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RESUMO

Este artigo busca compreender a produg¢ao de animagao 3D estudantil do
curso de Cinema de Animacao da Universidade Federal de Pelotas. Primeiro foi feito
revisdes literarias para entender os passos e etapas da produgao de animagéo 3d e
em seguida uma entrevista com a Faculdade Melies para entender como acontece a
producao de animacgao 3d de seus alunos. Entédo investiga as experiéncias de duas
produ¢cdes da UFPel, uma idealizada e concluida na integra com pequenas
adaptacdes e outra que foi reduzida a um trailer, de forma a compreender diferencas
em suas produgbes e entender o planejamento e desafios que os alunos
enfrentaram em ambos os curtas.

Palavra-chave: animacdo 3d, produgdao de animacdo 3d, pipeline, curta de
animacao, producédo de animagao académica



ABSTRACT

This article seeks to understand the production of the 3D animation
student in the Animation Film course at the Federal University of Pelotas. First,
literary reviews were carried out to understand the stages and stages of 3d animation
production and then an interview with Melies College to understand how 3d
animation production happens for its students. Then, it investigates the experiences
of two UFPel productions, one idealized and completed in full with small adaptations
and another that was reduced to a trailer, to understand the differences in their

productions and understand the planning and challenges that students faced in both
short films.

Keywords: 3d animation, 3d animation production, pipeline, animated short,
academic animation production
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Introdugao

A animacédo 3d sempre foi meu objeto de interesse, desde pequeno
quando assisti “Procurando Nemo” pela primeira vez, e em seguida me apaixonei
por Animacéao. Eu iniciei o curso de Cinema de Animacgao na UFPel com objetivo de
aprender o que é fazer filmes, mas com principal foco em o que é animagao 3d,
pensando em ser animador, o artista que da vida aos personagens em 3d.

Denis Sebastian (2010) em seu livro “O cinema de Animacgao”, concluiu
que “a animagao é um conjunto de técnicas (Sebastian, 2010. p7) e “é claramente a
forma cinematografica mais proxima do imaginario” (Sebastian, 2010. p9). Para mim,
foi isso que me encantou quando crianga, eu havia conhecido uma ferramenta
audiovisual que me possibilitaria criar o que eu pudesse imaginar, mas primeiro,
havia muito estudo e técnicas de animacao a conhecer.

Brevemente, as principais técnicas na atualidade s&o: animagao digital
por computador ou animagao tridimensional (3d), se trata de criar imagens em
movimento utilizando computadores, utilizando recursos de computacao para fazer
com que objetos paregam se mover no espaco tridimensional’; animagdo 2d, pode
ser feita de forma tradicional, desenhando quadro a quadro no papel, como também
digital através de softwares de computador, mas dentro do espaco bidimensional; e
stop-motion, combina técnicas de fotografia com criagdo e manipulagédo de modelos
fisicos, os modelos fisicos sao fotografados a cada movimento, ao colocar as fotos
em sequéncia, utilizando um software, cria-se a ilusdo de movimento.

No curso de Cinema de Animacgao da Universidade Federal de Pelotas,
uma graduagao de quatro anos na area do audiovisual, os alunos estudam essas
trés principais técnicas e suas sub técnicas, que s&o: em animagdo 2d,

frame-a-frame* e cut-ouf’;, em animagdo 3d, modelagem, rigging*,

! espago tridimensional: espaco virtual ordenados pelos eixos X, Y e Z, que correspondem aos espacos:
horizontal, vertical e profundidade.

? frame-a-frame: s3o quadro/frames de video ou frames por segundo, é cada uma das imagens fixas de um
produto audiovisual. De forma padrdo, 1 segundo é formado por 24 frames.

3 cut-out: desenhar as partes dos personagens separadamente e juntar ou altera-las separadamente em
decorréncia dos frames ao invés de desenhar tudo novamente como é no frame-a-frame.

* rigging: um conjunto hierarquico de ossos interconectados (chamado esqueleto ou rig) utilizado para animar.
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iluminagao/shading® e texturizagdo; e em stop-motion, incluindo diversas
possibilidades de materiais.

No curso ha trés produgdes de animagado em grupo antes do Trabalho de
Concluséo de Curso Pratico (TCCP), outra produgédo de animagao. As trés primeiras
producdes acontecem dentro de um método chamado de Horizontalidade®, que
conecta disciplinas aplicando os conhecimentos na produgdo de um unico produto
audiovisual, filme de curta-metragem. Entdo ha a Horizontalidade 2d, 3d e de
stop-motion.

Esta pesquisa investigou duas produgdes de animagao desenvolvidas
dentro da Horizontalidade 3d, que aconteceram no terceiro e quarto semestres. Uma
dessas produgdes foi a minha, no qual eu e meu grupo tivemos que reduzir o projeto
de curta a trailer. A outra produgéo pesquisada foi idealizada e concluida na integra
com pequenas adaptagdes.

De forma a responder a pergunta que norteia esta pesquisa: Quais etapas
de producgao e estratégias apresentam maior impacto na finalizagdo das produgdes
da horizontalidade 3d?

Para tanto, foi necessario compreender as etapas que envolvem a
producao de animagdes 3d, no campo tedrico, em empresas consagradas e no setor
estudantil, como €& descrito na metodologia desta pesquisa.

Apos a conclusao dos estudos referentes as etapas de produgao, foi
necessario analisar as producdes dos curtas de horizontalidade 3d, para tanto foram
selecionados dois curtas a partir dos critérios planejamento versus conclusao.

Assim, foi possivel compreender quais as diferengcas em suas producoes,
entender o planejamento e desafios que os alunos enfrentaram em ambos os curtas,
e analisar a quantidade de trabalho (personagens e cenarios) por aluno cada projeto

teve.

® shading: na técnica 3d, é a caracteristica da superficie de tudo que é 3d na cena: cendrio, objetos ou
personagens; define o comportamento do material em relagdo a luz e camera, determinando o visual dos
elementos na cena.

¢ a horizontalidade é um vinculo entre disciplinas de um mesmo semestre ou mesmo ano, em alguns casos,
para a realizacdo de um Unico produto audiovisual entre um conjunto especifico de disciplinas. Ela tem trés
propdsitos: (1) fazer com que os estudantes compreendam a relagdo entre os contelddos das diferentes
disciplinas, (2) racionalizar o tempo de trabalho extraclasse e a utilizagdo de equipamentos dos cursos e (3)
qualificar a producdo audiovisual realizada no curso. (UFPEL, 2019, online)
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A escolha da técnica de 3d como foco de pesquisa, surgiu entdo nao so
pelo meu interesse desde “Procurando Nemo”, mas pela minha experiéncia como
aluno e a vontade de refletir se € possivel melhorar essa experiéncia, pois, ao estar
diante da possibilidade de produzir uma animagdo com colegas da universidade,
juntando com as inumeras técnicas e usando a imaginag&o para criar, o desafio
pode ser grande. Desta forma, outros alunos que estdo para iniciar a Horizontalidade

3d podem se beneficiar desta investigacao.

Metodologia

Conforme objetivos da pesquisa, foi realizada uma revisao literaria para
entender os passos e processos de producao de animacgao. No entanto, por se tratar
de assunto cunho pratico, ndo foram encontrados textos académicos sobre o
assunto. Desta forma, esta pesquisa se apoiou no livro de Don Hahn (2008), que
aborda a produgdo para cinema explicando detalhes sobre profissionais,
departamentos, técnicas, mas sobretudo, etapas e processos que € o foco desta
pesquisa; e postagens de empresas consolidadas no ramo como Pixar e
DreamWorks que falam sobre suas pipelines’, etapas da produgéo.

Em seguida é apresentado o estudo de caso do curta “GRRRAVANDO”
(2019), produto da Horizontalidade 3d da UFPel. Este curta foi entregue completo
com pequenas adaptagdes, deste modo, sera investigado como seguiu a produgao,
quais etapas, qual foi o planejamento, além dos desafios e como superaram.

Depois foi feito uma reflexdo sobre a produgao de “Pulso” (2018), em que
participou o autor desta pesquisa. Este curta foi reduzido e entregue em formato de
trailer, pois nao foi possivel continuar com a produgao conforme planejamento e
proposta inicial do grupo.

E entdo é apresentado a entrevista semiestruturada, feita pelo autor da
pesquisa, em foi entrevistado professor Jodo Luiz Boldrini, da Faculdade Melies, que

esta na lista de “Os 25 melhores programas internacionais de animagéo”, de acordo

’ Na produgdo audiovisual de live-action ou animagao, pipeline é o planejamento da producdo em etapas e o
fluxo de relagdo entre elas.
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com o site Animation Career Review, para entender os desafios e como acontece o
planejamento da produg¢ao de animacéao deles, do curso que também acontece em 2

semestres.

Processos da producao de animagao 3d

O livro de Don Hahn (2008), explica os processos de produgdo de
animagcao e foca nas trés principais técnicas, animacdo 3d, animacao 2d e
stop-motion. O foco desta pesquisa é entender processos de produg¢ao de animagao
no contexto estudantil, o livro apesar de ser de 2008 e falar sobre animagao no
contexto de cinema e dos filmes da Disney, explica cada etapa de produgéo vistas
durante o curso de Cinema de Animagao na UFPEL. A seguir, sdo apresentadas as
etapas basicas de produgao de animagao.

A primeira parte do livro € dedicada a explicar os processos da producao
que estdo presentes independente da técnica escolhida, 2d, 3d ou stop-motion.

Estes processos estao listados brevemente a seguir:

e A ldeia: pode surgir de diferentes maneiras, € ponto inicial da criagado do

filme.

e A Equipe inicial: Diretor, que guia a todos em direcdo a uma mesma
visao; Produtor, o construtor do time, alguém responsavel em planejar e
dar suporte para que a producao aconteca; Escritores, do roteiro e/ou

didlogos; e Artistas de Concept®.

e Roteiro: é a forma escrita de qualquer produto audiovisual, escrito por um

ou varias pessoas chamadas de roteiristas.

e Storyboard: € uma sequéncia de desenhos quadro a quadro com o

esboco das cenas pensadas para filmes ou videos.

8 Artista de Concept: é o profissional responsavel pela cria¢do de todo o contetdo visual de um projeto: cendrio,
personagens e objetos, dentre outros



12

e O Pitch: pode ser feito a qualquer momento a partir do storyboard e pode
acontecer outras vezes durante a producdo. Pitch é contar a histéria para
o diretor e toda a equipe, a fim de saber o que funciona ou nao, pontos

que precisam ser melhorados ou retirados.

e Animatic ou Storyreel: quando o Editor coloca tudo, todos os desenhos,
musicas, efeitos de som, dentro de uma linha do tempo, construindo a
primeira versao do fiime. Storyreel € uma versao mais simples,
normalmente podendo ter apenas os quadros do storyboard, ja Animatic é

a versao mais completa, podendo ser em 2d ou também em 3d.

e Setor de Arte: momento de criar visualmente todos os elementos do filme,
cenarios, personagens, objetos, cor do filme em relacdo a narrativa etc.
Todas as artes juntas em forma de livro € chamado de Biblia de Arte,

explicando, visualmente, a histéria e os elementos;

e Voz Original: quando os desenhos preliminares de personagens sao
definidos a pesquisa para as vozes ja podem se iniciar, elas devem
acompanhar o design do personagem, algumas vezes o design pode até

mudar quando a pessoa que vai criar a voz da personagem € escalada;

e A Equipe de Produgao: essa equipe se trata do planejamento de todo o
flme. O autor descreve o Produtor Associado, demonstrando o

pensamento inicial de um projeto, de acordo com Don Hahn (2008):

O PRODUTOR ASSOCIADO tem trés (grandes) coisas para se preocupar:
pessoas, tempo e dinheiro. Produtores associados estdo sempre
solucionando problemas que se parecem que vieram de um pesadelo de
matematica. Por exemplo: Se um animador consegue animar 4 segundos
de filme por semana, e o filme tem 90 minutos de duragéo e tem que ser
animado em 52 semanas, quantos animadores vocé vai precisar para
completar o filme no tempo? Vocé pode descobrir a resposta matematica
(26), mas a real resposta depende da quantidade de personagens que ha
por segundo; quao experientes os animadores sao; quantos feriados, dias
de atestados médicos, e férias de outono; quanto é permitido ultrapassar o
orcamento; quantas versdes sdo obrigatérias antes da cena ser aprovada; e
quantas falhas de computadores irdo poder ter durante as 52 semanas. A
arte da produgéo e gerenciamento de um filme de animagéo também tem
que permitir recomegos e animacgdes que nao funcionam de primeira;
(Traducgao livre, Don Hahn, 2008. p.39)
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e Gerente de Projetos, trabalha junto com o Produtor Associado, definindo
metas semanais e tarefas diarias, agendando reuniées e mantendo todos
alinhados; Assistentes de Gerente de Projeto ou Coordenadores de
Produgao, responsaveis por cuidar das tarefas do dia a dia, como
escrever agdes, documentos, atender ligagbes, cuidando para manter a

producéo ativa;

Na segunda parte do livro, o autor comega a explicar os processos
especificos de cada técnica, nesta pesquisa, sdo analisados somente as que se
referem a técnica de animagdo 3d, de acordo com Don Han (2008). Elas estao

listadas brevemente a seguir:

e Construindo o Mundo: apés a criacédo do design de todo o filme feito pelos
artistas e diretor, resultando em provavelmente milhares de desenhos e
pinturas que definem o visual do filme, é hora de transformar os desenhos
em sets de filmagem virtual. Sdo chamados de Modeladores, os artistas
que constroem o mundo, tanto o mundo virtual como prédios, cafeterias,
carros e objetos, como também personagens. Um Rigger € um artista que
pega a modelagem de um personagem e atribui controles de animagao
que vai permitir que o animador possa mover o personagem. Nesta fase
Riggers e Animadores trabalham junto, testando o personagem, fazendo
‘exercicios” com eles com o0 objetivo de encontrar problemas para

solucionar;

e Cinematografia: a tela do filme é um simples retédngulo branco. Esse
retdngulo é a “janela” do espectador. Um Diretor de Fotografia, trabalha
com o Diretor para planejar exatamente o que a audiéncia vé através da
janela, sobre a tela do filme, esse profissional existe em todo filme
live-action® mas cada vez mais filmes de animacdo estdo contratando

esses profissionais. Um Artista de Layout € quem cria 0os sets no mundo

? live-action: termo em inglés para descrever a técnica de producdo de filme feita pela cAmera e através da
gravagdao em tempo real do mundo fisico.
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virtual, colocando os elementos que devem ter em cada cena, criando a
camera virtual dentro do cenario em 3d, dispondo os elementos e
personagens e definindo a lente e tipo de plano de acordo com a intengao
narrativa ou composi¢cdo. Nas fases iniciais pode-se utilizar de poligonos
simples nos lugares dos personagens, a equipe passa por cada plano
planejando o movimento de camera e blocking (definindo as localiza¢des
dos personagens na cena); apos todos os sets estarem completos é
criado um processo chamado “pre-viz” abreviagao para pré-visualizagao,

planejando o filme todo, podendo gerar o Animatic em 3d.

Look Development Artists: sao responsaveis por criar o visual de
superficies dos personagens, cenarios ou objetos, alguns podem ser
pintores e outros programadores. Os artistas adicionam cor, textura, e
ajustam como elas reagem a luz, criam tecidos, pelugem, pele, cabelo,

plastico ou metal cromado, esse processo é chamado de shading;

Criando Vida: Os sets estdo construidos e as luzes estdo no lugar. Os
personagens foram rigados e as ferramentas configuradas. Agora, os
Animadores podem trabalhar. Eles sdo como atores: precisam se
preparar para a cena. Primeiro, eles mergulham na pesquisa e inspiragao,
estudam storyboards, as performances dos dialogos gravados, € o
objetivo da histéria e da cena. Na cena do filme, os animadores primeiro
comegam por posar o0s personagens em diferentes e extremos
movimentos, chamados de keyframes, essa etapa € também chamada de
blocking. Depois, entre esses keyframes, o animador comeca a detalhar

ainda mais a agao, etapa chamada de polishing.

Revisbes: normalmente uma revisdo por pares, uma revisao entre diretor
e 0s animadores para criticar cenas individuais do filme. Essa € uma
etapa de grande importancia, onde todos podem se expressar com
honestidade sobre a animagao, layout e movimento de camera, antes que

a cena avance uma etapa a mais de finalizacao;
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e Efeitos Visuais: Todo efeito como vento, raio, luz do sol, névoa, neblina,

sombras e fogo sdo de dominio dos Animadores de Efeitos Visuais;

e lluminagdo: Quando a animagdo esta completa e aprovada, é hora para
os Artistas de Luz, entrar em cena e trabalhar na luz final, eles criam a

harmonia da cena e paleta de cor para a histéria;

e Render. fase em que o computador calcula diregcao e intensidade de
todos os reflexos de luzes das superficies, gerando brilho, sombra e tudo
0 que se vé no resultado final. Esse processo pode levar muitos minutos
ou mesmo horas a cada frame, e a cada um segundo, sdo vinte e quatro
frames. Entdo para renderizar um filme todo depende da quantidade de

maquinas e da capacidade computacional de cada uma delas;

Estes foram todos os principais processos que ocorrem na producao de
animacédo 3d, de acordo com Dohn Hann (2008), desta forma, a seguir sera

apresentado sobre pipeline, o planejamento e fluxo de producgéo.

Pipeline, o planejamento e o fluxo de producao.

Na producdo audiovisual de live-action ou animacao, pipeline é o
planejamento da produgcdo em etapas e o fluxo de relagdo entre elas. Nesta
pesquisa, sera mostrado a pipeline de trés diferentes estudios de animacgao, Pixar,
DreamWorks e Nickelodeon, e do livro “Produgdo de Animagao” (Winder e
Dowlatabadi, 2012)

Pipeline da Pixar

No artigo escrito por Leif Pedersen (2019), os principais processos foram

representados na ilustragao e diagrama da FIGURA 1.
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Figura 1: Pipeline tradicional da Pixar (2019)
Fonte: PEDERSEN, Leif. PIXAR'S RENDERMAN. Pixar's USD Pipeline. 2019

Na fase de Pré-Produgdo, com a ideia definida, inicia-se o
desenvolvimento da historia a partir da escrita de roteiro e produgéo do storyboard.
A partir disso o setor de arte pode trabalhar, criando concepts e designs, para
cenarios, objetos e personagens. Neste setor, o fluxo é dividido para Layout, e
Modelagem e Shading.

No /layout, sao testadas e definidas as cameras e seus movimentos, é
definida a composicdo de cada cena com personagem e objetos, nesta etapa
entra-se na fase de Producdo. Mas a pré-produgdo continua, com os artistas de
modelagem e shading, quando essa etapa é aprovada, inicia-se o rigging para 0s
personagens e objetos que precisam ganhar movimento. O layout n&do precisa
esperar a modelagem e shading estar completo, pode comecar apds as artes
estarem definidas, pois, a cena pode ser composta com blocos nos lugares das
modelagens finais, com o objetivo de definir a camera, movimento de camera e ja
deixar posicionado os elementos nos lugares corretos em cada cena.

Com os personagens modelados e rigados, € hora de dar vida a eles com
a animacgao. Apds a animacao completa, inicia-se a simulagdo, como por exemplo, o

movimento de tecido em roupa, ou movimento do cabelo. Também sao iniciados os



17

efeitos, como chuva, fogo ou vento. A etapa final € a iluminagéo e render de cada
cena.

Por outro lado, Leif Pedersen (2019) demonstra que podem ocorrer
diferencas no fluxo da producgao de acordo com a necessidade do diretor, como foi o
caso para “Os Incriveis 2”. Como é possivel notar na FIGURA 2, muitos processos

podem ocorrer em paralelo, ir e voltar.

Editorial

Tools/GT

Renderin

Film Out

Figura 2: Exemplo de complexidade da pipeline, de “Os Incriveis 2” (2019)
Fonte: PEDERSEN, Leif. PIXAR'S RENDERMAN. Pixar's USD Pipeline. 2019

Pipeline da DreamWorks

Para a DreamWorks, no video para Youtube publicado pela CGMeetup'™
em 2016", feita pela DreamWorks Education, o fluxo de trabalho de produgéo de
animacéao ocorre de forma semelhante ao da Pixar. O video tem como apresentador
e guia o personagem “Capitdo” de Madagascar, o tema é sobre pipeline de

animacao do estudio. Ele fala sobre a producédo nao ser linear, uma cena pode fazer

1 ym canal no Youtube que tem como principal objetivo ser fonte de inspiragdo para todos artista digitais
™ link: <https://www.youtube.com/watch?v=ru0tQRJ4qKs> Acesso em: 10 mai. 2022.


https://www.youtube.com/watch?v=ru0tQRJ4qKs
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paradas, voltar etapas, e ficar em loop (indo e voltando), mas no video, para sentido
de educacado, eles mantém simples e em ordem de quinze etapas. Cada etapa
apresentada pelo video (CGMeetup, 2016) € explicada por um profissional da area,
eles sdo mencionados nas descri¢gdes a seguir:

A histdria: é apresentado sobre o papel do diretor, que é ter a visao do
filme, para que todos da equipe possam trabalhar no mesmo sentido e alinhados.
Sao construidos o roteiro e storyboard. O artista de storyboard é responsavel por
transformar o texto de uma cena, do roteiro, na versdo desenho ou visual para o
filme. Apds centenas de desenhos, é colocado em ordem de sequéncia para ser
feito o Pitch para o diretor, produtores e o time de criagao da histéria.

Edigcao: é feito o Storyreel, a montagem da primeira versao do filme, onde
sdo reunidos os desenhos e storyboards. Nesta fase inicial de montagem, ainda néo
foram definidos os atores, entdo a equipe de edicdo grava as préprias vozes no
lugar para serem usadas temporariamente, também é colocado musicas e edi¢des
disponiveis, o que for preciso para contar a historia no ritmo que € preciso. De
acordo com Nick Fletcher, Editor Lider, esse processo é crucial pois € quando ainda
se esta descobrindo sobre como o filme sera. Este processo ocorre até o final do
filme, sempre atualizando com as ultimas criagdes dos outros setores ou etapas,
avaliando o que funciona ou ndo.

Arte: este setor é formado por uma equipe de diversos artistas, chamados
de artistas de desenvolvimento visual, sdo responsaveis em transformar a
imaginacéo das cenas em artes visuais bidimensionais, seja digital ou tradicional no
papel. Cada desenho, de cenarios a personagens, sao definidas as formas, cores,
texturas, luzes e sombras, que passam pela aprovagao do diretor de arte e depois
do diretor.

Modelagem: é quando as artes do setor anterior sdo transformadas nas
versdes tridimensionais. Para cada personagem é criado uma versao de escultura
tridimensional digital, para assim analisar e aprovar em todos os angulos possiveis
(Brian Jefcoat, supervisor de modelagem).

Rigging: etapa na qual sao desenvolvidas as estruturas para os
movimentos dos  personagens e objetos . Sao criados paradmetros como:

articulagdes, musculos, gorduras por debaixo da pele, deformagdes e rugas, cada
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parametro desse € chamado de controlador, preparando a modelagem
tridimensional para a etapa de animacgéo.

Surfacing: etapa onde os artistas de shading determinam a qualidade da
superficie de cada elemento tridimensional, seja de cenario ou personagem,
escolhem a cor, textura, como a luz interage com a superficie. Criam materiais como
madeira, metal, plasticos, por exemplo, e variagbes como metal sujo ou metal
arranhado.

Rough Layout. para Kent Seki, diretor de pré-visualizagao, € etapa que
fica entre a pré-producao e producao. Através do storyboard e storyreel, a equipe
recria o filme agora na versao tridimensional, dentro de um espaco virtual digital,
adicionam a camera virtual e primeiras versbes de modelagem de cenario e
personagens, chamados de blocking.

Layout Final: apds a etapa anterior estar aprovada, € iniciado o layout
final, etapa onde o blocking & trocado pelas versdes finais de cada elemento, e
personagens sado colocados nos lugares. A partir dessa etapa, os arquivos sao
enviados aos animadores, e com a animagao aprovada, volta para esta equipe de
layout final, para finalizar a composi¢do da cena. Esta etapa ocorre até o final do
filme, compondo, juntando todos os elementos e detalhes de cada cena, enviando
cada atualizagao para a Edigao.

Animacgao: “se comparado a producao de filmes live action, animadores
3d sdo como os atores”, de acordo com Sean Sexton, Supervisor de Animacé&o. Para
uma agao ou atuagdo de um personagem em uma cena, 0 animador precisa de
referéncias buscando em videos online ou gravando a si mesmo atuando os
movimentos. O animador precisa criar personalidade na performance do
personagem, definindo como caminhar, correr, ou falar, por exemplo. Para animar, &
preciso usar os controladores criados pelos artistas de rigging, Sexton conta que, as
vezes, um personagem pode ter trés mil controladores, e no caso do filme “Como
Treinar Seu Dragao”, teve personagem dragao com seis mil.

Populagao: este setor é responsavel pelas partes extras do filme. Allen
Stentson, Supervisor de Polugdo, conta que os animadores animam todos os
personagens do filme, mas quando ha muitos deles, como em caso de multiddes,

esses se tornam responsabilidade deste departamento, de Populagdo. Sao feitas



20

animacgdes padrbes, como caminhar, conversar, comprar um cachorro quente, por
exemplo, elas sdo colocados em software para que possam criar uma biblioteca de
padrdes e assim decidir o que e quando usar.

Character Fx: Damon Crowe conta que esta etapa € responsavel por tudo
que tem movimento em um personagem, que nao seja o préprio personagem.
Alguns exemplos do que sado feitos nesta etapa: simulagdo de roupa, cabelo;
interagcdo com pelugem; animacdo de props’; interagdes com objetos como o
estofado quando um personagem se senta em um sof3;

Fx (efeitos visuais): Celu Ramasamy, artista de fx, conta que nesta etapa
a responsabilidade é criar efeitos para todos os detalhes, ndo s6 explosdes ou
demolicdes, que sao a maioria das vezes citados como exemplos, ha também os
pequenos detalhes como: pegadas na neve, folhas de arvores caindo ou sendo
levados pelo vento, animagées de mudancas de cores em personagens, fumaca,
fogo e qualquer outra solucédo que a equipe criativa precisar.

TD ou Diretor Técnico é citado pelo Capitdo para explicar sobre possiveis
erros em alguma etapa, pois eles sao responsaveis em dar suporte e corrigir
qualquer problema técnico de software durante toda a producao do filme.

Matte painting e Luz: Adam Ely, lider matte painter, explica que este
departamento € responsavel por tudo aquilo que esta além dos personagens,
objetos de uma cena ou cenario modelado. Eles criam o background, a ultima peca
que fica atras de tudo, como montanhas, céu, nuvens, cidades ao fundo. Bert Poole
(2016), Supervisor de CG, conta que os artistas de luz s&o responsaveis por criar as
luzes e suas animagdes. Utilizam um software de composigao para juntar tudo com
0 matte painting, para ter o aspecto geral da cena, e assim procuram maneiras de
adicionar mais emog¢ao na histoéria criando composicdes que dao suporte a narrativa.

Finalizacdo: os artistas desta etapa sao responsaveis em limpar erros das
cenas, como uma mancha que nao deveria ter em uma parede, um cabelo que se
comportou de uma maneira inesperada e foi para frente do ombro, onde deveria

estar atras das costas. Erros assim sdo chamados de artefatos na imagem.

2 prop (3d): é uma abreviagdo para property modelling, ou modelagem de propriedade; exemplos s3o objetos
gue uma cena precisa ter, como mesa, cadeira, computador, ou que um personagem possa interagir ou segurar.
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Desenho de som: Andrew Birch (2016), Diretor e Post Production, conta
sobre a criacéo das trilhas musicas e trilhas sonoras, gravadas por orquestras, e fala
sobre o mix final, onde todos os audios sdo equilibrados e didlogos recebem
tratamentos especiais.

Pipeline de animacgao geral

Como foi possivel notar, os processos de produgdes de animacao 3d sao
semelhantes para Dohn Hann, Pixar, DreamWorks. Foram representadas versoes
simples de diagrama de pipeline, mas pode-se notar a complexidade do fluxo de
trabalho com o diagrama (FIGURA 3) de Winder e Downlatabadi (2012):

Roteiro | Design
v + . ] v
Gravagdo de Modelagem de Modelagem de Modelagem de .
H Storyboard @
vozes oryboar personagem objetos cenarios EreRos Coolor Saipt
" = -
Rigging Rigging Rigging
Animatic (se necessario) (se necessario)
Animac3o de teste Animacéo de teste Animagdo de teste
¥ (se necessario) (se necessario)
! ' :
, Modelo em baixa Maodalo em baixa Modelo em baixa Guia de iluminagao e
‘ Pre-Vis/Layout H resolucdo resolucao resolucao Color Ke;
A

Materiais e Materiais e Materiais e Materiais e
texturizagao texturizagao texturizagao texturizagao

lluminag3o e teste de lluminagdo e teste de lluminagdo e teste de lluminagdo e
render render render teste de render

: ! ! ! \
‘ Animag&o H Modelo final H Madelo final | | Modelo final I/,‘—\‘@(usca

Acabamento dos
personagens

Layout Final -

Efeitos

lluminagdo

le

Composigao

Resultado final

Figura 3: Pipeline de produgao de 3d.
Fonte: Adaptado de WINDER e DOWLATABADI, p. 236. (2012)
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No diagrama podemos notar que da primeira etapa, que € o Roteiro, a
producao é dividida em dois eixos centrais, a histdria e o design. Do Roteiro temos:
Storyboard, Animatic, Pré-Visualizagao/Layout, Animacdo, Acabamento dos
personagens, Layout Final, Efeitos, lluminagdo e Composi¢cdo. Mas em paralelo
acontecem etapas que alimentam essas descritas anteriormente. Do design,
acontecem as etapas de modelagem de personagem, objetos e cenarios, além de
feitos e color script’®. Depois da modelagem, rigging, animagdes de testes, modelos
em baixa para ser enviados a etapa de Pré-Visualizacdo/Layout. A produgao de
design continua, agora com a etapa de Materiais e texturizagdo (Lookdev), depois
lluminacao, testes de render para entao ter o Modelo Final.

Esse diagrama complementa as descrigdes de Dohn Hann, Pixar,
DreamWorks, pois assim compreende-se o que pode acontecer em paralelo e a

ordem de cada etapa.

A producgao do curta “GRRRAVANDO” (2019)

O curta de animagado “GRRRAVANDO” (2019)'* & uma produgao de Giulia
Reis, Mariane Machado, Rita Vilela, lcaro Castello, Lorena Damasceno e Victoria
“Sugar” Alves. Feito para a Horizontalidade 3d da UFPel que acontece em 2
semestres. O curta foi entregue completo dentro da proposta do grupo e aprovado.

A coleta de dados aconteceu através de uma entrevista semiestruturada
realizada pelo autor da pesquisa (APENDICE A), foi entrevistado Giulia, Mariane e
Rita. O objetivo foi entender de que forma ocorreu a produgédo de animagéo 3d do
curta delas, qual foi o planejamento, a pipeline e os desafios que passaram. Nesta
etapa da pesquisa, sera observado o que se assemelha com relacédo a pipeline dos
estudios e etapas descritas de producao de animagao 3d.

Tanto para Don Hann (2008) quanto para Leif Pedersen (2019), a primeira

etapa de producao de animacéao é a Ildeia. Para Giulia, Mariane e Rita, o objetivo

'3 color script é um retrato de todo o filme com um quadro pintado de cada cena. Dessa forma, se tem uma
ideia de como cada momento da histdria serd iluminado e sua estrutura geral de cores e valores. O color script
também mostra como cada cena ficara no contexto de outras cenas.

 [ink: <https://vimeo.com/381657991> Acesso em: 10 mai. 2022.


https://vimeo.com/381657991
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delas na criagdo do projeto foi pensado para que o curta pudesse ser usado para
portfélio pessoal de cada integrante, entdo queriam criar algo que nao fosse muito
complexo, que fosse possivel de realizar, e que ainda mostrasse algum tipo de
habilidade especifica, de animag¢do, modelagem, ou rigging, por exemplo. Somente
Mariane e Giulia ja tinham afinidade com a técnica 3d, o restante do grupo desde
inicio do curso demonstrava o foco na técnica 2d, desta forma concordavam com a
ideia de criar algo simples, pois a maioria nao tinha o objetivo de continuar
estudando 3d depois.

Mariane Machado ja havia participado de uma produgdo de animagao
anterior ao curso, que nao foi concluida por problemas na etapa de rigging, isso sera
explicado mais adiante. Desta forma, com ajuda dela, foi possivel identificar niveis
de complexidade na criacdo de cada etapa ou técnica de 3d, mesmo etapas apos o
rigging, como animagao, pois por mais que nao teve essa experiéncia no projeto
anterior, por ja gostar das técnicas de 3d e seu foco era animagao, conhecia através
de estudos pessoais.

Desta forma, o roteiro do projeto surgiu a partir das defini¢gdes e limites
que estipularam: um cenario, uma camera, e objetivos principais de experimentagao
técnica de cada um com o projeto. Mariane queria muito animar, entdo precisaria de
um personagem bem animavel, com rigging mais completo ou complexo. Sugar ficou
com storyboard e design de personagem. Giulia escolheu um rigging mais complexo
para fazer. E assim cada integrante foi escolhendo seu foco. Para Mariane “o roteiro
foi um esfor¢go do grupo em reduzir etapas complexas para caber na sua vontade de
trabalhar no curta” (2022).

O grupo entdo escolheu criar trés personagens, dois para cada
integrante. Cada personagem representava uma linha de aprendizagem de acordo
com eles, por exemplo: com foco em modelagem, um personagem teria a
modelagem mais complexa que os outros; com o foco em animagdo, um
personagem teria o rigging mais complexo que os outros, além de mais agdes no
roteiro; com foco em shader, um personagem teria mais texturas e materiais mais
complexos que os outros.

E assim o roteiro foi surgindo a partir dessas definicbes e objetivos. E

com a ajuda e experiéncia prévia da Mariane, o grupo pode mensurar o tamanho de
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cada etapa e niveis de complexidade, e assim, cada integrante pode escolher o que
fazer e o quanto complexificar, no sentido de quanto de energia gostariam de
investir, na tarefa que escolhessem. E o roteiro também foi pensado da forma que
poderia funcionar com apenas 1 personagem, caso desse varios problemas.
Mariane chama a produgdo como modular. Quando a primeira versao do roteiro foi
completa, houve revisdes para cortar o que nao funcionava, a partir de sugestoes
mais praticas focadas no 3d.

Para a etapa de Modelagem, o grupo decidiu escolher a técnica de
escultura e retopologia', pois gostariam de estudar e aprender o software Zbrush,
utilizado para realizar modelagem através de escultura. As proximas figuras

mostram o cenario e personagens:

Figura 4 - Cenario (2019)
Fonte: Captura de tela em 00:34 (minuto e segundos) do curta “GRRRAVANDQO” (2019)

A FIGURA 4, acima, mostra o cenario simples, de acordo com o grupo,

poucos objetos, texturas e iluminagao.

'3 retopologia é uma etapa de transformar modelagem 3d n3o poligonal em poligonal, criando uma malha, para
entdo ser possivel ser rigado e animado.



Figura 5 - Personagem Debochado (2019)
Fonte: Captura de tela do 00:28 (minuto e segundos) do curta “GRRRAVANDO” (2019)

Figura 6 - Personagem Pistolinha (2019)
Fonte: Captura de tela do 02:02 (minutos e segundos) do curta “GRRRAVANDO” (2019)
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S

Figura 7 - Personagem Shadows (2019)
Fonte: Captura de tela do 01:03 (minuto e segundos) do curta “GRRRAVANDQO” (2019)

Mariane compartilhou com o grupo um acervo de cursos online sobre
varios temas de produg¢ao de animacao 3d que ela tem, para que pudessem estudar
as especificidades que iriam usar no curta.

Mariane e Giulia escolheram também o papel de produtoras e fizeram o
planejamento de todo o curta logo no inicio, pensando em quanto tempo cada etapa
pode levar e quanto tempo cada um precisa para estudar a etapa que escolhesse.
Elas relatam que o cronograma foi mudando o tempo todo, devido a outras
demandas de outras disciplinas da faculdade, como o curta de fotografia (produto da
disciplina de Fotografia) e dublagem de audio (um produto da disciplina de Audio),
somando as surpresas dos processos que levaram mais tempo do que haviam
previsto, como a modelagem de personagem e rigging.

No primeiro cronograma (FIGURA 8), tinham como planejamento os trés
personagens rigados até fim do primeiro semestre do ano, definiram que pelo menos

o principal personagem precisava do rigging até as férias.
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Figura 8 - Primeiro cronograma do curta GRRRAVANDO (2019)

Fonte: Material interno do curta, concedido pela Mariane Machado e Giulia Reis.

O segundo semestre devia ter sido dedicado apenas para a animagao em
diante nas etapas, de acordo com o planejamento inicial, mas quando acabou o
primeiro semestre, ndo tinham finalizado nem mesmo a modelagem de nenhum dos
personagens. Elas seguiram a producgéo e atualizaram o cronograma em setembro,

reestruturando os proximos passos confirme FIGURA 9.

SET ouT NOWV DEZ

ETAPA e 2230 7 142128 4 11825 2 9 16

Modelagem - Cenario
Modelagem - Personagem
Retopologia

PROD Textura -

Layout

I

Render

SoundFX [

POS Finalizacdo e Composicdo -
Montagem -
Master

Figura 9 - Segundo semestre a partir do final de setembro (2019)

Fonte: Material interno do curta, concedido pela Mariane Machado e Giulia Reis.
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Elas também criaram um sistema de pastas com manual que ajudaram a

todos na organizagéao e localizagdo dos arquivos (FIGURA 10).

O QUE ESTOU BUSCANDO?

se pergunte: & de PRE, PRODUGAO ou POS? depois disso & bem intuitivo.. beeem de boinhas

- 01 PRE
- 01 Roteiro
- 02 Storyboard
» Boards
» Estrutura Final
- 03 Captagdo
v Dublagem
- Brutas
- Editaveis
v Foley
b Brutas
v Editaveis
- 04 Animatic
v Editaveis
- 05 Concept
v Cenario

v Character Design

02 PROD
01 Modelagem

3 Cenario

v Character
) Personagem 1
) Personagem 2
) Personagem 3
02 Retopologia

3 Personagem 1

b Personagem 2

» Personagem 3
03 Textura

2 Cenario

- Personagem
) Personagem 1
» Personagem 2
) Personagem 3
04 Rig
05 Layout

» Cena 01
06 Animagdo

- Cena 01

07 Luz

1

Figura 10 - Organizagao das pastas (2019)

03 POS
01 Animation Render
02 Trilha
- Bruta
- Editaveis
03 Set-up
04 Edicao

05 Composicao

Fonte: Material interno do curta, concedido pela Mariane Machado e Giulia Reis.

Entdo no primeiro semestre trabalharam em Roteiro, Storyboard,

Captacdo de Audio, Animatic, Concepts e comegaram a Modelagem. Giulia que

tinha como objetivo principal trabalhar no rigging de personagem, nao podia

comegar enquanto a modelagem deles nao terminasse, entao ela estudou rigging

em outros personagens 3d, de cursos online, para praticar. Giulia conta que isso foi
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fundamental para ter conseguido criar o rigging do projeto, no tempo que sobrou
com os atrasos, sem esse estudo prévio, nao teria dado certo.

Todos do grupo sempre trabalharam no curta através dos computadores
da faculdade, pois n&o tinham computador pessoal que pudesse rodar um software
de 3d, como o Maya. Nas férias a Giulia continuou estudando rigging com os videos
online e fazendo anotagdes.

O segundo semestre continuou entdo na modelagem, finalizando os
personagens, quando 2 integrantes sairam do projeto, duas semanas apos o inicio
das aulas. Ficaram, Giulia, Mariane, Rita e Icaro. Desta forma foi preciso redistribuir
as etapas que ficaram sem atribuigdo, entdo, todos pegaram etapas que nao iam
fazer, como por exemplo, no inicio, a Mariane ndo havia sido atribuida para fazer
texturizagdo, mas acabou pegando essa etapa.

Por conta de ainda estarem finalizando a modelagem no segundo
semestre, tiveram que reduzir o tempo que haviam planejado para texturizagdo. E
com menos tempo, tiveram que simplificar o shading de todos os personagens,
apenas o personagem Debochado (FIGURA 5, p. 25) teve um pouco mais de brilho,
mas ainda assim isso é configuracdo do material simples, de acordo com Mariane.
Haviam planejado cada um ter uma texturizagéo diferente, mas acabou com os trés
personagens usando a mesma base de textura, mudando apenas cor e brilho.

Assim que a modelagem dos personagens ficou pronta, puderam
comecar a etapa de rigging. Mariane ja havia compartilhado com eles a experiéncia
que ela teve na producgao do projeto que ndo completou por problemas nesta etapa
de rigging, o personagem nao tinha controladores, so tinha joints’™ e o skinning’” e
entdo nao funcionava bem. Os controladores sdo desenvolvidos pelos riggers para
facilitar a movimentacdo dos ossos sem que o animador precise encontra-los dentro
dos personagens. A flexibilidade dos ossos € determinada pelo rigger, a partir da
programacgao do esqueleto. Esses controladores também sao citados por Sean
Sexton, Supervisor de Animagao (no video da Dreamworks (2016), no canal da
CGMeetup), como sendo algo necessario para a animagdo. Mariane entdo sabia
que precisava dessa atencdo e da importancia de completar o rigging, com

controladores e melhor skinning, para que a animagao ocorresse bem desta vez.

'8 joint s30 pontos criados para controlar um modelo.
7 skinning é o nome do processo de vincular a malha 3d & configuragdo de joints criada.
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A animacéo foi feita pelos quatro integrantes, ficando o personagem
principal com Marianne, o Pistolinha. Devido a falta de tempo, ocasionada pelos
imprevistos, houve uma cena que nao foi animada e outra cena foi transformada em
fotos, Giulia conta que ndo achou interessante o processo de animacdo e nao
conseguia fazer, entdo a cena animada foi substituida por uma série de fotos da
personagem em diferentes poses aproveitando a ideia de estudio desenvolvida no
roteiro.

O filme de curta metragem “GRRRAVANDOQO” (2019) teve quatro minutos e
cinco segundos, sendo dois minutos e dezenove segundos de animagao e o restante
de creditos.

Giulia conta que so6 deu certo para completar o curta por conta de terem
criado, Ia no inicio, um roteiro simples e planejamento estruturado com relagao a
complexidade de cada etapa, mas, principalmente pelo empenho e dedicagdo dos
integrantes restantes. Ela conta que trabalharam no curta de segunda a sabado na
faculdade, de manha até de noite. Rita complementa sobre o planejamento, que por
mais que todo o plano tenha mudado no meio da producéo, foi possivel reestruturar
facilmente por conta do planejamento detalhado, sabendo todos os passos, é
possivel reajustar se precisassem contando com o tempo que tinham restante.

As definicdes feitas em grupo e o acompanhamento de Mariane e Giulia
se assemelham a etapa de Produtor descrita por Don Hann (2008). Para ele, um
produtor tem trés grandes coisas para se preocupar: pessoas, tempo e dinheiro
(recursos). Desde o inicio tinham um cronograma, que foram acompanhando e
atualizando durante a produgéo.

Rita comenta que a separacgao de tarefas, la do inicio, foi feita por aptidao
para que todos ficassem confortaveis e tirassem o melhor de si, mas o tempo todo
pediam ajuda uns aos outros em suas tarefas, ficando o grupo todo disposto a
ajudar em todas as etapas, além de ficarem abertos a mudangas que ajudassem a

produgao do curta.
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A producao do curta “Pulso” (2018)

O projeto de curta de animagdo “Pulso” (2018) € uma produgdo de
Alexandre Lindolfo (autor desta pesquisa), Ana Paula Ambrosano, Caroline da Rosa,
lane Prestes e Luiza Chies. Feito para a Horizontalidade 3d da UFPel que acontece
em 2 semestres. O curta foi entregue como trailer'® pois nao foi produzido completo
conforme proposta do grupo, o trailer foi aprovado. As descrigbes de produgéo a
seguir sao feitas a partir da experiéncia do autor da pesquisa.

A primeira reunidao do grupo foi para definir uma ideia. Foi escolhida a
ideia de curta Pulso, uma histéria sobre um planeta que se apaixona por outro
planeta, ela foi escolhida pois o0 grupo considerou a mais simples de resolver. Dos
integrantes, somente o autor ja tinha experiéncias com algumas técnicas de 3d, a de
modelagem e textura. Foi definido que os personagens planetas teriam apenas
bracos, sem pernas, e seus olhos e bocas seriam feitos com técnica 2d inserida no
3d, ninguém do grupo havia feito isso antes, mas com conhecimento prévio de
textura do autor, consideraram seguir com esse planejamento.

Com o andar das primeiras semanas, a historia foi adaptada para ficar
menor em relagdo ao tempo, com isso, mudou o design de dois personagens: a
Estrela e DJ. Pois a historia passou a acontecer dentro de uma balada, naquele
Sistema a musica sempre toca. A histéria contém 7 personagens: Estrela, DJ,
Laranja, Azul, Asteroide, Cinza, Roxa.

O primeiro semestre caminhou conforme planejamento, ndo houve
grandes imprevistos. Na FIGURA 11 a seguir, tem a descricao do tempo que levou
cada etapa, como também todas as entregas que foram preciso fazer para cada

disciplina envolvida na Horizontalidade 3d.

'8 link: <https://drive.google.com/file/d/1HHa-5merA6IFFxGkmZGKv_yBFe5AfPlv/view?usp=sharing>


https://drive.google.com/file/d/1HHa-5merA6lFFxGkmZGKv_yBFe5AfPlv/view?usp=sharing
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Figura 11 - Primeiro semestre do curta “Pulso” (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor

As etapas Roteiro, Personagens e Universo condizem com a primeira
etapa descrita por Leif Pedersen (2019), no artigo da Pixar, como Desenvolvimento
da Histéria. Nestas etapas foi definido paleta de cores, sentimentos dos
personagens, caracteristicas para dar personalidade tanto a personagens, quanto
aos cenarios, ao Universo.

E entdo a produgado seguiu para Concepts, criagao de artes para Biblia do
Projeto, Storyboard, Captacdo de Audio, Animatic e Modelagem. As figuras a seguir

ilustram algumas das produgdes do primeiro semestre:
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Figura 12 - Primeiro concept entregue do personagem Azul (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor

Figura 13 - Segundo concept entregue do personagem Azul (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor
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Modelsheet e exf

Figura 14 - Pagina 19 da Biblia do Projeto (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor

Figura 15 - Concept com cendrio e personagem (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor
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Figura 16 - Render prévio com todos os personagens, sem cenario (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor

A FIGURA 16, acima, ilustra as primeiras etapas de layout, posicionando
0s personagens, acertando o tamanho. Os personagens na imagem nao estao

finalizados ainda.

Figura 17 - Prévia de modelagem do personagem Azul, sem textura (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor
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As figuras acimas ilustram algumas das etapas de construgdo do personagem
Azul. Essas mesmas etapas foram feitas para cada outros seis personagens da
historia.

Com relagdo aos processos que envolvem as técnicas 2d ou 3d, cada
integrantes ficou com as que mais gostavam ou queriam experimentar. O autor da
pesquisa escolheu maioria das etapas que envolvem 3d.

No segundo semestre houveram 2 grandes imprevistos, rigging e a
integragdo animacéao 2d com 3d.

O planejamento foi pensado conforme Figura 18 a seguir. Cada cor
representa uma integrante, como o maior responsavel por aquela tarefa. A cor

amarela é a do autor.

PROJETO CURTA 3D 8 Ao
PULSU CRONOGRAMA - 22 SEMESTRE g

W

2@ ANIMATIC 3D

@@ CENARIOS

& RIGGING

@ TEXTURIZAGAOD

®@2 ANIMACAD 3D

©®® ANIMAGAO 2D

©© GRAVACAO DE V0Z

© AUDIO

@® TRILHA ORIGINAL

g“.’ TEXTURIZACAO OLHOS E BOCA E——

¢ RENDER

®o EDICAD —

@ CREDITOS 3
© 2 MONTAGEM

Figura 18 - Cronograma do segundo semestre (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor
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Na etapa de Animatic 3d, envolveu bastante processos 2d, chamado de
parallax', para poder chegar no resultado de profundidade, com isso foi produzido
varias camadas de cenario. Entdo além da técnica 3d, também foi utilizado
processos 2d no Animatic e composic¢ao final. Foi compreendido que animacgéao 3d
precisava ocorrer primeiro para entdo a animac¢ao 2d, dos olhos e bocas, ser
produzida.

Rigging foi a etapa que levou além de 1 semana prevista, foi preciso
quase 3 semanas para resolver os problemas. Os testes de animagao também levou
mais tempo, para entender como fazer e ficar agradavel conforme qualidade que o
grupo queria. Nao foram feitas atualizagbes no calendario, entdo nao & possivel
coletar dados quanto ao tempo de cada etapa que ocorreu neste segundo semestre
da producéo.

O autor desta pesquisa ficou com a etapa de inserir a animagao 2d na
animacao 3d, quando a animacao 2d ficou pronta para a primeira cena escolhida,
verificou-se a dificuldade dessa insercdo. E isso levou tempo de pesquisa e testes
que nao estava previsto no cronograma.

Por esses imprevistos, rigging e insercdo 2d no 3d, o grupo decidiu
montar um roteiro de trailer. Para o trailer ndo foi animado a personagem Roxa.

As figuras a seguir ilustram algumas das etapas que ocorreram no

segundo semestre:

¥ parallax é a diferenga na posi¢do aparente de um objeto em relagdo a um plano de fundo, tal como visto por
observadores em locais distintos ou por um observador em movimento.
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Figura 19 - Modelo final do Personagem Azul (2018)
Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor

Figura 20 - Cenario Final 8, de 14 (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor



39

Figura 21 - Modelo final dos Personagens Estrela e Dj, em poses chaves (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor

Figura 22 - Modelo final da Personagem Cinza (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor
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Figura 23 - Modelo final da Personagem Laranja, em pose chave (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor

Figura 24 - Modelo final da Personagem Asteroide, em pose chave (2018)

Fonte: Material interno do curta, concedido pelo autor
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O curso Voyage da Faculdade Melies

Foi escolhido para investigar também sobre a produgédo dos curtas do
curso Voyage da Faculdade Melies. Foi feita uma entrevista semiestruturada em
2019 com o Professor Jodo Luiz Boldrini (APENDICE B). O objetivo foi entender os
desafios e se ha limites de criagdo dos projetos de curta.

O curso acontece em 2 semestres, onde se aprende os fundamentos de
3d e animagao, resultando no final em um produto audiovisual de animacgao de
curta-metragem.

No primeiro semestre &€ focado em aprender os fundamentos com
exercicios, modelagem, rigging, texturizacado e animagao, como também a criagao
do roteiro e desenvolvimento da historia do curta. Eles passam pelas técnicas de 3d
com exercicios e em paralelo, para o projeto de curta, passam pelas etapas de
criacdo nao especificas de 3d, etapas descritas por Don Hann (2008), como roteiro e
as de desenvolvimento da historia.

No segundo semestre acontece a produgéo do curta e entdo comegam as
etapas especificas de 3d. Para o Professor “a segunda vez que vocé faz uma coisa,
vocé faz na metade do tempo e o dobro da qualidade” (BOLDRINI, 2019). Ele
comenta que o maior desafio que os alunos enfrentam e causa atrasos é na etapa
de rigging.

Para o Professor, o objetivo do curso € o desenvolvimento de animagéao
para portfélio (BOLDRINI, 2019), por isso, definiram limites para a criagdo do projeto
de curta: trés integrantes no grupo, um cenario, um personagem, até um minuto de
animacgao. Para ele “o que te leva para o mercado de trabalho € o portfolio
bem-feito” (BOLDRINI, 2019).

Consideragoes finais

Foi possivel notar que a producao estudantil do curta “GRRRAVANDO”
(2019), entregue completo, seguiram as mesmas etapas descritas pelas fontes, ndo

contendo todas, por se tratar de primeira ou primeiras experiéncias e também pois a
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producdo acontece durante a aprendizagem das técnicas. Com o cronograma e
processos descritos, foi possivel perceber etapas que ocorreram ao mesmo tempo,
como por exemplo Textura e Render. No artigo de Leif Pedersen (2019), da Pixar, e
no video da DreamWorks Education (2016), ambos comentam que a produgéao deles
muitas etapas ocorrem em paralelo. Mas talvez, para uma producgao estudantil, onde
todos os integrantes estdo aprendendo e experimentando as etapas de 3d, a
producdo seja linear, como ocorreu em muitas partes durante a produgdo de
“‘GRRRAVANDO” (2019). O diagrama de Winder e Downlatabadi (2012) demonstra
essas etapas quando separado por equipes.

Sobre terem finalizado o curta, foi possivel notar dois fatores que levaram
a conclusao do projeto: a dedicagao dos integrantes e o planejamento do projeto.

Sobre o planejamento, as limitagdes estipuladas e identificagcdes feitas
sobre niveis de complexidade feitas com a ajuda de Mariane demonstrou ter sido a
principal chave durante a criacao do projeto. No final da entrevista perguntei sobre
isso para elas:

Mariane comenta que sua experiéncia prévia pode identificar o que nao
fazer para evitar problemas, ndo que soubesse muito sobre pipeline ou
planejamento, afinal, tinha tido somente uma experiéncia, da qual ndo passou do
rigging, ndo chegou a fazer animacgéo.

O desafio entdo para os alunos que nunca tiveram contato com 3d, é
mensurar o tamanho do projeto a partir da criagcéo dele.

Rita acha que para o 3d, sem uma experiéncia prévia em produgao de
animacgao 3d, como Mariane teve, ndo seria possivel mensurar o tamanho de cada
etapa ou niveis de complexidade.

Giulia concorda e complementa que mesmo com a primeira aula sendo
sobre pipeline 3d, sobre a produgao de animacao 3d, nao fica muito claro quanto
tempo vai para cada etapa ou mesmo os diferentes problemas que podem acontecer
entre as etapas.

Mariane comenta sobre que a ideia de um projeto, quando nao se
conhece nada sobre producdo de animagao 3d, poderia comecgar com focar em um
objetivo do que ser quer aprender ou experimentar. O escopo do 3d é muito grande

(modelagem, texturizagao, rigging, animacéao, iluminagao e render sdo nomes para
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uma grande possibilidade em cada etapa, de diferentes niveis de complexidade).
Entdo na primeira aula, onde é apresentado o universo de animacgao 3d, partir dali
identificando o0 que mais interessar, e assim construir um projeto de animacgao
focado naquela técnica e ndo em uma historia narrativa.

Outro fator pode ter colaborado com a entrega completa do curta
“‘GRRRAVANDOQO” (2019), foi colegao de cursos online que Mariane compartilhou
com os colegas, permitindo uma consulta rapida e objetiva nos estudos individuais
de cada um.

No segundo semestre, quando dois integrantes sairam do projeto, tiverem
que dividir texturizagdo, rigging e animagdo de trés personagens para quatro
integrantes, isso aumentou a demanda e contribuiu com os atrasos, mesmo
diminuindo a complexidade das etapas, se ndo fossem a dedicacdo deles em
trabalhar de segunda a sabado, o dia todo, talvez nao tivessem entregue completo o
curta.

No projeto do autor da pesquisa, o curta “Pulso” (2018), a ideia foi criada
em contar uma histéria, focado na narrativa, mesmo apds a adaptagao de roteiro. A
histéria teve 7 personagens. Os olhos e bocas foram feitos utilizando a técnica 2d.
No Animatic tem quatro minutos de animacgéo, mas a entrega final foi em formato de
trailer, ficando com um minuto e quarenta e cinco segundos de animagéo.

Considerando os entendimentos da pesquisa, o maior ponto que
ocasionou a entrega de “Pulso” (2018) ser adaptada para uma versdo menor, esta
no planejamento, pois além da proposta de 7 personagens, foi considerado a
realizacdo de uma técnica de insercdo de animacdo 2d no 3d, em todos os
personagens, uma técnica que nenhum integrante tinha experiéncia. E a produgéao
ocorreu com apenas 1 integrante animando.

Entdo no momento da criagdo, pensar em quem ira fazer cada etapa,
pensar na quantidade de trabalho cada etapa tem, consideram ter ou n&o
experiéncia, demonstra ser fundamental para o andamento da produg¢ao e o sucesso
na entrega conforme proposta do grupo. O desafio estd em quem ndo tem
experiéncia entender o tamanho da demanda, o tamanho da complexidade que é

preciso para realizar tal processo, etapa, técnica que escolham para o projeto.
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O curso Voyage, da Melies, também demonstra a importancia de focar em
técnicas primeiro e depois produzir para o projeto de curta, por primeiro aprender as
técnicas com exercicios, sem produzir para o curta. Porém, a criagdo do projeto
acontece no inicio do curso, e para facilitar o objetivo de completar uma produgéao, o
curso criou limites onde diminui a quantidade de produgdo para o grupo que €&
formado por trés alunos, para assim o foco ser na realizagdo de todo o projeto, a
historia se encaixando dentro dessas regras, que sao: um personagem, um cenario
e até um minuto, o grupo sendo trés alunos.

Portanto, pensando em criar um roteiro focando nas técnicas e ndo em
narrativa, muito provavelmente pode resultar em mais projetos entregues completo
de alunos, conforme proposta inicial. Pois pode direcionar o olhar sobre a producao
que uma técnica demanda.

Conhecer sobre as etapas e técnicas ja é feito durante as aulas no curso
da UFPel, mas por nado produzir ou experimentar antes as técnicas (modelagem,
texturizagdo, rigging e animagéo), possa ocasionar a nao compreensdo sobre a
complexidade que uma técnica demanda. Sem esse entendimento, ndo ha como ser
assertivo no planejamento. E nessa pesquisa foi possivel notar que ndo conhecer
uma ou mais técnicas, resulta na criagdo de planejamentos nao possiveis de
realizar.

Entdo, se cada técnica fosse demonstrada talvez com exemplos mais
detalhados de produgao, pode ser melhor para os alunos com relagédo a criagao de
projetos mais realizaveis de ser concluido em dois semestres, onde também ha
outras entregas de outras disciplinas.

Portanto, utilizar de recursos para facilitar o entendimento da
complexidade das técnicas e direcionar a criagdo do projeto com foco nas técnicas,
para que seja possivel serem mais assertivos no planejamento, pode resultar em
mais projetos de animacgao 3d entregues completos feito por alunos.

Sugestado para trabalhos futuros: pesquisar se a produgdo com limites
iguais da Melies ou se a produgdo com roteiros que foquem em objetivos de
aprendizagem. como foi a ideia de criagdo do projeto “GRRRAVANDO” (2019),
resultam em mais projetos entregues completos; ou pesquisar sobre o formato de

exercicios para cada técnica e pré-producdo acontecendo no primeiro semestre e a
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producdo do curta no segundo semestre, seja melhor; ou ainda, entender e detalhar

as produgdes da Horizontalidade 3d de outros alunos da UFPel.
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APENDICE A

Entrevista sobre a producao do curta “GRRRAVANDQO” (2019) realizada em 2022
Entrevistados: Giulia Reis, Mariane Machado e Rita Viela. Tempo total 48:39

Arquivo em video: LINK PARA VIDEO

Transcrigcao:

00:00:00 - Mariane Machado

N&o estou de boa, esta de boa, estou brincando.
00:00:04 - Alexandre Lindolfo

E, deixa eu gravar. Vou gravar em 2 lugares, ndo sei se... pronto agora sim. Entdo
gente, muito obrigado por vocés terem topado a conversar, justo esse horario numa
sexta-feira de noite, que tem estreia do Stranger Things. Eu estou doido para
comecar a assistir. Eu convidei vocés porque eu, ja até falei um pouquinho né, que
eu estou... minha pesquisa era para entender os principais problemas, tentar fazer
um para o panorama com todos os alunos, mas ia ficar muito grande pouco tempo
de pesquisa e tudo mais. Ai eu comecei a ir mais para o lado de pipeline, de
planejamento e ai eu estou, na pesquisa até agora eu so falei sobre. Tentei buscar
artigos de arte, estudios ndo é de coisas mais renomadas de como eles fazem.
Também busquei livro e agora estd na hora de falar sobre estudantil, na verséo
nossa.

00:00:58 - Alexandre Lindolfo

E ai eu pensei no projeto de vocés que foram, que foi até o final, ndo é€? Vocés
apresentaram uma versao concluida ou conta e € 6timo, para olhar como exemplo,
assim como, sabe aquela coisa assim como vocés fizeram, que tipo é? E uma coisa
meio dificil, ndo é todo mundo que consegue, e ainda mais um historico assim da
das outras turmas, os meus veteranos e os outros além ainda também. Sempre
reclamaram muito da dificuldade de concluir um curta, no projeto, entdo € mais ou
menos isso sobre 0 papo assim, sobre os desafios que vocés passaram e as
decisbes que foram tomadas pensando tanto no projeto quanto em concluir ele, o
que que vocés acham que foi levando a concluséo assim, desde o inicio, quando
VOCEés primeiros se reuniram para pensar o projeto, entdo acho que eu sé tenho isso
mesmo para perguntar, e a gente vai falando.

00:01:55 - Mariane Machado


https://drive.google.com/file/d/1LzVDehfkatbEy-TmV67YhqXGR329JHOw/view?usp=sharing
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T4, eu posso comegar, eu posso dar esse Panorama geral inicial de como a gente
pensou o projeto. S6 vai ficar o barulho das gatas brincando com uma caneta que
elas gostaram.

00:02:04 - Alexandre Lindolfo
Imagina.
00:02:08 - Mariane Machado

Mas beleza é entdo, desde que a gente comegou com a ideia do 3D, na verdade, ja
era para ser uma coisa, a gente tinha um objetivo, que era fazer um curta para
portfélio. E entdo o objetivo era basicamente ser o mais simples possivel que ainda
mostrasse algum tipo de habilidade especifica, sabe?

Ent&o, tipo, eu queria muito animar pessoalmente, ham, entdo eu queria ter um
personagem que fosse bem animavel para explorar bastante animagao. Ai tinha a
questao do rig de fazer um rig legal para ter isso. Ham, e ao mesmo tempo a gente
ja tinha pensado desde o comecgo em fazer algo reduzido, um cenario. A gente tinha
6 pessoas, eu acho no grupo.

00:02:49 - Mariane Machado

E ai. E, entdo, a gente tinha um cenario, uma camera, para ndo ter que mudar o
enquadramento para nao ter que pensar nisso e isso estava tipo no escopo inicial, a
gente nado tinha um roteiro. A gente n&o sabia, mas a gente tinha isso, um cenario,
uma camera, ham, limitagdes, a gente tinha definido também que ia ser no Maya.

00:03:07 - Mariane Machado

Porque, €, mesmo que a gente vai se tendo aula de Blender no 3d porque eu sabia
um pouquinho melhor de Maya na época do que o Blender e a galera ja nao tinha
pego muito a mao do 3D ainda, entdo todo mundo topou fazer um Maya

00:03:21 - Mariane Machado

E, e ai foi surgindo coisas na prépria reunido assim, ha, vamos fazer um
personagem assim. Ha, ndo vamos fazer um personagem assim esta a vamos ter,
nao sei o que. No fim, a gente definiu que seriam 3 personagens, porque, como
éramos 6, é, cada personagem esse animado por 2 pessoas.

00:03:37 - Mariane Machado

E ai? Nao ia ficar muito trabalho para todo mundo, entdo ele foi pensado nessa
estrutura blocadinho assim, sabe, tipo para funcionar, reduzido tipo, se der ruim, a
gente tira um personagem, vamos ter 2 ainda, sabe? Ham n&o vai ter outro cenario
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para modelar. E um cenario s6 para modelar. Modelagem vai ser simples, porque ela
€ num estudio, né? Os personagens, eles estao “atuando” fazendo uma audic¢ao, né,
um teste de audigao dentro desse estudio, entdo € um cenario simples, €, ndo tem
muita iluminagédo, € meio padréao ele, ndo sei, acho o que eu me lembro foi isso,
assim que ele comegou,

00:04:16 - Alexandre Lindolfo
Estou tendo ideias de perguntas, mas pode ir falando.
00:04:20 - Giulia Reis

Hum, achei o que um diferencial do nosso grupo € que quando a gente comegou a
Mari, ja sabia como funcionava todo o rolé do 3d, né€, o “pipelinesinho”.

00:04:31 - Giulia Reis

Entdo a gente comecgou ja sabendo como ia caminhar o projeto, a gente ja estava
dividindo tarefas e ai o pessoal, o resto da turma ainda estava aprendendo aos
poucos, na aula do Mau Mau, e ai a gente ja estava tipo ha, ndo, isso aqui vai vir
depois disso aqui, isso aqui quem vai fazer isso que vai fazer aquilo que for fazer
aquilo ja vai estudando, por favor.

00:04:53 - Alexandre Lindolfo

E isso é muito interessante.

00:04:55 - Mariane Machado

Ta, ha, eu ndo, ndo é que eu soubesse muito, ta, tipo, ndo é assim.
00:04:59 - Giulia Reis

Ah, nao...

00:05:00 - Mariane Machado

Uma baita experiéncia, Mari trabalhou com 3d, a Mari manja, n&o.
00:05:06 - Alexandre Lindolfo

Vai ser esse olhar ja é interessante.

00:05:08 - Mariane Machado

Eu tinha feito ou tentado fazer no outro curso que eu fiz um curta 3D que deu errado
e ai eu ndo consegui entregar. Entdo eu sabia o que tinha dado errado na ultima
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vez. O nosso rig deu errado, a gente ndo conseguiu botar o controlador, entdo eu ja
sabia que tinha que dar uma baita atengéo para o rig do personagem, por exemplo,
né.

00:05:26 - Mariane Machado

E eu ja tinha brincado um pouquinho, eu fiz alguns cursos desses tipo online assim,
de 3d, de Maya, é de ham, entdo, eu sabia mexer um pouquinho nos shaders base
do Maya, eu sabia botar, fazer uma modelagem simples no Maya, mas, tipo, tudo
muito reduzido, ta?

00:05:43 - Mariane Machado

E, e eu sou uma acumuladora digital de cursos. Eu tenho 1000000 de cursos que eu
nunca terminei, mas que eu comecei, mas tipo, eu nunca terminei, porque eu ja
peguei informagao que eu queria e eu passo para 0 proximo curso para pegar mais
um pouquinho de informacgao.

00:05:58 - Mariane Machado
Entédo eu tinha uma lista, um drive, sei 14, 15 cursos de Maya.
00:06:04 - Alexandre Lindolfo

Deixa eu, uma pergunta aqui sobre isso. Tu, do teu historico, é? Tu pode ter
acabado, é, agido em uma fungao de supervisao, as pessoas tiravam duvidas com
vocé, de como fazia quando ela tinha um problema? Os outros alunos que nao
tinham experiéncia.

00:06:20 - Mariane Machado

Algumas coisinhas eu ajudava, eu ajudei a Rita fazer umas coisas em 3D os dei um
pouquinho da modelagem do de alguns personagens, mas tipo, muito a gente
procurava dos desse catalogo de cursos que eu tinha no driver.

00:06:33 - Alexandre Lindolfo
Ai, que legal, que legal.
00:06:36 - Mariane Machado

Para todo mundo do grupo ali, os cursos de Maya que tinha entao tinha, um curso sé
de rigging de personagem, um curso so de rigging facial.

00:06:53 - Alexandre Lindolfo



50
Que perfeito.
00:06:55 - Mariane Machado
Sim, é. E é isso assim, tipo.
00:06:59 - Alexandre Lindolfo

Isso é legal, entdo o tu... Ta um dos problemas que tu listou dos teu, da tua
experiéncia foi o rigging.

00:07:08 - Mariane Machado
Sim, sim.
00:07:08 - Alexandre Lindolfo

Que voces, por conta do rig, como é que vocé disse os motivos que ndo concluiram
o antigo?

00:07:11 - Mariane Machado

E sim, no outro, no antigo foi rigging mesmo, a gente néo, acho que a gente nao
teve, 0 meu grupo nao estava muito ligado nessa questdo do rig e tal a gente so6
botou joints no personagem e depois para animar foi horrivel porque nao tinha
controlador, ndo tinha uma skinning muito bom, entdo eu me lembro que faltou. A
gente ndo conseguia animar porque so6 tinha as bolinhas nas articulagcbes e a gente
tinha que animar direto no joint e isso dava muito problema.

Entdo eu ja sabia que isso, ei ja sabia que ia dar muito ruim. Se a gente nao fizesse.
Nao finalizasse o ring, entdo vamos finalizar o rigging dessa vez, sabe, tipo se der
problema, n&o vai ser no rigging, mas vai ser la na frente.

00:07:53 - Alexandre Lindolfo
E, eu estou anotando perguntas aqui, mas vai falando.
00:07:56 - Mariane Machado

Nao, se tu quiser, se tu quiser fazer, pode fazer também. Eu ndo sei se as meninas
tém uma outra percepcao de como foi esse comeco.

00:08:01 - Alexandre Lindolfo
Dessa introdugéao, assim, €, algum outro comentario? Rita? Giu?

00:08:07 - Alexandre Lindolfo
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Ta. E tu comentou no inicio, roteiro simples, o que que seria? O que vocés definiram
que seria roteiro simples? até agora tu falou que foi uma camera, um cenario, e
escolheram 1 personagem a cada 2 participantes, né? Do grupo. Além disso, tem
mais alguma coisa? Que entra como um roteiro simples

00:08:30 - Mariane Machado

E, eu acho que a fungdo de cada, o que cada personagem representava nessa linha
de aprendizado que era para ser o 3d, porque de novo, era para ser um portfolio,
entdo era para ter uma linha de aprendizado ali, tipo, vamos aprender a modelar,
entdo, um personagem vai ser mais modelado, vamos aprender a animar, um
personagem vai ter mais agdes porque ele precisa ser animado. A um deles vai ter
uma textura diferente para a gente poder texturizar e aprender como funciona esse
processo de textura.

00:08:56 - Mariane Machado

Entao ele foi pensado, meio que assim, sabe? E, o roteiro foi a partir dai. A gente
tem o Pistolinha, que € um personagem laranja, que é super animado, quer dizer,
em relagdo aos outros, ele tem mais acgdes, entdo, independente de qual fosse a
acao que a gente é definir para ele, ele ia ser mais agitado. Ele ia ser mais
explosivo.

00:09:16 - Alexandre Lindolfo
Legal, que legal.
00:09:17 - Mariane Machado

Ter um mais parado, o outro ia ser mais ndo sei 0 qué, e o roteiro foi surgindo a
partir das necessidades e ndo o contrario assim

00:09:25 - Alexandre Lindolfo

Certo, muito legal. Entao, isso € muito interessante também, um personagem teve 1
rig mais complexo do que os outros 2.

00:09:34 - Mariane Machado
Sim
00:09:34 - Alexandre Lindolfo

Muito legal. E todos os integrantes participaram da animagao desse mais complexo.
Ou foi a escolha? Se deixaram liberado, ha se quiser animar, a gente pode deixar
para vocé... Ficou livre?
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00:09:46 - Mariane Machado
Ham ficou livre, eu acho que tinha ficado livre, ndo é?
00:09:49 - Giulia Reis

Sim. O time, a gente escolheu ali, no iniciozinho, né, na hora que a gente, depois
qgue a gente criou os personagens, cada um se identificou mais com um, sabe? E, 4,
vocé fica com esse...

00:10:02 - Alexandre Lindolfo

Tem isso também, né? Porque nem todos do grupo é super aficionado por 3d e tudo
mais, ndo €? Entdo acho, que imagina, vai dividindo os trabalhos.

00:10:07 - Mariane Machado

Isso, é.

00:10:09 - Alexandre Lindolfo

Que é interessante também, legal.
00:10:14 Alexandre Lindolfo

Eu queria entender agora, em relacdo a pipeline, o que vocés lembram, o pipeline
nao, mas €. Eu acho que seria isso também, mas o que vocés entenderam,
lembram, do tempo de cada coisa. Por exemplo, a modelagem deles, teve um que
foi mais complexo que outro. Quando que vocés definiram do tipo, ndo ta bom,
chega, porque a gente precisa avangar para outra etapa. Teve esses momentos?
teve coisas pensadas sobre isso.

00:10:40 - Mariane Machado
Teve, nao sei, Rita vocé quer falar um pouquinho?
00:10:45 - Rita Vilela

E, na realidade. Eu tava pensando, porque foi nessa etapa em que o grupo diminuiu.
E um caso especifico porque a gente comegou o trabalho com 6 pessoas e ai foi no
meio da modelagem que ele ficou 5, depois 4. Entdo, 2 pessoas abandonaram o
projeto e a gente precisou fazer uma reformulagdo das tarefas de cada um mesmo,
sabe.

00:11:13 - Rita Vilela
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Entdo o que era o propdsito inicial de 2 pessoas por personagem acabou virando...
ninguém solta a mao de ninguém.

00:11:26 - Rita Vilela

Para, mas nesse caso da modelagem uma das pessoas responsaveis que saiu
estava com ela praticamente pronta, entdo, a gente ndo teve tanto trabalho, na
modelagem especificamente. O problema foram as etapas seguintes, acredito eu.

00:11:50 - Alexandre Lindolfo

E ai, vocés continuaram entre vocés. Eu lembro que no semestre, a gente vai
acompanhando as entregas do semestre, né, mais ou menos. Eu acho que a
animacéo ela fica para o segundo semestre, € isso? E o rig normalmente fica nas
férias até, né? Fica entre um semestre e outro. Nao sei se isso aconteceu com
vocés também.

00:12:13 - Mariane Machado
Nao, porque...

00:12:13 - Alexandre Lindolfo
Trabalhar nas férias, no caso.
00:12:15 - Mariane Machado

A gente estudou nas férias, mas a gente nao trabalhou efetivamente nas férias. Na
época eu nao tinha um computador que abrisse os 3d, entdo eu ndo conseguia. Eu
nao conseguiria trabalhar a Giu também n&o, acho que ninguém do grupo tinha um
computador que rodasse 3d na verdade, a gente estava preso ao CA mesmo a 304,
entdo nao trabalhamos nas férias, mas estudamos nas férias. Estudei muito rigging.
Eu tenho 1 caderninho dessa grossura, assim, s6 com o resumo de cursos de
rigging do meu acumulo de cursos assim, para entender como ele funcionava para
estar pronta para quando a gente fosse comecar a fazer e ainda assim a gente
demorou muito mais tempo no rigging do que a gente gostaria, porque nesse
processo...

00:12:59 - Mariane Machado
Pode. Pode falar, Rita.

00:13:02 - Rita Vilela
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Nao, pode finalizar, que vou deixar minha méozinha levantada.
00:13:06 - Mariane Machado
Muito chique maozinha digital
00:13:10 - Mariane Machado

A modelagem atrasou, porque a modelagem do emo estava quase pronta, mas a do
Pistolinha a gente teve que refazer e ai com isso atrasou o rigging. E ai a gente nao
queria que atrasasse mais a animacédo, enfim. A gente demorou mais tempo no
rigging do que a gente gostaria inicialmente, mas também que ficou mais tempo na
modelagem do que a gente gostaria inicialmente, assim.

00:13:38 - Alexandre Lindolfo
Ta. Isso... Rita, tu ia falar.
00:13:44 - Rita Vilela

Por ter demorado mais tempo do que esperado no rigging e na modelagem, tu tinha
feito uma pergunta sobre a questdo das entregas, das avaliagdes. Uma das coisas
que foi conversada com o Mau Mau foi que a gente abriria mao do animatic, porque
0 animatic iria nos atrasar.

00:14:04 - Rita Vilela

H4a, na verdade, ele ia mais nos atrapalhar que nos ajudar naquela etapa em que a
gente estava por conta do grupo ter se se desfeito.

00:14:11 - Rita Vilela

Entdo a gente comecgou trabalhando na animatic, a gente fez um pedaco, mas eu
nao me lembro se a gente chegou a entregar ele. A gente entregou o animatic? acho
que a gente nao entregou...

00:14:21 - Mariane Machado

Ele foi finalizado, mas eu acho que muito mais para nossa referéncia do que
acontecer de que qualquer coisa.

00:14:26 - Rita Vilela

Do que pra entrega. Entao a gente abriu mao da entrega como método de avaliagao.
A gente usou ele internamente so, entdo nés fizemos exatamente isso que a Mari
falou, como uma referéncia para o grupo.
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00:14:39 - Rita Vilela

Mas a gente conversou com o Mau Mau e disse que ia ser inviavel, porque a gente
ja estava mais avangado na animacgado em si do que no animatic, entdo ia ser um
caminho inverso, né? Que a gente terminaria animagao, entregaria um animatic,
entdo ele entendeu que néo ia ter muito propasito.

00:14:53 - Mariane Machado

Isso é. Isso é. Uma coisa bem importante, na verdade, a gente foi bem transparente
com o Mau Mau durante todo o processo. A gente ndo vai usar o Blender, a gente
esta enfrentando dificuldades no nosso grupo se desfez, tipo, ndo se desfez, mas
diminuiu. A gente esta com muita demanda e pouca gente.

00:15:10 - Mariane Machado

E o Mau Mau ele entendeu, e ele ndao forgou um processo que a gente néo
conseguiria fazer, entendeu? Tipo, ele entendeu a nossa limitacdo e ele foi muito
amigo, digamos assim nesse sentido, Ela foi uma comunicacdo bem massa com o
Mau Mau, entdo, acho que isso também teve uma importancia muito grande no
projeto.

00:15:30 - Mariane Machado

Assim que foi, tipo, ndo necessariamente o suporte especifico e técnico do professor
que a gente ndo estava usando o software que ele tava usando, mas de ele
conseguir acompanhar o grupo como grupo, eu digo no sentido organizacional da
coisa assim, sabe?

00:15:43 - Alexandre Lindolfo

Entdo no momento do animatic que vocé ja estavam animando, era isso, entdo meio
que ele avaliou ali, ndo é pelo andar onde vocés estavam, n&do é o que deve ter sido
suficiente. Legal.

00:15:57 - Alexandre Lindolfo

Legal que vocés estavam foram caminhando junto com a produgdo, sem muito
pensar que estava, ha, com as entregas, tipo, ja cheguei aqui, a entrega é sé daqui
1 més, mas entdo eu vou continuar, né? E whatever assim.

00:16:18 - Alexandre Lindolfo

Ta, legal, ja tem muita coisa boa, interessante, deixa eu abrir aqui agora, falar sobre
pipeline. uma das coisas que eu fui vendo bastante.
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00:16:34 - Alexandre Lindolfo
Deixa eu tentar lembrar.
00:16:37 - Rita Vilela
Em Ale?
00:16:39 - Rita Vilela

Rapidinho, antes de tudo entrar num outro assunto, voltando ali, uma coisa que eu
pensei, 0 que se configura um roteiro simples?

00:16:43 - Alexandre Lindolfo
Pode, Claro.
00:16:46 - Rita Vilela

Eu acho que era isso que tu tinha perguntado, nao é?

00:16:49 - Rita Vilela

Fiquei pensando, eu acho que o que configura nao é necessariamente simplificar
tudo, mas € saber onde que a gente vai depositar energia, entdo nés poderiamos,
por exemplo, ter feito o caminho inverso, ter focado em movimentagcdo de camera ao
invés de um personagem texturizado e muito animado. Tu entende o que eu quero
dizer?

00:17:10 - Rita Vilela
Nao seria a definicao do roteiro simples deixar a camera parado.
00:17:15 - Alexandre Lindolfo

Mas a agora uma pergunta €, sem a experiéncia da Mari, vocés acham que ia
conseguir definir o que é problematico? O que é a quantidade de energia que vocés
iam precisar ter, para fazer as coisas, como tu comentou. Que que nao seria limitar,
mas saber a energia que a gente vai querer focar em cada coisa. Mas sem uma
experiéncia prévia, acha que da para os alunos conseguir isso?

00:17:47 - Rita Vilela

Nossa, que bela pergunta, eu ndo sei se tem como medir muito isso, mas pelo que
tu estd me falando, especificamente no 3d que tu ndo tem muito com o que
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comparar. Por exemplo, uma coisa. E tu fazer essa mesma pergunta no 2d que de
repente, no frame a frame, vamos supor, que alguém ja tem experiéncia com o
desenho, mas néo tem experiéncia com o frame a frame. Isso € uma coisa. Agora,
com 3d, nado tenho muito com o que comparar, sabe? Ter outras experiéncias e
conseguir aplicar no 3d, entdo eu acho que nao, que a gente nao conseguiria ter tido
essa dimensao assim, justamente por ndo conhecer 0s processos.

00:18:30- Alexandre Lindolfo
Giu, se vocé quiser complementar, falar também sobre esse ponto.
00:18:34 - Giulia Reis

Nao acho que sem essa experiéncia da la, eu nao ia rolar. Mesmo com a primeira
aula sendo, a primeira aula de 3d sendo sobre o pipeline nao fica muito claro quanto
tempo vai para cada coisa, né? Tipo. Sei |3, € s6... acontece isso depois isso depois
isso, mas tem uns probleminhas no meio que a gente nao fala sobre na aula e
surgem assim, né?

00:19:04 - Giulia Reis
Entdo ndo, acho que sem a Mari n&o ia rolar.
00:19:10 - Alexandre Lindolfo

Legal. Esse depoimento é legal porque ndo é todo mundo que chega, né, para um
grupo com um background assim, uma experiéncia antes.

00:19:23 - Mariane Machado

Mas olha s0, s6 para complementar. Na questao de pipeline 3d, tranquilo, ndo € que
eu soubesse. Eu sabia s6 que nao fazer, eu acho. Mas a construgdo do roteiro
simples que a gente esta comentando, ele se deu numa reunido de grupo, com todo
mundo. Entdo esse roteiro simples, ele ndo necessariamente veio das limitagdes
que eu ja sabia. Ele foi uma construgcéo de, pensamento de trabalho, mais ou menos
0 que a Rita falou ali com todo mundo, tipo, ah se a gente fizesse, ndo sei o que ha,
mas dai a gente vai ter que trabalhar com mais uma camera vamos focar numa
camera so, entao ele foi, de certa forma, intuitivamente, um processo construido
junto. Ai depois a gente a corta isso né, depois a gente revé o roteiro e corta se ele
funciona ou ndo. E ai comegam a vir as sugestdes mais praticas voltadas para 3d.
Mas mesmo antes disso a gente ja estava tentando reduzir mais.

00:20:20 - Mariane Machado
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O nosso grupo tinha eu que pilho muito 3d, mas o resto, Ham, a Giu tava animada
também para ver, mas a gente tinha um pessoal muito do 2d, tipo todo mundo era do
2d assim. E ndo estavam muito pilhados. Eu. Eu ndo sei dizer exatamente pelas
pessoas agora, mas a galera no comego ninguém estava muito ah meu Deus,
aprender 3d, era mais tipo, ah temos que fazer o 3d, entdo vamos fazer um negdcio
mais simples que a gente ndo precisa se matar tanto para fazer, porque nao € isso
que eu quero fazer na minha vida.

00:20:51 - Mariane Machado

E ai comegam as redugdes, assim, sabe, tipo a Sugar, por exemplo, que desenha
muito ela ficou com a parte do Storyboard no comego e desenhou fez design de
personagem, sabe? Entédo, tipo ela focou mais nessa parte do 2d, porque ela nao
tinha muito interesse ali naquele momento, em fazer parte do 3d, desenvolver isso e
tudo mais.

00:21:11 - Mariane Machado

E, entdo ndo sei, sd para, s6 para complementar que foi uma jungdo de coisas
assim, né? Tipo, foi o um esforgo do grupo de reduzir para caber na sua vontade de
trabalhar naquele curta que estava rolando e depois ele é complementado com essa
parte de, ta, no 3D vamos fazer assim, assim, assim.

00:21:31 - Alexandre Lindolfo

Legal, tem bem interessante. E, eu vi alguns, todos eles falam a mesma coisa. Eu vi
post de pipeline da DreamWorks, que € um video no YouTube que é bem
interessante, mas € mais para aqueles que tem interesse, nunca viu nada, a gente
acaba que na faculdade a gente entende bastante dessa linha, né? De coisas que
acontecem. Entdo, por exemplo, esse... deixa eu voltar, eu conectei um assassino
que eu expliquei. Ai tem um livro também do tinha um, Don Hann, O nome, ele fala
sobre a produgao também de animacado, s6 que ele fala das 3 técnicas 2d, 3d,
stop-motion e ele sempre da exemplos com filmes da Disney, porque € um livro, é
uma da editora Disney, mas ele comenta sobre essa... ele primeiro apresenta etapas
que estdo presentes em todas as técnicas que néo sao especificas a nenhuma. Por
exemplo, a arte, a criagdo do roteiro, a arte a parte do audio. Entdo essas ficam
como uma das integrantes € focou em design de personagem, né, o que ela mais
queria a praticar a habilidade de aprender e testar nele foi ela foi, fez, focou 2d. Na
parte da arte.

00:22:48 - Alexandre Lindolfo

E ai comeca a parte da modelagem, rigging, animagéao, todas essas outras coisas do
criando o mundo digital, né, e animando ele dando vida, ai vai entra para a parte
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técnica especifica do 3d. Entédo isso é interessante também. E ai, é isso que eu ia
entrar agora para entender o tempo que rolou cada coisa assim. Primeiro semestre e
segundo semestre antes e depois das férias. Se vocés lembram mais ou menos
essa linha do tempo assim, que aconteceu, também problemas e dire¢gdes que foram
tomando, do que vocés lembram porque faz, né, a pandemia chegou e de deu 2
anos ai de diferenca.

00:23:41 - Giulia Reis

T4, é... eu acho que em questdo de tempo assim eu lembro perfeitamente. E porque
desde o inicio a gente tinha um cronograma que deu errado o tempo todo. E, mas
desde o inicio tava la. Uma das primeiras reunides, minha com a Mari, como
produtoras do 3d foi, vamos montar o cronograma.

A gente botou um monte de post it na parede e foi organizando a ordem das coisas,
o tempo e perguntamos para as pessoas, né, tipo, o que que vocés querem fazer? E
cada um escolhia o que queria fazer. A gente nao falou: nao, vocé vai fazer isso aqui
e voceé vai fazer isso aqui.

00:24:18 - Giulia Reis

Todo mundo se candidatou. “Eu acho que eu quero testar modelagem, entao, ta, vai
testar modelagem”. Eu queria testar rigging, fiquei com rigging. A Mari queria muito
fazer animacgado, entdo... E com base nisso, a gente montou um cronograma
pensando quem estava com o0 que, quanto tempo precisava para estudar, quanto
tempo precisava para fazer as coisas. Entdo tudo ja planejado desde o inicio,
mesmo assim, tipo, sei la, segunda semana de aula ja estava tudo planejado.

00:24:44 - Giulia Reis

E... s6 que né, acontece, a vida acontece, faculdade, trabalho em grupo...
00:24:52 - Mariane Machado

Sim, 35 outras aulas para fazer...

00:24:57 - Alexandre Lindolfo

O curto de fotografia para fazer...

00:25:00 - Giulia Reis

Sim, um curta de fotografia, uma dublagem para audio, sim, altas coisas.

00:25:07 - Mariane Machado
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E em paralelo, na propria aula de 3d gente tinha. pelo menos com Mau Mau. A gente
passaria pelo processo inteiro da pipeline 3d com uma unica modelagem, que era a
modelagem proposta em aula. Que que tu tinha que entregar toda aula, um
processinho ele, tipo, ha essa vai ser a aula da modelagem, a préxima aula do
rigging. E entdo eram 2 produtos para aula de modelagem. Nao € no primeiro
semestre e depois no segundo, era o que a gente estava produzindo no 3d, mais o
material individual daquela aula para o Mau Mau, que seria, sei |4, o objeto que a
pessoa escolhesse para trabalhar ao longo do semestre para entender a pipeline
tipo uma coisa depois da outra assim.

00:25:43 - Alexandre Lindolfo

Eu lembro que eu comentava isso também. A gente vai aprendendo, mas ao mesmo
tempo ja tem que produzir o curta, ndo €? Entdo a gente vai tendo que lidar com as
2 coisas e todas as outras.

00:26:01 - Alexandre Lindolfo

Deixa eu s6 falar um, ver se entendi, entdo vocés foram colocando o post it de um
planejamento das etapas que iriam ocorrer, ndo exatamente o que ia levar cada um,
mas e ai, conversar com todos? O que cada um ia fazer? E ai montou?

00:26:20 - Alexandre Lindolfo
Vocés teriam a primeira e a ultima versédo de cronograma? Por acaso?
00:26:27 - Mariane Machado

Eu acho que a primeira ndo. Eu acho que a ultima sim porque a gente foi
atualizando isso em cima do proprio documento. A gente nao tinha backup do
cronograma. A gente é tipo, ha essa semana atrasou, na préxima semana atrasou,
na terceira semana a gente atualizou naquele mesmo documento, entdo eu nao
tenho a primeira versao.

00:26:44 - Alexandre Lindolfo

Mas o documento por acaso era um Google Agenda da vida?
00:26:47 - Mariane Machado

Nao, era no Google planilhas um diagrama de Gantt, mais ou menos.
00:26:53 - Alexandre Lindolfo

Mas no Google Planilha ndo tem aquele histérico de documentos?
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00:26:56 - Mariane Machado
E, deve ter na real.
00:27:00 - Alexandre Lindolfo

Ai entdo eu vou pedir para vocés, por favor, se se seria legal, interessante de olhar.
A primeira e a segunda. Dai do que eu acho que da para duplicar, e ai ver o
historico, alguma coisa assim.

00:27:10 - Mariane Machado

N&o, de boas, eu compartilho contigo ali depois.

00:27:14 - Alexandre Lindolfo

la ser legal.

00:27:16 - Giulia Reis

Vai ser triste também. Eu acho que eu vou chorar um poquinho

00:27:22 - Mariane Machado

Eu prefiro ndo estar junto quando tu fizer essa analise e historico, mas fica a vontade
00:27:29 - Alexandre Lindolfo

Gente, esta bem rico esse papo, mas eu acho que a gente esta acabando. Mas
assim, voltando a falar sobre o ultimo ponto. Que eu queria, era aquela questao do
tempo de cada um. Entdo, comecou Gil.

00:27:44 - Giulia Reis

Entdo, seguindo essa logica, né. Estava tudo planejado e tudo atrasou. O nosso
objetivo sempre foi até as férias ter os personagens rigados, para o semestre
seguinte ser s6 animagao e pods, porque o0 a Mari queria muito essa coisa da
animacao para o portfélio, entdo o personagem principal, pelo menos ele ja tinha
que estar rigado.

00:28:15 - Giulia Reis

A gente ndo tinha na verdade, quando acabou o semestre, nenhuma das
modelagens prontas ainda dos 3 personagens, nenhum, nenhum estava pronto.

E tudo comegou a atrasar ai, entdo, se eu ndo tem personagem pronto, eu nao
posso comecgar a estudar rigging no personagem, eu estava estudando o rigging,
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mas em outras coisas. Eu queria ja estar aplicando em um personagem, mas nao
estava. E durante as férias eu estava me comunicando com um grupo, falando,
gente, vamos fazer que néo sei 0 que, e estou atualizando o cronograma para a
gente poder comecgar o semestre com calma, sabe? Tipo, esta tudo atrasado, ta tudo
atrasado, mas vamos comegar com calma. SO que quando a gente comegou o
semestre a gente tinha 6 pessoas ainda.

00:29:03 - Giulia Reis

E ai, sei la, demorou o qué?

00:29:07 - Mariane Machado

Umas 2 semanas, 3 semanas.

00:29:09 - Giulia Reis

Umas duas semanas e a gente reduziu para 4 pessoas, assim.
00:29:13 - Mariane Machado

Sem as modelagens completas, no caso, a gente ficou essas 2 semanas em
producdo dessa modelagem. Entdo, 2 semanas depois do comeco das aulas. E
mais, todo o tempo de voltar nessa outra pessoa, pegar essa modelagem para
terminar essa modelagem, sabe, tipo para poder andar com rigging.

00:29:34 - Alexandre Lindolfo

Eu estou escutando aqui e parece que estou vendo uma histéria, um filme que... e
esta dando ansiedade.

Esta emocionante.
00:29:47 - Giulia Reis

E ai todas as etapas que deviam ficar com essas outras pessoas, ndo €? E umas
coisas assim, tipo, t4, eu tinha eu, a Maria, a Rita e o icaro, e ficou s6 para a gente.
Entdo a gente teve que pegar mais coisas, todo mundo todo mundo pegou mais
coisas. A Mari comecou a estudar umas texturas que ela nao ia fazer, mas ela
comecgou a estudar textura porque alguém precisava fazer a textura do curta e ai ela
estava estudando textura e eu estava tipo, loucamente, fazendo um rigging de um
personagem, a Rita estava fazendo o rigging de outro personagem

00:30:21 - Giulia Reis
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E assim, sei |3, faltava o qué? 2 meses para a gente ter que entregar? E a gente
ainda estava fazendo rigging

00:30:27 - Giulia Reis

E s6 deu certo. SO deu certo porque era uma entrega simples e porque a gente é
doida, ndo é? Tipo eu e a Maria ja estava sabado no CA, a gente tinha autorizacao
para estar sabado no CA. Eu, a Mari e o mogo tocando piano na numa sala assim
em cima, era isso.

00:30:46 - Alexandre Lindolfo
Que legal gente, que experiéncia legal
00:30:47- Giulia Reis e Mariane Machado

N3ao!

00:30:48- Giulia Reis
Horrivel.
00:30:48 - Mariane Machado

Nao, Ale, ndo era s6 sabado, € que sabado é tipo o cumulo, porque os 5 dias da
semana ndo eram suficientes, mas assim a gente passava de segunda a sabado. A
gente chegava no CA de manha cedo com uma térmica de 1 litro e meio de café e
ficava até as 11 horas da noite, quando o CA fechava para voltar outro dia as 7:30
da manha para continuar trabalhando naquilo, tipo de segunda a sabado.

00:31:12 - Alexandre Lindolfo
Uau. Uau. Parabéns, gente.
00:31:15 - Giulia Reis

E horrivel, horrivel. Mas assim, saiu, né? O projeto saiu s6 foi um custo bem alto,
muito alto.

00:31:25 - Mariane Machado

E isso também nao exclui. Assim, tipo, se a gente tivesse com aula na 304 ia t4, eu
ia Giu la trabalhando a Rita e o icaro também. Foi uma coisa que todo mundo meio
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que que sentiu. Assim, tipo, t4, vamos entregar ele inteiro e vamos trabalhar quando
da, é que a gente encarnou muito pesado assim, até inclusive ndo recomendo.

00:31:48 - Alexandre Lindolfo
Entao € aquela coisa. Saude mental, né. Ela fica em jogo.
00:31:57 - Alexandre Lindolfo

Mas interessantissimo, uma fala... tenho 2 coisas que é para perguntar, mas eu vou
falar dessa ultima fala, tu falou, a gente sé conseguiu, além da garra toda, porque
era uma entrega simples.

Tu comentou entdo o qudo importante isso desde o inicio ter pensado, ndo é? E, eu
acho que isso leva é nao posso falar essas coisas, mas eu acho que isso leva, mas
assim... Tem uma coisa.

Ha outra coisa que eu ia falar, ai eu ia falar sobre o curta, eu assisti, eu acho que eu
assisti até na mostra que teve e ficou muito legal. E ficou divertido de assistir, o
roteiro, porque foi engracado, né? Ficou aquela coisa de fotografico, aquela coisa,
eu lembro um pouquinho de apelativo, tinha chapéu também. Nao sei se tinha
algumas coisinhas assim, cada hora ela ficou muito divertido, ficou muito legal.

00:32:49 - Alexandre Lindolfo

E, ai é outra coisa que eu notei &, tu disse que estudou rigging sem estar a
modelagem pronta, rigging em outras coisas. Tu acha que isso foi util quando
chegou a parte de fazer o rigging no personagem?

00:33:02 - Giulia Reis

Com certeza, com certeza. Se eu tivesse pego o personagem sé para comegar a
estudar rigging nele, nossa. Nao ia ter saido o rigging do personagem, nao ia
mesmo.

Eu ja estava estudando rigging muito antes. Antes das férias e nas férias eu estudei
bastante. Eu ndo tinha computador, entdo eu nao tinha como botar em pratica nessa
época, mas eu ficava vendo os videos. A Mari tem uns bloquinhos dela de anotacéo,
eu tinha minhas anotacoes, depois eu parei de anotar. Eu fiquei s6 vendo, vendo,
vendo aquilo.

00:33:31 - Alexandre Lindolfo
Que legal, gente.

00:33:34 - Giulia Reis
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E quando comegaram as aulas que a gente n&o tinha modelagem dos personagens,
eu fui rigando outras coisas assim, tentando, sabe?

00:33:43 - Alexandre Lindolfo
E muito interessante isso. Uau.

Ta, teve os personagens, a modelagem, entdo aquilo foi andando normal, ndo é?
tipo, quando ficou modelagem pronta, seguiu para animagao, e foi uma das ultimas
horas, naquelas semanas todas doidas que vocés ficaram a full no projeto.

Texturizagdo. Tu disse que também foi fazendo sem a modelagem da terminada ou,
nao lembro muito bem agora, onde que entrou texturizagao.

00:34:14 - Mariane Machado

Nao foi depois que a modelagem ficou pronta mesmo. Sé6 que ai foi muito tocado. A
ideia era fazer uma textura diferente para cada personagem e eu nao consegui
desenvolver o shader para cada personagem.

Entao, no fim, todos os todos os personagens ficaram com o mesmo shader, menos
o rosa que ele, que ele ficou um pouco mais brilhoso, mas também foi uma
configuragdo minima mesmo shader que a gente tava usando

Tipo assim, como reduziu o tempo, a gente acabou cortando a complexidade que
seria cada um tem uma textura diferente porque inicialmente, a ideia era aprender
textura, entdo 3 tipos de materiais diferentes.

Ai a gente cortou um unico material para os 3 personagens.

00:34:58 - Alexandre Lindolfo
Uau, que legal
00:35:00 - Mariane Machado

Tem, e tem uma coisa que eu acho legal também, que, tipo, mostra um pouco do
espirito do projeto em si, eu acho, foi a gente entregou a ideia inicial inteira, s6 que a
gente adicionou no ultimo dia cenas extras no filme a gente fez cenas extras no dia
de entregar.

Ai a gente estava renderizando cena nova e o icaro produzindo artes para a gente
botar os créditos porque a gente nao queria s6 fazer um roll up, assim, normal de
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crédito subindo. A gente queria botar desenhos, entdo o icaro foi desenhar isso no
dia.

00:35:31 - Alexandre Lindolfo

Ai, que legal.

E, eu acho que tinha outras cameras, ndo é? Nao, era s6 uma parada.
00:35:36 - Mariane Machado

N&o, era uma camera so.

00:35:39 - Giulia Reis

N&o é a, tem a cena das fotos.

00:35:42 - Mariane Machado

Ah, ta, nao, justo. Isso. Eu tenho uma cena que € um personagem tirando varias
fotos assim.

00:35:47 - Alexandre Lindolfo

E, eu acho que eu lembro um pouquinho assim. Mas foi muito tempo, eu lembro
flashes.

00:35:55 - Mariane Machado

N&o, arrasou.

00:35:57 - Alexandre Lindolfo

Eu acho que foi tudo, e eu peguei um, esse recente que tu falou que é interessante.

Tu além de ter montado um roteiro simples e ainda teve coisas que podiam ser
cortadas se desse tivesse pouco tempo, né?

Uma delas foi a questao da texturizagdo. Ficou mais simples, nao é7?

Tem outra coisa que da que vocé Ilembram que foi cortado. A questao de
complexidade para que desse andamento e ndo atrasasse mais ainda?

00:36:31 Mariane Machado

Complexidade n&o. A gente cortou, a gente ia fazer uma cena pos créditos, mas isso
era tipo um extra, ndo estava exatamente no escopo original, era se a gente
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conseguisse, a gente acabou ndo fazendo e ele € meio modular também, o curta,
tipo para ser cortado cenas se a gente precisasse, entdo, como cada xote € uma
pequena sequéncia de um personagem? Se a gente ndo conseguisse animar um
dos personagens, uma sequéncia, o curta, ainda faria sentido.

Sabe, tipo, se tu tirar qualquer um dos pedacos isolados, ainda faz sentido ele
inteiro.

00:36:55 - Alexandre Lindolfo

Interessante.

00:36:57 - Giulia Reis

(dudio bem baixo, nao foi possivel identificar o que ela falou).
00:37:00 - Mariane Machado

Ah, entdo a gente tem uma cena que ndo foi animada aparentemente. Eu tinha
esquecido, arrasou.

00:37:06 - Giulia Reis

Eu ndo me dei muito bem com a animacgao. Nao gosto muito e eu estava apanhando
demais, demais, demais.

E s6 que eu me dividi, divertia fazendo aquela coisinha de botar a cAmera e botar os
personagens numa pose, eu ndo conseguia animar, mas eu gostava de botar eles
em poses aleatério. Ai a gente substituiu a minha cena por fotos. Sao varias fotinhos
dos personagens que foi e ficou muito engragadinhos e, sabe?

00:37:46 - Alexandre Lindolfo

Eu acho que foi, vocés falaram tudo, vez sé complementar.

Ah, a duracdo. Qual foi a duracao, entdao? O final do filme, vocés lembram?
00:37:57 - Mariane Machado

4 minutos e pouquinho.

00:38:00 - Alexandre Lindolfo

Qual ficou 4 menos minutos ficou, ndo é teoricamente muito, muito tempo, mas
estao tempo ndo pode, ndo quer dizer muita coisa, ndo &€?
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E mais relagdo a producdo e até gente passou todo esse tempo sem falar sobre
duragao nao é?

Mais, entdo, ainda assim, podia ter um pouco mais, ndo €? Porque uma cena nao foi
animada e foi transformada em em shots

00:38:26 - Alexandre Lindolfo

E isso, gente. Eu acho que a gente, falou sobre tudo e foi muito legal.
Rita, ndo sei se tu quer concluir alguma coisa. Tu ai?

00:38:36 - Rita Vilela

Rita esta entre nds. Olha s6. Eu acho. Resumindo, assim, na verdade, que a gente
falou.

Coisas que contribuiram para que a gente entregasse algo do qual a gente se
orgulhasse primeiro, porque entregar € uma coisa, e gostar do que entregar é outra.

00:38:55 - Rita Vilela

Mesmo com, na verdade. Esses problemas todos que a gente teve, eles s6 foram
possiveis de serem solucionados por 2 coisas. Uma porque a gente tinha um
planejamento, mesmo que esse planejamento ele tenha ido por agua abaixo, &
diferente as coisas darem errado sem um planejamento, entdo a gente tinha aonde
recorrer, aonde voltar e modificar. E a segunda foi a disposicédo de todo mundo que
que ficou presente, sabe?

Porque aquela separacao de tarefas la do inicio por aptidao. Ela Foi feita para que
todo mundo ficasse confortavel. E tirasse o melhor de si, mas a gente contou o
tempo todo com a ajuda de todos, entdo era direto assim: “Gil, pelo amor de Deus,
me ajuda no rigging” direto, direto, direto. Ou o icaro assim “Rita, me ajuda nessa
parte da animacao aqui”. Mari né, nao preciso comentar.

00:39:54 - Rita Vilela

Foi o tempo todo, assim, o grupo inteiro disposto a colaborar uns com os outros
mesmos, mesmo talvez. Ninguém sabendo de nada. A gente estava disposto a sair
e em busca da sua (incompreensivel). E, também, estar aberto para modificagdes.
Tanto que a Mari falou, a gente acrescentou cena, sim 2 horas antes de entregar,
porque isso iria nos ajudar. Nao foi assim: “ah estou com o tempo, eu vou colocar
mais uma cena” nao, foi a gente esta disposto a ser flexivel, sabe nesse ponto e
poder modificar as coisas ao nosso favor, mesmo que aparentemente, fosse dar um
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pouquinho mais de trabalho, mas ia desafogar muitas outras coisas. O som por
exemplo.

00:40:31 - Alexandre Lindolfo
Legal, gente. O que?
00:40:34 - Rita Vilela

O som, o som que. Tipo no dia assim, entao ele foi todo pensado para ele poder ser
feito no dia, sabe? assim.

00:40:43 - Alexandre Lindolfo

Que legal.

00:40:44 - Rita Vilela

Entao isso.

00:40:46 - Mariane Machado

Produg¢ao modular, fica ai um termo Produg¢ao Modular. Entendeu?

00:40:51 - Alexandre Lindolfo

Producao modular. Muito legal, da para fazer muitas outras pesquisas, sabe?
00:41:00 - Alexandre Lindolfo

Além do cronograma, teria outras coisas que desce como exemplo do que foi o
planejamento, além do que a gente ja conversou, que foi colocar todas as etapas,
falar com cada um tinha mais afinidade, mas e esse outro fator que estava todo
mundo disposto, tem outra coisa? Que nao foi falado?

00:41:18 - Mariane Machado

Tem. Tem a classica e tradicional, para a gente que pertence ao grupo, imagem de
como sdo as organizagbes das pastas no drive, isso era uma diretriz desde o
comego, tipo as pastas tinham nomes e tinha um padrdo de nomenclatura que
precisava ser seguido e tinha cores dentro do Google Drive tu pode trocar as cores,
nao é?
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Entdo a gente usou uma monocromatica, assim, tipo, as pastas principais eram roxo
escuro, e ai tu vai entrando, ela vai ficando roxo mais claro para saber onde a gente
esta, e em que nivel.

00:41:38 - Alexandre Lindolfo
Ai, que legal.
00:41:49 - Mariane Machado

Mas claro que, naturalmente, com uma loucura assim da producao, as coisas foram
ganhando nomes aleatorios, tipo versao 3 4, final 2, entrega de hoje.

Mas existia isso e nos ajudou muito no comego, a organizar, onde ia ta cada coisa
para a galera conseguir se achar, tipo, todo mundo, se achar assim, sabe?

00:42:10 - Alexandre Lindolfo

Todo mundo se achar, né? Ta? Isso é interessante também se puderem
compartilhar.

00:42:17 - Rita Vilela

Ou ou ou, ndo conseguir levantar a maozinha.
00:42:21 - Alexandre Lindolfo

Diz ai, diz ai.

00:42:23 - Rita Vilela

Essa organizacdo de pastas foi o que colocou a Mariane Machado e Rita Martins
(ela mesma) dentro da Hype

00:42:30 - Alexandre Lindolfo

Ai, que legal. Nao. Ja esse relato aqui ja daria para colocar dentro, nem precisava
saber essa coisa de pasta.

00:42:38 - Mariane Machado
Existe essa teoria, ninguém sabe se é verdade.
00:42:45 - Alexandre Lindolfo

Mas muito legal. Parabéns, gente! Por mais que tenha todo esse estresse assim do
final, ah essa histéria deve dar um orgulho. Eu sensacional.
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00:42:59 - Mariane Machado

Sim, sim, acredito que sim.

00:43:03 - Alexandre Lindolfo

Mas ¢é, tem que ter orgulho sim.

Eu acho que a gente fala de tudo, fiquei feliz, muito obrigado pelo papo.
00:43:13 - Alexandre Lindolfo

Fiquei pensando, vocé acha que a gente devia falar com todos os grupos, cada um
deve ter uma coisa assim, rica, ndo é?

00:43:20 - Mariane Machado

S6 néo pode escrever mal da gente agora né, Ale.

Falar tipo, o teu TCC vai ser sobre como nao deu certo a produgéo do 3d da Mari
00:43:30 - Alexandre Lindolfo

E todas as perguntas que eu fiz. Foi sobre isso, ndo é? Acho que vocés perceberam
entdo. N&o, brincadeira.

00:43:34 - Mariane Machado
No fim, a confuséo é “n&do se organizaram direito”
00:43:40 - Alexandre Lindolfo

N3o sei, mas essa coisa que estou falando modular é muito interessante. E muito
interessante porque da para a gente cortando assim.

Mas é aquilo também, é tentar entender... ndo sei se minha pesquisa vai poder dizer
isso, mas sobre o que, se a experiéncia, quem como que a gente pode dar essa
experiéncia para, se ninguém do grupo tem experiéncia, como dizer e fazer com que
eles acreditem, n&o é? Porque a Carla, eu acho que a a Gi também ja comentou
quantos alunos querem fazer a coisa maravilhosa, mas ndo entendem o quao a
curva de aprendizagem € mais dificil. A de aprendizagem é mais dificil no 3D, ent&o
ndo da para a gente fazer coisas muito complexas sem nunca ter feito antes. E &
esse que eu acho que é um impasse. Mas isso a conversa aqui com vocés ja é
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muito legal para minha pesquisa, para pelo menos € mostrar como vocés pensaram,
né? Como que deu certo? Apesar de todos os problemas.

00:44:37 - Alexandre Lindolfo
E é isso.
00:44:39 - Mariane Machado

Tu falando agora, € claro, tipo até em off tu preferir, mas, quando tu falou agora, eu
fico pensando.

De repente, essa ideia de comecar a trabalhar em algo focando no objetivo do que
tu quer, dentro daquele escopo inteiro, porque o escopo de 3d é muito grande, entdo
no inicio assim, tipo, a primeira aula foi apresentado, todo esse universo gigante tu
achou a textura mais legal.

Ham, de repente, se tu fizer um curta, ndo porque a histéria € incrivel e tu quer fazer
uma curta incrivel sobre aquela histéria, mas sim porque tu quer aproveitar aquela
técnica.

Fazer um curta, voltado para a técnica, talvez mate menos as pessoas do coracéo,
assim, enquanto elas estdo produzindo, porque tu desapega de roteiro, de narrativa,
de dificuldades técnicas que tu ndo precisa se tu tiver um objetivo ja técnico, sabe,
tipo, eu quero fazer uma textura hiper-realista, entdo meu curso vai ter 30 segundos
e vai ser chuva, sabe?

00:45:36 - Alexandre Lindolfo
Verdade, verdade, vou passar o tempo todo, ndo €? Fazendo essa parte objetiva.

Isso me fez lembrar sobre o inicio, assim, talvez a gente tentar achar alguma coisa
central. Tem varios pontos centrais, assim, que chegaram, onde vocés chegaram
mais tudo iniciou |la na criagdo do projeto, com esses objetivos especificos que &,
como tu disse. Nao foi muito, ndo foi sobre pensar o roteiro, uma histéria, uma
narrativa, mas foi sobre partes técnicas, ndo é? Foi sobre quero entregar o que eu
posso fazer para conseguir entregar, néo é?

Foi mais que agdes técnicas e tu disse que iria participar de animacao. Como deixar
simples para chegar na animagao?

E, entdo, esses objetivos iniciais, ndo € pensar ndo muito em narrativas, mas em
objetivos, seria isso?
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00:46:25 - Mariane Machado

Pelo menos para o 3d, né? porque no 3d, tu ndo pode ir, sé sei |4, viajar muito
artisticamente do nada, assim, que nem no 2d poderia, para fazer uma variagao no
3d tem que voltar muitos processos, nao é7?

Para te mudar um personagem tu volta toda a pipeline para te voltar 14, na
modelagem dele, para te poder exportar esse personagem depois. Nao que o 2d
nao seja dificil. 2d tem suas as suas outras complexidades. Mas eu acho que é um
pouco mais facil que eu pensar em um curta legalzdo, assim, todo poético no 2d do
que no 3d, justamente pela fungdo do tempo e a falta de conhecimento prévio desse
processo.

00:47:06 - Alexandre Lindolfo

Legal, € isso mesmo, eu também acho isso no caso. E o interessante € meio que o
curso esta ali, a gente que nao entende, nao €7 O curso faz isso, né? A gente passa
por 2d, 3d e stop-motion, e depois a gente tem o TCC. A gente devia nisso,
aprendizagem, e a narrativa a gente deixa para o TCC. Agora foi uma opiniao
pessoal assim, eu acho que a abordagem devia ser essa, mas a gente quanto aluno,
inocente, nunca passou por problemas a gente tenta criar logo o primeiro roteiro
maravilhoso.

Mais legal, gente. Obrigado pelo papo.
00:47:44 - Mariane Machado

Capaz

00:47:46 - Alexandre Lindolfo

Valeu demais. Eu acho que a gente pode encerrar.



74
APENDICE B

Entrevista sobre o curso Voyage da Faculdade Melies realizada em 2019
Entrevistado: Prof. Jodo Luiz Boldrini. Tempo total 18:44

Arquivo de audio: LINK PARA ARQUIVO
Texto com audio: LINK PARA SONIX

Transcrigcao:

[00:00:01] Alexandre Lindolfo

Acho que ja esta bom, ja. Ndo sei se vocé quer falar alguma coisa, deixa eu so, eu
preparei s6 umas coisinhas. Acho que para

comecar, entdo com o Voyage é uma coisa que a gente pergunta 1a, a orientadora
Carla, né a minha orientadora. Ela falou também

para perguntar sobre o perfil do aluno. Se todos que entram no Voyage ja tém o
perfil de 3D, ja sao interessados ou... Eles ja sao,

né? eu imagino.
[00:00:27] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Sim, ja tem interesse sim. Mas, é, o perfil geral dos estudantes e o perfil geral do
curso mudou muito durante esses anos. Ai que a

gente esta aqui na Melies. Eu queria fazer um pouquinho desse histérico para vocé
entender o porqué que, assim, o que funciona, o

gue nao funciona no ensino 3D. Sé que séo 20 anos entao.
[00:01:00] Alexandre Lindolfo

Sim, né, muito aprendizado pra vocés também.

[00:01:04] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Eu comecei no 3D em 2001, quase 20 anos. Eu comecei em 2001 la na Vancouver
Filmes School, no Brasil ndo tinha muitas

escolas, assim, tdo voltadas para o ensino da animacdo em si. Era mais voltado
para estudo de ferramentas. Era Max, na época,


https://drive.google.com/file/d/1-tCASzGGb2lUZZ63O5C_x-vDZbZ1_HM9/view?usp=sharing
https://sonix.ai/r/kLSj62AvfwkbAb4JWnmy8fWZ/share
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era alguns softwares. Entdo era mais para vocé aprender a ferramenta. Como mexer
no software? A gente ndo queria, a gente

queria trabalhar na area e poder se virar em varias das areas do 3D que oferecia. E
era muito no comego. Entao tinha seis anos que

o Toy Story tinha sido langado entdo. Era muito no comecgo, que foi o marco de filme
de animacao. A animagao comegou a ser

desenvolvida em 80 e pouquinho pelo pessoal da Pixar, realmente que teve uma
parte do Steve Jobs e teve um apoio ali. Eles

comegaram a desenvolver as ferramentas, mas o Marco eu acho que foi em 95, com
o langamento do Toy Story. Dai, de 95 até

2000 e pouco cresceu bastante ja, mas a gente sabia que tinha muita coisa ainda
para ser desenvolvido, entdo acabou indo pro

Canada.
[00:02:23] Prof. Jodo Luiz Boldrini

E ai o curso do Canada que eu fiz foi de um ano, ali uma coisa de animagéao de 1
Ano, e ele serviu muito de base para o que a gente

replicou aqui no Voyage no inicio. Entdo é um curso de um ano, onde o primeiro
semestre a gente aprendia o 3D, entdo aprendia as

areas gerais, entdo separado em modelagem, iluminagao, textura e animacéo. E a
gente aprendia dessas areas e comegava ja uma

pequena pré producgdo. Entdo, essa pré produgao no desenvolvimento de roteiro, de
histéria, mas isso ja no final do semestre.

[00:03:05] Alexandre Lindolfo
Ah, interessante.
[00:03:07] Prof. Jodo Luiz Boldrini

No comeco, era so6 focado e focado nessa base artistica mesmo. Entdo tinha a
animacao classica, desenho para apoiar. E € ai a

parte dessas areas do 3D. Entédo te dava uma nogéo geral do que que era a criagao
do 3D. Dai no segundo semestre, era a partir
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da producdo do curta metragem. Ent&o tinha alguns professores orientando, mas a
producao era sua. E ai uma coisa interessante

que aconteceu no Canada. Apesar do curso, ele ta tudo ta tudo pago. Eu falei até
comentei com a minha mé&e que eu vou voltar

para o Brasil, que agora a produgao ficou seis meses em casa produzindo. Ela falou
montado esta ai, ja vai ficar ai. E foi a melhor

coisa que eu fiz, porque nesse semestre de produgdo a gente aprende muito mais
do que durante a.

[00:04:06] Alexandre Lindolfo
Sé o curso de 3D, né.
[00:04:09] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Quando a gente esta tendo as aulas dessas areas na producdo, se aprende
bastante. Entao a gente replicou muito isso no Voyage

e 0 Voyage deu muito certo porque eram pessoas, geralmente o publico do Voyage
sao pessoas que vieram de, ja trabalhavam na

area e ja tinham alguma formacgéo, ja tinha alguma coisa, entdo era 27 anos mais ou
menos. era a média do Voyage. E ai, no

Voyage a gente produziu muita coisa replicando esse modelo, no primeiro semestre
aulas a gente tem aula no segundo semestre

também, mas tem a produgao do curta metragem no segundo semestre.
[00:04:49] Alexandre Lindolfo

Eu verifiquei la na grade do curso do Voyage, que eu pedi informagao por e-mail, em
uma data que eu percebi que tem varios

modelos de, digamos que disciplinas assim e la no ultimo é a criagdo de produgao
audiovisual. Isso €, e ai essa foi a duvida. E ja

respondeu fica mais focado para o final do primeiro semestre e depois todo o
segundo.

[00:05:10] Prof. Joao Luiz Boldrini
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O segundo semestre ele € bem focado na produgdo, com algumas aulas, e isso
funcionou muito bem, mas n&o esta mais

funcionando t&do bem.

[00:05:21] Alexandre Lindolfo
Olha, interessante.

[00:05:22] Prof. Jodo Luiz Boldrini

E. Por qué? Porque os professores nossos eles também s&o focais. E ai o professor
de modelagem vem e eu preciso colocar mais

ZBrush, eu preciso colocar... Preciso colocar ndo sei o que isso ou aquilo, dai e,
indicam isso para os alunos. Dai veio o professor

de textura. Eu preciso colocar isso bla, bla, bla. Ai a animagéo, o Rig avancado e... E
0 que acontece com isso? Eles estimulam os

alunos e os alunos querem ir aprendendo. Acabam nao focando em tentar fazer um
curso, o curta otimizado. Entdo do primeiro

etapa do Voyage, que saiu um monte de coisa curta, legal, hoje em dia ndo tem
saido tanto. A gente esse ano vai rever a grade do

Voyage por causa disso, porque tem muito mais coisa do que quando a gente criou
em dois mil e ndo sei quanto.

[00:06:14] Alexandre Lindolfo

Eu acho que, ndo pode continuar... Eu ia falar que € um pouco do que acontece com
os professores nossos, tenta cortar, cortar um

pouco. Nossa, a gente quer fazer um curta tdo bonito, um monte de coisas. Mas a
gente esquece que a gente nunca viu, nunca

tocou nessa técnica, nunca (teve) o primeiro contato e ai acaba tendo bastante
coisas inacabadas

[00:06:33] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Acho que tem que ser objetivo. A gente tem que focar na criagdo do portfélio, na
criacdo do material final.

[00:06:43] Alexandre Lindolfo
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Vocé comentou sobre o utilizado na curta, otimizada.
[00:06:46] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Economizar. O curta realmente é seu primeiro trabalho. Eu tenho varios alunos que
fizeram um projeto final, seja um curta ou uma

demoreel mediana, mediana mais. E estéo trabalhando no... God of War...
[00:07:03] Alexandre Lindolfo

Estéo trabalhando, né. Importante foi aprender, né.

[00:07:05] Prof. Jodo Luiz Boldrini

E, entdo deu uma base, mas ele otimizou para criar esse projeto. E, mas hoje em dia
nao ta tao facil assim, né. Tem muita coisa

nova. Dai também por causa dessas muitas coisas novas, a gente quis criar a
faculdade para ter o curso de dois anos. A faculdade

foi criada por causa do curso.

[00:07:29] Alexandre Lindolfo

Olha, s6. Necessidade né .. (ndo deu pra entender)

[00:07:31] Prof. Jodo Luiz Boldrini

A gente ndo ia vender um curso livre de dois anos. la ser muito dificil.
[00:07:36] Alexandre Lindolfo

E verdade.

[00:07:37] Prof. Jo&o Luiz Boldrini

E, s6 que, como todas as burocracias, demorou sete anos para sair o
credenciamento da faculdade. E ai sim que veio a faculdade,

mudou bem o publico. Ai realmente agora séo pessoas que estdo saindo do ensino
meédio. Entdo, de 27 caiu para 17. Hora para

outra. A primeira turma na primeira turma até era a gente que estava ali ainda com
vontade. A gente foi credenciada em janeiro, em
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fevereiro a gente tinha duas turmas formadas por causa desse pessoal que ja
conhecia, mas agora que ja tem cinco anos e

realmente o pessoal que td com 17 anos.
[00:08:15] Alexandre Lindolfo

Chegando pessoal novo.

[00:08:17] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Entdo, hoje, apesar de gente ter uns dois anos, os curtas evoluiram na qualidade,
mas assim no, eu vejo os curtas de hoje muito

como néo da qualidade, mas do que a gente saia de volume no comego da Melies
como escola, porque o pessoal mais novo tem

ainda algumas insegurancgas, algumas incertezas, e isso reflete na produgédo do
material. Mas hoje ele tem um processo de

aprendizado do 3D um ano e meio. Mas como a produgao do curta nos dois anos,
ele tem aulas de 3D durante todos os 3 primeiros

semestres. Mas no primeiro ele come¢a um estudo de roteiro, no segundo, um de
diregao e no terceiro ja € uma producgao. Entéo,

ele vai produzir a partir de modelagem e modelagem de cenarios e RIG no terceiro
semestre e animar e texturar e renderizar no

ultimo, esse processo esta funcionando bem. Hoje em dia, praticamente todos os
alunos estao se formando com um curta pronto,

precisa ter algum material para, o que eu falo ndo tem tantas DPS de producao, eles
acabam nesse periodo, mas o volume ta ta

legal. Mas eu acho que que n&o daria para se tivesse o pessoal do publico dos 27
anos, que acho que estaria até um pouquinho

mais avangado, entdo essa equacgao ta complicada. Agora a gente esta pensando
em fazer bacharelado.

[00:10:19] Alexandre Lindolfo
Pra ficar bem completo, né. So6 toda técnica era trazer essa maravilha.

[00:10:24] Prof. Jodo Luiz Boldrini
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Porque tem muita coisa nova, sempre tem coisas novas.
[00:10:28] Alexandre Lindolfo

Uma das perguntas do Sobre Vocé comentou sobre a produgédo do curta esta nos
dois anos, mas o ensino, apesar de estar no ano

e meio, ndo é isso. As disciplinas, por exemplo, de modelagem ou de iluminagéao,
render a pratica. O que eles aprendem ja é para o

curta ou € em exercicios?

[00:10:46] Prof. Jodo Luiz Boldrini

E exercicios.

[00:10:48] Alexandre Lindolfo

Exercicios, né? Esse era uma coisa bem.
[00:10:50] Prof. Jo&o Luiz Boldrini

Isso a gente acha que ja fazer pro curta, a primeira coisa nao funciona tdo bem
assim.

[00:10:57] Alexandre Lindolfo

Sim

[00:10:57] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Vocé tem que fazer varios. Até conseguir...
[00:10:59]

Interessante.

[00:10:59]

...chegar numa estética e até para fazer pesquisas mesmo e testes de coisas
diferentes. Entdo os exercicios sao bem variados para

eles poderem... Entdo, a modelagem tem um mais de um ano, porque tem o
fundamento do 3D no primeiro semestre, que tem um

pouco de tudo. E ai tem especifico de modelagem, iluminacdo e animagado no
segundo e no terceiro.
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[00:11:26] Alexandre Lindolfo
Mas entao o primeiro ano fica mais focado nos fundamentos, como exercicios.
[00:11:30] Prof. Jodo Luiz Boldrini
No primeiro semestre sim.
[00:11:30] Alexandre Lindolfo
Primeiro semestre.
[00:11:31] Prof. Jo&o Luiz Boldrini
Isso.
[00:11:32] Alexandre Lindolfo

E, mas da conta do primeiro semestre, de conseguir as areas, porque eu eu
considero rigging, nao se rigging entra junto com

modelagem, porque € uma area separada, separado, porque tem essas essas areas
que eu também conheg¢o de modelagem,

rigging, iluminacdo e render, no caso e animacao. E ai todas elas vocés fazem
exercicios. Entao eles vao para praticar e aprender o

tanto a técnica quanto os fundamentos. E o software, no caso.
[00:12:05] Prof. Jodo Luiz Boldrini

O rig é o que mais da problemas.

[00:12:07] Alexandre Lindolfo

E, né. Isso também é outro assunto pro nosso também porque as turmas meus
veteranos e voteranos, todos falam que quando

chega no rig € o que mais atrasa toda a produgao, porque ai quando chega a
animacao, tem que ficar voltando toda hora e ai a

animacao fica pouco tempo a render fica pouco tempo, entdo por isso que vai dando
nesses problemas. Mas é outra pergunta.

Essa é ha regra tanto no Voyage quanto no superior. Sobre a produgéao, o curta. Tem
regras do tipo no maximo um minuto?
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A gente fazia dois, dois, dois, dois personagens, dois cenarios e dois minutos. Agora

a gente caiu para 1,1, 1.

[00:12:42] Alexandre Lindolfo

Um personagem, um cenario € um minuto. Mas quanto, é individual?
[00:12:46] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Mas é flexivel.

[00:12:48] Alexandre Lindolfo

Sim. Sim. Isso é legal.

[00:12:50] Prof. Jodo Luiz Boldrini

A gente orienta e € em grupo de até trés pessoas.
[00:12:54] Alexandre Lindolfo

Ent&o trés pessoas. Antes era quantos de dois, dois, dois, so para...
[00:12:58] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Tambeém.

[00:12:59] Alexandre Lindolfo

Trés pessoas, no minimo o0 maximo. S0 coisas...
[00:13:03] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Maximo trés.

[00:13:03] Alexandre Lindolfo

No maximo trés. Agora caiu para um (minuto) maximo trés
[00:13:03] Alexandre Lindolfo

Maximo trés.

[00:13:07] Alexandre Lindolfo

Olha, interessante.
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[00:13:09] Prof. Jodo Luiz Boldrini
Mais do que trés, geralmente da muito, muita briga. E trés também da.
[00:13:13] Alexandre Lindolfo

Muita coisa acaba aqui com uma pessoa para nao fazer muita coisa, né também.
Trés, trés também da. Uma coisa € o voterano.

[00:13:22] Prof. Jodo Luiz Boldrini
Um sozinho ja da. "Como é que faz isso?"
[00:13:26] Alexandre Lindolfo

O estresse todo, né. O nosso caso la. A regra também mudou recentemente, porque
antes era um personagem por pessoa no

grupo. E agora, é era Humanoide, ainda, ndo podia nem ser diferente e agora ja esta
diferente, a gente tem...

[00:13:44] Prof. Jo&o Luiz Boldrini

A gente também orienta, porque o pessoal que tenta fazer dragao, cachorro, tudo.
[00:13:51] Alexandre Lindolfo

E mais complicado ainda, né. Tem bastante coisa.

[00:13:54] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Mas eu vou te mostrar uns trés curtas que vocé nao viu ainda que ainda nio tem.
Trés que estao inéditos, porque eles ainda estao

participando de muitos festivais. Eles fogem totalmente a regra e deu certo.
[00:14:07] Alexandre Lindolfo

E deu certo.

[00:14:08] Prof. Jodo Luiz Boldrini

As vezes a gente é flexivel, mas.

[00:14:11] Alexandre Lindolfo

Depende também da bagagem que a pessoa tem.
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[00:14:14] Prof. Jodo Luiz Boldrini
Também dentro.
[00:14:15] Alexandre Lindolfo
Do.
[00:14:15] Prof. Jodo Luiz Boldrini
Grupo, né?
[00:14:18] Alexandre Lindolfo

Eu acho que as perguntas principais foram. Da resisténcia. Eu acho que ja eu acho
que era isso mesmo. Sobre essa parte da

producdo, a regra, acho que a gente ja falou a maioria das coisas, tanto do da
produgao quanto do do Voyage.

[00:14:36] Prof. Jodo Luiz Boldrini

E o curso é dinamico. Eu acho que todo semestre a gente da uma olhada tanto no
Voyage quanto na graduacgao. A gente ta sempre

mexendo um pouquinho o pessoal aqui, mas mais académico, né? Meu PI? Aqui fica
maluco esse cursinho da grade de novo. E ai

a comissdo que veio achou isso super valido, que a gente esta sendo otimizando
também, tentando melhorar. E isso € agora. Eu

tenho um pouquinho de receio do bacharelato de quatro anos, mas eu acho que,
meu, seria bom.

[00:15:16] Alexandre Lindolfo

Eu acho que ja foi tudo mesmo, mas € mais ou menos isso, porque ai agora € uma
questao da hipotese que eu tenho, que eu ndo

posso me envolver muito na hora de fazer a pesquisa. Mas era isso que eu
perguntava para os professores. Eu tenho uma palavra,

eu acho que sim. Mas era sobre por que a metodologia néo fica diferente, focado
mais em exercicios do que em um curta completo.

Por exemplo, 0 nosso, os meus bichos atuais, todos eles, foi uma coisa diferente. A
minha professora Carla até falou Olha, vocé viu



85

eles? Eles deram certo porque todos eles conseguiram concluir os curtas. Mas todos
eles tém uma cara de exercicio mais simples,

um cenario s6, tem um personagem mais simples. Essas emog¢des sdo mais
simples. E eu falei eu virei pra ca e falei Mas também

sdo mais simples as animagdes e 0s nossos bichos falaram que levaram em
consideragao as nossas opinides e as dos veteranos.

Nos, os veteranos deles, que todo mundo sempre fala, a 3D faz o simples, a gente ja
nas nossos bichos. E deu certo. Entdo tem

toda essa é que eu quero pesquisar e mostrar.
[00:16:21] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Que tem duas coisas que eu sempre fico pensando nisso, né? A primeira € o que te
leva para o mercado de trabalho e o seu

portfélio. E um portfélio bem feito, entdo, se vocé néo criar um portfélio de qualidade,
vocé nao vai ser visto. Vocé acaba o trabalho,

mas nao vai ser visto. Entdo, conforme for, € melhor fazer uma coisa reduzida, uma
coisa mais simples, mas com uma qualidade

maior.

[00:16:53] Alexandre Lindolfo

Do que um.

[00:16:54] Prof. Jodo Luiz Boldrini

Negocio muito ambicioso. E a outra coisa sobre os exercicios, eu sempre. Isso para
mim é muito claro. E eu acho que a segunda

vez que vocé faz uma coisa que vocé faz na metade do tempo, o dobro da
qualidade. E ai, se vocé vai fazendo exercicios, € sempre

a metade do tempo, o dobro da qualidade. Entéo, se vocé ja faz para o seu portfélio,
talvez ndo seja aquela qualidade que vocé

pode atingir e pode atingir. Todo mundo pode. Eu tenho certeza disso, sim. Entao,
acho que é um tempo de maturacao, sim. Eu
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acho que é importante esse tempo de maturacdo. Acho importante ter esses
exercicio e focar no portfélio.

[00:17:39]

E talvez eu imagino que se ficar mais tranquilo na, focado, mais na aprendizagem
nao da producéao (do curta). Nesse primeiro ou

segundo terceiro semestre, talvez, no no sexto e sétimo, que a gente produz um
curta para TCC, TCC pratico. E ai a gente ja

passou por tudo. Todo o fundamento da base. Entdo ai chega no sexto, a gente
escolhe. S6 que a maioria dos grupos escolhe

sempre 2D ou stop motion, e ai vai variando também, mas também envolve outros
fatores.

[00:18:07] Prof. Jo&o Luiz Boldrini
Interesses, né. A gente deixa aqui fazer em outras técnica pessoal tudo o que é 3D.
[00:18:13] Alexandre Lindolfo

O nosso la ja é diferente, mas vai vai do perfil que ha 30 alunos la, mas nao é cinco,
que é de 3D. As vezes tem umas que da sete,

mas nunca da mais de dez. Talvez um ou outro. Mas a maioria é pouquinho focada
no 3D. Mas aqui a maioria la entra para explorar

as técnicas mesmo. Mas eu acho que isso. Ja falamos tudo. Muito obrigado.



