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“O fantastico ¢ uma manifestacdo das leis
naturais, um efeito do contato com a realidade
quanto esta é percebida diretamente e néo filtrada
pelo véu do sono intelectual, pelos habitos, pelo

conformismo, pelos preconceitos”.
(BERGIER, Jacques; PAUWELS, Louis. O
despertar dos magicos: introducao ao realismo
fantastico, 1970)



RESUMO

Este trabalho utiliza a Realidade Aumentada para imersdo
cultural dentro do universo narrativo do projeto transmidia “Balanga,
Bruxa!”, buscando desenvolver o design da personagem “Bruxa” para
entdo realizar sua modelagem tridimensional para posterior aplicacdo
em Realidade Aumentada. Realidade Aumentada é a interacdo do
mundo virtual com a realidade por meio da sobreposicéo de informacdes
proporcionando o enriquecimento do cenario ou da compreensdo do
usuario utilizando algum mecanismo com cadmera como um smartphone
ou tablet para rastrear e decodificar um marcador que servira como um
gatilho para ativar as informagdes, como projecdes tridimensionais,
bidimensionais ou hiperlinks (FIALHO, 2018). As metodologias
utilizadas para desenvolver o projeto foram Double Diamond,
Desenvolvimento de Personagem Tridimensional e Virtual e
Modelagem e Animacédo 2D e 3D para jogos que também serviram para
a construcdo de uma quarta metodologia que mescla caracteristicas e
etapas das metodologias originais que se adequa melhor aos objetivos
deste projeto.

Palavras-chave: Realidade Aumentada; Personagem; Design;
Balanca, Bruxa!; Modelagem Tridimensional.






ABSTRACT

Inis work uses the Augmented Reality for cultural immersion
within the narrative universe of the transmedia project "Scale, Witch!",
Seeking to develop the design of the character "Witch" to then carry out
its three - dimensional modeling for later application in Augmented
Reality. Augmented Reality is the interaction of the virtual world with
reality by overlaying information by providing enrichment of the
scenario or user understanding by using some camera mechanism such
as a smartphone or tablet to track and decode a marker that will serve as
a trigger to activate information, such as three-dimensional, two-
dimensional projections or hyperlinks (FIALHO, 2018). The
methodologies used to develop the project were Double Diamond, 3D
and Virtual Character Development and 2D and 3D Modeling and
Animation for games that also served to build a fourth methodology that
merges characteristics and stages of the original methodologies that best
suits the objectives this project.

Keywords: Augmented Reality. Character. Design. Balanca, Bruxa!.
Franklin Cascaes.
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1. INTRODUCAO

De um prot6tipo para a Boeing em 1990 a filtros de fotografia
do Snapchat atualmente, a Realidade Aumentada tem se tornado mais
popular e acessivel em consumo e producdo. Para Fialho (2018) a
realidade aumentada tem o objetivo de “aumentar” o estado de
percepcdo da realidade unindo informagfes digitais em tempo real.
Envolvendo areas das mais variadas, como saude, jogos, educacdo e
simulacdo, o mercado de Realidade Aumentada, s6 em 2017, rendeu
USD$ 4,21 bilhdes de ddlares, segundo estudos da Markets and Markets
(2017), e com expectativas para alcangar USD$60,55 bilhGes de dblares
em 2023. Uma das possibilidades de utilizacdo da Realidade Aumentada
é a sua utilizacdo para fins educativos e culturais. A populagdo tem
adotado cada vez mais cedo a tecnologia em suas vidas. Cerca de 20,5%
da populagéo brasileira entre 10 e 19 anos utilizam a internet em 2017
constantemente (IBGE, 2018). Devido a esse contato constante com a
tecnologia em suas mais diversas formas, nascem iniciativas como o
sistema ARCO (Augmented Representation of Cultural Objects) que
utiliza da realidade aumentada para proporcionar interacdo entre o
usuario, com foco em criancas, e 0 acervo de museus, suscitando maior
interesse dos usuérios e propiciando solucbes para apresentagdo e
conservacdo dos objetos culturais (WHITE et al., 2004). Essas
iniciativas atestam como a Realidade Aumentada é multifuncional e
pode ser utilizada também como uma ferramenta sociocultural pois além
de ser inovadora, essa ferramenta permite que haja uma maior
motivacdo e concentracdo dos usuarios acerca do projeto em questdo
(DIEGMANN et al. , 2015).

Franklin Joaquim Cascaes foi professor, pesquisador e um dos
consolidadores da identidade acoriana de Floriandpolis e regido.
Pesquisou e lutou pela preservacdo da cultura acgoriana no litoral
catarinense e as comunidades pesqueiras da regido. Grande critico da
modernidade acelerada, tinha medo que essa atropelasse a tradicdo e a
historia da llha de Santa Catarina e que a mesma fosse esquecida
(HENRIQUE, 2008). Seu acervo contém mais de 1500 pecas, além de,
entre elas esculturas, desenhos e manuscritos, que materializam sua
pesquisa sobre a cultura agoriana e trabalhos de cunho socioldgico,
como questdes indigenas e raciais da época. Inspirado em alguns de seus
contos mais famosos, entre eles o “Balango Bruxolico” (1950), o LAB
DAT - Laboratério em Design, Audiovisual e Transmidia desenvolve o
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projeto transmidia® “Balanga, Bruxa!”, que consiste inicialmente em
uma peca de teatro musical, trés intervencdes cénicas (flashmobs)
realizadas em pontos turisticos de Floriandpolis (denominada
Aparicdes), e uma série interativa no Instagram com relatos textuais,
audiovisuais e imagéticos. Um dos principais temas abordados neste
mundo narrativo envolve as histdrias sobre Bruxas e os seres misticos
presentes no folclore florianopolitano.

Como forma de expandir ainda mais esse universo, esse projeto
propde uma nova transmidiagdo a partir do recurso de Realidade
Aumentada. Utilizando como base uma das principais personagens do
espetaculo, a Bruxa, pretende-se desenvolver um modelo tridimensional
em um contexto de aplicativo, de modo a produzir uma experiéncia
ainda imersiva com o potencial publico do espetaculo e demais
plataformas midiaticas envolvidas.

1.1. OBJETIVOS
1.1.1. Objetivo Geral

Desenvolver o protétipo em Realidade Aumentada da
personagem Bruxa, oriunda do universo narrativo de “Balanca, Bruxa!”.

1.1.2. Obijetivos Especificos

- Estabelecer as referéncias estéticas e conceituais para a
constru¢do da personagem “Bruxa”;

- Desenvolver o design da personagem Bruxa;

- Modelar tridimensionalmente a personagem “Bruxa”;

- Aplicar personagem “Bruxa” em Game Engine de Realidade
Aumentada.

- Prototipar aplicativo de Realidade Aumentada para projecdo da
personagem “Bruxa”

! A narrativa transmidia representa um processo em que elementos integrais de
uma ficcdo se dispersam sistematicamente através de maltiplos canais de
distribui¢do, com o objetivo de criar uma experiéncia de entretenimento
unificada e coordenada. Idealmente, cada meio faz sua contribuigdo Unica para
o desenrolar da histdria. (Henry Jenkins, 2007)
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1.2. JUSTIFICATIVA

O projeto tem o proposito de trazer contribuicBes para as
praticas projetuais em Realidade Aumentada, incentivando ndo a
pesquisa, como o desenvolvimento de projetos significativos no campo
do design e comunicagdo que envolvam esse recurso.

Inclusive, para o desenvolvimento do projeto, foi desenvolvida
uma adaptacdo metodolégica que pudesse atender as especificidades
desse projeto, baseada em outras preexistentes (BRITISH DESIGN
COUNCIL, 2005; LIMA; MEURER, 2011; ANDALO, 2015). Essa
metodologia pode servir para outros alunos e profissionais no
desenvolvimento de projetos similares.

Vale ressaltar também que esse trabalho, mesmo que de forma
indireta, visa apresentar ou estimular o uso das novas tecnologias na
disseminacdo cultural e artistica, especialmente no sentido de pensar
solucbes inovadoras para as narrativas ja tradicionalmente arraigadas.

1.3. DELIMITACOES

Este projeto ndo adentra no desenvolvimento de nenhuma
tecnologia ou aplicativo. Havera apenas a aplicacdo da personagem
“Bruxa” na Game Engine Unity com o plug-in Vuforia de Realidade
Aumentada para um Modelo Funcional Viavel (MFN).

O processo de rigging e skinning utilizado na personagem e a
animacgdo foi realizado pelo software Mixamo, um servico do Adobe
Inc. de Auto-rigger online e gratuito, para agilizar o processo de
aplicacdo da personagem na Game Engine.

Ap6s exportacdo do APK, ndo foi realizado a validagdo do
protoétipo com o publico.

1.4. METODOLOGIA

Neste Projeto de Conclusdo de Curso foram utilizadas as
metodologias Double Diamond (BRITISH DESIGN COUNCIL, 2005)
para 0 processo criativo do projeto e a metodologia descrita por Lima e
Meurer (2011) para o desenvolvimento de personagens tridimensionais
voltado para jogos que envolvem a concepcdo da personagem até a
aplicacdo em Game Engines, com adaptagdes da metodologia
desenvolvida por Andal6 (2015) que descreve mais detalhadamente o
processo de modelagem e animacéo 2D e 3D.
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1.4.1. Double Diamond

O British Design Council (2005) analisou processos e
abordagens de diferentes &mbitos do Design para conceber uma
metodologia que pudesse ser adaptavel para cada projeto, independente
da area de atuacéo.

Dentro dessa metodologia, existem dois ciclos de pensamentos
que podem ser caracterizados como ‘“Pensamentos Divergentes”, coleta
de dados e/ou desenvolvimento de ideias, e “Pensamentos
Convergentes”, refinamentos de ideias ou conhecimentos adquiridos no
desenvolvimento das mesmas. Além de ser subdividido em quatro fases,
Discovery, Define, Develop e Deliver, como representada na Figura 1.

Figura 1 — Representacdo grafica do método Double Diamond

Discover Define Develop Deliver
nsight into the problem  the area to focus upon potential solutior
c
.2
£}
£
k=
13
(=]
£
§ $
<] <]
£ &

Design Brief

Fonte: Design Council (2015)

Na primeira etapa, Discovery (Descobrir), pesquisa-se 0
problema em toda sua extensdo, buscando o méximo possivel de
informacdo sobre a problemética. Em seguida, em Define (Definir),
busca-se analise de quais sdo 0s reais problemas encontrados e definir o
que o trabalho ird abranger.

Na fase Develop (Desenvolver), sdo idealizadas diversas
solucbes para resolver a problematica levando em consideracdo a
expertise da equipe e 0 que tem de novidade no mercado que pode ser
aplicado. E por fim a quarta e Ultima etapa, Delivery (Entrega), séo
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realizados testes e selecionada a ideia que mais se adequa as
necessidades do projeto.

1.4.2. Desenvolvimento de Personagem Tridimensional e Virtual

Desenvolvida pelos professores Alessandro Peixoto de Lima e
Heli Meurer (2011), eles analisaram diversas metodologias de
Desenvolvimento de Personagens Tridimensionais e Virtuais para criar
uma metodologia mais completa e detalhada, de modo a estabelecer a
construcdo de um personagem, desde uma concepcdo mais abstrata a
algo mais concreto. Ela se divide em seis etapas, denominadas como:
Estratégia, Escopo, Esqueleto, Pré-Estética, Estética e Experimento
(figura 2).

Figura 2 — Representacdo grafica da metodologia desenvolvida por Meurer e
Lima

Estratégia Pré-Producio Producdo

Estratégia Experimento

Q

i Idela Criatividade H Pragmaticidade Modelo 3D i i Revestimento i i Motor de Jogo
i Pesquisa Documentagdo Esbogos Escultura Ossos Testes

i Andlises i i Organizagdo i i Formae Cor i i Mapeamento i1 Pele i i Modelo de
i Conceito i i Diregdo i i Ortogonais i i Retopologia i i Animagdo i i Funcionalidades

Abstrato Concreto

Fonte: Alessandro Peixoto de Lima e Heli Meurer (2011)

Comecando por “Estratégia”, forma-se a ideia base do projeto:
O que sera contado, como sera apresentado, quem Serdao 0s personagens
e qual é o objetivo do projeto.

Em “Escopo”, define-se a direcdo que O projeto seguird,
incluindo cronograma e mapas visuais de estilo de modelagem para a
personagem.

No “Esqueleto” ¢ iniciado o desenvolvimento do visual da
personagem. S&o concebidos o0s concepts, a paleta de cores a ser
utilizada e o Model Sheet (desenhos das vistas ortogonais da
personagem para guiar na modelagem 3D e animacao).

Os processos de “Pré-Estética”, “Estética” e “Experimento”
representam a producdo propriamente dita da personagem. Na “Pré-
Estética”, modela-se a personagem, além do mapeamento da malha. A
“Estética” consiste em revestir a personagem com texturas e seus
materiais, atribuir um esqueleto e anima-lo. E, por fim, no
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“Experimento”, aplica-se a personagem na Game Engine ao qual se
destina.

1.4.3. Modelagem e Animagéo 2D e 3D para jogos

Elaborado por Flavio Andaldé (2015), apresenta e estimula a
técnica de modelagem poligonal, caracterizada por seguir o processo de
subdivisdes e a modelagem dos poligonos (arestas, vértices e faces).
Esse tipo de modelagem permite a variacdo de detalhamento dos objetos
ou personagens sendo muito utilizado em animacéo e jogos, pois facilita
a direcdo e a hierarquia no cenario.

Figura 3 — Exemplo de modelagem poligonal subdividida sucessivamente

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Como visto na figura 3, os trés objetos tem a mesma base, mas
com niveis de complexidade diferentes. Isso se deve ao numero de
poligonos e subdivisdes que a malha possui. Logo quanto mais detalhes
a malha tiver, mais processamento de dados sera necessario para
renderizar o objeto ou personagem.

Andal6 (2015) descreve detalhadamente o processo técnico de
modelagem e animagdo de um personagem no software 3ds Max da
Autodesk e do detalhamento estético do mesmo no software Mudbox,
também da Autodesk.

Comecando pelo posicionamento do Model Sheet no painel do
3ds Max, modela-se 0 corpo da personagem seguindo a ordem: torso,
pernas, bracos e cabeca. Terminando com detalhes finais como roupas,
acessorios ou cabelo.
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Em seguida, é trabalhada a texturizacdo - podendo ser no 3ds
Max ou no Mudbox -, os materiais e a iluminacéo. Para enfim aplicar os
processos de rigging e skinning para ser desenvolvida a animacao.

1.4.4. Metodologia Adaptada

Para o desenvolvimento desse projeto, realizou-se uma
combinacdo dos métodos anteriores, conforme esquema abaixo (figura
4).

Figura 4 — Representacéo grafica da metodologia desenvolvida para o projeto

Metodologia Adaptada

Double Diamond
Desenvolvimento de Personagem Tridimensional e Virtual

Modelagem e Animagéo 2D e 3D para jogos

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Na etapa “Explorar”, delimitou-se que o projeto trabalharia com
o universo narrativo ‘“Balanca, Bruxa!”. Para isso, foi estudada
personagem "Bruxa", constante no roteiro do espetaculo, suas
caracteristicas fisicas e de personalidade e as referéncias utilizadas para
sua criagdo e suas necessidades. Pensou-se também em solugdes para
atender o tema, no caso, definiu-se um protétipo de aplicativo de
Realidade Aumentada que projeta a “Bruxa” da historia sobre os
materiais de comunicacdo com a marca de "Balanca, Bruxa!", como
flyers e cartazes pela cidade de Florianopolis e regiao.

Na fase de “Idealizacdo”, foram desenvolvidos rafes sobre a
personagem, de modo a chegar a solugdo mais adequada. Definida a
ideia do projeto, passa-se para a etapa de “Concept” onde foram
definidas as qualidades fisicas e estéticas da personagem a ser
modelada.

A partir das diretrizes dos concepts, passa-se para a
“Producéo”, onde se modela, realiza-se o rigging e aplica-se a textura.

Na fase de “Animar”, sdo feitas as animagdes seguindo o
roteiro proposto. E por ultimo, na ‘“Prototipar”, aplicam-se todos 0s
materiais desenvolvidos na Game Engine e é feita a programacéo e 0s
testes de funcionalidade para, em seguida, ir para teste com grupos
selecionados e, se aprovado, lancado no mercado. Para este projeto,
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utilizaram-se 0s servigos no Auto-rigger e animacgdo do Mixamo e néo
foi realizada a validagdo com o publico, como dito anteriormente.
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2. REALIDADE AUMENTADA

Antes de adentrar ao desenvolvimento do PCC, é importante
definir alguns conceitos que ja foram mencionados anteriormente e/ou
gue aparecerdo com o passar dos capitulos.

2.1. ASPECTOS HISTORICOS

Inspirado nos primeiros protétipos de Realidade Virtual criada
por Ivan Sutherland, os pesquisadores Tom Caudell e David Mizell
projetaram para a empresa aérea Boeing em 1990 a I-lUDset, um
protétipo aos custosos sistemas de marcagao que serviam para instruir os
trabalhadores na producdo dos avibes (FIALHO, 2018). Tecnologia que
viria a se conhecer como Realidade Aumentada e daria origem ao jogo
Pokémon GO (2016), nomeado o aplicativo mais baixado de 2016 pelo
Google Play, popularizando a tecnologia de RA ao redor do mundo.

Figura 5 — llustracdo do sistema I-1UDset para RA de Tom Caudell e David
Mizell

Figure 1. An application where the HUDset
Is used to dynamically mark the
position of a drill/rivet hole
inside an aircraft fuselage.

Fonte:
https://wiki.mq.edu.au/display/ar/Augmented-+reality+history%2C+background
+and+philosophy (2019)
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Existem muitas defini¢cGes para Realidade Aumentada, como a
mistura de mundos reais e virtuais em algum ponto da
realidade/virtualidade continua que conecta ambientes completamente
reais a ambientes completamente virtuais (MILGRAM, 1994) ou um
sistema que suplementa o mundo real com objetos virtuais gerados por
computador, parecendo coexistir no mesmo espaco (AZUMA, 2001).
Mas podemos resumir como a interacdo do mundo virtual com a
realidade por meio de sobreposicdo de informagdes proporcionando o
enriquecimento do cenario ou da compreensao do usuario. Para utiliza a
Realidade Aumentada necessita-se de um mecanismo com camera
(computador com webcam, celular smartphone ou tablet) para rastrear e
decodificador o marcador (imagem ou sinal) que servird como um
gatilho para ativar as informagdes, podendo ser projecdes
tridimensionais, bidimensionais ou hiperlinks (FIALHO, 2018).

Importante frisar a diferenca entre Realidade Aumentada e
Realidade Virtual (RV). Como dito antes, a RA é a sobreposicdo de
informac0es virtuais sobre a realidade e a RV ¢ a imersdo completa do
usuério no cendrio virtual, sem nenhuma intera¢cdo com o mundo real.
Milgram e Kishino (1994) defendem que ambas integram um conceito
ao qual denominaram virtualidade continua (virtuality-continuum),
combinacdo de objetos exibidos através de dispositivos tecnolégicos
visuais, onde o ambiente real e a virtual estdio em lados extremos.
Dentro dele existe a Realidade Misturada (Mixed Reality), que engloba
a sobreposicdo gradual da Realidade e da Virtualidade, como
demonstrado na figura 6.

Figura 6 — Esquema da virtualidade continua

[ Mixed Reality (MR) |

~l} oo
Real Augmented Augmented Virtual
Environment  Reality (AR) Virtudity (AY)  Environment

Virtuality Continuum (Y C)
Fonte: Milgram e Kishino (1994)

Uma tecnologia relativamente nova que conquistou o mercado e
tem adquirido cada vez mais espaco na midia e na pesquisa.
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2.2. CASOS EM REALIDADE AUMENTADA

Hoje essa tecnologia migra entre as mais diversas areas como
entretenimento, arquitetura, engenharia, medicina, publicidade e
educacdo. Temos o exemplo da Curiscope, uma startup britdnica que
mistura Realidade Aumentada com educacdo e ciéncia com o intuito de
tornd-las cada vez mais acessivel. Um dos seus produtos, e 0 mais
famoso, é a Virtuali-Tee. Uma camisa que acompanhado de um celular
com o app da empresa projeta com a posi¢do mais aproximada possivel
a posicao dos 6rgdos internos e como funcionam com informacgdes sobre
eles.

Figura 7 — Virtuali-Tee da empresa Curiscope em uso

Fonte: Curiscope (2019)
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Outro exemplo é o projeto AUB Augmented Reality (2017),
desenvolvido pelo No Ghost Studio em parceria com a Arts University
Bournemouth e o Estidio de Design Bond & Coyne em Londres,
Inglaterra. O dispositivo reconhece o marcador sobre os materiais
institucionais distribuidos pela universidade e projetando sobre ele o
mapa da universidade com informagdes sobre os centros estudantis e
informagdes gerais. O projeto visou alcangar pessoas que quisessem
conhecer a universidade, mas ndo tinha como ir até ela e alunos que ja
estivessem matriculados, ou no processo, que quisessem explorar o
restante campus.

Figura 8 — AUB Augmented Reality em uso

Fonte: No Ghost Studio (2017)

Além do ja mencionado Pokémon GO (NIANTIC, INC.; THE
POKEMON COMPANY, 2016) que faz parte no Universo
Transmidiatico de Pokémon. O jogo permite que vocé capture 0s
pokémons, que surgiram anteriormente nas séries animadas, jogos
eletrdnicos e histérias em quadrinhos, enquanto explora a cidade.
Apesar disso, o aplicativo para smartphones possui pokémons
exclusivos. O aplicativo usa geolocalizacdo para posicionar o usuario no
universo do jogo. Quando o usuario encontra um pokémon e 0 mesmo
entra na area de atuacdo, o aplicativo ativa a cdmera do celular e projeta
a imagem da criatura na tela do celular sobre a imagem capturada pelo
smartphone para que 0 usuario possa captura-lo.
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Figura 9 — Pokémon GO em uso

Fonte: Niantic, Inc. (2016)
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3. DESENVOLVIMENTO

A secdo de desenvolvimento foi organizada a partir da
metodologia proposta, conforme vemos a seguir:

3.1. EXPLORAR

Antes de comecar a construir visualmente a personagem, €
necessario pesquisar referéncias de personalidade, visual e modelagem.
Gerando painéis semanticos que direcionaram a produgdo. Como pode
ser vista na figura 10, desenvolvido para a personagem "Bruxa™ deste
projeto.

Dele extraem-se elementos que dardo vida a personagem.
Utilizou-se uma fotografia da atriz que a interpretara no teatro para
referéncia de cabelo e porte fisico, representacfes de Franklin Cascaes e
outros artistas da "Bruxa" para entender a representagdo dela na
comunidade, além de referéncias pontuais como a ilustracdo de um
fauno para as pernas e a roupa utilizada na época e como o tecido se
comporta rasgado.
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Figura 10 — Painel Semantico para referéncia da personagem

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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3.2. IDEALIZAGCAO

Em seguida, concebemos uma série de eshogos (Figura 11) para
construir o visual da personagem e aproximando-o do estilo escolhido.

Figura 11 — Esbocos elaborados para construcédo da personagem

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

3.3. CONCEPT

Por fim, foi elaborado um concept final (Figura 12). Inspirado
nas ilustragbes de Franklin Cascaes, o concept foi desenvolvido
pensando na adaptacdo para a peca teatral e na fisionomia da atriz
escalada para o papel. Os painéis semanticos auxiliaram como base
referencial para essa adaptacdo. Como a entrega do PCC aconteceu
antes do langcamento da pega ou da defini¢do do figurino, a estética da
personagem se diferencia da usada na pega.



Figura 12 — Concept Final da personagem “Bruxa”

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Figura 13 — Model Sheet da personagem “Bruxa”

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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Definido o concept e elaborado o Model Sheet, seguimos para a
préxima etapa.

3.2. PRODUCAO
A producdo consistiu na modelagem e texturizagao.
3.2.1 Modelagem

Seguindo o processo apresentado por Andal6 (2015), usaremos
a modelagem poligonal com técnicas de Box modeling e extrusdo de
arestas. Desenvolvida no final de 1950 (ANDALO, 2015), esse tipo de
modelagem é muito comum no mercado de jogos digitais pela
possibilidade de desenvolver personagens e objetos com baixa ou alta
complexidade, o que favorece a adaptacdo para as mais diversas
plataformas.

Modelagem poligonal é caracteristica por diversos triangulos
formarem um objeto tridimensional. Comecgasse modelando por um
poligono - uma caixa (Box Modeling), um plano (Extrusdo de Arestas
ou Veértices) ou por linhas - e subdividido em mais poligonos
possibilitando formas mais complexas.

Utilizando o software de modelagem tridimensional 3ds Max,
da Autodesk, foi posicionado os model sheets correspondente as visdes
ortogonais para guiar a modelagem. Em seguida, adiciona-se a caixa que
dara origem ao torso e posteriormente o restante do corpo.

Figura 14 — Model Sheet e Caixa aplicados no 3ds Max

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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Remove-se a metade esquerda do bloco e aplica-se um
modificador de simetria (Symmetry) para que possa modelar um lado e
replicar o outro, agilizando o processo, além de um modificador
chamado “TurboSmooth” que subdivide os poligonos da modelagem
para torna-la mais organica. Em seguida, transforma-se a caixa num
poligono editdvel para que seus vértices e arestas possam ser
reorganizados livremente a fim de formar o torso base da Bruxa.

Figura 15 — Torso da personagem tomando forma com modificadores Symmetry
e TurboSmooth ativados

Y/

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Com a base do torso feita, 0 proximo passo sao os membros da
personagem. Por meio da extrusdo da base do torso, projetamos volumes
que dardo origem as pernas. Deste, foi dividido em coxa e panturrilha,
colocando mais arestas na regido das articulagbes, para deformar
corretamente durante a animagdo. Em seguida, foram marcados o0s
volumes das pernas levemente flexionadas para referenciar as pernas de
fauno, como na gravura de Franklin Cascaes.

Finalizando as pernas, utiliza-se a extrusdo para modelar o
calcanhar elevado e depois os cascos. No vinco do casco, faz-se
necessario desenhar as arestas manualmente, tomando o cuidado para
sempre manter o padrdo de poligonos de quatro pontas, assim,
garantindo uma maior suavidade da malha, principalmente em objetos
organicos (ANDALO, 2015).
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Figura 16 — Torso e pernas da personagem “Bruxa”
. »‘ ] ‘ N o
¥\

1
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Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

O processo de modelagem dos bracos é muito similar ao das
pernas. A ferramenta Extrude projeta a base dos membros superiores,
subdivide-se a malha definindo e dando volume ao brago, antebraco e
cotovelos, sem esquecer-se de acrescentar mais arestas nas articulagdes
para garantir a deformacéo correta.

As maos precisaram ser modeladas separadamente e depois
anexadas ao corpo. Com um processo muito parecido com o inicio do
corpo, adiciona-se um cubo (palma da méo) e cinco cilindros (os dedos).
Em seguida, foi acrescentado mais subdivisdes e moldado os veértices
para alcangar os detalhes desejados, como uma médo comprida, dedos
longos com unhas pontiagudas, adicionando vértices a mais nas
articulagdes dos dedos. Incorporam-se os dedos & palma da méo e, logo
em seguida, ao restante do corpo.

Antes de partir para a cabeca, detalhes foram acrescentados ao
corpo mais detalhes, como corre¢do do quadril, afinamento da cintura,
definicdo do térax, das costas e da lombar, além de adicionar mais
subdivisdes ao ombro.
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Figura 17 — Bragos modelados e maior detalhamento do corpo da personagem
“Bruxa”

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Antes de modelar a cabeca da personagem é necessario colapsar
as duas metades do modificador de simetria para que ndo dé erro ao
comecar a preparar a base do pescogo. Foi utilizada a ferramenta Bevel
que aplica chanfro e, com isso, formando a base do pescoco. Organiza-
se a &rea do pescogo com a ferramenta Geopoly que distribui os vértices
em um poligono de lados iguais e repete-se a etapa de apagar a metade
esquerda da malha e aplicar o modificador “Symmetry”. Da base, foram
acrescentados subdivisbes e o0s vértices para terminar 0 pescoco e
modelar a cabeca. Sempre referenciando no Model Sheet de base para
ndo perder a proporcdo do tamanho. Foi preciso desenhar manualmente
algumas arestas e vértices para fechar o topo da cabeca e definir o
formato do queixo e do maxilar.

Para fechar o corpo “base”, foram adicionadas duas esferas para
os olhos, que serviram para marcar a mascara da bruxa, e a modelagem
das orelhas. As orelhas foram modeladas através de uma caixa e mais
subdivisoes.
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Figura 18 — Personagem com cabega, olhos e orelhas posicionados

N

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Feito o corpo, faltam os aderecos da personagem, como a
mascara € a saia, € outros elementos do corpo como o cabelo.

O cabelo precisou ser modelado separadamente para ndo afetar
a malha. Através de uma caixa, modelam-se os vértices e as arestas para
formar um cabelo cacheado mais simplificado.

Para a Mascara de madeira da personagem, selecionamos as
faces onde ela ocupard e copiamos. Aplica-se os modificadores de
“TurboSmooth” e o “Shell”, que acrescentam espessura ao objeto. Em
seguida, modelamos as placas da madeira e a abertura dos olhos, onde é
preciso adicionar subdivisdo para dar preservar a aparéncia de placas de
madeira.

A Mascara e a Saia tém processos muito parecidos. Copiamos
as faces da cintura para seguir o formato e aplicamos os modificadores
de “TurboSmooth” e o “Shell”. Estende-se 0 comprimento da saia até
um pouco abaixo do joelho, onde seria o tamanho original da saia, €
criamos subdivisdes para adaptar ao corpo da “Bruxa”. Feito isso, temos
que acertar os vértices da cintura para vestir a saia na personagem e
“rasgar” a bainha. Para “rasgar” a saia foi preciso redesenhar os vértices
e abrir vincos na malha.
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Figura 19 — Personagem “Bruxa” completamente modelada

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

Modelagem pronta, precisamos atribuir a ela um esqueleto para
animacdo e fazer o mapeamento para trabalhar a texturizacdo da
personagem.

3.2.2. Texturizacéo

Na texturizacdo definem-se as caracteristicas visuais da
personagem, sendo ajuste de materiais (comportamento da luz sobre a
malha) e a aplicacdo da mascara de textura (caracteristicas ou detalhes
visuais e coloracdo da malha), segundo Andal6 (2015).

Simulacéo de fenémenos naturais e materiais em computacdo
grafica € um processo complexo e requer muito processamento de
dados, o que leva tempo e impossibilita a aplicacdo em algumas
plataformas, como a maioria dos modelos de celulares smartphones. Por
isso foi definido o uso do material simples do 3ds Max, denominado
Standard.

Texturas sdo imagens bidimensionais que se aplicam em
objetos tridimensionais para gerar detalhes visuais ou colora¢do a malha.
Porém antes de se aplicar qualquer textura é necessario definir as
coordenadas de mapeamento (UVW). As UVWs definem como serdo
projetadas as texturas sobre a malha e para isso utiliza-se 0 modificador
“Unwrap UVW”. Com ele, fazemos cortes na malha separando partes
que necessitam de detalhes ou coloracdo especifica. Na personagem
“Bruxa” precisaram de trés UVWSs, para o corpo, méascara e olhos. No
corpo foram feitos cortes nos cascos, cintura, bragos, mados, pescoco e
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cabeca. Em seguida foi colorido utilizando o software Photoshop do
Adobe, Inc. (Figura 20).

Figura 20 — UVW colorido do corpo da personagem “Bruxa”

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

No UVW da mascara, o recorte foi feito no comprimento das
tbuas de madeira (Figura 21).

Figura 21 — UVW colorido da méscara da personagem “Bruxa”

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)
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Para os olhos, foi recortado no meio da orbita e ao redor das
pupilas para facilitar a coloracéo e aplicacdo (Figura 22).

Figura 22 — UVW colorido do corpo da personagem “Bruxa”

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

A saia, o cabelo e as orelhas foram coloridos na configuragédo
de material, por ser uma coloracdo simples. Feito o mapeamento, €
preciso fazer o rigging da personagem antes de partirmos para a
animacdo da mesma.
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Figura 23 — Personagem “Bruxa” totalmente mapeada no software 3ds Max

Fonte: Elaborado pelo autor (2019)

3.4. ANIMACAO

Nessa etapa foram desenvolvidos os processos de rigging, de
skinning e a animagdo da personagem “Bruxa” trabalhada até o
momento.

Dentro do processo de rigging atribuimos & personagem um
“esqueleto” pelo qual é feita a animagdo. Nele concedem-se articulagdes
a malha tridimensional e pode ser feito com quaisquer objetos
inanimados, néo somente em figuras humanoides.
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Em seguida fazemos o skinning, onde associamos cada bone
(como sdo conhecidas cada parte separada do esqueleto digital
anteriormente trabalhado) a uma area da malha poligonal, dando a
personagem as articulagbes mais naturais possiveis. Depois desses dois
processos, a personagem pode ser animada conforme a necessidade do
projeto.

Todos esses processos e a animagdo foram desenvolvidos no
Mixamo para agilizar a producdo do projeto e a implementagdo na
Engine Unity ser facilitada. Mixamo é um Auto-rigger online e gratuito
do Adobe Inc. que faz o processo de rigging e skinning por machine
learning. Esse programa também possui um banco de dados com
animag0es disponiveis.

Antes de transferir a personagem para o programa Mixamo, foi
necessario realizar algumas adaptacdes na modelagem a fim de evitar
problemas na exportacdo. Todos os aderecos que estavam soltos da
personagem foram vinculados em hierarquia por parentesco a malha do
corpo, assim as possiveis deformacBes e animagfes que 0 corpo
(“Parent”) receber afetara nas mesmas propor¢des aos aderegos
(“Child”). Em seguida, colapsa os modificadores, como Symmetry,
Shell, TurboSmooth, embutindo seus efeitos de forma definitiva na
malha da personagem.

Entdo se exporta em arquivo FBX (Filmbox) para
implementacdo no programa Mixamo. FBX é um modelo de arquivo
para transferéncia de dados tridimensionais com alta definicdo, ele
permite a transmissdo desses arquivos entre programas de criagdo com
suporte de elementos tridimensionais.

Dentro do Mixamo, o programa faz todo o processo de rigging
e skinning na malha da personagem, mas para issO é necessario
identificar alguns pontos-chaves para ele, como o queixo, os pulsos, o
cotovelo, os joelhos e a virilha. Em seguida foi aplicada uma animacéo
do banco de animagdes oferecido por eles, a selecionada foi a animagéo
intitulada Look Around do género Aventura. No caso dessa animagao
em especifico é possivel fazer ajustes como a extenuacdo dos
movimentos, o espagamento dos bracos e o ciclo dos frames.

Dele, optou-se pela importacdo da personagem em FBX
novamente, mas em um arquivo para Unity que é a game engine que
sera trabalhada posteriormente, com animacéo de 30 frames por segundo
e sem reducdo de keyframes.
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Figura 24 — A personagem com rigging e animada pelo Auto-rigger Mixamo

Fonte: Elaborado pelo Autor (2019)
3.5. PROTOTIPAGEM

Game Engine, ou Motor de Jogos em portugués, sdo softwares
gue concentram todos os elementos necessarios para o desenvolvimento
de um jogo bidimensional ou tridimensional em tempo real, desde a
renderizacdo de elementos graficos, passando por motores de fisica para
detectar colisGes, sonorizacdo, além da programacéo. Para este trabalho
foi utilizado a Engine Unity desenvolvido pela Unity Technologies para
implantacdo da personagem e exportacdo do APK (Android Application
Pack, arquivo de pacote destinado ao sistema operacional Android) com
plug-in Vuforia da PTC, Inc., para implementacdo em Realidade
Aumentada.

Antes de comecar a trabalhar no programa Unity é necessario
acessar o Portal do Desenvolvedor da Vuforia para gerar uma chave de
licenca para criar a RA e, ainda dentro do Portal, cadastrar a ela
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marcadores para ativacdo das proje¢des. No cadastro de marcadores séo
testados os pontos de reconhecimento das imagens, representados pelas
cruzes amarelas na figura 26. Quanto mais cruzes, mais facil serd o
reconhecimento por parte do computador que ira ler a imagem. Dessas
imagens é gerado um banco de dados para a aplicacéo.

A imagem utilizada como marcador para a projecdo da
Realidade Aumentada foi a marca grafica do Universo Transmidiatico
"Balanca, Bruxa!", fornecida pelo LAB DAT - Laborat6rio em Design,
Audiovisual e Transmidia e desenvolvida pela professor e mestra em
design Maira Woloszyn.

Figura 25 — Marca gréfica de "Balanga, Bruxa!" utilizada como marcador da
Realidade Aumentada
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2019)
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Figura 26 — Marcador da Realidade Aumentada com teste de pontos de
reconhecimento

Fonte: Elaborado pelo Autor (2019)

Feito a chave de licenga para o marcador, ativa-se a mesma na
Engine Unity e aplica-se o arquivo FBX da personagem “Bruxa” com a
animacdo e o banco de dados dos marcadores ao inventario do
programa. Dentro do programa adiciona-se uma camera de realidade
aumentada e em seguida o image target que o programa associara ao
marcador do banco de dados automaticamente. Sobre o marcador,
inserisse a personagem para vincular os dois.

Como o0 mapeamento e o material da personagem foi feito no
3ds Max, ao importar para a Unity, eles ficaram desconfigurados. A
marcacdo do UVW ndo foi alterada, mas ele ndo carregou 0
mapeamento e 0 material ndo manteve as cores definidas. Foi preciso
trocar o tipo de Shader, de Standard para Particles/Standard Surface,
que era mais parecido com o utilizado no 3ds Max e aplicar o
mapeamento na secdo Albedo Map com a cor do material proxima do
que foi feito no mapeamento, pois isso interfere na refracdo da luz sobre
a malha.



o1

Figura 27 — Painel de controle de material do corpo na Engine Unity
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2019)

Durante a importacdo da personagem, a engine ndo vinculou 0s
arquivos da animacdo, necessitando ser reaplicada manualmente. Para
isso criou-se um controlador de animagédo vinculado a personagem. Em
seguida, abre-se uma janela para o blueprint da animagéo (gréafico de
controle de animacdo) onde sdo feitos os comandos de movimento que o
objeto ou personagem realizard. No comeco, ha somente dois comandos
ativados, “Any State” e “Entry”, que tem a func¢do de ativar a animagao
inicial.

No caso deste projeto, trabalharemos somente com uma acéo, o
movimento “Look Around” fornecido pelo Mixamo. Assim criou-se 0
comando de mesmo nome que o movimento (“Look Around”) conectado
ao comando “Entry” para a animagdo comegar assim que a proje¢do for
ativada pelo computador. Na aba Inspecdo, configuramos as
propriedades da acdo, ativando a opgdo de loop para 0 movimento se
repetir em ciclo e corrigido a velocidade do movimento, reduzindo em
25%.
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Figura 28 — Blueprint da animagdo da Personagem na Engine Unity

Any State

Look Around

Fonte: Elaborado pelo Autor (2019)

Com a corre¢cdo na implementacdo da personagem e na
projecdo em realidade aumentada, passasse para a exportacdo de um
APK para prototipagem do projeto. Utilizou-se a exportacéo diretamente
do programa.

Dentro da aba “Build Settings”, foi selecionada a configuragédo
de exportacdo para Android e dentro das configuracdes de leitor atribui-
se detalhes como nome do aplicativo, icone para a &rea de trabalho e
compatibilidade minima com a versdo do Android. Como o projeto
pretende ser o mais abrangente, optou-se pela compatibilidade da versdo
5.0 “Lollipop” em diante. Feita a configuragdo, iniciamos a conversdo
do APK no botdo “Build” na janela “Build Settings”

Figura 29 — icone desenvolvido para 0 APK

Fonte: Elaborado pelo Autor (2019)
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2019)
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3.4. CONCLUSAO

A ideia de desenvolver um projeto envolvendo o folclore
nacional e a tecnologia de Realidade Aumentada nasceu no primeiro
projeto de animacgdo 3D que participei na faculdade e cresceu até dar luz
a essa pesquisa. Trabalhar com um projeto como o “Balanga, Bruxa!” é
enriquecedor, pois, baseado na cultura mitolégica agoriana, oferecemos
um novo jeito de se apresentar e viver a tradi¢do local.

A metodologia adaptada a partir das metodologias elaboradas
pelo British Design Council (2005), Lima e Meurer (2011) e Andald
(2015) facilitou o processo de construcdo do projeto e o entendimento
de cada etapa. Os referenciais fornecidos pela equipe do Projeto
“Balanga, Bruxa!”, as obras de Franklin Cascaes e outras referéncias
estéticas colaboraram para a construcdo da personagem e sua
modelagem. E apesar de contratempos como atualizagdes dos sistemas
das Game Engines que impediram a funcionamento do APK em
smartphones, o resultado alcancado na implementacdo da personagem
em realidade aumentada foi satisfatdrio.

Recomenda-se 0 uso desta metodologia para futuros projetos
em realidade aumentada ou virtual, até em jogos eletrénicos. A mesma
comprovou atender as necessidades de guia, desde a elaboracdo de
ideias até a entrega de um protétipo funcional.
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