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1 Dados Gerais

11 IDENTIFICAGCAQ DO ESTAGIARIO
Nome: Victor Marques Hondrio
Matricula: 16105085

Habilitagdo: Bacharelado em Animacgéao
E-mail: victor.honorio@hotmail.com

Telefone: (48) 99822-3137

12 DADOS DO ESTAGIO

Concedente: UFSC

Periodo Previsto: de 27/08/2018 até 05/12/2018

Periodo referente a este relatério: 27/08/2018 até 05/12/2018
Supervisor/Preceptor: Milton Luiz Horn Vieira

Jornada Semanal/Horério: 21 horas semanais

Assinatura da concedente (ou representante):

1.3 PROGRAMA DE ATIVIDADES

Objetivo do estagio: Capturar cenas referentes a série animada Tribo da
llha, utilizando cameras disponiveis na universidade que permitem a
captacado de movimentos de atores, e transmissao dessas capturas para
o software MotionBuilder, onde serdo refinadas para a remogéo de
ruidos e animacgao de detalhes.

Objeto(s) do estagio: Série animada por captura de movimento.



Programa de atividades (PAE):

Captura de movimentos com BLADE Vicon
Refinamento de capturas no MotionBuilder
Animacgao 3D

Edicao de cenas

Powh =

14  SITUACAO ENCONTRADA

Resumo da situagao da empresa, no tocante ao departamento de
atuacao do estagiario:

O DesignLab, laboratério pertencente ao CCE da UFSC, iniciou em
2012 a produgéo de uma animagao chamada Tribo da llha. E materiais
como props, personagens, storyboard e alguns audios ja haviam sido
produzidos para o episédio piloto da série. A entrada no estagio foi
realizada com outros dois estagiarios, equipe total do projeto que
trabalhou durante o periodo de estagio com o professor coordenador do
projeto.

O que foi abordado no estagio:

No periodo do estagio, foram aplicados métodos de capturas de
movimentos, calibragao de cenarios e atores para as capturas,
refinamento e animacéao 3D e edi¢do de video.

1.5 ESTRUTURA PARA REALIZAQAO DO ESTAGIO
Infraestrutura fisica disponibilizada:

Computador Desktop

Monitor interativo Wacom CINTIQ
Laboratorio/estudio de captura, com 14 cameras
Roupas e marcadores para captura



e Softwares Adobe: Photoshop, After effects.
e Softwares Autodesk: MotionBuilder, 3DS MAX.
e Softwares Vicon: Blade

A localizagéo das atividades de Animacé&o na estrutura organizacional
da empresa: o estagio foi realizado na sala 101 no bloco A do CCE,
além da utilizagdo do Tecmidia, estudio de captura de movimentos da
UFSC

Sala de laboratério com computadores e CINTIQ. Prédio para captura de
movimentos com espago e equipamentos necessarios.

O local, na estrutura organizacional da empresa, (diretoria,
departamento, etc) onde foi realizado o estagio: UFSC, CCE, DesignLab
e Tecmidia

Data do inicio do estagio: 27/08/2018
Data de encerramento do estagio: 05/12/2018
Carga horaria diaria: 4/5 horas

Horario diario do estagio (entrada e saida): 13h — 18h

16 ORIENTADOR DO ESTAGIARIO
Nome: Gustavo Eggert Boehs

Formagéo e cargo: Doutor em Design com énfase em Midia e
Tecnologia, Professor do curso de Bacharelado em Animacéo da UFSC

Contatos (telefone/e-mail): gustavo.boehs@ufsc.br






2 Descricao das Atividades de Estagio

2.1 SuMARrI0 DE ATIVIDADES

Neste quadro e no detalhamento subsequente relatar as atividades
(projetos) nos quais houve a participagédo do estagiario
(preferencialmente relacionando as datas ou periodos de realizagéo).
Devem ser relatadas todas as atividades, tendo elas sido inicialmente
estabelecidas no PAE ou nao.

Semana/Més Atividade desenvolvida

27/08/2018 e Aprendizado sobre a organizacdo e
workflow do projeto Tribo da Ilha

e Aprendizado de equipamentos e
softwares utilizados (Tutorial
MotionBuilder (Geral e Story
Mode) e Tutorial Vicon

03/09/2018 e Aprendizado de equipamentos e
softwares utilizados (Tutorial
MotionBuilder (Geral e Story
Mode) e Tutorial Vicon

e Captura da sequéncia 09 no dia
03/09

10/09/2018 e Refinamento de algumas cenas da
sequéncia 09 (7/8/9)

e Simplificagdo do cendrio da praia
para ser utilizado nos
refinamentos

® Preparo para a préxima captura

17/09/2018 e Finalizagdo de captura da
sequéncia 09 no dia 17/09

e Refinamento da cena 14 da
sequéncia 09




Edicdo das capturas refinadas para
serem inseridas no animatic

24/09/2018

Producdo de tutorial para uso do
software Vicon Blade
Preparo para a préxima captura

01/10/2018

Captura sequéncia 05 e inicio da
sequéncia 07 no dia 01/10
Producao de tutorial para uso do
software Vicon Blade

08/10/2018

Refinamento de captura
sequéncia 05 (3/4/5)

Edicdo das capturas refinadas para
serem inseridas no animatic
Preparo para a proxima captura

15/10/2018

Captura da sequéncia 03 e 04 no
dia 15/10

Refinamento de captura
sequéncia 05 (8)

Participacdo na Sepex no dia 18 e
19

22/10/2018

Refinamento de algumas cenas da
sequéncia 05 (9/10/12)
Preparo para a préxima captura

29/10/2018

Captura da sequéncia 06 no dia
31/10

Exportar e corrigir modelos para
uso no MotionBuilder
Refinamento da cena 4 da
sequéncia 03

Edicdo das capturas refinadas para
serem inseridas no animatic




05/11/2018

Continuacdo da captura da
sequéncia 07 no dia 05/11
Finalizagdo da captura da

sequéncia 07 no dia 06/11

12/11/2018 Captura da sequéncia 10 no dia
13/11
Producdo do story da sequéncia 7,
cenas 26 a 33
19/11/2018 Producdo do relatdrio do estagio
26/11/2018 Entrega e reviséo do relatério
03/12/2018 Término de todos os stories

capturados do segundo semestre
de 2018




22  APRESENTACAO DE CADA ATIVIDADE

221 Atividade

Nome da atividade: Aprendizado sobre a organizagdo e workflow do
projeto Tribo da Ilha

Briefing: A série animada ja possuia um banco de arquivos passados,
que para manter uma organizagao foi necessario a analise e estudo de
nomenclatura do material existente

Publico-alvo: A prépria equipe de estagiarios no auxilio a produgéo de
capturas e refinamentos.

O episodio piloto da série Tribo da llha vem sendo produzido desde
2012. No inicio das atividades de estagio, foi encontrado o banco de
dados da série que possuia storyboard, personagens, cenarios,
animacoes e cenas de gravacgodes brutas. Desta forma, foi necessario
um estudo da nomenclatura de pastas utilizadas no banco de dados
para se manter uma organizagao coerente. Além disso, para
organizagao e divisao de tarefas foi utilizado o sistema Trello.
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ORGANIZACAO DAS PASTAS - DIAS VELHO

INFORMAGOES IMPORTANTES
. Episodios

1. Nunca utilize acentos para nomear seus ar-
quivos

2. N&o utilize espagos entre palavras na hora —i EpO1

de nomear seus arquivos, utilize * _"

exempo: dias_velhe.png _.
animatic

3. Quando um arquivo for ter versSes, ajustes,
utilizar apos o nome do arquivo uma sequéncia
de numeros, assim sabe-se que 0 arquivo com
© maior nimero & a ultima versao.

exempo: dias_velho_05.max

audio
projetos (ae nuke premiere, etc)

saida (mov)

preview (mov)

atencao: NAO UTILIZAR:
dias_velho_final.max

dias_velho_agora_vai.ae _i

dias_velho_final_fim.mov —montagem
4. Quando estiver fazendo a composicao de
uma cena, caso seja necessario fazer um

render de uma precomp, ou de algo que vai ser
usado em outra composicao, pode ser criada a

pasta partes_renderizadas para colocar os
renders _roteiro
exempo.
- _i _storyboard —{l scan

mocap.

audio
Projetos (.ae nuke premiere, etc)

saida (mov)

preview (maq)

cenads

[ ——

partes_renderizadas —- ep01_seq01

e U s o 0. o)

-
_audio

scones

_capturas (arquivos do motion capture)
_layout (posicionamento das cameras para as cenas)
_referencia

_retarget (arquivos de motion builder)

cenad1

—. audio

_. mocap (saida do mocap j& edtado e cortado por cena)
—. Projetos (ae, nuke, premere, et

'—. render_output renders do 30, prg)

—- PrOVZ (review do animagao do 30, ng)

saida (mov)

TITIT

A cerece

_. Ep02

Organizagéo de pastas.



222 Atividade 2

Nome da atividade: Aprendizado de equipamentos e softwares
utilizados (Tutorial MotionBuilder (Geral e Story Mode)) e Tutorial Vicon

Briefing: A equipe se comprometeu em aprender mais rapidamente
sobre o conteudo de disciplinas que seriam abordadas no estagio,
entender como o projeto funciona, assim como aprender através de
tutoriais disponiveis na internet a como manusear os equipamentos de
captura

Publico alvo: a prépria equipe de estagiarios no auxilio a produg¢ao das
capturas e refinamentos

INSCREVER-SE 2,4 MIL

INicio

Canal da Vicon no YouTube com tutoriais

Para a parte de produgéo das animagdes, o laboratério onde foi
conduzido o estagio possuia o software MotionBuilder, o qual foi
necessario um estudo inicial para a realizagcao das atividades.

A principal fonte de aprendizado, além dos professores, foi o canal da
Vicon, com tutoriais de uso de seu software. Além de outros tutoriais
espalhados também no YouTube sobre o uso do MotionBuilder.



Desta forma, o conteddo essencial para a operagéo do programa pode
ser dividido da seguinte maneira:

Navegacgao basica: Compde o aprendizado de funcionalidade de teclas
de atalho que s&o necessarios para a utilizagdo do programa.

Caracterizagdo de Personagens: Os personagens importados para o
programa necessitam de um esqueleto padronizado, que recebera os
movimentos vindos das capturas brutas feitas pelos atores no estudio
de filmagem. Para tal, € necessario que se indique a relagao de quais
bones do esqueleto do personagem 3D irdo condizer aos bones do
esqueleto da animacédo advinda da gravacao bruta dos atores.

Timeline: A timeline gerencia a parte de manipulagdo da animagéo para
o seu refinamento, compondo as layers de animagdes, graficos de
rotagéo e translagao de bones e edigdo de keyframes.

Story: E uma funcionalidade tnica do Motionbuilder, que permite a
manipulagéo e edigdo de cenas com maior facilidade, possibilitando
também executar interpolagdes de animacgdes entre cenas. Esta
ferramenta foi utilizada para montagem das cenas brutas antes dos
refinamentos de cada sequéncia de cenas da série.

Ferramenta Story no MotionBuilder.



223 Atividade 3

Nome da atividade: Capturas de movimento

Briefing: Captura de movimentos para animagéo das sequéncias 3 a 10
do piloto da série Tribo da llha

Publico-alvo: A prépria equipe de estagiarios no auxilio a produgéo de
capturas e refinamentos.

A captura de movimentos é uma técnica de animagao muito utilizada
para acelerar o processo de animacgao, tendo como base os
movimentos de um ator/atriz para o personagem.

Para capturar é necessario a utilizagdo de uma roupa especial, com
velcros e bem justa, onde sdo colocados pontos que refletem luz, o que
permite que as cameras enxerguem e gravem a movimentagéo. Os
pontos devem somar 53 e, quando houver mais de um ator, é
necessario a utilizagdo de um cluster, que possui 5 pontos a mais para a
diferenciagao dos atores.

Marcadores e cluster no ator.



Antes de cada gravagéo foi feita a calibragdo das cAmeras do sistema
VICON, através do software Blade, onde inicia-se conectando as
cameras, porém muitas vezes elas se espalham entre si e é necessario
fazer o Wand Wave, que consiste em balangar uma varinha com os
mesmos pontos da roupa colados a ela, dessa forma as caAmeras sao
capazes de se posicionar, contudo ainda estdo sem uma orientacgéo.
Assim é preciso colocar a varinha no centro da area de captura para
estabelecer os eixos x, y e z. Por ultimo, sdo posicionados cinco pontos
soltos no chao para que as cameras o usem de referéncia para ter um
plano para os pés.

Calibragem com Wand wave



Centralizagao da vara para determinar orientagdo da sala no software
Vicon

Em seguida, antes de gravar, é feita a calibragem dos atores, o
chamado Range of Motion (ROM). Para isto é feita uma série de
movimentos para o sistema entender como o corpo daquela pessoa
funciona (juntas e amplitude de movimentos) e quais sédo seus
marcadores.



Atores efetuando ROM para a calibragem



224  Atividade 4

Nome da atividade: Refinamento de capturas

Briefing: Apesar do avango tecnoldgico do sistema de capturas, os
arquivos nem sempre vém perfeitos, por isso € necessario um
refinamento.

Publico alvo: a prépria equipe de estagiarios no auxilio a produgao das
capturas e refinamentos

As animagobes vindas diretamente do laboratério de captura sao
consideradas em estado bruto porque ainda precisam passar por
ajustes para que reflitam o objetivo inicial.

Os ajustes sdo: remogao possiveis de ruidos proprios da captura e
animacgao de partes do corpo que nao estavam incluidas na captura
como movimento das maos e expressoes faciais. No entanto, no escopo
desse estagio, ndo foram feitas as animacgdes de expressodes faciais.

Para a remogéao de ruidos de captura podemos usar filtros do
MotionBuilder, apagar keyframes, usar constraints, alterar frames
graficamente e outras técnicas.

Feita a limpeza das capturas, podemos fazer as animagdes das maos e
dedos e também alguma outra animagéo especifica que contribua para
uma melhor fluidez nos movimentos.



Cena do animatic e captura refinada: foi alterada a posigéo dos pés dos
personagens, feito o ajuste da posicao de maos com uso de constraints
e limpeza geral da captura para remover ruidos como os da cabega da
personagem que dava “saltos”.



212 00 -

Cena do animatic e captura refinada: feita a animagédo das méos e

acentuagédo do movimento de corpo do personagem



SEQ. 05-cena 12
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Cena do animatic e captura refinada: uso de constraints nas maos em
relagdo ao chapéu para que as maos se movessem de acordo com o
movimento do chapéu.



225 Atividade 5

Nome da atividade: Simplificagdo do cendrio da praia

Briefing: Diminui¢do de poligonos de todos os elementos contidos no
cenario da praia para ser utilizado nos refinamentos dentro do
MotionBuilder

Publico alvo: a prépria equipe de estagiarios no auxilio a produgao das
capturas e refinamentos



Com o objetivo de utilizar o cenario da praia nos refinamentos das
cenas que se utilizavam dessa localizagao, foi necessaria uma
simplificacdo do mesmo onde eliminei varios elementos ndo essenciais
do cenario original e os que permaneceram tiveram uma diminui¢ao
consideravel no seu numero de poligonos. Essa simplificagéo tornou o
arquivo mais leve e viavel para ser utilizado no MotionBuilder durante os
refinamentos.

M 2018 - 64 bit - CAU: i ) light FBX.

Producer Perspective (Models only)

" barraca baste 03
'@ Barracahaste 02

Cenario da praia com poligonos reduzidos



226 Atividade 6

Nome da atividade: Conversao de modelos
Briefing: Exportar e corrigir modelos 3D para uso no MotionBuilder

Publico alvo: a prépria equipe de estagiarios no auxilio a produgao das
capturas e refinamentos

Durante os refinamentos os modelos dos personagens sao importados
no MotionBuilder junto com os arquivos de captura. Assim pode-se fazer
a ligacao entre personagem e captura, onde o primeiro copia 0s
movimentos do segundo.

No entanto, alguns desses personagens ainda nao estavam disponiveis
no formato FBX que pode ser lido pelo MotionBuilder. Assim essa
atividade consistiu em abrir os modelos no 3DS Max, exportar para o
MotionBuilder, fazer pequenas corregdes e ajustes em seus bones e
atribuir cores a cada parte do corpo de acordo com as cores definidas
pelo projeto Tribo da llha.

Modelos no MotionBuilder devidamente corrigidos



227 Atividade 7

Nome da atividade: Edi¢ao de video das capturas refinadas
Briefing: Gerar video para cada cena refinada e compilar no animatic

Publico alvo: a prépria equipe de estagiarios no auxilio a produgao das
capturas e refinamentos

Como forma de verificar o progresso das capturas e refinamentos e
possuir um visdo geral do episédio piloto, cada cena trabalhada foi
convertida em video pelo MotionBuilder.

As cenas foram reunidas de acordo com cada sequéncia dentro do
Premiere, onde também foram ajustados alguns quesitos para
adequacao a ideia original e limites da captura como: mudanga de
velocidade de video e audio, ajustes no ganho, mudancga de pitch e
recorte de cenas.

O processo concluido gerava um video que era uma nova verséo do
animatic com substituicdo de cenas pelas geradas por captura e
refinamento.
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228 Atividade 8

Nome da atividade: Producédo do story da sequéncia 7, cenas 26 a 33

Briefing: Montagem de todos os fakes capturados, editando os videos,
posicionando cameras ou apenas colocando os fakes em sequéncia.

Publico alvo: a prépria equipe de estagiarios no auxilio a produgao das
capturas e refinamentos

Criei uma story de parte da sequéncia 7 para posteriormente exportar
cada cena devidamente enquadrada para refinamento.



A montagem do story no MotionBuilder é a etapa seguinte a da escolha
dos melhores takes (com menos ruidos e/ou melhor atuagao) vindos do
laboratério de captura. E uma etapa importante ao definir de que forma
os takes serdo mostrados (plano/angulo) e permite a separacgao de
cenas para serem refinadas.
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Aba story no MotionBuilder

Durante a montagem, é feito o bake de cada personagem com seu
movimento e importado para a timeline, um de cada vez e cada take de
uma vez, para poder editar e cortar no tempo certo de acordo com o
take anterior.

Para ajudar na hora de editar, o story do MotionBuilder conta com as
ferramentas ghost e match, que auxilia com a posi¢do de cada
personagem em cada cena.

Uma vez que todos os personagens estdo com suas cenas prontas na
timeline do story, sdo adicionadas as cameras.

Depois de todas as cAmeras estarem em cena, com o enquadramento
desejado e seus respectivos keyframes, é preciso fazer o plot de cada



cena em um novo fake, pois assim elas poderao ser salvas separadas
para facilitar o trabalho de refinamento.

28 00




229 Atividade 9

Nome da atividade: Produgao de tutorial Vicon

Briefing: Preparagao de um tutorial em texto e imagens do uso do
equipamento e software Vicon Blade para referéncia

Publico alvo: a prépria equipe de estagiarios no auxilio a produgao das
capturas e refinamentos

Afim de facilitar, instruir e relembrar o uso dos equipamentos de captura
da Vicon no laboratério Tecmidia, criei um tutorial bastante resumido e
simplificado para que pontos chave do processo fossem feitos
corretamente.

Peca ao ator que fique em pose T e pause o streaming

Nele abordei as etapas de: acesso ao sistema, calibragéo, range of
motion (ROM), Labeling, Solving, uso dos esqueletos gerados e



transmissao de dados entre o Vicon Blade e o MotionBuilder para a
reprodugao em tempo real das capturas.

Esse tutorial esta disponivel na pasta do projeto Dias Velho em:
episodios/tutoriais/Tutorial Vicon.

2210 Atividade 10

Nome da atividade: Participagao na SEPEX

Briefing: Participagdo como ator para apresentagéo do laboratério
Tecmidia no evento SEPEX

Publico-alvo: Visitantes do evento SEPEX




Durante o evento SEPEX, participei como ator auxiliando na
apresentagao do laboratério TECMIDIA, e do funcionamento do sistema
de motion capture, onde foi feita uma demonstracdo com personagens
renderizados no software Unreal. O evento teve a duragado de dois dias,
e foi visitado principalmente por estudantes e professores.







3 AVALIACAQ DO ESTAGIO

3.1 A SITUACAQ PARA A REALIZAGAQ DO ESTAGIO FOI SATISFATORIA?
EM QUE E COMQ?

Sim, tive a oportunidade de utilizar os laboratérios DesignlLab e
Techmidia (maior estudio de captura de movimentos da américa latina)
que possuem tecnologia de ultima geracao para a realizagdo das
atividades propostas de captura e refinamento de cenas para o piloto da
série Tribo da llha (criada e desenvolvida pelos préprios professores e
alunos dos laboratorios).

Além disso, pude contar com a orientagao e apoio dos professores
ligados aos laboratérios, o que me ajudou muito a aprender rapidamente
sobre todos os processos e tecnologias necessérias para os trabalhos
desenvolvidos.

Outro ponto positivo foi realizar os trabalhos com colegas da mesma
turma de Animacgao que foram bastante colaborativos e de facil
comunicagao.

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

Positivos:

Laboratérios com equipamentos de ultima geragéo
Aprendizagem em uma area de poucos profissionais no
mercado de animacgéo brasileiro

Flexibilidade de horario

Interagdo com pessoas que possuem conhecimento na area



e Equipe colaborativa
e Liberdade para experimentacao

Negativos:

e Producéo de conteudo direcionado a um projeto somente
e Pouco material de aprendizado da tecnologia Vicon

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

A convergéncia foi que tivemos que fazer atuacgao e refinamento de
capturas de acordo com as técnicas de animagao, além de técnicas
cinematograficas de enquadramento e composigao.

Uma divergéncia foi o fato de que n&o tivemos contato com o mercado
de trabalho, sendo este um dos principais objetivos de um estagio
obrigatdrio.

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

Esse estagio contribuiu ao nos apresentar uma técnica de animagao
avangada que facilita o processo ao substituir animagéo tradicional por
captura de movimentos. Requerendo apenas que tais capturas sejam
refinadas. No entanto, todo o processo de captura e refinamento sédo
consideravelmente mais rapidos e eficazes. Além de ser uma técnica
gue poucos tem acesso e nos diferencia no mercado de trabalho
mundial.



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

Aplicacao dos conceitos de animacgao durante o refinamento e atuagéo
na captura de movimentos, utilizando os softwares da Autodesk, Adobe:
MotionBuilder, 3DS Max, Premiere

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

Os conhecimentos de uso do software da Vicon e de interpretagao/
atuacao durante as capturas

3.7 EM ESCALA DE 0 A10, QUE VALOR RESUMIRIA, NA SUA OPINIAD, A
CONTRIBUICAO DO ESTAGIO PARA SUA FORMACAQ?

Nota 9,5, pois o estagio foi excelente e proveitoso ao abordar técnicas
muito relevantes para atuar profissionalmente. No entanto foi realizado
dentro da prépria universidade e ndo no mercado de trabalho, o que ndo
traz uma vivéncia importante para o futuro profissional.
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Carta de Avaliagdo de Estégio - Supervisor / Empresa Concedente
Nome da Emprega Concedente: (I/F:ﬁ‘ C
£ Elool
Estagidrio: \, ICTOR. MA@(IF? on oI
Area do Estégio: __ 'A)M/)A_ Ao I

Perfodo de realizacdo do estégio/: ZZ/Q@/ZOJ’B "’ OLS//Z/Z&//?
Supervisor de Estagio: /Vl\,um L-u(?— Uow V. eiren /

Contato do Supervisor de Estdgio (fone/e-mail):

1. Iniciativa e auto-determinacdo: proposta e/ou apresentagdo de acdes
indepedentes de solicitagdes:

i
2.Q das tarefas: izagdo, clareza e precisdo no desenvolvimento das |
atividades conforme padrdes estabelecidos pela empresa: ... '.
i

3. Criatividade: capacidade de sugerir, projetar e executar modificagdes ou novas
propostas:

4. Dinamismo: Agilidade frente as situagdes apresentadas:

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

6. Interesse: Envolvimento na solugdo de problemas, disposi¢do na busca de
alternativas e conh 1tos para a do de tarefas prop

7. i P ilidade de relacio i Po—
os demais componentes da equipe de trabalho.

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

9. Discplina e G i 0 com horarios, prazos,
cumprimento de regras e normas da empresa:

10. rendi p em relacdo as atividades solicitadas ao
desenvolvimento:

Outras Cnsiderag&es

-

Cidade Data Assinatura do supervisor/concedente.
a2l
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Carta de Avaliagdo de Estdgio - Professor Orientador/Avaliador

fip 4
Estagiério: \/,( THR /%AR@/)C 3 /L orlplo

Nome do Prof. Orientador/Avalladoq[ G’]Uﬁﬂ-ﬂ’j ?2;({’15

E-mail do Prof. Orientador/Avaliador: Cushevo . \OOC“fl‘b (c")/U% Yoy
Data da entrega do Relatdrio para a avaliagdo: Jga /

1. Relatério - Conteddo: Preenchimento adequado das se¢Bes do L Eas e T4 8 19410]
relatério, ortografia, organizagdo textual e gréfica. e [ I [ 1] ] )<‘
2. Relatdrio - Projetos: Apresentacio adequada das imagens dos proje- 1 234567 8/910

|

|

| X|

3. Conhecimento aplicado: A demonstragdo do uso de conhecimentos [1i2§3FarsTei7isiol 10
i I

técnicos e praticos adequados no desenvolvimento dos projetos. i RSN

tos desenvolvidos. | ! | } ! ! f | |

4. Objetivos Alcangados: Se o aluno cumpriu, do ponto de vista académico e _{5 23 E isi6iz}jal9] 10
profissional, objetivos propostos pelos projetos desenvolvidos. | | |1 ~ |

5. Prazo: Entrega do relatdrio com o prazo minimo de uma semana para
a avaliagdo.

| Média

Outras Consideragbes:

Local: ’&0{15 , Data: 9?6( “/lg

Assinatura de Estédgio Obrigatério




