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1. Contexto

O ambito deste projecto encontra-se no cruzamento das novas tecnologias com as artes.
Num momento em que a tecnologia multimédia ndo para de nos surpreender, e em que
assistimos a uma continua expansdo das suas aplicacbes, o futuro passa pela
multidisciplinaridade, cruzando os varios saberes de forma a contribuir para uma
evolucdo ainda mais abrangente. Recorrendo as mais variadas tecnologias e aos varios
saberes € possivel desenvolver ferramentas extremamente importantes para a construcao
de conteldos. A animacdo digital também tem acompanhado esta evolucdo natural,
recorrendo a novas ferramentas e interfaces mais proximas dos animadores,
possibilitando uma maior qualidade em tempo mais reduzido.

Alias, a questdo temporal € determinante para cada producéo, sendo actualmente possivel
em alguns sistemas gravar e pré-visualizar a animagao em tempo real.

A animacéo digital tem vindo a conquistar alguns mercados muito importantes tais como:
a industria de jogos; o mercado da Internet; o Cinema; a Televisio. E de prever que com
a implementacdo da televisdo digital terrestre os conteudos de animacdo digital
interactiva sejam bastante procurados.

O desenvolvimento deste projecto surge na tentativa de responder as dificuldades
encontradas por utilizadores com menos formacdo informatica na manipulacdo de
ferramentas de animacdo. Desta forma, pretende-se desenvolver uma ferramenta que
assente na simplicidade de utilizagdo e com um potencial interessante na producdo de
conteudos animados. A orientacdo deste projecto visa possibilitar ao animador manipular
as personagens como se fossem marionetas digitais, através de interfaces capazes de
responder aos requisitos do animador, quebrando as barreiras da comunicacdo (Homem-
Maquina) existentes de forma a que o animador ndo necessite de grande formacdo
informatica libertando-o para o seu trabalho criativo; Permitir a experimentacdo na area
da animacgéo a utilizadores sem formagdo de base em animacédo; Servir de ferramenta
pedagdgica no intuito de promover a criatividade, imaginacao e trabalho em equipa.

2. Sinopse

Animatic é um teatro de marionetas digital interactivo em tempo real que permite a
interaccdo de duas marionetas em simultdneo com sincronismo labial. E uma aplicacéo
modelar, capaz de gerar e gravar animacg6es em tempo real; Preparar e construir cenarios,
personagens e aderecos para cada cena; Editar as varias cenas; Publicar a peca num portal
a ser desenvolvido que ird estimular a partilha das pecas ai publicadas.

3. Objectivo

Com este projecto pretende-se criar uma aplicacdo ludica e uma ferramenta pedagdgica
que promova a criatividade e permita explorar o mundo imaginario com o intuito de
partilhar experiéncias.

Privilegia-se o relacionamento interpessoal como experiéncia em grupo de forma a criar
interaccdes entre personagens.

Através desta plataforma é possivel formar uma pequena equipa com tarefas especificas a
interagir com os respectivos modulos, como se trata-se de uma producéo real. Desta
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forma, os utilizadores adquirem e desenvolvem técnicas e conceitos de todas as fases da
producéo de um espectaculo digital.

3.1. Objectivos tedricos a atingir

Estudo de sistemas / motores de animag&o em tempo real interactivos.
Estudo de interfaces Homem-Maquina (HCI)

Estudo da analise do som e da sua correspondéncia a fala (fonemas)
Estudo de técnicas e métodos de animagéo.

3.2. Objectivos praticos a atingir

Estruturar e conceber um sistema multimédia capaz de gerar animacdes de personagens
em tempo real através de alguns dispositivos de interaccdo (ex.: microfone, teclados,
ratos e joysticks).

O objectivo deste sistema é de proporcionar a uma pequena equipa a possibilidade de
criar uma peca de teatro de marionetas.

4. Descricao

4.1. O Projecto

O projecto Animatic é composto por uma aplicacéo de producdo de animagfes e uma
plataforma para a Internet que permite a partilha dos contetdos.

Tendo como objectivo facilitar o uso de ferramentas digitais na produgéo de animagoes, a
aplicacdo Animatic é constituida por varias etapas de utilizacdo, possibilitando assim, um
desenvolvimento gradual na construcdo de histérias (espectaculos), podendo o utilizador
apenas experimentar livremente a animacgéo de marionetas digitais, ou construir
estruturas que contemplam as cenas, 0s cenarios, as personagens e até os aderegos.

A aplicacdo sera entdo construida de uma forma modelar e faseada tendo em vista
diversas metas a atingir, ndo sendo necessaria a conclusdo de todo o projecto para este
estar em parte operacional.

A estrutura da aplicagdo estara entdo dividida da seguinte forma:

1. Motor da aplicacdo (modulo principal)
Parte da aplicacdo que carrega os varios modulos e a interface principal que comunica
com o utilizador.

2. Modulo de Performance
Animacdo das personagens em tempo real possibilitando a gravacao das mesmas para
futura edicé@o ou publicacao.

3. Modulo de Visualizacédo
Visualizar os espectaculos gravados.
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4. Modulo de Comunicagéo (publicagéo)
Parte da aplicacdo que comunica com a plataforma da Internet de forma a publicar as
animacoes.

5. Modulo de Construcéo

Estruturar a historia em cenas, seleccionar 0s cenarios e as personagens para cada cena.
Ao definir a estrutura é criado um SET que sera posteriormente utilizado no modulo de
performance.

6. Modulo de Edicéo

Com este modulo é possivel editar as varias cenas de um espectaculo criando um Gnico
filme. Contém uma barra temporal (timeline) que permite as funcdes basicas da edicéo,
como o cortar e colar cenas, movimentar e repetir partes no tempo, sendo também
possivel acrescentar uma banda sonora e respectiva sonoplastia.

A plataforma para a Internet tem como objectivo fundamental o de possibilitar a partilha
das experiéncias conseguidas na aplicacdo, ndo so através da visualizacdo das animacfes
publicadas mas também pela sua extensdo em comunidade.

A criagdo de uma comunidade Animatic com contas de utilizador (registo) e com uma
identidade por eles definida permita aos mesmos partilhar informacdes através de canais
de conversacdo, de foruns e de mensagens. A publicagdo das animacdes estard organizada
por temas e estes poderdo ser langados no portal como proposta. A plataforma contempla
ainda um Top de animacdes através de um sistema de votacao.

Esta plataforma também sera dividida pelos modulos respectivos, neste caso:

1. Motor da plataforma
Modulo que integra funcionalidades de registo e autenticacdo, interface base de
operacdes, entre outras fungdes.

2. Modulo Comunidade
Este modulo engloba varias aplicacdes cliente - servidor, tais como: férum, canais de
conversacao, correio electronico ou mensagens, sistema de votacgdo, etc.

3. Modulo de Visualizagéo
Visualizar as animacdes publicadas divididas por temas ou por Top’s. Para se visualizar
ndo é necessario estar registo, sendo portanto uma area de livre acesso.

4.2. A aplicacao

Esta aplicacdo assemelha-se a um pequeno estddio de animagdo com todas as respectivas
areas de intervencdo menos a do desenho (que podera ser mais tarde implementado). A
ideia sera criar uma interface que permita ao utilizador manipular uma marioneta virtual
como se trata-se de uma real (atraves da classica cruz de paus), mas como néo seré criado
nenhuma interface fisica que permita 0 mesmo manuseamento do que na realidade, este
sera adaptado para o rato do computador. A personagem sera dotada de varias
articulagdes como nas marionetas reais permitindo o0 movimento do corpo. Através do
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uso de um microfone sera possivel o sincronismo labial de forma a que a marioneta
adquira expressao facial.

Para conseguir construir uma peca completa o utilizador devera seguir determinados
passos.

Primeiro passo: A construgcdo do SET

O utilizador podera entdo, criar uma historia e adapta-la para um guido que sera usado
como referéncia no programa. A partir do guido, estrutura a histéria em cenas e planos,
para cada cena podera definir as personagens que entram e 0s respectivos cenarios que
estardo activos a quando da cena na performance, podera ainda seleccionar alguns
aderecos que estejam associados. A esta estrutura serd chamado o SET.

Segundo passo: Performance

Completada a construcdo da peca, sera possivel iniciar as performances de uma forma
organizada, sera entdo dado a escolher qual a cena a ser gravada, sendo possivel gravar
varias tentativas (takes) para cada cena. Quando a cena é escolhida a aplicacéo
interpretard a configuracdo do SET e colocara em cena, todos os elementos associados.

Terceiro passo: Edicdo da peca

Contemplando todos os takes gravados, apenas um sera escolhido para cada cena, esta
sera uma das tarefas a ser executada durante a edicdo da pecga. Sera sempre necessario
cortar no tempo os takes para que se obtenha um ritmo balanceado, sem tempos mortos
entre as cenas. Por vezes trocar a ordem das cenas é importante para contar melhor a
histdria. Inserir uma pista de &udio com uma banda sonora dara um grande contributo
para a peca, juntamente com apontamentos de sonoplastia noutra pista.
Fundamentalmente a edicdo permite preparar a peca para a publicacéo.

Quarto passo: Publicacéo

Este sera um passo importante para quem queira partilhar e mostrar o seu trabalho. Na
publicacdo o utilizador devera preencher alguns elementos informativos referentes a
identificacdo do filme, tais como: autor, data, titulo, sinopse, actores, encenador, entre
outros detalhes referentes a producéo e a execucao do trabalho. Criar ou escolher a
imagem para representar o filme, escolher a categoria ou tema em que este se podera
catalogar.

Outros processos serdo despoletados para a boa publicacdo do projecto, sdo eles:

-O processo de comprimir o filme para um formato compativel com os requisitos da
Internet.

-O processo de comunicacdo com o portal para a transmisséo da informacao

-O processo de catalogacédo e promocdo do respectivo filme no portal.

4.3. Requisitos Minimos

Para serem utilizadas todas as potencialidades da aplicacdo, os requisitos minimos sao
um computador com dispositivos de entrada e saida (ratos, teclado, colunas e

microfones). O nimero de dispositivos a ser utilizado depende directamente do que se
pretende criar, no caso de se pretender criar uma animag¢ao com duas personagens em
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tempo real e com sincronismo labial é necessario ter instalado no computador, dois ratos
e dois microfones, caso contrario sdo apenas necessarios 0s requisitos minimos de um
rato e um teclado.

5. CALENDARIZACAO

5.1. Plano e calendarizagéo geral do projecto

Més 1-4:

- Pesquisa bibliografica

- Estudo de sistemas / motores de animacgdo em tempo real interactivos.
- Estudo de interfaces Homem-Maquina (HCI)

- Estudo da analise do som e da sua correspondéncia a fala (fonemas)
- Estudo de técnicas e métodos de animagao.

- Estudo sobre a animacao digital

Més 5-8:

- Definicéo da estrutura do sistema

- Desenvolvimento do sistema

- Testes e ensaios

Més 9-10:

- Escrita da dissertacao

Etapas do projecto:
- Pré-Producéo

- Producéo

- Finalizacéo

- Distribuicéo

Etapas do desenvolvimento de mddulos

1° Desenvolvimento do modulo de performance

2° Desenvolvimento do modulo de visualizacdo e construgéo

3° Desenvolvimento dos restantes médulos e construcdo do portal Animatic

5.2. Calendarizacéo do projecto

1. [Novembro de 2006]

- Pesquisa bibliografica

- Pesquisa de plataformas de desenvolvimento do projecto (flash, director, C++, Java)
- Experimentacdo de sistemas e motores de animacdo em tempo real (Motion Builder,
Maya)

- Construcao do mapa de producéo

2. [Dezembro de 2006]

- Pesquisa bibliografica

- Inicio do desenho da aplicacdo em papel, desenvolvimento da estrutura.
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- Pesquisa das limitagOes e potencialidades de cada plataforma de desenvolvimento
- Seleccdo das plataformas de desenvolvimento

- Estudo e experimentacdo de estéticas a aplicar ao projecto (2D ou 3D)

3. [Janeiro de 2007]

- Selecgdo da estética a aplicar ao projecto

- Definicéo da estrutura com todas as suas componentes.

- 1° Estudo grafico para o projecto (personagens)

- Experimentacdo de técnicas de animacéo nas ferramentas de desenvolvimento
(articulagdes com bonés e com deformagéo de malhas)

4. [Fevereiro de 2007]

- 2° Estudo grafico para o projecto (personagens, cenarios, aderecos, etc)

- Experimentacdo de técnicas de sincronismo labial em personagens

- Continuacgdo das experimentacdes das técnicas de animacdo nas ferramentas de
desenvolvimento.

5. [Marco de 2007]

- Definicéo e desenvolvimento grafico (personagens, cenarios, etc)

- Desenvolvimento do modulo de performance

6. [Abril de 2007]

- Estudos da interface grafica

- Definicéo e desenvolvimento grafico (personagens, cenarios, etc)

- Desenvolvimento do modulo de performance

7. [Maio de 2007]

- Desenvolvimento da interface grafica

- Desenvolvimento do modulo de performance

- Construcdo do prot6tipo com o modulo de performance

- Testes ao prototipo

- Fim da primeira etapa do projecto

8. [Junho de 2007]

- Desenvolvimento do modulo de construgao
9. [Julho de 2007]

- Desenvolvimento do modulo de construgao
- Desenvolvimento do modulo de visualizacéo
- Fim da segunda etapa do projecto

10. [Agosto de 2007]

- Desenvolvimento do modulo de edigéo

- Desenvolvimento do modulo de publicacao
- Escrita da dissertacao

11. [Setembro de 2007]

- Desenvolvimento do modulo de edigéo

- Desenvolvimento do modulo de publicacao
- Construcdo do prot6tipo final

- Testes

- Escrita da dissertacao

12. [Outubro de 2007]

- Finalizacéo da aplicacéo
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- Desenvolvimento do manual do utilizador
- Distribuicdo da aplicacéo

- Desenvolvimento do Portal

- Escrita da dissertacao

13. [Novembro de 2007]

- Desenvolvimento do Portal

- Finalizacéo da dissertacao

- Preparacéo da defesa
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