados para a

animacao.

No 3D, Gossman (2011) explica que caso a animacdo conte com elementos
tridimensionais, estes precisam de software especializado para serem criados. O mesmo
refere que existem varias maneiras para a criacdo de elementos 3D, como o método de
sculpting, ou seja, moldando objetos base em novas formas; o método wireframes, linhas
conectadas por vértices num espaco 3D, e depois preenchendo as linhas para criar formas;

e por fim, referindo o método de scans 3D de esculturas.

Adicionalmente, Wright (2005), indica que primeiramente, os modelos 3D sao

concebidos num formato 2D e sdo depois modelados no formato 3D, apo6s serem aprovados.

Ja Balvedi (2005) mostra concordancia no processo descrito por Gossman (2011),
referindo a wireframes para a criacao de modelos 3D e descrevendo-os como pilares e vigas

de construcao.

Apesar de Gossman (2011), separar os métodos da utilizacdo de sculpting e
wireframes, estes dois métodos sao utilizados em conjunto em muitos tipos de producao de
contetdos 3D como videojogos ou animacoes em tempo real, querendo com isto dizer que
sao animacoes que carecem de renderizacao prévia, precisando de ser muito mais leves em
termos de processamento computacional para permitir uma boa reproducdo. E possivel
encontrar estas animacdes em videojogos com cenas em tempo real, experiéncias em
realidade-virtual com liberdade de movimento, ou até em paginas da web com experiéncias
dinamicas. Este método é de igual forma utilizado quando sdo necessarios movimentos
complexos para uma personagem e existe uma lacuna de recursos a disposig¢ao do artista. O
método resulta em esculpir uma personagem, com enorme detalhe, a partir do sculpting,
acabando por resultar num objeto com uma carga de geometria muito grande. Esta carga
alta de geometria acaba por tornar a manipulacao no espaco de edicao demorada, devido ao
poder de processamento requerido. E entdo que é utilizado o método de retopology, um
processo que requer reconstruir o objeto criado pelo sculpting de forma precisa, mas com

um resultado mais otimizado. E um processo demorado que visa a criacdo de uma segunda
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malha, de forma manual, que cobre o objeto original, mantendo as fei¢oes e o detalhe do

mencionado objeto, mas reduzindo a quantidade de geometria.

Figura 50 - Malha de sculpting e malha de retopologia

Podemos observar na figura 5 que, o objeto branco que foi esculpido virtualmente,
conta com muito detalhe, e com uma malha cheia de poligonos, ainda assim nao é perfeito,
tornando o objeto resultante do processo, pesado e nao ideal para aplicar textura e cor. No
entanto, o objeto verde, que se encontra sobre o objeto esculpido, surge para substituir o
anterior, sendo este criado pelo processo de retopology, contando com uma malha mais

simples e sendo melhor para texturizar e colorir quando concluido o processo.

Gossman (2011) faz, adicionalmente, referéncia ao stopmotion, indicando que para
este tipo de animacao, podem ser utilizados bonecos/fantoches feitos de varios materiais
como plasticina ou latex, onde podem ser adicionados acessorios como tecido e acessério
para decorar os fantoches. Para os cenarios, o mesmo indica que qualquer coisa serve para
criar que se deseja. Neste processo, a questao dos detalhes nao interfere com o processo,
pois s6 depende daquilo que o animador pretende. No seguimento, Wright (2002), adiciona
que alguns artistas trabalham com recortes de papel, com areia ou até com pinscreens,
pequenos dispositivos com varias barras espalhadas pela superficie que podem assumir

varias posicoes para criar objetos 3D.

Segundo Gossman (2011), o rigging em 2D vé as personagens serem montadas como
se fossem um boneco, com pontos de rotacao nas diferentes partes do corpo feitos para que
exista uma relacdo natural de movimentos entre as diferentes partes do esqueleto do

personagem.
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No 3D, Gossman (2011) indica que a personagem 3D necessita de “ossos” virtuais, e
outros sistemas de rigging para que esta possa ser manipulada. Pode ser um processo
demoroso devido a necessidade de fazer com que a personagem se possa expressar
consoante as suas caracteristicas fisicas e emocionais. O mesmo, indica que outros
elementos como miusculos, cabelo e roupas podem também ser sujeitos ao rigging. Ja
Wright (2005) refere que no processo de rigging, os animadores testam as varias
possibilidades de movimento ap6s a adicao de esqueleto ao modelo 3D, continuando esses

testes até que todos os problemas encontrados sejam resolvidos.

No stopmotion, Gossman (2011) explica que podem ser fabricados esqueletos feitos
de varios materiais, mais complexos ou simples para suportar a animacao dos personagens.
Para além disso, € possivel utilizar varias técnicas e estratégias para manter os personagens
nas posicoes requeridas, como por exemplo o uso de parafusos e porcas nos pés das

personagens para as manter de pé e integradas no cenério.

Por fim, contamos com o processo de texturizacao, que, segundo Gossman (2011),
pode variar bastante do 2D para o 3D, em que no caso do 2D, é normalmente utilizada uma
cor s6lida para os diferentes elementos da personagem ou um gradiente, contanto por vezes
com processo de texturizacao que faz a textura mover-se separadamente do modelo. Ja no
3D, o mesmo refere que as personagens, assim como os varios objetos criados, podem
contar com varias texturas, e com estilos visuais diferentes, podendo por vezes contar com
uma estética visual 2D. As imagens ou texturas sao projetadas no modelo 3D através do
mapeamento da geometria do modelo, que serve para depois refletir a apresentagao da

textura no modelo.

Ainda dentro do processo de 3D, Balvedi (2005) adiciona que depois de serem
criados os objetos, estes podem contar com iluminacao especifica s6 para eles, materiais
aplicados as suas faces, que providenciaram os brilhos ou a transparéncia, caso seja
necessario, ou provocar determinada sombra, tudo isto para tentar representar o objeto de

forma o mais real possivel.

Por fim Gossman (2011) explica que no stopmotion os personagens podem ser
pintados e vestidos como um qualquer boneco e os cenérios, cujo suporte pode variar, sao

normalmente pintados a mao com materiais adequados ao suporte.

3.5.2 Animacio: Producao

Posto a pré-producao, analisemos o processo de producao de animacoes, utilizando

0s mesmos autores para consisténcia da anélise.
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Wright (2005) explica que a finalidade da animacao e a sua producao deve ser
considerada por quem produz a animacao. Querendo com isto dizer, que é importante para
quem produz a animacao considerar alguns aspetos, dando os exemplos de que se é uma
animacao para ser desenvolvida numa escola por estudantes, os criadores devem ter em
atencdo o abreviamento do processo de producio; ou se as animacoes sao para jogos, estas
devem contar com técnicos com experiéncia, tal como num grande esttidio de animacao.
Wright (2005) indica também que o processo de desenvolvimento da animacao deve ter em

conta a tecnologia disponivel e a experiéncia dos animadores.

3.5.2.1 Layout

O Layout, onde se organiza os elementos de cada uma das cenas, Gossman (2011)
refere que estes devem ser baseados nos resultados produzidos nos painéis de storyboard e
semelhantes a arte conceptual referentes as cenas. Wright (2005) adiciona que o processo
para a criacao de layouts, serve para detalhar as acbes que personagens vao fazer como o
movimento inicial da acdo de uma personagem ou aperfeicoar movimentos de camara. No
entanto, a mesma explica que este passo pode ser saltado caso tenham sido utilizados

desenhos detalhados na fase de storyboard.

No 2D, Gossman (2011) refere que os fundos normalmente incluem o cenario e os
rascunhos relacionados a personagem, com a animacao a estar constrangida ao fundo, que

€ mais tarde pintado.

Balvedi (2005) introduz-nos a encenacao, que tem o objetivo de dar destaque ao que
¢ importante na cena e o que esta a acontecer, ajudando a contextualizar o publico,
adicionando que o objetivo da encenacdo € o de focar no que é relevante e evitar quaisquer
detalhes irrelevantes. O autor cita Frank Thomas e Ollie Johnston (1981) para descrever a

encenacao como uma “apresentacio de qualquer ideia completamente clara e inequivoca”.

Wright (2005) indica que podem ser primeiro feitos testes com lapis para testar a
fluidez da animacao. A autora adiciona que durante o planeamento da animacao, cabe ao

animador preencher uma ficha de exposicao relativa aos detalhes durante as cenas.

No 3D, Gossman (2011) explica que sao utilizadas camaras virtuais em conjunto com
modelos placeholder para definir rascunhos de composicoes da cena. Estes modelos contam
com as poses e algumas animacOes para estabelecer a composicao para os animadores. Ja
Wright (2005), refere a este processo através de um elemento chamado 3D Workbook, que
serve de rascunho para os animadores, utilizando baixas resolucoes de video, cenarios,

modelos e animacoes que vao sendo melhorados ao longo da producao. Sao definidos
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movimentos de camara e iluminacdo da cena e a animacdo final é trabalhada apds a

aprovacao destes elementos.

Ja no stopmotion, Gossman (2011) refere que os personagens devem ser
posicionados e iluminados como se fosse para um filme com atores reais. Podem ser usados
sistemas de movimentos de camaras para configurar o caminho que a camara deve seguir,
no entanto estes sendo controlados por computador. Wright (2005) mostra concordancia
indicando que apesar de poder serem utilizadas camaras fotograficas ou de filmar sobre
tripés, equipamento de controlo de movimento computadorizado torna o processo mais

facil e preciso.

Gossman (2011) separa a animacao 2D em classica e limitada. Para a classica, explica
que quando é decidida a posicao das personagens no cenario, sao desenhados rascunhos
das poses principais que vao definir os pontos de acao da personagem. Depois é definido o
timing das mesmas e sdo desenhados os rascunhos dos inbetweens, ou seja, desenhos que
vao preencher o movimento das personagens entre as poses principais, permitindo um
movimento mais suave. Os desenhos sdo entao limpos, pintados e tratados para que possam
mesclar com o fundo de forma mais natural. E um processo demorado que aumenta em

tempo consoante o tamanho e duracdo do movimento.

Balvedi (2005) indica que este método de animacao estd em declinio devido as
vantagens da animacdo realizada a computador, no entanto, as técnicas de animacao
classica continuam a inspirar muitos animadores. Contudo, apesar deste declinio na
utilizacdo da técnica, o mesmo, indica que o acessorio principal para se poder trabalhar
nesta técnica de animacao, é uma mesa de luz, onde sao colocadas folhas de papel onde os
frames da animacao sdo desenhados. Com a luz proveniente da mesa, é possivel usar os
frames desenhados anteriormente como referéncia para continuar a animacao. Este
método esta de certo modo presente em softwares de animacao, onde com um clique é
possivel observar as posi¢oes, formas ou poses de objetos ou personagens e utilizar os
mesmos como base para a nova frame. Balvedi (2005) indica que os avancos tecnolégicos
permitem nao so criar fotorrealismo numa animacao, mas de igual forma permite a criacao
de animacdo a partir da técnica frame by frame de forma digital, simulando a animacao
tradicional. Balvedi (2005), explica também que o mencionado estilo com recurso a
imagens vetoriais, consiste em criar um elemento, a partir das ferramentas de vectorizacao
num programa de ilustracao proprio e exportar esse elemento para um determinado frame.
O elemento é depois alterado para dar continuidade a animacao, e exportado novamente,
criando assim a sequéncia de imagens. Para o autor, trabalhar este método com imagens
bitmap é mais demorado e trabalhoso, visto que a imagem bitmap nao se ajusta tao

facilmente. Adicionalmente, Balvedi (2005) lista duas maneiras diferentes de produzir a
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animacao, sendo estas a que o autor chama de “direto em frente” e pose to pose. A que o
autor chama de “direto em frente” trata-se da producao de frames do movimento do inicio
ao fim, comecando pela primeira frame e trabalhando uma a uma até a tltima frame do
movimento. A pose to pose corresponde ao desenvolvimento primeiro das poses principais
do movimento e s6 depois as “inbetween”, ou seja, as frames que ligam uma pose principal

a outra.

Ja Wright (2005) distingue o processo de animacao tradicional com ilustracoes
pintadas a mao e o processo de animacao tradicional com ilustracées digitais. Wright (2005)
descreve o referido primeiro processo de producao de animacao tradicional, passando pela
composicao das imagens que compdem a animacdo, a sua completacdo e por fim a
verificacdo das imagens, garantindo que o trabalho fica com qualidade. Para o segundo
método, a autora nao entra em detalhe sobre o seu método de producao, visto que o processo
¢ 0 mesmo, mas de uma forma digital. No entanto a autora refere que caso a producao do
projeto seja mais tradicional, as ilustracoes criadas em formato digital sdo impressas e
colocadas em camadas, sendo depois capturadas frame a frame com uma camara, até o

projeto de animacao estar concluido.

Para a animacao limitada, Gossman (2011), explica que este processo envolve a
criacdo de menores quantidades de desenhos, visto que estes sdo depois manipulados
digitalmente para que possam, de certo modo, imitar a animacao classica. Sdo criados varios
estados e poses de certas partes do corpo e cara que sdo mudadas conforme necessario,
entre os quais varias expressoes de labios e boca para permitir sincronizar o didlogo da
personagem caso necessario. As varias partes do corpo sao separadas e adicionadas ao corpo
com dobradicas digitais para permitir a sua animagao. Devido a ser um método digital para
a criacdo de animacao, é possivel fazer com que o software trate da animacao entre as poses

principais, acelerando o processo.

Balvedi (2005) refere-se ao método de animacao limitada como animacao vetorial e
animacao de keyframes. O autor explica que tal como as imagens vetoriais, os artistas
podem de igual forma criar contetidos de animacao vetorial em softwares de animacao
proprios. O mesmo, explica que os frames sao compostos por imagens bitmap ou vetoriais
que sdo colocadas na composicdo a partir de féormulas e expressées matematicas,
semelhante as vectorizacoes. Com isto, é possivel estabelecer poses principais da animacao
e indicar ao computador para preencher o movimento entre as poses. Na animacao de
keyframes, Balvedi (2005) expOe que tanto o animador ou o computador preenchem a
animacao entre os keyframes, mas argumenta que a melhor forma de animacao sera a que
Williams (2001), explica no livro “The Animator’s Survival Kit”, que é usar a combinacao de

técnicas frame by frame e keyframes, definindo os keyframes primeiro e depois
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preenchendo a animagao com a técnica frame by frame. Assim, com o timing da animacao

definido, o movimento entre keyframes tende a ficar mais espontaneo e interessante.

E importante notar que apesar de Gossman (2011) referir que o software pode
animar o movimento entre as poses principais, na atualidade os softwares 3D estao a ser
utilizados para criar estilos semelhantes & animacao cléssica, utilizando estilos visuais mais
semelhantes a pintura realizada a mao e criando animacdo que nao conta com tanta
interpolacao entre poses, criando um movimento menos suave devido a falta de

preenchimento de movimento entre poses principais.

Para Balvedi (2005), a animacao 3D é muito semelhante a animacao vetorial, nao
diferenciando as diferencas do 2D para o 3D na animacao por vetor. No entanto, o autor faz
sugestoes de alguns programas para animacao vetorial 3D, referindo o Blender, um software
gratuito e open source, o 3D Studio Max, um programa pago conhecido atualmente por

Autodesk 3ds Max e o Maya, ambos softwares pagos.

No 3D, Wright (2005) afirma que a animacao é comecada ap6s a conclusao do 3D
workbook. E feita uma primeira versdo da animacio, sendo depois refinada pouco a pouco
enquanto a animacao for trabalhada. Ap6s a animacdo de cada uma das cenas estar em
ordem, é mudado o foco para o tratamento da luz, sendo depois adicionados efeitos visuais

adicionais na animacao.

Para o stopmotion, Gossman (2011) compara este método ao processo de animacao
tradicional, no entanto, onde a animacao tradicional é desenhada imagem a imagem, o
stopmotion ve€ as suas personagens serem animadas com pequenos movimentos. Aqui, pode
ser necessario fazer o tratamento de algumas imagens para remover acessorios e

ferramentas adicionais utilizadas para ajudar a produzir a cena.

Ja Balvedi (2005) concorda com o facto de a produgao de animagao stopmotion nao
ser uma tarefa facil, pois ao contrario do desenho este tipo de animacao esta limitada a
gravidade e ao espaco fisico, requerendo trabalho adicional do animador para poder realizar
determinados movimentos. A mesma autora, d4 a entender que é um processo demorado,
justificando que em média, os passos do andar de uma personagem duram em média meio
segundo, demorando cerca de 12 a 16 imagens de movimento sequencial, sendo precisas por
norma varias posi¢oes a preencherem esse espaco de tempo para replicar o movimento

neste método de animacao.

3.5.2.2 Renderizag¢do
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Por fim, Gossman (2011) conclui o processo de desenvolvimento com o processo de
renderizacao. O autor explica que o processo de renderizagao refere-se a geracao de imagens
digitais por um computador. Podemos observar que quase toda a biblioteca de softwares
disponiveis para a criacao de contetudos digitais precisa de fazer este processo, permitindo
que esses conteudos digitais sejam exportados para um formato de visualizacao. Gossman
(2011) da especial destaque ao processo de renderizacdo 3D, visto que é uma fase onde
podem ser dedicados imensos recursos para permitir um processamento mais rapido da
geracao da imagem nesta fase. Com isto, quer dizer que devido ao processo de renderizacao
poder ser tao demorado, estidios e empresas podem gastar grandes quantidades de
dinheiro a construir locais dedicados a servidores para esse efeito, os chamados “render

farms” para acelerar o processo de renderizacao.

Ja Wright (2005) adiciona que o processo final de renderizacdo numa animacao so6 é feito
no fim, devido ao tempo que este pode demorar. No entanto, a autora adiciona que poderao
ser realizados alguns renders de cenas especificas para averiguar o possivel resultado final

e perceber o estado da animacdo em determinada cena.

Balvedi (2005) concordando com os outros autores, explica que o processo de renderizacao
¢ feito para que o computador possa realizar os calculos de todas as alteracoes e
modificacoes em determinada cena, sendo que a demora do processo varia com a

complexidade dos objetos e a poténcia do computador.

Contudo, podemos observar um crescer de softwares que permitem a visualiza¢ao das cenas
virtuais em tempo real, sendo o caso do Eevee no Blender, método de renderizacao que
simula e “falsifica” os efeitos de luz, permitindo resultados mais rapidos e os métodos de
renderizacao em motores de jogos como o Unreal Engine, que devido a sua otimizacao,
permitem ao artista trabalhar em efeitos especiais e ver o seu resultado em tempo real
diretamente na cena. E também por este motivo que este software em especifico é utilizado

para experiéncias cinematicas em realidade-virtual.
3.5.3 Animacio: Pos-Producao

Considerados os toques finais. Nem todos os detalhes podem ser realizados na fase
de producao, e sao por isso tratados na fase de pés-producao. Desde detalhes como efeitos

adicionais, adicao de som ou até mesmo pequenas correcoes nas cenas, a pés-producao € o

processo final no desenvolvimento de uma animacao.
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3.5.3.1 Efeitos, Edicdo e Compositing

Gossman (2011) explica que os efeitos podem ser adicionados num projeto de
animacao para tornar o surreal no real, contudo, a maior parte do uso dos efeitos é para
situacdes mais simples como adicionar sombras a uma cena ou tornar um cendrio
visualmente maior do que realmente é. Apesar disto, os efeitos sao muitas vezes utilizados
em conjunto com compositing, especialmente na animacao 2D, onde elementos como
sombras e realces, fogo ou fumo sdo adicionados nesta fase de pos-producdo. Gossman
(2011) afirma que o compositing é a adicao de varias camadas diferentes numa sé
composicao, sendo que este processo pode também envolver a remocao de um green screen
ou a correc¢ao de cores. O mesmo, explica que os usos do compositing sao variados, e alguns
deles podem ser demorados, no entanto, um diretor de efeitos visuais experiente consegue

poupar muito tempo de producao.

Como referido por Wright (2005), o compositing ou a composicao é feito apos a
animacao estar terminada e é a técnica de colocar todas as partes visuais de cada frame em
conjunto, podendo envolver a area de efeitos especiais e a correcdo de cor. Também Balvedi
(2005) refere o mesmo que os restantes autores, adicionando que esta fase pode ser
utilizada para editar cenas que precisem, por exemplo, de um efeito em camara lenta,
explicando que, para isso, basta copiar as frames para prolongar o movimento da

personagem ou da camara e criar o efeito desejado.

Gossman (2011) insere a edi¢ao na fase de pds-producio, explicando que apesar de
poder comecar logo no inicio da producao da animacao, é um tépico que s6 é concluido no
final da animacgdo. O processo de edicao é concluido com a juncio da trilha sonora as

imagens visuais, acompanhando desde o inicio ao fim todo o projeto de animacao.

Wright (2005) avanca com a mesma explicacdo do processo, indicando que depois
do visual e o dudio ser adicionado e as transi¢oes editadas, a animacao montada é vista pelo

pessoal responséavel, providenciando notas e alteragoes a fazer até a sua versao final.

3.5.3.2 SonorizagGo

Gossman (2011) explica que apesar da versao de audio final nao aparecer até a fase
de poés-producao, a producdo de audio estd sempre presente durante a producdo da
animacao na sua totalidade. Gossman (2011) defende que o dudio é apenas metade de um
filme e que a contratacdo de profissionais na area pode elevar, ainda mais, a qualidade do

filme. Segundo o mesmo, técnicos de foley, uma técnica que envolve capturar dudio real e
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adapta-lo ao filme, capturam os sons necessarios, compositores escrevem as pecas musicais
e reproduzem-nas e técnicos de som juntam tudo para compor a trilha sonora na sua
totalidade. Note-se que com trilha sonora, referimo-nos a totalidade da faixa de audio de
um video, animacao ou filme, sendo constituida por qualquer som ou musica que esteja

presente no mencionado projeto.

Ja Balvedi (2005) entende que dar vida ao som é uma experiéncia dificil, sendo parte
da razdo devido a tratar-se de uma arte com conceitos abstratos, explicando que o som é
algo que nao tem cheiro, € invisivel e nao se pode tocar, apesar de afetar os seus ouvintes de
alguma maneira. O mesmo, explica que o tratamento de som € algo decidido desde as fases
iniciais da animacao, indicando que cabe aos responsaveis da producao pensar em como vai
ser produzido, se vai ser retirado de fontes ja existentes, se vao ser gravados em esttdio e
como vao ser gravados. O autor explica que até a forma como as personagens interagem

umas com as outras é pensada nesta fase.

Para continuar, Balvedi (2005) regista algumas formas de producao de som para
animacoes, comecando pelo foley, explicando que da mesma forma que a imagem digital
pode ser criada com liberdade de expressao, devido ao facto de nao se tratar de imagem
capturada, o som pode também contar com muita liberdade de expressao, devido ao facto
de ser possivel sintetizar, misturar e manipular os sons. Aqui um técnico de foley tem muito
trabalho, devido a necessidade da pesquisa e exploracao constante de como pode criar novos

sons para utilizacdo em projetos de animacao e outros.

Balvedi (2005) refere depois a banda sonora, sendo neste caso a composi¢ao musical
que acompanha o filme, a musica ajuda a contextualizar o espetador ao que esta a ver,
podendo ajudar a contar a histéria do filme, sendo essencial que se defina o papel da misica
logo no inicio do projeto e a sua importancia. O autor sublinha a importancia da masica na
animacao, indicando como esta tem o poder de criar climas narrativos na imagem, dando o
exemplo de como nos filmes mudos existia um artista na sala de exibicao encarregado de

criar pecas musicais conforme aquilo que as imagens lhe transmitiam.

Por ultimo, Balvedi (2005) fala em miusica estrutural, referenciando o compositor
canadense Norman Roger, explicando que o som pode ser usado para realcar movimentos
de personagens e pode ser de igual forma utilizado para identificar e relembrar situacoes
sem a utilizacao de imagens, associando sons a personagens ou cenas, nao sendo requerido
mostrar imagens relacionadas novamente. Adicionalmente, refere que técnicas como
alteracao da musica a meio da mesma pode sugerir acontecimentos diferentes, a musica
pode causar drama numa cena, relatando que a musica pode de igual forma ser utilizada

para destacar alguma peca de dialogo ou movimento, no caso da animacao.
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Wright (2005) indica que apds a aprovagao da edicao da animacao, é misturada a
faixa de voz, utilizando um estidio de gravagao para obter resultados mais limpos, assim
como efeitos de som e qualquer musica produzida para a animacao. Apo6s isto, a trilha
sonora € combinada com o restante trabalho visual e apés serem tratados quaisquer

alteracoOes adicionais, é dada a aprovacao final para publicar o filme.

O projeto relativo a Tarefa 2 realizado em estagio contou com uma ordem de
processos muito semelhante a descrita neste relatério, com a excecao de certos elementos
de pré-producao que foram marcados como nao esséncias devido a natureza da curta
duracao de tempo da animacao. Apesar disto, o projeto seguiu praticamente a linha o que
fora delineado por estes autores, permitindo uma producdo menos atribulada. A
estruturacao e organizacao das diferentes fases de producao é de grande importancia para

permitir a realizacdo de um melhor trabalho.

Sao as caracteristicas que a animacao possui que a torna fascinante. No entanto, é
necessario que se realcem as caracteristicas na animacao durante o filme para a distinguir.
Tal como referido, uma caracteristica importante da segunda tarefa foi a construcao de uma
sequéncia animada fluida, que surgiu a partir da criacao de varios elementos que podiam
ser modificados para permitir alteracoes aos timings, sem ser necessario refazer a sequéncia
por inteiro. Isto, em conjunto com a elaboracao de um guido e storyboard, permitiu poupar
tempo e recursos na producao e facilitou o processo de desenvolvimento da mesma.
Resultado, o storyboard pode servir para elaborar as cenas da animacao, mas é preciso
pensar em como estas vao ser realizadas. Apesar dos autores nao referirem, sentimos que é
necessario, acima de tudo, conhecimento sobre animacao e dominio sobre as ferramentas a
serem utilizadas, permitindo resultados melhores, resultantes de processos mais bem

estruturados e pensados.
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Capitulo 4
4. Estudo e Analise de dados

Neste capitulo apresenta-se o estudo empirico de base qualitativa, onde se tenta
perceber qual a relevancia da ilustracdo e da animacdo 3D na construgdo de objetos de

comunicacao estaticos e dinamicos (motion graphics).

4.1 Metodologia

Este trabalho nasce da experiéncia e indagacao realizada apos o estagio curricular.
O mesmo insere-se no campo do design e multimédia, retratando areas como a ilustracao,

a animacao 3D e o motion graphics.

Na sequéncia do questionamento no qual se tenta compreender qual a pertinéncia
da ilustracdo e da animac@o no contributo para a construcao de objetos de comunicacao
estaticos e dindmicos, procurou-se selecionar uma metodologia de trabalho que melhor se
adequasse ao desenrolar do mesmo. Optando-se por uma metodologia intervencionista e

nao intervencionista.

Assim numa primeira fase, procedeu-se a revisao da literatura por forma a
aprofundar conhecimentos dentro das tematicas trabalhadas. Em seguida fez-se uma
recolha de informacao referente ao uso da ilustracdo e da animacao na construcao de objetos
de comunicacdo dindmicos, por parte das maiores Instituicbes de Ensino Superior
Universitario. Em seguida realizou-se um questionério online, para o pablico em geral, para
aferir a opinido em relagdo a disposicao e recetividade de contetidos visuais estaticos e
dinamicos (ilustracao/animacao/motion graphics) através das plataformas digitais.
Seguindo-se a exposicao e a analise dos dados recolhidos e as respetivas consideracoes sobre

o assunto. Chegando-se por fim, as conclusoes que se retiram de todo o trabalho realizado.
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4.2 Exposicao e analise dos resultados

4.2.1 O uso do Motion Graphics por Instituicoes Universitarias

Sabendo a importancia que os Motion Graphics possuem hoje na promocao de
varios tipos de conteado, quer pela forma dinamica, quer pela forma atrativa como captam
o publico, decidimos analisar os videos presentes nos canais de Youtube das principais
universidades portuguesas, procurando aferir a pertinéncia e a frequéncia com que estas
instituicbes recorrem ao motion graphics para mostrar/divulgar a instituicdo e demais
contetdos. Aproveitando também para comparar o nidmero de animacoes e aberturas
institucionais que foram produzidas pela UBI e as maiores Universidades do Pais,

examinando quantas destas foram publicadas e se encontram no Youtube, desde 2015.

Como se pode verificar na tabela n.° 1, que se segue, as trés universidades que mais
produzem e utilizam estes elementos sdo a U. Porto em primeiro lugar com 72 publicacoes,

seguindo-se a U. Minho com 62 e a U. Coimbra com 42 publicacgoes.

UBI UBI- UMinho ULisboa UPorto UCoimbra
Outsource
Nre° de 3 Sem 62%* 9 7% [42%%*
Motion Informacao
Graphics
29 Julho n.d. 11 Maio 2015 Pré-2015 24 4 Marco
Mais antiga 2016 Novembro 2015
2015
8 Marco n.d. 6 Agosto 16 Agosto 22 Setembro 26
Mais recente 2022 2021 2022 2022 Setembro
2022

Tabela 1 - Andlise de contetidos de Universidades

* Dos 72 motion graphics, associados a U. do Porto, 10 utilizam o formato “Unidades
Curriculares”, mas com contetidos diferentes; 14 utilizam o formato “VLOG BY U.PORTO”;
7 utilizam o formato “Desporto para todos”; 3 utilizam um formato sobre ERASMUS+; 2
utilizam o formato “ALUMNTI”; e, 14 utilizam o formato de U.Porto: Voluntariado. Os
restantes 32 motion graphics nao partilham templates com outros, acabando por serem

todos diferentes.

** Dos 62 motion graphics, correspondentes a U. do Minho, 51 utilizam o formato “Escola
de ... do Minho”, embora com contetidos diferentes; Os restantes 11 motion graphics nao

partilham templates com outros, acabando por serem todos diferentes.
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*** Dos 42 motion graphics, da U. de Coimbra, 5 utilizam o formato “UC+Ativa em
casa”, mas com conteudos diferentes; 5 utilizam o formato “Como fazer a matricula
presencial na UC?”; e, 9 utilizam o formato “Inquérito de avaliacio de qualidade
pedagogica”; Os restantes 23 motion graphics nao partilham templates com outros,

acabando por serem todos diferentes.

4.2.1.1 Consideracoes

Podemos verificar uma grande diferenca no nimero de animacdes e aberturas
criadas entre a UBI e outras Universidades, podendo notar que a Universidade da Beira
Interior ndo dedicou muitos recursos a criacao e desenvolvimento de conteddos mais
dinamicos. A UBI lanca a sua 12 animacao motion graphics em 29 de julho de 2016,
lancando nesse mesmo ano 2 animacoes deste tipo, depois verifica-se que este tipo de
conteudo estagnou, havendo um grande entrevado até a retoma, a 8 de marco de 2022, do

uso de contetdos com motion graphics.

O primeiro video lancado pela Universidade do Minho na plataforma do Youtube
contém motion graphics. A maior parte do contetido apresentado é dedicado as
apresentacoes dos espacos fisicos da Universidade, usando o mesmo template. Aqui

podemos observar uma clara aposta na utilizacao de contetidos dinamicos.

Ainda melhor, a Universidade do Porto é a instituicio que mantém uma maior
consisténcia na publicacdo de contetidos com motion graphics, iniciando a sua 12
publicacdo em novembro de 2015, ndo s6 lancou até setembro de 2022, 71 videos que
contém partes animadas ou sejam na sua totalidade animados, mas também tem lancado
os mesmos com grande frequéncia. A Universidade do Porto aposta claramente em
conteudos digitais para publicacdo no canal Youtube, publicando um enorme volume de
videos todos os meses, apesar de nao ter sido das primeiras Universidades a utilizar

contetdos mais dindmicos para dispor e apresentar informacoes.

Na anélise podemos verificar ainda que a Universidade de Lisboa foi a primeira
instituicao a publicar contetiddo com motion graphics, sendo a sua primeira publicacao em
2013, fora do alcance de tempo desta analise. No entanto, a U. Lisboa tem publicado este
tipo de contetidos com muito menos frequéncia, comparando com a U. Minho, U. Porto ou

a U. Coimbra.

Adicionalmente, a Universidade de Coimbra conta com um grande volume de
conteudo de motion graphics, tendo comecado a publicar este tipo de contetidos a 4 de

Marco de 2015, fazendo desta a terceira Universidade com maior historico deste tipo de
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contetdos, mantendo um fluxo constante no uso e na publicacdo deste tipo de contetidos.
Podemos entender que, a consisténcia nas publica¢des deste tipo de contetidos e a excelente
qualidade dos mesmos, faz com que esta seja a Universidade com maior nimero de

seguidores, das que foram analisadas.

4.2.2  Inquérito de opinido sobre a recetividade de contetidos visuais
estaticos e dinamicos (Motion Graphics).

Para concluir o nosso trabalho, decidimos realizar um inquérito para perceber a
opinido dos utilizadores em relagdo a disposicao e recetividade de contetidos visuais e
dinamicos através das plataformas digitais. O inquérito foi realizado através Google Forms,
online, requerendo apenas a conta de e-mail dos participantes para aceder e preencher o

respetivo inquérito. A amostra deste inquérito é de 59 individuos.

O inquérito aplicado conta com 13 questoes, sendo que as primeiras 3 sao referentes
a identificacdo do utilizador, através da idade, género e area de trabalho. As restantes
respostas servem para aferir as opinides dos utilizadores em relacdo a recetividade dos

mesmos perante conteudos visuais estaticos e dindmicos nas plataformas digitais.

Como se pode observar no grafico 1, das 59 respostas obtidas do inquérito 61% foram

providenciadas pelo género Feminino e 39% pelo género Masculino.

Género dos Inquiridos

= Feminino = Masculino

Grdfico 2 - Género dos Inqueridos
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No seguimento vemos, na tabela 2, que a amostra conta com individuos com idades
compreendidas entre os 19 aos 60 ou mais anos, sendo que a grande maioria se situa entre

dois blocos que vao desde os 41 aos 60 anos de idade.

Faixa Etaria 19 - 20 21-130 31-40 41-50 51-60 60+

Nr° de Respostas 5 12 5 18 17 2

Tabela 2 - Faixa Etaria dos Inquiridos

Relativamente ao contexto profissional, podemos perceber através do grafico 2, que
se segue, que a percentagem de utilizadores que responderam ao inquérito sao pessoas que
na sua maioria, 90%, nao trabalham na area de multimédia. Havendo, no entanto, uma

minoria, 10%, de pessoas ligadas a area.

Area de Trabalho

= N3o trabalha na drea de Multimédia = Trabalha na area de Multimédia

Grdfico 3 - Area de Trabalho dos Inquiridos

Quanto a quarta pergunta do inquérito, onde coloca a questdo se o individuo
considera que os contetidos ilustrados sdo importantes para captar a atencdo dos
utilizadores, podemos verificar através de uma escala de 1 (Discordo Completamente) a 5
(Concordo Completamente), que 81%, concordo completamente e que 17% concorda com

esta afirmacado. Havendo uma minoria de 2% que nem discorda, nem concorda.
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Considera que os conteudos ilustrados sao
importantes para captar a atencao dos utilizadores?

90%
80%
70%
60%
50%
40%

30%
20% 17%

0% —

Discordo Discordo Nem Discordo, Concordo Concordo
Completamente nem Concordo Completamente

81%

B Respostas dos Inquiridos

Grdafico 4 - Respostas a Quarta Questao

Na quinta questdo, foi apresentada uma tabela com parametros em que os
utilizadores deviam preencher com “menos” ou “mais” o que sentiam quando a informacao
era apresentada de forma ilustrada. Dos resultados obtidos, podemos verificar que a grande
maioria considera que os contetidos informativos ilustrados tornam a informacao mais
apelativa, interessante, memoravel e sdo mais rapidos de assimilar. Os resultados sobre a
dificuldade de interpretacao variam imenso, mas podemos notar que a maioria nota menos

dificuldade na interpretacao de informaces com contetidos animados.

Na sua opinido, quando acede a conteddos informativos ilustrados, a informacdo fica:
Menos Mais
Apelativa

Interessante

Velocidade de
Assimilacdo

Dificuldade de
Interpretacdo

Memoravel
60 50 40 30 20 10 10 20 30 40 50 60

Grdfico 5 - Respostas a Quinta Questao

Relacionando a pergunta 4 com a sexta pergunta do inquérito, os questionados
respondem de 1 (Discordo Completamente) a 5 (Concordo Completamente), se consideram

que a ilustracdo e a animacao possuem, na atualidade, um papel importante na difusao de
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contetdos em geral. Observando as respostas obtidas, podemos verificar, no grafico 5, que

68% concorda completamente e 29% concorda com a afirmacdo. Sendo que uma minoria

de 3% nem discorda, nem concordam.

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Considera que a ilustragdo e a animacgao possuem, hoje em dia, um

papel importante na difusdao de contetidos em geral?

Discordo
Completamente

29%

3%
—

Discordo Nem Discordo, nem Concordo
Concordo

B Respostas dos Inquiridos

Grafico 6 - Respostas a Sexta Quest@o

68%

Concordo
Completamente

Na sétima pergunta, pedia-se que o questionado considerasse numa escala de 1 (Nao

Importante) a 5 (Muito Importante) se a Animacao Digital é importante na apresentacao de

conteudos, onde podemos verificar que a grande maioria responde afirmativamente, com

66%, a responder considerar muito importante, e 31% a considerar importante.
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70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Considera a Animacao Digital importante na

apresentacdo e promoc¢ao de conteudos?
66%

31%

3%
|

N3ao Importante Pouco Importante  Mais ou Menos Importante Muito Importante
Importante

H Respostas dos Inquiridos

Grafico 7 - Respostas a Sétima Questao

Em relacdo a pergunta 8, onde era questionado se consideravam os motion graphics

importantes para a apresentacao e promocao de contetidos, podemos observar no grafico 7

e verificar através de uma escala de 1 (Nao Importante) a 5 (Muito Importante), que a

grande maioria 49% considera muito importante, e 36% considera importante, sendo que

14% da amostra considera mais ou menos importante, havendo ainda uma minoria de 2%

que considera pouco importante. Podemos entender que a maior parte dos utilizadores

considera que os motion graphics sao importantes para a apresentacdo e promoc¢ao de

contetidos. Observando em maior detalhe as respostas individuais, observa-se uma maior

tendéncia a escolher respostas entre 4 e 5 nos questionados com uma faixa etaria menor.

60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Considera os Motion Graphics importantes na
apresentacao e promog¢ao de conteudos?

49%

36%

14%

- W

N3do Importante Pouco Importante  Mais ou Menos Importante Muito Importante
Importante

H Respostas dos Inquiridos

Grdfico 8 - Respostas a Oitava Questao
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Quanto a questdo 9, onde se pretende saber se é suscitado o interesse, nos
inquiridos, em determinados contetidos ou informacoes se for dinamica a forma como estes
sdo apresentados, podemos verificar através das respostas, que a maior parte, 98%,
responde afirmativamente. Mais uma vez podemos verificar um interesse maior em

contetidos dinamicos, com a esmagadora maioria a responder que sim.

Suscita-lhe o interesse em determinados contetdos ou
informacgdes, se for dindmica a forma como estes sdo
apresentados?

2%

= Sim = Nao

Grdafico 9 - Respostas a Nona Questdao

Na questao 10, pretendeu-se aferir junto da amostra o quanto esta fica agradada com
contetdos que utilizam elementos em 3D como estilo de design, utilizando-se uma escala
de 1 (Nao Agrada) a 5 (Agrada Muito). Aqui podemos verificar que a maioria, constituida
por 49%, respondeu que agrada muito e que 32% respondeu que agrada. Ainda assim, existe
19% de inquiridos que respondeu estar indiferente em relacio ao estilo de design com que

sao apresentados os contetidos.
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O quanto |he agrada conteudos que utilizam o 3D
como estilo de design?

60%

49%
50%

40%
32%

30%

19%
20%

10%
0%
Ndo Agrada Desagradavel Indiferente Agradavel Agrada Muito

B Respostas dos Inquiridos

Grafico 10 - Respostas a Décima Questdo

A pergunta 11 procura saber o quanto os questionados estariam dispostos a visitar e
a explorar um website que apresente contetidos interativos. Considerando uma escala entre
1 (Desinteressado) a 5 (Explorar o Site por Completo), podendo observar, no grafico 10, que
a maioria, 58%, respondeu que iria explorar o site. E, que 31% dos questionados estariam
dispostos a explorar o site por completo. E que, 10% refere que iria continuar a navegar
normalmente. No entanto, existe uma minoria, com 2%, que respondeu que estaria pouco

interessada em visitar e explorar o website.
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O quanto estaria disposto a visitar um site se este apresentasse
uma navegagao interativa mais intuitiva e animada para
o utilizador explorar?

70%

60%

50%

40%

30%

20%

58%

31%

10%
o - ]
0% —
Desinteressado Pouco Interessado Navegar Explorar o Site  Explorar o Site por

Normalmente Completo

H Respostas dos Inquiridos

Grdafico 11 - Respostas a Décima Primeira Questdao

Na pergunta 12, interroga-se o individuo o quanto presta atencao aos detalhes das
animacoes interativas presentes na interface da maior parte das aplicacoes de telemovel e
computador. As respostas obtidas a partir de uma escala entre 1 (Nao Presto Atencao / Passa
Despercebido) a 5 (Estou Atento aos Detalhes), podemos notar, no grafico 11, que a maioria
49%, esta atenta as animacoes, e que 29% também presta atencdo aos seus detalhes.
Adicionalmente, observamos que 19% das pessoas presta alguma atencao, que 2% presta
pouca atencao e por fim, que 2% dos inquiridos nao presta qualquer tipo de atencao as

animacoes.
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O quanto presta atencdo aos detalhes das animacgdes interativas
presentes na interface da maior parte das aplicacdes de
telemovel e computador?
60%
49%
50%
40%

29%
30%

19%
20%

10%

2% 2%
0% I I
Nao Presto Presto Pouca Presto Alguma Estou Atento as Também Estou
Atencgdo / Passa Atencao Atencao Animacdes Atento aos
Despercebido Detalhes

B Respostas dos Inquiridos

Grdfico 12 - Respostas a Décima Segunda Questdao

Na décima terceira pergunta do questionario, o inquerido deve responder se prefere
interfaces que oferecem uma navegacao interativa mais intuitiva e animada. Aqui podemos

observar, através do grafico 12, que a grande maioria, 97%, respondeu que sim.

Prefere interfaces que oferecem uma navegacao
interativa mais intuitiva e animada?

= Sim = Nao

Grdafico 13 - Respostas a Décima Terceira Questdo
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4.2.2.1 Consideragoes

Sendo que o inquérito aplicado, era tentar compreender o que consideram as
pessoas, em geral, dos contetidos ilustrados e animados, ap6s a recolha e a analise realizada
aos inquéritos é possivel perceber que a maioria dos utilizadores prefere contetdos
ilustrados a acompanhar a informacao, considerando que estes captam mais a atencao, os
mesmos referem que a ilustracao agrega a informacao velocidade de assimilacao tornando-

a ao mesmo tempo mais apelativa, interessante e memoravel.

A diversidade de informacdo e de contetidos existentes, requerem abordagens
eficientes na transmissao de contetidos, nesse sentido é claro que os utilizadores
consideram que a ilustragao e a animacao, em geral, sao elementos muito importantes para

este desempenho. E que o motion graphics vem ajudar a reforcar este aspeto.

Fica evidente que os contetidos ou informacoes dindmicas provocam mais interesse
e ainda tudo aponta para que uma aposta na publicacao de contetidos que vao para além do
texto acabam por ter uma rece¢do mais positiva junto do recetor. O uso de 3D como estilo
de design, uma tendéncia muito atual, também aparenta ser visto com bons olhos e bem

recebido.

Em geral, o feedback em relagdo ao uso de interfaces interativas foi positivo, mas
devido a complexidade do tema, seria frutuoso fazerem-se novos estudos para explorar em
profundidade esta temaética. J4 que outras questdes se colocam, nomeadamente o quao
complexas podem ser as animag¢des em cendrios especificos; quais os métodos mais eficazes
e eficientes para se apresentarem contetidos utilizando texto, ilustra¢ées ou animacoes, se

isoladamente ou combinados, entre outras.
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Capitulo 5

5. Conclusao

O estéagio foi, de forma geral, uma experiéncia muito gratificante, na medida em que
foi possivel aplicar os conhecimentos adquiridos ao longo da formacao académica ao mesmo
tempo que os vamos aprofundando. Esta experiéncia trouxe uma nova perspetiva em
relacdo ao mundo laboral na area do design e da multimédia, onde, foi sentida a pressao
constante para mostrar progresso no desenvolvimento de ideias e resultados. Pelo local
onde decorreu o estagio, foi ainda possivel perceber todo o trabalho e esforco que existe, por
detras das cortinas de uma instituicdo de ensino superior, na realizacio de tarefas para
providenciar uma melhor comunicac¢ao junto da comunidade quer interna quer externa a
UBL.

Através do trabalho desenvolvido, durante o estagio, foi possivel executar projetos
fora da area de conforto, onde se explorou a ilustragao, a animacao 3D e o motion graphics,
como a criacao de ilustracoes vetoriais, flyers, desenvolvimento do edificio da UBI (polo
principal) em maquete 3D e a criacdo de um video promocional utilizando animacio e
motion graphics. Permitindo uma aprendizagem mais marcante e ativa dentro destas areas.
Aqui foi possivel compreender a forma com se desenrolam os diferentes projetos, quer
impressos quer digitais, desde a ideacao até a sua concretizacao final, passando pelas fases

de pré-producao, producao e poés-produgao.

Foi possivel entender que existem varios tipos de ilustracao que sao usados de forma
diferente, mediante a necessidade e proposito, e que, a ilustracdo é um recurso muito
atrativo e de facil interpretacdo e compreensdo. Apesar da histéria da imagem em
movimento ser convoluta, podemos retirar algumas notas, nomeadamente o fascinio do
Homem pela imagem animada e a evolugdo técnica e tecnoldgica, que tem havido ao longo
dos anos para facilitar a producdo de contetidos de animacao, desde o stopmotion até ao
3D. E que, hoje um dos recursos mais usados para divulgar contetidos digitais é o motion

graphics.

Em relacao a questao qual a relevancia da ilustragao e da animacao 3D na construcao
de objetos de comunicacao estaticos e dinamicos (motion graphics). Podemos notar a
importancia da ilustracdo e da animacdo em varios tipos de contetidos de comunicacao,
observando a presenca destes elementos em grande parte de contetdos digitais. Da
pesquisa efetuada é possivel afirmar que estes elementos parecem tornar a informacgao mais
apelativa, interessante, memoréavel e de facil assimilagdo. Adicionalmente a animacao, surge

integrada juntamente com a ilustracao na criacao de contetidos dinamicos na apresentacao
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e promocao de contetdos e que sao facilmente difundidos pela internet. Assim entende-se
que a ilustracdo e a animacao tém, ndo s6 uma grande relevancia na construcao de objetos
de comunica¢do, mas também que estas duas areas estdo em grande demanda para a

transmissao de contetidos informativos e de divulgacao.

Face ao estudo realizado verifica-se o esfor¢o de algumas Universidades portuguesas
na difusao de conteados informativos dindmicos e de autopromocao, analisando os videos
disponiveis nas plataformas digitais e a consisténcia com que sao publicados, parece haver
uma vontade por parte de certas Universidades, nomeadamente a U. Porto e a U. Minho em
trabalhar e publicar este tipo de contetidos, para se mostrarem e autopromoverem. Um
aspeto, hoje em dia, de extrema importancia e necessario e que outras Universidades

deveriam considerar e adotar.

Por ualtimo, os resultados dos inquéritos pintou-nos um retrato do que pensam os
individuos e como estes reagem a contetidos que surgem com ilustracao e animacgao, quer
sejam estaticos e/ou dindmicos, observando-se aqui, em geral, que a utilizacdo destes
recursos captam muito a atencdo dos individuos e tétm um papel muito importante na
difusdo dos contetidos. Assim pode-se argumentar que os contetudos ilustrados e animados
na era da informacdo sdo de grande importancia, pois tornam a comunicacdo das
instituicoes mais dinamica, atrativa e apelativa ao publico-alvo. No entanto, é preciso algum
cuidado na publicacdo dos mesmos, visto que, atualmente, existe uma grande saturacao
deste tipo de contetidos na internet, que compete pelo olhar do utilizador. Desta forma é
importante manter sempre o rigor, a qualidade e a coeréncia visual dos objetos de

comunicacao por forma a reforcar a imagem da instituicao.

Assim, acredita-se que estes meios quando bem trabalhados e utilizado pode, nao
s0, captar a atencao dos individuos mais facilmente, como também informar os mesmos de

forma mais rapida e eficiente, causando nestes uma impressao positiva da instituicao.
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