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RESUMO

O objetivo deste projeto de conclusao de curso € demonstrar ao leitor as etapas do
processos de modelagem e animagdo que sao necessarios para criagado de uma
animacéao 3D com o intuito de ser utilizado como estudo na area da publicidade. Para
isso, foi feito um estudo sobre a area da animagao na industria de marketing e de
modelagem 3D. O personagem produzido faz parte do projeto transmidia The
Rotfather que foi criado pelo G2E - Grupo de Educacéao e Entretenimento - pertencente
a Universidade Federal de Santa Catarina. Sua narrativa se passa nos esgotos de
Nova lorque em uma cidade ficticia chamada Faux City e conta a historia dos
habitantes da mesma.

Palavras-chave: Modelagem; 3D; Publicidade; Propaganda; Animagéao



ABSTRACT

The main goal of this project is to demonstrate to the reader the phases of the process
of modeling and animating which are necessary for the creation of a 3D animated film
for the purpose of using it like a study in the area of marketing. For this, the author
made a study about animation in the area of marketing and 3D modeling. The
character that it was produced is part of the transmedia project called The Rotfather,
created by the Education and entertainment group of the Federal University of Santa
Catarina. The Narrative takes place in the sewers of New York in a city called Faux
and tells the tales of your citizens.

Keywords: Modeling; 3D; Marketing; Advertising; Animation
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1 INTRODUGAO

1.1 INTRODUCAO

A animacgao é uma das formas que os seres humanos inventaram para passar
a sensacao de movimento, mas essa forma de expressdo € mais do que s6 uma
maneira de demonstrar movimentagdes, € uma maneira de passar uma mensagem.
O ser humano desde a época pré-histérica tentava passar informagdes por meio de
figuras‘Para Eisner (2005) o desejo mais antigo da humanidade ndo é
necessariamente representar, mas “contar histérias™ (Borges, 2018, p.07).

Desde os tempos antigos até os mais modernos vemos a civilizagdo avangando
em teores tecnologicos e pictograficos, sempre na busca de contar uma historia.
Usando esse sentido, uma animacdo tem o principio de ser o meio por onde
mensagens podem ser passadas para um publico definido.

A animacgao hoje em dia pode ser utilizada como um meio de contar historias -
como vemos nos cinemas, televisao, sites e servigos de streaming - também pode
ser usada para vender e informar de determinado produto ou servigco - como podemos
ver em propagandas nos diversos meios de comunicagao citados acima.

Como é falado no artigo “ Effectiveness of the use of Animation in Advertising:
A Literature Review” a animacéao da livre expressao da imaginacdo. Com ela se tira
as limitagbes do que é ou néo possivel fazer fisicamente “Devido a sua capacidade
de mostrar quase tudo (...), seu apelo, seu custo relativamente baixo e um grande
acervo de talentos, a animacao logo se tornou a forma preferida de anunciar na
televisdo.” (Goel, Upadhyay,2017,p. 155,tradugdo nossa).

Comerciais na atualidade sao cada vez mais elaborados, sempre a procura de
inovagdes e de maneiras criativas de chamar a atengdo do publico , com isso a
procura por animacdes no meio do marketing e publicidade vem crescendo
significativamente. Como é dito pelos autores Goel, Upadhyay, 2017 a animagéo
também salva nos custos ja que ndo € necessario uma equipe muito grande para fazer
o trabalho.

O projeto para ser feito foi necessario o uso de um programa 3D. O software free
source Blender foi escolhido para este TCC ja que as fun¢des necessarias, como as

de escultura, modelagem, sistema de particulas entre outros, sdo fornecidas por ele.
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Este TCC consiste na descricdo do processo de criagdo de uma animagao 3D

com teor publicitario. O projeto demonstra cada etapa do que foi feito da modelagem

a animacgao.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral deste projeto é fazer uma animacgao 3D de 25 segundos, mais
créditos e breakdown, com um personagem realizando um mondlogo para o publico
pertencente ao universo The Rotfather inserido em um cenario, descrevendo as
etapas de construcao deste.

1.2.2 Objetivos Especificos

Como objetivos especificos destacam-se:

pesquisar o universo da animagcao em propagandas

modelar tanto personagem quanto cenario

rigar o personagem

animar uma cena do personagem fazendo um mondlogo para o

espectador, inserido em um cenario genérico do universo The Rotfather.
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1.3 JUSTIFICATIVA

A animacao é utilizada na publicidade em varias ocasides, para usar da imaginagao,
cortar custos, chamar a atencdo do publico entre outras. Marcas brasileiras e
internacionais utilizam o recurso da animacao para dar vida a mascotes que fazem a
interagdo ser mais pessoal e com isso deixando seu negécio reconhecivel. Como é
dito por D.Goel e R.Upadhyay, 2017 normalmente os recursos animados sao criativos,
0 que acaba chamando mais atenc&o do publico para o qual o comercial € direcionado.

Produtos e servigos novos vem sendo inventados diariamente e com isso 0 uso
de campanhas de marketing tem sido uma constante necessidade. No artigo “The
Importance Of Animation As a Visual Method In Advertising” de junho de 2016 o autor
fala que: a animacado demonstra a informagao facilmente ja que nao necessita de
jargbes complexos, também com a utilizacdo de mascotes ajuda na identificagdo da
marca. No mesmo artigo ele fala que as animagdes quando sao utilizadas € visto um
aumento de no minimo 15% de interesse popular “As animagdes permitem um
processamento facil de informagdes sem ter que lidar com o jargao técnico e
sobrecarregar suas mentes.” (Sharma, Nikhilesh, 2016,p. 3889, tradugéo nossa ).

O 3D tem diversas aplicagcbdes, como impressao 3D, modelos arquitetnicos,
ilustracbes 3D, exames médicos, teste de produtos antes da fabricacdo final (
exemplo: carros), modelagem para jogos e animag¢des. O mercado tem expandido
constantemente e com isso softwares tém expandido as capacidades do que é
possivel ser feito neles.

O mercado é bem abrangente e tende a se expandir cada vez mais. Na area da
publicidade vemos uma busca maior por materiais animados, ja que a animagao nao

esta limitada fisicamente e pode ser original para chamar a atengéo do publico.

“A principal razdo de usar animagao é que ela é unica, moderna,
atraente e menos tediosa em comparagdo com a filmagem de
qualquer personagem real ou ser humano. Mas o desafio estda em
tornar o anuncio em algo original, quanto mais originalidade, melhor
para o cliente se lembrar dele e comprar o produto. Outra vantagem

de usa-lo € que vocé pode criar qualquer ambiente com sua
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imaginacado e nao fica restrito a nenhum desafio enfrentado pela
equipe de filmagem.”
(Sharma, Nikhilesh, 2016, p. 3900, tradug¢do nossa)

Com o projeto sendo feito em 3D tem que ser considerado o processo no qual foi feito.
A modelagem tem suas complexidades variadas dependendo de quanto detalhe
deveria ter os modelos determinados para a cena. Alguns deles tem uma modelagem
convencional onde sé é necessario mexer nos vertices, arestas e faces e outras
tendem a ser complexas dependendo do processo de escultura que alguns softwares
oferecem.

Como foi citado acima o projeto foi feito em 3D e a utilizagao do software Blender pode
ser justificada pelos motivos: O software fornece uma gama de ferramentas, como um
modo de escultura proprio, ferramentas de retopologia, plugins para agilizar o

processo tanto da modelagem quanto do rig.

1.4 METODOLOGIA

A metodologia utilizada neste trabalho de conclus&o de curso (TCC) é o de pipeline
onde é separado em pré-produgao, producao e poés-producao, conforme WINDER
& DOWLATABADI (2001). Cada etapa € subdividida para que possa se entender as

etapas de cada uma das partes da pipeline.

1.4.1 Pré-producgao

Na pré-producao foi definido tudo o que deveria ter na animacao final. A lista
abaixo representa o que foi feito nesta etapa:

e Idealizacio da proposta
o Foi decidido como seria a animagado, quantos personagens, cenario
interno, entre outros.

e Roteiro
o Visto que um roteiro convencional ndo era necessario ja que teria
apenas um cenario e seria um monaologo e nao um dialogo. Foi feito uma
descricdo das cenas que teriam e um texto separado representando a
fala da personagem.

» Blocagem de cenario
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o Foi definido nesta etapa as dimensdes e o layout do espaco e dos
objetos que estariam nele.

Blocagem da Personagem
o A personagem foi blocada para definir a proporgao e o tamanho que ela
teria.

Modelagem do cenario
o Com a blocagem e o layout prontos os objetos que até entdo estavam
representados por blocos no tamanho que deveriam ter foram
modelados.

Escultura da personagem
o Utilizando a blocagem do personagem como base e usando a parte de
escultura do software Blender foi esculpido os detalhes do personagem
e de sua roupa.

Retopologia
o Apo0s afase de escultura foi feita a retopologia para a redugao do niumero
de poligonos no modelo.

Luz e Camera
o Foram escolhidas as posi¢cdes onde as cameras iriam ficar e os tipos de
iluminagao que a cena teria.

1.4.2 Producgao

A etapa de Producgado é a parte onde se comeca a animar. O processo também é
subdividido como demonstrado a seguir:

Animacao

Render

1.4.3 P6s-producao

Nesta etapa se pegou o que foi feito na etapa anterior e foi finalizado com as seguintes

etapa:

Composigéo do video
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o Foram utilizadas as imagens renderizadas na etapa anterior e feito um
video com elas.

o Correcgao de cor
o Com o video pronto houve o ajuste da saturagao e cor no video.

o Efeitos
o Com o video pronto foram adicionados filtros para que aparenta-se uma
estética antiga.

1.5 DELIMITACOES

O mondlogo é simples e nao é objeto de estudo deste TCC. So6 serve para
que se tenha o audio que sera feito a animacgao labial. Foi feito a modelagem do
personagem e do cenario, sendo que os objetos foram colocados apenas para situar
0 personagem em um ambiente, sem que estes fossem tratados dentro do contexto
do universo tradicional, em que habitualmente sdo adaptagcdes de objetos do mundo
humano para o mundo dos bichos antropomorfizados. Foi feita a animagao da
personagem no cenario e a texturizagao sera simples e ndo sera o objetivo do estudo,

servira apenas para dar melhor contraste a animagao no ambito geral.

2 EMBASAMENTO TEORICO

Deve-se inserir texto entre as secoes.

2.1 ANIMAGAO E PROPAGANDA

Nao €& de hoje que a publicidade vem procurando maneiras inovadoras e
criativas de trazer a atencdo do publico. Com isso em mente se vé uma grande
movimentagcao para o mundo das animacgdes, tanto para complementar propagandas
com filmagens reais ou uma inteiramente animada “Alguns pesquisadores enfatizam
que a animagao € uma ferramenta de design eficaz para capturar o interesse e a
atencao do espectador.”(Sharma, Nikhilesh, 2016, pg 3899, tradugao nossa).

Na industria atualmente de acordo com Nikhilesh Sharma os tipos de animacao
populares para a publicidade e filmes s&o os de stop-motion com preferéncia para o

clay e a computacao grafica (3D). “A animagao € teoricamente capaz de chamar a
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ateng¢ao do consumidor, fazer com que ele se envolva com o comercial ja que € um
meio que é relativa a capacidade sensorial e cognitiva.” ( Kuisma et al., 2010, tradugao
nossa)

O estimulo visual causado pelas publicidades € um dos motivos que faz com
que um comercial faga sucesso. Dependendo da atengao do publico uma campanha
de marketing pode fazer um produto ou servigco ser visto por uma abrangente
quantidade de pessoas ou ser ignorado por esse mesmo grupo, ja que ver néo € o

mesmo que prestar atencao.

“No entanto, argumentou-se que nossos olhos podem ser fixados em
um objeto ou uma cena, embora nossa atengéo esteja em outro lugar.
Por exemplo, Krugman (1977) apresenta uma classificacdo quadrupla
simples para olhar para anuncios de TV: olhar e ver, olhar e nao ver,
nao olhar nem ver e ver sem olhar. Em sua taxonomia, "olhar" (at) se
refere as fixagdes oculares e "ver" se refere a atencao visual.”

(Kuisma et al., 2010,p. 270, tradugado nossa)

Empresas tém valorizado a animacéao por diversos motivos. De acordo com D.

Goel, R. Upadhyay (2017) alguns dos beneficios de materiais animados sao:

e Personagens animados podem ser eternos.

o« Nao ha limitagdes para o que se pode fazer com uma animagdo. com a
utilizacdo de efeitos especiais e locagdes intangiveis ndo € necessario fazer
um trabalho grande de logistica para esses casos.

e Qualquer ideia pode ser trazida pode ser feita sem maiores custos na producgao.

« E extremamente efetiva quando a campanha é direcionada a criangas ja que

tem uma correlacédo com desenhos animados.

A animagao no meio de campanhas publicitarias ajudam na facilitagdo do acesso a
informacéo, ja que tendem a ter uma linguagem informal e simples. Assim cativando
0 publico e fazendo os comerciais chamarem atencdo. Com uma linguagem simples

facilita-se a memorizagao e o ato de recordar o que € importante sobre o anuncio.
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Para Nikhilesh Sharma a animacéao pode ajudar no meio do marketing com:

e Chamando a atencao do publico

e Informativo

e« Memoravel

e Encantando

e Facil compreensao

o Entregando conteudo em um formato que passe a percepgao de

quaisquer personagem ou realidade

A publicidade procura maneiras unicas de demonstrar os produtos,
informacdes ou servicos. Com a animacgao se ganha na area da criatividade, inovagao

e ainda se pode fazer uma demonstragao unica do que € necessario ser informado.

2.2 MODELAGEM 3D

A modelagem 3D é um tépico abrangente que tem como finalidade criar um
modelo por meio de faces, vértices e arestas (superficies multifacetadas). Esse
processo pode ser feito de diferentes maneiras e essas maneiras podem trabalhar em
conjunto ou separadamente. Dependendo da preferéncia pessoal da pessoa
encarregada de fazer a modelagem em um projeto pode-se utilizar diferentes
programas para as diferentes tarefas.

O Blender, software utilizado neste projeto, foi escolhido por ter uma quantidade de
recursos para modelagem que ajudaram na organizagao do projeto. O programa
oferece mecanismos para que nao seja essencial a troca de programas para se fazer
um modelo.

Determinando que a modelagem consiste das etapas, sendo elas necessarias ou nao,
de:

« Blocagem.
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o Processo onde é determinado o volume e escala dos modelos formando
assim uma base para que as outras etapas sejam feitas.
« Modelagem
o Etapa onde se usa a base feita na blocagem utilizando os vértices,
arestas e faces para organizar e criar o formato ideal do modelo.
o Escultura
o Assim como a etapa de modelagem é utilizada para criar o formato ideal
do modelo, porém se difere na quantidade de poligonos e detalhes
existentes na malha. Multifacetagdo (maiores acabamentos).
e Retopologia
o O processo de retopologia € um processo necessario no caso de haver
modelos esculpidos ou escaneados. Ele faz com que haja a redugéo a

reorganizagao de poligonos.

3 DESENVOLVIMENTO
3.1 O GRUPO G2E E O PROJETO THE ROTFATHER

O Grupo G2E - Grupo de Educacdo e Entretenimento - € uma equipe
multidisciplinar focada no aprendizado e elaboracdo de projetos na area do
entretenimento. Com projetos tanto em pequena e grande escala, Estela e The
Rotfather respectivamente, sendo coordenados pela professora Mbnica Stein.

O The Rotfather € um projeto transmidia com nove anos de desenvolvimento
que iniciou com um jogo “triple A” para computador e modificou-se para uma franquia
que se estendeu para uma narrativa que se espalhou por um conjunto de diversas
midias, entre elas o0 jogo que iniciou o projeto. Foi inspirado nos universos mafiosos
de diversos paises e em filmes da década de setenta relacionados ao tema, como O
Poderoso Cheféao (The GodFather, que inspirou o nome em inglés que deu origem ao
nome do projeto), e Scarface entre outros. A histéria criada aborda um mini-mundo
onde ratos, sapos, baratas, aranhas e demais animais menores coexistem em uma

cidade nos esgotos de Nova York.
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Figura 1 - The Rotfather: O Jogo
fonte:G2E

A trama se desenvolve nesta cidade onde um submundo mafioso tem grande
influéncia, onde a venda de armas, protecao forgcada, agucar (droga ilicita dentro deste
universo) e outras drogas variadas € uma constante no dia-a-dia dos personagens.
Os enredos deste mundo sao variados e ndo focam apenas em um unico personagem,

fazendo assim o projeto ter um publico alvo abrangente.

o

Figra 2 - Personagens The Rotfather
fonte: G2E
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Com as tematicas de cada midia variando - centradas no universo principal - o
publico alvo de cada uma delas é estipulado pelo responsavel por ela, fazendo assim

um projeto que pode agrupar uma variedade de pessoas interessadas.

3.1.1 Caracteristica da personagem escolhida para o projeto

A personagem foi criada para esse projeto para ser uma forma de chamar
atencao do publico para o The Rotfather. Com a antropomorfizagdo do rato e sua
personalidade que seria a de alguém simples e que fale de uma forma simples de
entender.

Como a personagem foi criada apenas para este projeto, sua personalidade foi
feita em conjunto com o modelo tridimensional. Sendo ela o centro da atencao na
animacdo, acabou ganhando caracteristicas de espontaneidade que permitissem
eloquéncia para ter facilidade na comunicacao.

Ela foi pensada para um publico abrangente e que ndo conhece o0 universo em
que este projeto esta inserido. A animacgao e personagem criados para esse trabalho
foram pensados de forma a atrair pessoas que nunca tenham ouvido falar no The

Rotfather, mas deixa-las curiosas para conhecer.

3.2 0 PROJETO

O Projeto foi feito para o aprendizado da utilizacdo da animagado como meio
veiculador de uma mensagem promocional chamando a atencdo do receptor da
mesma para o projeto “The Rotfather”. A Animacgao foi feita no Blender que € um
software free source que € utilizado para os processos de produgao dos modelos,
rigagem e animagao.
3.2.1 Modelagem

O Projeto foi feito para o aprendizado da utilizacdo da animagao como meio
veiculador de uma mensagem promocional chamando a atencdo do receptor da
mesma para o projeto “The Rotfather”. A Animacéao foi feita no Blender que € um
software free source que é utilizado para os processos de produgdao dos modelos,

rigagem e animagao.
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3.2.1.1 Blocagem

O processo de blocagem foi feito para determinar a estrutura do modelo, assim
como as proporgdes do mesmo. O processo consistiu de modelar formas basicas para
a criagcdo de um corpo base onde foram feitas alteracbes de acordo com a

necessidade.

igura 3 - Blocagem do personag
fonte: acervo do autor

A blocagem foi feita somente com o que é essencial para o modelo, sendo
composto por grandes formas que apos o processo de escultura ou modelagem
ganham os detalhes necessarios. A fase de blocagem é a primeira fase do processo
da modelagem e é uma das partes mais importantes ja que é a base de todos os
processos subsequentes.

A etapa de blocagem dos objetos do cenario foi feita para definir o volume e
propor¢gdes dos mesmos para que se pudesse definir o local e o quao grande ele iria
ser. Com essa fase feita temos o espacgo de todos os objetos ocupados dentro do

cenario, assim deixando mais facil a organizagao da cena.
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Figura 4 - Blocagem do cenario
fonte: acervo do autor

3.2.1.2 Modelagem

O processo de modelagem foi utilizado para fazer os objetos do cenario e o
cenario em si. Nesta fase foi feita a modelagem por modo “vetorial”, ou seja, foi feita
por meio da manipulagao de vértices, arestas e faces dos objetos.

Esta etapa foi feita logo apds a fase de blocagem do cenario ja que so ele foi
modelado desta maneira. Foi decidido fazé-lo assim por ndo haver necessidade de
muitos detalhes nele.

O quarto foi a primeira parte e a mais simples de ser feita ja que somente era
necessario fazer a janela na parede. Ela serve para que a luz externa que foi colocada
possa ser utilizada na hora do render tendo mais claridade e nitidez nas imagens

renderizadas.
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Figura 5 - Parte externa do quarto onde a cena acontece
fonte: acervo do autor

Os armarios foram feitos similarmente como o quarto, manipulando os vértices até a
forma ficar como esta. Para fazer os livros foi utilizado um sistema de particulas,
pegando os quatro livros base feitos anteriormente e os colocando nos vértices de um
plano para que fiquem espacgados e diferentes uns dos outros - cada fileira tendo um

plano com o mesmo sistema de particulas para preencher as estantes.
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Figura 6 - estantes de livros do cenario
fonte: acervo do autor

As poltronas foram feitas com uma simples modelagem de objetos e depois utilizando
a funcao “parent™ para que pudesse mover as partes juntas. Utilizando um “empty”**
no centro da poltrona foi feito o espelhamento dos bracos e dos pés da poltrona.
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Figura 7 - poltrona do cenario
fonte: acervo do autor

A mesa foi feita de maneira que s6 fosse necessario a construgao de um quarto
dela. Utilizando o modificador “array”™ junto com o angulo em que é formado foi
possivel fazer a mesa inteira, assim sendo simples de trabalhar nas dobras colocadas
na mesa. Com a utilizagdo do modificador foi poupado tempo que seria gasto se fosse

necessario a modelagem do objeto inteiro.
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Figura 8 - mesa que fica ao lado da poltrona
fonte: acervo do autor

3.2.1.3 Escultura

O processo de escultura do personagem foi feito para definir os detalhes como
definigdo do corpo e fei¢des do rosto, assim como as dobras das roupas. Utilizando a
blocagem descrita anteriormente como base, todas as partes da personagem foram
feitas separadamente e depois com a ferramenta de boolean foram unidas e feitas os

detalhes das juntas.

L Iﬂ Boolean ﬂ E' N v

Apply Copy

Operation: Object:

] P

Chverlap Threshold

Figura 9 - modificador boolean do software Blender
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A juncao das partes do modelo da personagem foi feita uma de cada vez,
fazendo assim o processo de escultura ser mais simples de compreender. Primeiro foi
feito o tronco separado na caixa toracica, abdémen e pélvis, assim tendo uma base
onde poderiam ser unidas as demais. O braco foi separado em ombro, braco,

antebraco e méo.

Figura 10 - ombro, brago e antebraco ja unidos
fonte: acervo do autor

A mao foi dividida em duas partes: a palma e os dedos e depois foi unida como
€ visto na Figura 11. Como no brago e nas pernas, na mao foi utilizado também o
modificador “mirror’* que fez com que a mao fosse espelhada de acordo com um dos

eixos determinado previamente.
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Figura 11 - méo esculpida faltando o dedéo
fonte: acervo do autor

O modificador “Mirror” tem a fungao de espelhar o objeto em que é colocado.
Ao espelhar o objeto pode ser decidido outro para ser o centro da modificacédo ou

pegar o ponto de origem do mesmo.
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Figura 12 - Modificador mirror

As pernas foram feitas da mesma forma que o brago, separando as partes em
coxa, panturrilha e pé. As partes foram unidas com uma esfera para fazer a junta do

joelho, com isso adicionando mais malha para trabalhar no modelo.
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Figura 13 - pernas separadas em coxa panturrilha e joelho
fonte: acervo do autor

A cabeca foi separada em duas partes: o cranio e as orelhas. O formato base
foi inspirado em alguns desenhos basicos feitos pela célula Artworld do projeto The
Rotfather. Porém, ndo foram seguidos a risca dando mais liberdade de criagcao ao
autor, uma vez que cada projeto de midia pode ter a liberdade de trazer um estilo
préoprio adicionado as orientagdes de base, neste caso, para determinar a largura e
espessura do focinho da personagem. As orelhas foram reduzidas para ficar coerente

com o corpo e feicdes do modelo.
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Figura 14 - Cabeca esculpida da personagem antropomorfizada
fonte: acervo do autor

As roupas foram feitas pegando parte da malha da personagem, duplicando-a e
depois a transformando em um modelo separado. As dobras foram adicionadas com
a ferramenta de pincel de tecido (cloth) e o de “desenho” (draw) que o Blender fornece,

assim deixando marcado as dobras necessarias para ter a forma de roupas.
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Figura 15 - Personagem esculpida
fonte: acervo do autor

3.2.1.4 Retopologia
A etapa de retopologia ndo é necessaria em todos os projetos ja que tanto os

personagens como objetos e cenario podem ser modelados “vetorialmente” (processo
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no qual se utiliza vértices, arestas e faces para formar tais modelos 3D). A fase de
retopologia é utilizada para ajudar no processamento do computador e para ajudar na
movimentacdo do modelo por meio dos “bones™.

O processo foi feito para diminuir o numero de poligonos do modelo assim
sendo mais facil a renderizacdo do produto final. A retopologia foi feita apds o
processo de escultura ja que o mesmo acaba criando muitos poligonos assim com
esse processo da para diminuir esta quantidade.

A retopologia ajuda o computador a calcular o processo de renderizagao mais
rapido ja que tem menos informagao para processar, assim acelerando o processo de
renderizagdo dos frames. Além de fazer com que os “bones”, na hora da rigagem,
fossem ligados a malha mais facilmente.

O processo de retopologia no Blender pode ser feito de diferentes maneiras. A forma
utilizada neste projeto € como segue: primeiramente foi criada uma malha simples (um
plano com quatro vértices e quatro arestas), depois foi utilizado a ferramenta de snap
para que os vértices desta malha fossem ligados a malha com maior numero de
poligonos que ficaram abaixo, utilizando a ferramenta de “shrinkwrap”para que a nova
malha possa ser modelada seguindo a malha debaixo.

A ferramenta “snap to” é utilizada para que qualquer parte do modelo que for
modificada fique junto ao objeto base. Ja que na primeira malha ha muitos poligonos
pode ser utilizada a funcdo de vértices, fazendo com que qualquer poligono

modificado fique em proximidade de algum vértice do modelo base.
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Figura 16 - Ferramenta Snap to

O “shrinkwrap” € um modificador que tem uma funcao similar a ferramenta
“snap to” ja que faz com que a malha se adapte a outro objeto em cena. O modificador
funciona de forma que é selecionado um modelo para poder usar como base e formar

a malha em cima dele.

* [ Shrinkwrap a =
Apply Apply as Shape K.

Target: Vertex Group:

[} P

Mode:
MNearest Surface Point

On Surface

Figura 17 - Modificador Shrinkwrap

A imagem abaixo demonstra como estava a cabeca antes do processo de
retopologia. O numero e a disposi¢ao dos poligonos era inadequada para o processo
de rig e animacgao, entdo nesta etapa foram feitos os ajustes necessarios como

demonstrados na figura 19.
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Fira 18 - topologia da cabeca esculpida
fonte: acervo do autor

Esta fase quando foi feita na cabeca teve que se tomar muito cuidado com os
loops que devem se formar na area da face, ja que eles sdo o que determina a
deformacio dessas partes. As areas mais importantes sdo ao redor da boca e dos
olhos ja que elas deveriam representar com eficiéncia o movimento de abrir e fechar
da boca e das palpebras, tendo em conta que o numero de poligonos no modelo n&o
deve ser muito alto para ndo causar problemas na etapa de renderizagdo da

animacgao.
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Figura 19 - topologia da cabega apds a retopologia
fonte: acervo do autor

Como pode ser visto nas Figura 18 e 19 a redugéo dos poligonos é significativa
e com isso tem um melhor desempenho da parte do computador e dos bones para a

movimentacao das partes méveis do modelo.

3.2.2 Animagao

A animacao 3D deste projeto como a maior parte dele foi feito no software
open source Blender. Ela foi idealizada como um estudo de como utilizar o audiovisual
animado para uma proposta de marketing e propaganda.
3.2.2.1 Rigagem
A Rigagem do personagem foi feita no blender com a ajuda do plugin Rigify que auxilia
na localizagdo e nomeacgao dos “bones”. O Rig completo contém “bones” nas areas
do corpo, membros superiores e inferiores, cabecga e face.
O processo é feito para a movimentagao da personagem e de objetos necessarios de
movimentagdes mais complexas ( 0 que no caso desse projeto ndo houve). A etapa
consiste em ligar o rig a malha do modelo que deseja que se mova durante a animagao
ou pose, sendo assim importante prestar atencdo na influéncia que cada “bone”

exerce na malha para que nao tivesse erros na hora da renderizagao final do projeto.
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O plugin Rigfy é utilizado para facilitar o processo, ja que contém um esqueleto bipede
que passou por pequenas modificagdes, assim sendo possivel a utilizacdo no modelo
da personagem. Com o esqueleto ja pronto foi necessario somente a realocagao dos
“bones” para que encaixassem devidamente na malha e pudessem exercer sua

influéncia propriamente.

Figura 20 - Bones do metarig
fonte: acervo do autor

O “metarig” como mostrado na Figura 20 é a base para o rig que foi utilizado neste
projeto. O modelo estando pronto para rigar esta base foi adicionada embaixo da
malha e os bracos e pernas foram reposicionados de acordo com a malha para que

nao houvesse erro na hora da movimentagao.
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Figura 21 - Metarig a cabecga antes das modificagdes
fonte: acervo do autor

Na Figura 21 podemos ver que o metarig € pensado para uma cabeg¢a humana,
entdo foi necessario fazer algumas alteragbes no arranjo dos bones da face.
Analisando o formato do modelo e a estrutura dos bones que se tem neste rig, foram

feitas mudancgas de acordo com a Figura 22.
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Figura 22 - Metarig da cabega apés as modificagdes
fonte: acervo do autor

A base estando pronta ja era possivel gerar o rig final. Com essa etapa
finalizada temos uma facilidade maior na movimentagdo da malha ja que os bones

que estavam muito proximos um dos outros tem um espagamento melhor entre si.

Figura 23 - Rig final
fonte: acervo do autor
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O rigify também cria uma aba de propriedades do rig onde tem a fungao de
ocultar e desocultar partes do rig e propriedades unicas para cada bone que estiver
selecionado. A area de trabalho do software acabou ficando organizada e facil de

utilizar para a etapa de animacgao.

¥ Rig Main Properties

MNeck Follow 0.500

Head Follow 0.000
¥ Rig Layers
Face
Face (Primary]  Face(Seconda..
Torso
Torso (Tweak)

Fingers

Fingers (Detail)

ArmiL (1K) Arm.R EE])
Arm.L (FE]) Arm.R (FK)
ArmiL (Tweak) ArmiR (Tweak)
Leg.L {IK) Leq.R (1K}
Leg.L (FK) Leg:R (FK]
Leg.L (Tweak) Leq.R (Tweak)

Root

Figura 24 - propriedades e camadas do rig

3.2.2.2 Animacgao

Uma vez que o rig esta pronto pode-se comecar a importar o cenario e objetos que
foram feitos separadamente em outros arquivos. Como os objetos e personagem
foram feitos de acordo com a mesma escala ndo foram necessarios ajustes na

composicao da cena.
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Figura 25 - Inicio da animacao
fonte: acervo do autor

Quando o cenario, objetos e personagem estdo em um mesmo arquivo foi se ajeitada
a pose em que comecgaria a animacao. A animacdo comeca fazendo os quadros-
chaves para termos uma ideia basica sobre como o0 movimento sera feito. Essa etapa
€ importante para definir o tempo que cada movimento tera.

Apds os quadros-chaves serem feitos como € uma animagao em 3D, o software
ja demonstrou um movimento de acordo com as posi¢des que o modelo esta nestes
postos. Em seguida foram adicionadas as poses de entremeio, o0 que € a etapa em

que se define como o movimento sera feito entre as posigdes principais.

Playback = Keying » Wiew Marker

Figura 26 - Linha do tempo

Depois de ter os quadros-chaves e entremeios se parte para a interpolacédo dos
frames, onde vemos uma curva de tempo x distancia nos eixos X, Y e Z. Cada diregao
tendo sua propria curva e tendo seu préprio comportamento para que a animagao seja

fluida e tenha o tempo certo de cada acéao.
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fiew Select Marker Channel Key [\ Normalize

Figura 27 - editor de graficos

A animacao foi feita em partes determinando os movimentos de cada membro
ou parte do membro, cada uma delas tendo seus rigs préprios. Cuidando com os
bracos ja que eles tém dois tipos de rig (FK - forward kinematics; IK - inverse
kinematics) e podem ser animados de maneiras diferentes. A funcédo FK é onde o rig
se comporta de forma padrdao sendo assim a hierarquia do ombro até as maos,
fazendo com que os ombros fiquem imoveis até que os utilize diretamente, ja o IK é
feito o oposto deixando as maos imoveis.

Continuando com as funcgdes FK e IK, ambas foram utilizadas ja que cumprem
tarefas diferentes. O primeiro foi utilizado na maior parte da animagado da mao para
dar a sensacéao de continuidade do movimento ligando o brago, antebrago e méo. O
segundo foi utilizado para que o personagem pudesse se apoiar nos bragos da

poltrona até que se mova a mao ou troque entre as fungodes.
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IK Stretch

Figura 28 - controles de FK e IK
fonte: acervo do autor

O rig facial foi feito para a animagéo da boca, olhos, sobrancelhas e orelhas.
A boca foi animada em partes comegando com o movimento de abertura e fechamento
com o rig do maxilar, foi tomado o cuidado para que o movimento seja sincronizado
com a fala do personagem. Apos o maxilar foi feito a movimentagdo das
bochechas/cantos da boca para dar a sensagéo das silabas sendo faladas e por ultimo

o movimento sutil dos labios para dar énfase em determinadas silabas.

Figura 29 - Rig da boca
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fonte: acervo do autor

As palpebras dos olhos foram animadas para fazer a movimentagao simples
de abrir e fechar, também foi feita a sutil movimentagdo dos olhos para que a
personagem esteja sempre olhando para frente. As sobrancelhas foram utilizadas
para dar énfase em trechos da fala assim dando mais eloquéncia. Elas se erguem e
abaixam em determinados momentos para dar mais caracteristicas na fala da

personagem.

Figura 30 - Rig dos olhos
fonte: acervo do autor

Os movimentos das orelhas foram feitos para seguirem a cabecga. As orelhas
sdo onde o follow through (movimentos atrasados que demonstram a inércia) podem
ser visto, onde parte da personagem € arrastada pelo resto do corpo e completa o
movimento apos o restante. A animagao é sutil, porém é importante para o todo ja que
demonstra naturalidade.

O tronco tende-se a movimentar para frente e para tras e de um lado a outro
rotacionando com o ponto de rotacdo na pélvis do personagem fazendo assim com
que os movimentos mesmo que sutis ainda sejam vistos na animagao. Além da
rotacao vertical temos a rotagdo horizontal que € vista com a movimentagdo dos
ombros indo em sentidos opostos.

Estando com a animagao encaminhada foi iniciado a texturizagdo. O processo
foi simples somente para a demonstragao da cor e um pouco da textura que os objetos
e a personagem teriam. A iluminagdo apesar de simples foi feita pensando no



50

destaque do personagem do plano de fundo, tendo luzes alaranjadas para dar ao

ambiente um ar convidativo e caloroso.

Figura 31 - Posicionamento de luz e camera
fonte: acervo do autor

Apods concluido isso, tem-se a renderizagdao da animagao, que consta no
endereco https://www.youtube.com/channel/lUCmyXFgWHEIKQoDNKN1P4jfw. Os

quadros abaixo ilustram 3 momentos da animagéo.
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Figura 32 - quadro da pérte inicial da animagao
fonte: acervo do autor

A figura 32 demonstra o quadro que da inicio a animagao. Com a posigao préxima ao
encosto da poltrona e suas méaos prestes a iniciar o movimento de abertura e o inicio

do convite para os que o estao assistindo.

Figura 33 - quadro da parté do meio da animagao
fonte: acervo do autor
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Na figura 33 vemos que a personagem esta mais proximo da camera. Fazendo

com que se tenha uma aproximacdo do publico e passe a sensacido de maior

proximidade entre os dois.

Figura 34 - quadro da parte final da animacao
fonte: acervo do autor

A Figura 34 ja é no final onde o convite é diretamente feito ao publico. A
personagem tendo seu corpo debrugado para frente traduz uma tentativa de chamar

a atencao do espectador e instiga-lo a buscar saber mais sobre o projeto.
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4 CONCLUSAO

Esse projeto de conclusdo de curso descreveu 0s processos nhecessarios sobre
modelagem e animacgao para o desenvolvimento de uma animagao 3D promocional.
Apesar do processo ser apresentado de uma forma linear, as etapas foram vista e
revistas quantas vezes fossem necessarias para chegar ao resultados demonstrados
neste projeto.

O desenvolvimento do projeto demonstrou ao autor as dificuldades e limitagbes dos
diferentes tipos de modelagem. Também foi demonstrado o maior controle sobre a
malha que a modelagem oferece e a maior definicdo de detalhes oferecido pela
escultura, o que deixa o questionamento do quao artistico se pode ir com a
modelagem e com a escultura.

Com o desenvolvimento deste projeto as dificuldades da animacao tanto de
movimentos mais abruptos quanto dos movimentos mais sutis, tais como os faciais.
Foi utilizada as mesmas etapas para ambos, mas os cuidados necessarios nao foram
0S mesmos ja que os movimentos feitos pela face do personagem sao mais delicados
e requerem um maior cuidado quando animados.

O material mostrado neste trabalho pode ser utilizado como base para estudos
parecidos com o mesmo. Como sdo demonstradas as etapas de pré-producdo em
detalhe, pode-se utilizar do mesmo como um guia para animagdes 3d, para trabalhos
dentro e fora da academia. O projeto abre as possibilidades de aprofundamento em
cada um dos topicos especificos citados.

Por fim, o resultado foi satisfatorio e demonstra que a animagdo no ambiente

publicitario tem uma gama de possibilidades.
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