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1.1 IDENTIFICACAO DO ESTAGIARIO

Nome: Heloisa Daros dos Santos
Matricula: 12201921

Habilitacao: Design de animacao.
E-mail: heloisa.daros@gmail.com

Telefone: (48) 991759966

1.2 DADOS DO ESTAGIO

Concedente: DesignlLab - UFSC

Periodo Previsto: 23/04/2018 - 01/07/2018

Periodo referente a este relatério: 23/04/2018 - 01/07/2018
Supervisor/Preceptor: Milton Luiz Horn Vieira.

Jornada Semanal/Horario: 30hrs semanais - Segunda a sexta 12hrs - 18hrs

Assinatura da concedente (ou representante):
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1.3 PROGRAMA DE ATIVIDADES

Objetivo do estagio: Colocar em pratica contelido ministrado em sala de aula,
principalmente durante os projetos de animacao 3D, trabalhar na adaptacao de
uma série animada produzida em 3D para renderizacdo em tempo real.

Objeto(s) do estagio: Cenas de uma série animada.

Programa de atividades (PAE): Adaptacado de cenas da série de animacao “Dias
Velho” para serem renderizadas na Unreal Engine 4.

1.4 SITUACAO ENCONTRADA

Resumo da situacdo da empresa em relacao ao Design: O DesignLab é um
laboratério vinculado ao curso de Design da UFSC que trabalha principalmente
na area de animacao.

O que foi abordado no estagio: Exportacao e importacao de modelos e animacoes
do 3Ds Max para dentro da Unreal Engine 4, configuracao de materiais dentro da
engine, montagem de cenas animadas da série Dias Velho para renderizacdo na
engine com uma saida de video final.

Atuacao na area grafica: Computacao grafica.

Atuacao na area informatizada (midias): os softwares utilizados foram: Autodesk
3Ds Max 2018, Unreal Engine 4 e Adobe Premiere.

1.5 ESTRUTURA PARA REALIZACAO DO ESTAGIO

Infra-estrutura fisica disponibilizada: Uma estacao de trabalho que conta com
dois processadores Xeon, 12GB de RAM, uma placa de video GTX 670, dois
monitores de 26 Polegadas. Dentro do laboratério ha outras estacoes de trabalho,
cada uma individual, onde cada estagiario ou bolsista trabalha.

A localizacao do Design na estrutura organizacional da empresa: DesignLab,
um laboratério no fial do corredor do EGR. CCE, bloco A, sala 101.

O local, na estrutura organizacional da empresa, (diretoria, departamento, etc)
onde foi realizado o estagio: Laboratorio.



Data do inicio do estagio: 23/04/2018
Data de encerramento do estagio: 01/07/2018
Carga horaria diaria: 6hrs

Horario diario do estagio (entrada e saida): 12-18hrs

1.6 ORIENTADOR DO ESTAGIARIO
Nome: Flavio Andal6

Formacao e cargo: Mestre em Design e Expressdao Grafica pela Universidade
Federal de Santa Catarina e professor dos cursos de Design e Animacao da UFSC.

Contatos (telefone/e-mail): fla2@uol.com.br
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UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
PRO-REITORIA DE GRADUAGAO

DEPARTAMENTO DE INTEGRAGAO ACADEMICA E PROFISSIONAL
Enderego: 2° andar do prédio da Reitoria, Rua Sampaio Gonzaga, s/n®
Fone +55 (48) 3721.9446 / (48) 3271-9296 | http: !Jponal‘esbag\us.ufsc,br‘ dip.prograd@contato.ufsc.br

Trindade - Florianépolis

TERMO DE COMPROMISSO DE ESTAGIO OBRIGATORIO - TCE N° 2005365

O(Aj Diretor(a) do Departamento de Integragdo Académica e Profissional - DIP, Prof.(a) Alexandre Guilherme Lenzi de Oliveira, o(a)

Coordenador(a) de Estagios do Curso, Prof.(a) Luciano Patricio Souza de
Catarina - UFSC. CNPJ 83.899.526/0001-82, como concedente e como in.

Castro, representantes da Universidade Federal de Santa
stituigdo de ensino. respectivamente. e ola) estagiario(a)

Heloisa Daros dos Santos, CPF 094.956.009-01. teiefone 4832345551, e-mail heloisa.daros@gmail.com, regularmente matriculado(a)
sob nimero 12201921 no Curso de Design na forma da Lei n® 11,788/08, da Resolugao 014/CUN/11 e das normas do Curso, acertam o

que segue:
Art. 1° O presente Termo de Compromisse de Estagio (TCE) Art.7>: 0O estagio podera ser rescindido a qualquer tempo por
esta fundamentado no Projeto Pedagagico do Curso meio de Termo de Rescisdo, observado o recesso do qual
(PPC)e vinculado & disciplina EGR7198. trata o artigo 9° deste TCE.
Art. 2°: O(A) Prof (a) Flavio Andalé, da drea a ser desenvolvida Art. g°: O(A) estagiario(a) realizara o presente estagio sem
no estagio, atuara como orientador(a) para acompanhar e remuneragao.
avaliar o cumprimento do Programa de Atividades de  Art. 92 O(A) estagiario(a) tem direito a 6 dias de recesso. a ser
Estagio (PAE), definido em conformidade com a drea de exercido durante o periodo de realizagao do estagio,
formagao do(a) estagiario(a). preferencialmente durante férias escolares. em periodo(s)
acordado(s) entre o(aj estagiario(a) e o(a) supervisor(a).
Art. 3% A jornada semanal de atividades sera de 30.00 horas Caso o estagio seja interrompido antes da data prevista, o
(com no maximo 6.00 horas diarias), a ser numero de dias sera proporcional e devera ser usufruido
desenvolvida na UFSG, no(a) DesignLab, de 23/04/2018 durante a vigéncia do TCE ou pago em pecunia ao
a 01/07/2018, respeitando-se horérios de obrigagdes estudante apés sua recisgo,
académicas do estagiario e tendo €Oomo supervisor(a) o(a)
Milton Luiz Horn Vieira, Art. 10° O(A) estagiario(a) néo tera, para quaisquer efeitos, vinculo
empregaticio com a UFSC, desde que observados os
Art. 4% O(A) estagiario(a), durante a vigéncia do estagio, estara itens deste TCE.
segurado(a) contra acidentes pessoais pela apdlice N° Art 11%: Cabera ao(a) estagiario(a) cumprir o estabelecido no PAE
01820000838 da seguradora Gente Seguradora S.A. abaixo; conduzir-se com ética profissional: respeitar as
(CNPJ 90.180.605/0001-02). normas da UFSC, respondendo por danos causados pela
Art. 5% O estagiario{a) devera elaborar relatério, conforme inobservancia das mesmas, e submeter-se a avaliagéo de
deserito no Projeto Pedagogico do Curso, devidamente desempenho.
aprovado e assinado pelas partes envolvigas. Art. 12° As partes, em comum acordo, firmam o presente TCE em
» . 5 vias de igual teor.
Art. 6% O eslagiario devera informar a unidade concedente em

caso de abandono do curso.

PROGRAMA DE ATIVIDADES DE E

STAGIO (PAE) do TCE N° 2005365

Durante a vigéncia do TCE, o(a) estudante desenvolvers as seguintes atividades:
Adaptacao de cenas da serie de animagao Dias Velho para serem renderizadas na Unreal Engine 4.

Local e Data:

Alexandre Guilherme Lenzi de Olweira - Diretor{a) do DIP -
PROGRAD - UFSC

FAA_

Flavio Andalo - Prof.(a) Orientador(a)

i3RSC
Portaria n° 005/2018/CCE
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2.1 QUADRO CONTENDO:

a) Cronograma com as atividades (projetos) nos quais houve a
participacao do estagiario (preferencialmente relacionando as datas ou periodos
de realizacao);

b) Tarefas (estabelecidas no PAE) desempenhadas pelo estagiario em
cada atividade (projeto) e as horas de trabalho para cumprimento de cada tarefa

c) Se necessario, uma relacdo complementar de atividades nao
relacionadas diretamente ao PAE que tenham consumido parcela de tempo
representativa em relacao a carga horaria do estagio.

Semana/Més Atividade desenvolvida
32/Abr Andlise do material de pré-producao do projeto.
Avaliacdo do melhor método para exportacdo dos
personagens.
42/Abr Testes de exportacao dos personagens e resolucdo de

problemas encontrados no processo.

12/Mai Testes de exportacao dos personagens e resolucdo de
problemas encontrados no processo.

Exportacao final.

Inicio dos estudos referentes aos materiais a serem aplicados.
22/Mai Testes de exportacdo dos elementos do cendrio.

Exportacao dos elementos do cenario e montagem dele.
Testes dos materiais dos personagens.

3%/Mai Exportacao dos elementos do cenario e montagem dele.
Finalizacao cenério.
Testes dos materiais do cenério.

42/Mai Aplicacao dos materiais finais.
Avaliacao do melhor método para exportacao das animacoes.
Testes de exportacdo de animacoes

12/Jun Testes de exportacdao de animacoes.
Exportacao final das animacoes.

22/Jun Montagem das cenas: colocar personagens e animacdes no
sequencetr.
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32/Jun

Montagem das cenas:
enquadramentos.

configuracao

cameras

e

42/Jun

Po6s-producao e saida final.
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2.2 APRESENTACAO DE CADA ETAPA

a) ETAPA 1:

O estagio envolveu-se com o projeto Dias Velho, uma série animada em
3D para o publico infantil que estd sendo produzida pelo DesignLab, laboratério
vinculado ao curso de Design da Universidade de Santa Catarina. A série encontra-
se em fase de producdo do episodio piloto e possui alunos e professores da
universidade trabalhando no projeto.

A série estava sendo produzida para ser renderizada através do
renderizador para 3Ds Max VRay, entretanto, foi proposto a troca da renderizacao
pelo VRay para renderizacao através da Unreal Engine, como forma de tornar a
renderizacdo mais rapida ja que a Unreal Engine (UE) trabalha com renderizacao
em tempo real.

Todo o trabalho do estagio esteve envolvido nessa adaptacao, decidiu-se
que o desenvolvimento do projeto teria cinco etapas na seguinte ordem:

1.Exportacdao dos personagens e elementos de cenario do 3Ds Max e
importacao para a UE.

2.Configuracao de materiais dentro da UE com base nos materiais
desenvolvidos no VRay.

3.Exportacdo das animacdes em fbx e alembic para serem utilizadas
dentro da engine.

4.Montagem das cenas dentro da UE

5.P6s-producio: utilizar ferramentas de pés-producao disponibilizadas na
engine para fazer eventuais refinamentos e gerar uma saida de video final.

Devido ao tempo limitado, a estagidria delimitou que no minimo um
cendrio seria importado por completo para dentro da UE, dois personagens (Caua
e Leca) e que as quatro primeiras cenas da primeira sequéncia do episédio piloto
seriam adaptadas.

O trabalho foi iniciado com a exportacdo da personagem Leca, o objetivo
era de que o modelo fosse importado para dentro da engine juntamente com sua
hierarquia de ossos, de forma que depois fosse possivel vincular animacoes a
ela. A personagem foi exportada do 3Ds Max no formato fbx e importada como
skeletal mesh que é, exatamente, uma malha vinculada a uma hierarquia de ossos
como era o desejado.

Apesar de parecer simples em teoria varios problemas podem ser
encontrados durante a adaptacao, como, por exemplo, elementos atravessando a
malha e problemas de skin. Esses problemas tiveram que ser resolvidos de forma
que a personagem viesse corretamente para dentro da UE.
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Resolvidos os problemas a personagem pode ser importada corretamente,
entretanto, ainda com os materiais base pois a configuracao dos materiais seria
feita na etapa 2.
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Depois disso foi iniciada a importacdo do personagem Caua, seguindo
0os mesmos principios. Assim como a personagem Leca, ele também apresentou
problemas que precisaram ser resolvidos, principalmente problemas que
envolviam erros de escala e normais invertidas.

Os problemas também foram solucionados e entdao o personagem Caua
pode ser importado corretamente.

4 Material Slots
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Ap6s aimportacao dos personagens, foi iniciada a importacao do cendrio.
O cenério escolhido foi a casa do personagem Dias Velho ja que é o cenario que
aparece nas cenas que foram adaptadas.

A preocupacéo principal na exportacdo dos elementos de cendrio é a de
que o pivot do objeto estivesse posicionado no mesmo, da forma que havia sido
configurado no 3Ds Max e ndo no ponto zero da cena na UE, como acontece quando
a exportacdo nao é feita corretamente. Para exportar corretamente é necessario
posicionar o objeto no ponto zero do 3Ds Max e entao fazer a exportacao para fbx.

Com ajuda de scripts para automatizar o processo, todos os elementos
foram exportados, e o cenario foi entdo remontado dentro da UE.

Content » Cenarioc » Meshes »

D) vriters~
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b) ETAPA 2:

A segunda etapa da adaptacdo consistiu em recriar os materiais que
haviam sido trabalhados no VRay, ja se sabia que durante a exportacdao do 3Ds
Max os materiais seriam perdidos e novos precisam ser criados.

Foi observado as principais caracteristicas dos materiais que haviam
sido previamente configurados, utilizando-os como guia para criacao dos novos.
A estética da animacao € mais préximo de um estilo cartoon, o que também foi
levado em conta durante a configuracao dos materiais.

Uma dessas caracteristicas era a leve iluminacdo que havia nas
extremidades dos personagens para destacad-los da cena, no VRay essa
iluminacao era dada por mapas de falloff nos materiais, na adaptacao utilizou-se
as configuracoes de fresnel da UE para recriar o efeito.

P —
Fresnel s
Lerp(0,1) ¥
Pl — AT
A

X -
: & \ A —" "8
MNormal : B Alpha
Alpha

Caua_Camiseta

P N
intensidade fresnel L4

O Emissive Color

Tentou-se recriar o sutil efeito de cel shading que era dado por um mapa
de gradiente no VRay. Duas alternativas foram testadas, uma sendo a configuracao
de um efeito semelhante em um material individual aplicado a um elemento do
cenario e a outra através de um material que afeta toda a cena.

Entretanto, avaliou-se que nenhuma das duas obtiveram o efeito desejado
entdo acabaram sendo descartadas, outras possiveis alternativas para resolucao
do problema envolveriam configuracdes mais avancadas que nao foram testas
pelo prazo limitado do cronograma a ser cumprido.
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Apbs os testes para ver como esses elementos seriam adaptados, o
trabalho foi iniciado com a configuracado dos materiais dos personagens. Além
de terem sido configurados para terem uma estética cartoon , com o efeito de
iluminacao dado pelo fresnel, também adicionou-se um efeito de subsurface
scattering no material da pele, porém nada exagerado ja que o objetivo nao era
reproduzir uma pele humana foto-realista.
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Textura

Lerp(01) ¥

7 .' —\\_-
B B

intensidade fresnel

0.176,0,0

Como os personagens foram importados sem suavizacao na malha em
alguns materiais aplicou-se tessellation para que essa suavizacao fosse feita.

4 Tessellation

D301 1Tessellation Mode PN Triangles
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Ap6s as configuracdes obtiveram-se os resultados finais dos personagens.
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Com os personagens concluidos, foi dado inicio, entdo, a configuracao
do cenério, que seguiu os mesmos principios da configuracdao dos personagens
principais.

Utilizou-se material instances na cena, tanto como forma de otimizar o
render de elementos cujos materiais eram semelhantes como as diferentes arvores
como também na criacdo de um céu dinamico com uma estética semelhante a
da série. Para a criacdo do céu, baseou-se em um projeto gratuito para estudo
disponibilizado pela prépria UE chamado Stylized Rendering.

4 Parameter Groups
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O fundo do cenario consiste em uma imagem pintada com fundo
transparente para parecer uma floresta, para ser possivel fazer isso criou-se um
material do tipo masked.

Texture Sample &

Or Metallic

Specular

» Emussn

ity Mask

O Normal
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Apés as configuracdes a configuracdo de materiais do cenério foi concluida.
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c) ETAPA 3:

Naterceira etapa foram feitas as exportacdes das animacoes. As animac¢oes
foram exportadas em dois formatos, fbx para os corpos e alembic para os rostos.

A escolha do alembic para o rosto se deu pelo fato das animacdes
faciais serem mais complexas, nao sendo corretamentes exportadas pelo fbx. A
desvantagem do alembic é que a animacao é fundida a malha do elemento, entao
o formato acaba pesando mais, por isso a limitacao ao uso nos rostos.

Como no formato alembic o rosto vem junto com malha, exportou-se uma
versao alternativa dos personagens sem o rosto para serem usadas na montagem
das cenas finai, ja que o objetivo final utilizar esse rosto e sincroniza-lo com o
movimento do corpo.

Com esses personagens alternativos importados, foi dado inicio as
exportacdes das animacgdes do corpo, através do formato fbx.

As animacdes foram importadas para a UE e vinculadas ao esqueleto do
personagem correspondente e entdo foi analisado se elas estavam funcionando
corretamente com o modelo.

u FEX Import Options ™
Import Animation Reset to Default
Current File: /Game/Map eql]_Cenall_C

4 Mesh

S, ) -
" i’ * Caua_Unreal_Skeleton

O 1
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Depois das animacdées do corpo serem corretamente importadas,
finalmente exportou-se as animacdes do rosto em alembic, o proprio 3Ds Max
possui suporte para a exportacao através desse formato.

25



3 Alembic Exporter Options

File Format: Ogawa -

Cache Time Range
Single

#® Active Time Segments: 110 To 170
Range: 110 & To 170 =%

Every Nth Frame: 1,0

Export Partide Shape as Mesh

oK Cancel

As animacdes do rosto foram importadas para dentro da UE como skeletal
mesh, a opcdo pelo skeletal mesh ao invés do geometry cash foi feita devido ao
fato de que até a presente versao da engine ser mais facil trabalhar com o skeletal
mesh na montagem de cenas.

4 Alembic
Import Type Skeletal 3

4 Sampling

Skip Empty Frames at f Alemb =

- Eal
Eal
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4 Conversion

Preset Autodesk 3ds Max ~ [l
Flip U B

Flip W

As animacdes dos rostos e corpos foram organizadas em pastas
separadas ja que a opcao da importacao do alembic por skeletal mesh possuia
como desvantagem o grande nimero de assests gerados a cada importacdo. A
animacao dos corpos nao tinha esse problema, apenas gerando um asset por
importacao.
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d) ETAPA 4:

Com todos os elementos necessarios para montar a cena dentro da
engine e os materiais configurados foi possivel iniciar o trabalho de composicao
de cenas dentro do sequencer.

O sequencer a ferramenta para criacao de cinematics, isto é sequéncias
animadas da UE. O recorte das cenas escolhidas para serem montadas foram as
quatro primeiras cenas da primeira sequéncia do episddio piloto.

Como ja se tinha nocdo de quantas cenas seriam e o tempo de cada uma
gracas ao animatic que ja havia sido preparado pela equipe do DesignlLab, foi
possivel automatizar a criacao das cenas, através de uma sequéncia mestre.

Dentro dessa sequéncia mestre estavam as quatro cenas divididas com
cameras configuradas para cada uma, entdo o corpo e o rosto dos personagens
foram posicionados em cada cena e tiveram suas respectivas animacdes
vinculadas, foi importante tomar cuidado para que a animacao do rosto e do
corpo estivessem sincronizadas ja que elas eram dois elementos separados.

Seqencer

H# Q@& O

Actor To Sequencer

B Add Folder

1 Media Track

W] Audio Track

[™ Event Track

15 Camera Cut Track
ot Track
ay Rate Track

cenes Track

arameter Collection Track »
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== Animation & o 3 L _seqOi_cenal

DOF 8

A personagem Leca segurava uma espada durante a sequéncia, isso
pode ser facilmente feito dentro da UE importando a espada para dentro da
engine e vinculando a mesma a um osso da mao, dessa forma a espada seguia os
movimentos da mao.

Level: Minimal_Defa
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Depois disso o enquadramento das cenas foi feito com auxilio da cinematic
viewport da UE, que possui a opcao de adicionar linhas guias para ajudar a fazer
os enquadramentos. As configuracoes da lente da camera também foram feitas
nessa etapa, como por exemplo, o ajuste do foco.

— Composition Overlays —— — Frames
\ctio
B Title Safe
B Custom Safe

Crosshair
B Letterbox Mask

Rabatment

Jigital Film

w

fdidccdd 4 P DoRIP T
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Aultima coisa a ser adicionada antes de iniciar a pré-producao foi um leve
efeito de exponetial fog, esse efeito ajudou a dar maior profundidade as cenas.

4 Exyponential Height Fog Component
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e) ETAPA 5:

A UE possui ferramentas que possibilitam processos da po6s-producao
dentro da prépria engine, com a ajuda de um Post Process Volume configurado
para afetar todo o visual da cena. No Post Process Volume (PPV) é possivel ter
acesso as ferramentas de correcdo de imagem da engine, como, por exemplo, as
ferramentas de correcao de cor.

4 Post Process Volume Settings

Priority
Blend Radius
Blend Weight
Enabled

Infinite Extent (Unbou

Também é possivel adicionar o PPV ao sequencer, e diversas configuracoes
suas sao animaveis através de keyframes. As configuracdes de color grading
foram animadas de forma que se mantivessem as mesmas para as trés primeiras
cenas e mudassem quando entrassem na quarta, todas as outras alteracoes feitas
no PPV foram mantidas iguais para todas as cenas.

O principal problema encontrado que precisou de correcdo era o de que
havia uma grande diferenca de claridade nas trés primeiras cenas, que pareciam
estouradas, em comparacdo com a quarta, que estava muito escura.E ntao,
primeiramente, fizeram-se os ajustes finais na intensidade e direcdo da iluminacao
da cena, corrigiu-se a exposicao das cenas e para finalizar foi feito o ajuste fino
através das ferramentas de correcao de cor.

As opcoes de exposicdo da UE permitem que sejam configuradas uma
exposicdo minima e uma méxima, optou-se por manter a minima e a maxima no
mesmo nimero de forma a nado ter grandes diferencas de exposicdo entre uma
cena e outra.
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No PPV também é possivel mexer na iluminacdo global da cena. sendo
possivel configurar a intensidade e cor da luz indireta, a UE jA vem com a
intensidade de 1 como padrao, sendo que 0 tira toda a iluminacao global da cena.
A intensidade foi aumentada um pouco para dar mais vida a cena e a cor mantida
como branco padrao.




Na correcao de cor, primeiro foi configurado o tom geral da cena através
do film tonemapper e entdo eito o refinamento de cor individual de cada cena
através da ferramenta de color grading, que foi animada no sequencer para que
as trés primeiras cenas mantivessem as mesmas configuracdes de cor, apenas
mudando quando chegasse a quarta cena.

4 [ GlobalPostProcessVolume
Temp (Settings)
> Saturation (Settings)
» Contrast (Settings)
» Gamma (Settings)

» Gain (Settings)

» Offset (Settings)
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Apesar da intencao final tiver sido gerar uma saida de video para ser
rodada fora da engine, foi adicionado dudio a sequéncia dentro do sequencer,
tornando também possivel visualizar a sequéncia dentro da propria UE, atingindo
o objetivo de mostrar as possibilidades da renderizacdo em tempo real de
animacoes dentro de engines de jogos.

Lo T S

e il

Audio

cenal-2
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O video final foi exportado como sequéncia de imagens png, arenderizacao
dos quadros foi bem mais rapida do que em um método de rendering tradicional
3D, mostrando mais uma vez a vantagem do uso da renderizacao em tempo real.
A sequéncia de imagens foi montada dentro do Adobe Premiere e o audio também
foi adicionado dentro do programa, sendo exportada em um formato de video de
boa qualidade, porém leve.

U Render Movie Settings X

Heo-
4 Capture Settings

Output Format

Frame Rate _

[ Burn in Opt

Enable Texture Streaming .

4 Image Encoding

Compr on Quality

4 General

Output Directory //dlab-farm04/ Projetos/Dias Velho/Projeto_L e
Filename Format {world}.{frame}

Game Mode Override m O 4+ X
Overwrite Existing .
Use Relative Frame Numl» .

L rate P .
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3.1 A SITUACAO PARA A REALIZACAO DO ESTAGIO FOI SATISFATORIA? EM QUE
E COMO?

Sim, em tudo. Tive a oportunidade de aplicar os conhecimentos adquiridos durante
o curso trabalhando na area na qual pretendo me especializar, oportunidade que
nao tive em outros estagios feitos durante a graduacao. O trabalho desenvolvido
no laboratério também fez parte do meu projeto de conclusao de curso, acredito
que se nao estivesse trabalhando no laboratério nao teria obtido resultados finais
tao satisfatorios quando os que obtive em meu projeto final.

3.2 QUAIS FORAM 0S PRINCIPAIS PONTOS POSITIVOS E 0S NEGATIVOS DO
ESTAGIO?

Acredito que o principal ponto positivo foi o constante contato com os professores
e colegas da area, ndo apenas para pedir ajuda como as sugestdoes que eram
dadas foram muito importantes para o €xito do projeto. Outro ponto positivo foi
a infraestrutura, projetos 3D consomem muito da capacidade da maquina o quee
pode atrasar muito o projeto, mas consegui trabalhar sem grande empecilhos, o
que foi essencial para que eu fosse capaz de cumprir o cronograma. Nao vi pontos
negativos na experiéncia.

3.3 AS ABORDAGENS CONCEITUAIS, 0S METODOS E AS TECNICAS UTILIZADAS NO
ESTAGIO FORAM COERENTES COM O QUE FOI ESTUDADO NO CURSO? QUAIS AS
CONVERGENCIAS? QUAIS AS DIVERGENCIAS?

No geral, foi algo muito préximo aos projetos 3D trabalhados no curso, a tnica
divergéncia foi o fato que no curso estudamos mais sobre render através de
renderizadores off-line e pouco sobre renderizacdo em tempo real.

3.4 COMO E EM QUE ESSE ESTAGIO CONTRIBUIU PARA SUA FORMACAOQ?

Durante o estagio tive a oportunidade de aprofundar meus estudos colocar
conhecimentos em pratica e com isso aprendi muito durante o processo,
principalmente levando-se em conta o curto periodo de trabalho.

3.5 QUAIS 0S CONHECIMENTOS TEORICOS E TEORICO-PRATICOS ADQUIRIDOS NO
CURSO QUE FORAM DIRETAMENTE UTILIZADOS?

Principalmente os contetidos aprendidos no projetos 19 e 20 (animacao 3D [ e 3D
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II), mas também conceitos aprendidos em outras matérias como composicao e
fotografia.

3.6 QUE CONHECIMENTOS PRESUMIDAMENTE DA AREA DE DESIGN FORAM
NECESSARIOS E NAO FORAM ESTUDADOS NO CURSO?

O uso da rendericao em tempo real via engine de jogos aplicada no contexto de
producao de animacdes para tv ainda é uma proposta nova e que recém esta
sendo implementada por estidios de animacao, devido a isso, ainda ha pouca
documentacao sobre o assunto. Muitas coisas acabaram sendo diferentes de um
fluxo de trabalho via render off-line como é aprendido no curso.

3.7 EM ESCALA DE 0 A 10, QUE VALOR RESUMIRIA, NA SUA OPINIAO, A
CONTRIBUICAO DO ESTAGIO PARA SUA FORMACAQ?

Certamente 10, além dos motivos ja citados, como o aprendizado, tive a
oportunidade de tentar trilhar um caminho ainda pouco explorado, foi uma
experiéncia muito positiva.
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Comunicagio e Expressio

Curso de Design

UNIVERSIDADE FEDERAL
DE SANTA CATARINA

Carta de Avaliac3o de Estdgio - Supervisor / Empresa Concedente

™ T N
Nome da Empresa Concedente: _LJ 1y, ‘!‘f\ {ob

s N - ) N . ~
Estagisrio: 17 Lannoe, ooy el Sopates

Area do Estdgio: A\t ceny ,".v-xﬁ E)

Vo

Periodo de realizagio do estagio: ) 104 | 0,0 \2 o) '![f’ WICH k=

. P AN | i W]
Supervisor de Estagio: (1 ‘0\-‘)"0 s H‘“—f\m \oe A

Contatodo Supervisor de Estagio (fone/e-mail): ~ vy D h:.)m\_\u(’ AU 6) \d}!‘(" oy
|

1. Iniciativa e auto-determinagdo: proposta e/ou apresentagdo de agdes
indepedentes de solicitacdes:

2. Qualidade das tarefas: organizacao, clareza e precisdo no desenvolvi-
mento das atividades conforme padrdes estabelecidos pela empresa:

3. Criatividade: capacidade de sugerir, projetar e executar modificages

OU novas propostas:

4. Dinamismo: Agilidade frente as situagOes apresentadas:

5. Resiliéncia: Capacidade de adequar o comportamento/conduta a
circunstancias adversas ou mudancas:

6. Interesse: Envolvimento na solucio de problemas, disposicdo na busca
de alternativas e conhecimentos para a execugdo de tarefas propostas:
7. Relacionamento interpessoal: facilidade de relacionamento/comuni-
cagdo com os demais componentes da equipe de trabalho.

8. Cooperacdo: pré-disposicdo a colaborar com a equipe na resolugio de
tarefas:

9. Discplina e responsabilidade: comprometimento com horérios,
prazos, cumprimento de regras e normas da empresa:

10. resultado: rendimento apresentado em relacdo s atividades solicita-
das ao desenvolvimento:

A2 3ias

Outras Consideragoes:

Flanioopgun | 041041

Cidade I Data

~

Ly mm"m‘ﬁﬁmm

Y ign
\ﬁ?dﬂﬂb%ﬁ%@r oncedente.
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micagio & Bxpresss Curso de Design Y

Carta de Avaliacdo de Estégio - Professor QrientadorlAvaliador

Estagiario: Lo A Aoy Doy Sh MM
Nome do Prof. Orientador/Avaliador: [Tz A0 DAD
E-mail do Prof. Orientador/Avaliador:  Funz@ueeesmsy

18
Data da entraga do Relatério paraa avaliagao: p2S /_9‘;— /‘—"_-

2. Relatério - Projetos: Apresentagdo adequada das imagens dos proje--
tos desenvolvidos.

1. Relatério - Conteudo: preenchimento adequado das seges do
relatério, ortografia, organizagao textual e grafica.

3. Conhecimento aplicado: A demonstracdo do uso de conhecimentos
técnicos e praticos adequados no desenvolvimento dos projetos.

4. Objetivos Alcangados: Se 0 alune cumpriu, do ponto de vista académico e
pmﬁssional, objetivos propostos pelos projetos desenvolvidos.

5. Prazo: Entrega do relatério com o prazo minimo de uma semana para
a avaliacao.

Outras Consideragoes: /

FL/“‘\.IP’\DJPQE'\S 2 /Oé/Zn]g
Cidade Data

FA

Assinatura do Prof. Orientador de Estagio Obrigatdrio
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