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RESUMO

Entre os exemplares que constituem acervo do Museu da
Ciéncia da Universidade de Coimbra, insere-se um esque-
leto de baleia-comum. No entanto, este exemplar necessita
de divulgacao e esclarecimento de conteudo cientifico. O
esqueleto apresenta a falta de alguns ossos (alguns apenas
partes, outros na sua totalidade), apresenta o posiciona-
mento incorreto de alguns 0ssos e apresenta escassez na
guantidade de informacdes disponiveis sobre si. O mesmo
esqueleto também se encontra num espaco onde a quan-
tidade de area de circulacdo disponivel ao seu redor nao
permite que os visitantes tenham grande manobra de cir-
culacdo e ndo permite que os visitantes tenham uma visao
periférica larga o suficiente para captar todo o exemplar de
uma so vez.

Esta dissertacdo apresenta um conceito que atende
as necessidades e, ao mesmo tempo, enquadra-se no con-
texto do Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra.
Esse conceito consiste numa animacao digital que apresen-
ta uma série de caracteristicas morfolégicas e fisiolégicas
relativas a espécie baleia-comum, assim como relata a his-
téria da incorporacao do exemplar de esqueleto no Museu
da Ciéncia da Universidade de Coimbra. A mesma animacao
podera ser acedida fora o espaco fisico do museu ou dentro
do espaco fisico do museu. Fora do espaco fisico do mu-
seu podera ser acedida através do acesso ao website do mu-
seu, ao introduzir-se o endereco do website num dispositivo
compativel. Dentro do espaco fisico do museu, podera ser
acedida através do acesso ao website do museu ao intro-
duzir-se o endereco do website do museu num dispositivo
compativel, ou ao captar-se um cédigo QR com o endereco
do website do museu através de um dispositivo compativel.
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ABSTRACT

Among the specimens that make up the collection of the
Science Museum of the University of Coimbra, there is a
skeleton of fin whale. However, this issue requires dissem-
ination and clarification of scientific content. The skeleton
has the lack of some bones (some just parts, others in its en-
tirety), it presents the incorrect positioning of some bones
and it is scarce in the amount of information available about
itself. The same skeleton is also found in a space where the
amount of circulation area available around it does not al-
low visitors to have great circulation maneuver and does not
allow visitors to have a peripheral view wide enough to cap-
ture the entire specimen in one turn.

This dissertation presents a concept that meets the
needs and, at the same time, fits in the context of the Sci-
ence Museum of the University of Coimbra. This concept
consists of a digital animation that presents a series of mor-
phological and physiological characteristics related to the
fin whale species, as well as tells the story of the incorpora-
tion of the skeleton specimen in the Science Museum of the
University of Coimbra. The same animation can be accessed
outside the museum'’s physical space or inside the museum'’s
physical space. Outside the museum'’s physical space, it can
be accessed by accessing the museum’s website, by entering
the website address on a compatible device. Within the mu-
seum’s physical space, it can be accessed by accessing the
museum’s website by entering the museum’s website ad-
dress on a compatible device, or by capturing a QR code with
the museum’s website address through a device compatible.
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GLOSSARIO

Animacao sintética do som
Técnica de animacao que consiste em desenhar elementos
graficos, sincronizados com musica ou efeitos sonoros, so-
bre a pelicula.

Arrojar
Encalhamento de animais na costa.

Bidimensional
Aquilo que expressa, possui ou comporta duas dimensoes
(altura e comprimento). Ndo tem relevo.

Cartoon
Desenho caricato e humoristico, animado ou nao, de carater
extremamente critico, que procura ridicularizar e satirizar
individuos ou comportamentos do ser humano, retratando,
muito sinteticamente, algo que abrange o dia a dia de uma
sociedade. Normalmente é disseminado em jornais e revis-
tas, e é constituido por um ou mais quadros.

Cinematografia
Conjunto de processos e métodos aplicados para a reprodu-
cao fotografica do movimento.

Cédigo algoritmico
Conjunto de normas que ocasionam uma sequéncia de ope-
racoes capacitadas para resolver um problema caracteristico.

Design grafico
Comunicacao de ideias ou transmissao de mensagens atra-
vés de recursos visuais. Esses recursos podem ser um web-
site ou um logétipo.

Favicon
Pequena imagem que fica guardada no website para visuali-
zacao pelo navegador.

Foley
Efeito sonoro complementar, que pode ser um som comum
(por exemplo, o som de pegadas), ou pode ser criado (por
exemplo, o som do grito do Tarzan).
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Fotograma
Cada uma das imagens gravadas de modo quimico no filme
cinematografico.

Frame
Cada uma das imagens fixas de um produto audiovisual.

Krill
Animal microscépico, do grupo dos crustaceos.

Mapa vetorial
Imagem que utiliza formas geométricas primitivas (por exem-
plo, pontos, linhas, curvas, formas e poligonos) como princi-
pio para a sua criacao. Todos esses integrantes sao baseados
em modelos matematicos especificos para serem criados.

Marketing
Conjunto de estratégias e métodos de incremento dos lu-
cros que, a partir de pesquisas de mercado, procura adequar
os produtos ou servicos aos desejos dos consumidores. Sdo
utilizados servicos ou produtos que possam interessar aos
consumidores.

Megapixel
Utilizado nas camaras digitais para indicar o nivel de defini-
c30 ou resolucdo das fotografias registadas por elas. E cor-
responde a um valor equivalente a um milhdo de pixeis.

Notebook
Computador portatil. As suas dimensodes variam, mas tem
como atributo ser pequeno e leve.

Off-screen
Eventos ficticios no filme, na televisdo ou no teatro que nao
sao vistos no quadro ou no palco, sendo simplesmente retra-
tados pelo narrador/personagens ou escutados pelo publico.

Online
Algo ou alguém com conexao remota, ou direta a um com-
putador, ou a uma rede de computadores como a internet.
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Peg-bar
Barra de fixacdo com pinos.

Pixel
O menor ponto que origina uma imagem digital. Um grupo
de pixéis formam a imagem na sua totalidade.

Pixilacao
Técnica de animacado stop motion na qual atores vivos sao
utilizados e captados quadro a quadro, criando uma sequén-
cia de animacao.

Plano cartesiano
Estrutura reticulada, essencial para especificar pontos num
determinado “espaco” com dimensoes.

Renderizacao
Processo pelo qual um produto de processamento digital
(por exemplo, dudio, imagem e video) que, depois das modi-
ficacdes editadas, torna-se permanente, transformando-se
num arquivo final.

Saturday morning cartoon
Termo informal para a programacao original da série anima-
da, que era habitualmente programada para as manhas de
sabado nos Estados Unidos.

Scanner
Aparelho ou mecanismo em que dados (imagens) sdo cap-
tados e, depois, codificados a partir de um feixe eletrénico.
Esses dados podem ser reproduzidos no computador.

Software
Sequéncia de procedimentos e/ou instrucoes escritas para
serem interpretadas por um computador, com o objetivo de
realizarem atividades especificas, determinando o funciona-
mento de um computador.

Stop motion
Técnica de animacao que utiliza a disposicao sequencial de
dispares fotografias de um mesmo objeto/cenario para si-
mular o seu movimento. Estas fotografias sdo habitualmen-
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te tiradas de um mesmo ponto, com o objeto/cenario a so-
frer mudancas de posicao a cada fotografia tirada.

Tablet
Género de computador portatil com formato retangular,
tamanho pequeno, espessura fina e ecra tactil.

Travelling
Movimento de cAmara em que esta desloca-se no espaco.

Tridimencional
Aquilo que expressa, possui ou comporta trés dimensoes
(altura, comprimento e largura). Tem relevo.

Workshop
Evento onde individuos interessados num certo assunto
reunem-se para aperfeicoar técnicas através de atividades
praticas e da lecionacao de palestrantes, onde habilidades
intelectuais ou artisticas sdo exercitas.

Zoologia
Ramo da biologia que estuda os animais.
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INTRODUGCAO

O Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra da a co-
nhecer a ciéncia a partir das suas colecoes. A colecao Zoo-
l6gica é a mais numerosa, atingindo cerca de 500 mil exem-
plares. Entre estes, insere-se, em exposicdo permanente, o
maior espécime de todo o espdlio do museu, um esquele-
to de baleia-comum. Este exemplar pertence a um macho
adulto, com 20 metros de comprimento, onde cinco dos
quais correspondem a cabeca. Antes de ter sido integrado
na colecdo do museu, o exemplar foi encontrado, arrojado,
na praia da Pévoa de Varzim, por volta de 1871. Apds o seu
arrojamento, seguiu-se a sua decomposicao, restando ape-
nas o esqueleto e, a partir dai, este foi recuperado, numera-
do e encaminhado para Coimbra.

No entanto, este exemplar necessita de divulgacao
e esclarecimento de conteldo cientifico. O esqueleto apre-
senta a falta de alguns ossos (alguns apenas partes, outros
na sua totalidade), apresenta um posicionamento incorreto
de alguns ossos e apresenta escassez na quantidade de in-
formacoes disponiveis sobre si. O mesmo esqueleto encon-
tra-se num espaco onde a area de circulacdo disponivel ao
seu redor ndo permite que estes tenham grande manobra
de circulacao e nao permite que os visitantes tenham uma
visao periférica larga o suficiente para captar todo o exem-
plar de uma sé vez.

Esta dissertacdo apresenta um conceito que atende
as necessidades e, ao mesmo tempo, enquadra-se no con-
texto do Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra.
Esse conceito consiste numa animacao digital. O recurso
a animacao digital demonstra potencial como forma de di-
vulgacao e esclarecimento do objeto. Este método permite
criar uma narrativa que apresente mais caracteristicas sobre
a espécie baleia-comum enquanto ser vivo, explique o pro-
cesso de transformacao de ser vivo para objeto de museu,
esclareca os ossos em falta (alguns apenas partes, outros na
sua totalidade) e, ainda, esclareca a incorreta estruturacdo
6ssea. Ao mesmo tempo, permite que o visitante veja a es-
trutura 6ssea de uma vez so.

A mesma animacao podera ser acedida fora do es-
paco fisico do museu ou dentro das suas instalacdes. Fora
do espaco fisico do museu, podera ser acedida através do
acesso ao respetivo website. Desta forma, podera potenciar
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futuras visitas de visitantes ao museu, por estimular curio-
sidade junto destes sobre a existéncia deste esqueleto na
colecao do museu. Por sua vez, dentro do museu e junto do
esqueleto, a animacao podera ser acedida através do web-
site do museu. O acesso podera ser feito digitando o ende-
reco web onde se encontra alojada a animacao ou captando
um codigo QR colocado junto do esqueleto que remete para
a mesma animacao online. Desta forma, a animacao que os
visitantes poderao aceder e visionar através dos seus dispo-
sitivos moveis, serve como complemento a visita, fornecen-
do informacao sobre o esqueleto, inexistente no espaco.

1.1. Motivacao

A necessidade por parte do Museu da Ciéncia da Universi-
dade de Coimbra em divulgar e esclarecer contetdo cienti-
fico, através de um exemplar de esqueleto de baleia-comum
presente no seu espaco fisico, levou ao desenvolvimento
desta dissertacao.

Com base na necessidade acima referida surge a pos-
sibilidade de a resolver através da exploracao das areas da
animacao e do web design. Duas areas de interesse por parte
do orientando e onde o mesmo pretende aprofundar o seu
conhecimento ao nivel técnico.

Além disso, desenvolver um projeto de divulgacao
cientifica relacionado a um museu e a espécie baleia-co-
mum € algo que nunca tinha sido feito pelo orientando,
constituindo como um desafio ao nivel pessoal. Com isso,
pretende-se abrir novos horizontes.

Por fim, existe o interesse por parte do orientando
em criar um projeto que sirva de exemplo para a criacao de
outros projetos da mesma envergadura.

1.2. Enquadramento

A presente dissertacao insere-se no ambito da unidade cur-
ricular de Estagio e Dissertacao, a ultima etapa do Mestrado
em Design e Multimédia. O Mestrado em Design e Multi-
média é um curso do 2.° ciclo lecionado no Departamento
de Engenharia Informatica e no Departamento de Arquite-
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tura, ambos da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Uni-
versidade de Coimbra.

Esta dissertacao foi desenvolvida no ambito de um
estagio realizado no Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra. A semelhanca de anos anteriores, objetos da co-
lecdo do museu foram alvo de trabalhos desenvolvidos por
estudantes finalistas do referido curso de Mestrado. A pre-
missa do presente estagio, assim como dos anteriores, pas-
saria por produzir projetos multimédia que contribuissem
para a valorizacdo e divulgacdo da colecdo do museu. Neste
ambito, a presente dissertacao debruca-se sobre um unico
item da colecao, o esqueleto da baleia.

1.3. Objetivo

Sendo que o objetivo consiste na divulgacao e esclareci-
mento de conteldo cientifico referente a um exemplar de
esqueleto da espécie baleia-comum, em exposicao no espa-
co fisico do Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra,
isso determina que o conteuldo a ser produzido deve obede-
cer a uma componente documental.

As tematicas do conteludo passam por apresentar
mais caracteristicas sobre a espécie baleia-comum enquan-
to servivo, explicar o processo de transformacao de ser vivo
para objeto de museu, esclarecer os ossos em falta (alguns
apenas partes outros na sua totalidade) e, ainda, esclarecer
a incorreta estruturacao éssea.

No entanto, esse conteiudo deve ter um suporte e
este deve ter um meio para fazé-lo chegar aos visitantes.
Tanto o suporte como o meio devem tornar possivel a inter-
pretacdo do conteludo a ser apresentado, devem encaixar-
se e respeitar o formato do espaco de exposicao, devem
encaixar-se e respeitar as condicoes a que os visitantes se
sujeitam no contexto de exposicao e, ainda, ndo devem obs-
truir o objeto em exposicao.

Desta forma, como suporte para o contelido, optou-
se por uma animacao digital. O recurso a animacao digital
como uma forma de dar suporte e apresentar a tematica
cientifica, permite criar uma histéria baseada nas informa-
coes existentes. Além de contar uma histéria, consegue
representar de forma visual e sonora essa mesma matéria
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cientifica. Com isso, consegue abranger publicos que esta-
riam inaptos para entender, por exemplo, apenas informa-
cao textual (analfabetos). Inclusive, na atualidade, a maioria
das informacdes é transmitida e replicada no formato digi-
tal (internet), sendo impensavel optar por um formato, por
exemplo, analdgico.

Como meio para a fazer chegar a animacao aos visi-
tantes, optou-se por disponibilizar a animacao no website do
museu, acessivel através de um cédigo QR.

A animacao podera ser acedida fora o espaco fisico
do museu ou dentro do espaco fisico do museu. Fora do es-
paco fisico do museu, podera ser acedida através do acesso
ao website do museu ao introduzir-se o endereco do website
num dispositivo compativel. Dentro do espaco fisico do mu-
seu, podera ser acedida através do acesso ao website do mu-
seu ao introduzir-se o endereco do website do museu num
dispositivo compativel, ou ao captar-se um cédigo QR com
o endereco do website do museu através de um dispositivo
compativel.

Escolheu-se esta metodologia porque atende as ne-
cessidades e, ao mesmo tempo, enquadra-se no contexto
das visitas guiadas a seccao de Zoologia do Museu da Cién-
cia da Universidade de Coimbra. Uma animacao digital tem
caracteristicas suficientes para apresentar o conteudo e
permite que o visitante veja toda a estrutura éssea de uma
vez so. A sua insercdo no website demonstra ser um meio
pratico para fazer chegar uma animacao digital ao visitante
dentro e fora do museu, visto que pode ser acedido atra-
vés de dispositivos dentro e fora do museu. Um cédigo QR
demonstra ser um meio pratico para fazer chegar uma ani-
macao digital dentro do museu, visto que o seu tamanho se
enquadra na margem de apenas um metro de distancia que
o esqueleto tem em relacdo a outros objetos expostos. A
escolha de se inserir um codigo QR junto do museu justifica-
se pelo facto de ndo ser um elemento demasiado intrusivo
numa galeria cuja arquitetura remonta ao século XIX. Desta
forma, evita-se a insercao de um monitor nesta galeria, o
gue poderia interferir no seu aspeto visual caracteristico.

Com a realizacao desta dissertacao pretende-se me-
Ilhorar a relacdo entre o objeto e os visitantes. Com isso,
aumentar o conhecimento e criar um esclarecimento, por
parte dos visitantes, face ao objeto.



INTRODUGCAO

1.4. Metodologia e Plano de tra-
balhos

Este topico, dividido em duas partes, é constituido pelo pla-
neamento das tarefas que foram elaboradas.

Na primeira parte, é feita uma descricao da natureza
de cada tarefa realizada, de modo a ter-se uma nocao dos
seus propositos.

Na segunda parte, sdo apresentados dois diagramas
de estudos que descriminam o tempo de duracao de cada
tarefa que auxiliou no cumprimento de todo o conjunto de
tarefas. O primeiro apresenta ao plano inicial previsto, em
janeiro de 2020; e o segundo apresenta o trabalho efetiva-
mente realizado até a data da conclusao do presente traba-
Iho, em novembro de 2020.

Tarefas
A realizacdo da presente dissertacao dependeu de um con-
junto de varias tarefas a serem cumpridas. Essas tarefas
foram agrupadas em cinco areas: recolha e selecdo da in-
formacao, escrita da dissertacao, experimentos, desenvolvi-
mento do projeto pratico e inquérito.

Recolha e Selecao da Informacao
A primeira tarefa (Recolha e Selecdo da Informacao) decor-
reu ao longo de toda a dissertacao e teve como objetivo a
obtencao da informacao necessaria para a escrita da disser-
tacdo e a elaboracao do projeto pratico. Durante esse pro-
cesso de recolha, além da informacao fornecida pelo orien-
tador e pelo Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra,
foram realizadas varias pesquisas a livros e documentos,
tanto fisicos como digitais, foram realizadas visitas a exposi-
coes e foram frequentados eventos, palestras e workshops.
Esta recolha e seleccao de informacdo serviu para uma
maior contextualizacdo do tema e escolher contetudos que
poderiam ser trabalhados na animacao a desenvolver.

Das visitas a museu e exposicoes, a mais importante
foi a realizada ao Museu de Histéria Natural e da Ciéncia da
Universidade do Porto, localizado na Casa Andresen que, por
sua vez, se situa no Jardim Botanico do Porto. Neste museu
encontra-se em exposicao um esqueleto de baleia-azul. Esta
visita permitiu recolher informacao sobre este exemplar, as-
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sim como das formas existentes neste museu de disponibi-
lizacdo de informacao aos visitantes. Os guias da exposicao
forneceram parte da informacao escrita recolhida.

Apesar de nao estarem relacionadas com o tema da
presente dissertacao, foram realizadas outras visitas a expo-
sicoes relacionadas com producdo audiovisual. Uma delas
foi a exposicdo “Companhia” de Pedro Costa, petente no
Museu de Serralves, no Porto. Outra visita foi a da exposi-
cao “Cinco filmes e uma mascara” de Ricardo Jacinto paten-
te na Galeria Solar, em Vila do Conde. Por ultimo, de referir
a visita de estudo realizada ao “Porto/Post/Doc: Film & Me-
dia Festival”, no Porto. No ambito deste festival, de destacar
a participacdo na Masterclass conduzida por Tomas Baltazar
sobre montagem de filmes; a visita a exposicoes realizadas
no ambito do festival; assim como do visionamento de fil-
mes da sua programacao. Estas visitas permitiram adquirir e
aprofundar conhecimentos sobre producao audiovisual.

Como exemplo de participacao em palestras, sao de
referir as aulas abertas “The use of color in animation pro-
duction” pelo professor Yukio Yamanaka e “360-degree film
production” pelo professor Masamichi Okubo, docentes da
Kougei - Universidade Politécnica de Téquio. As palestras
foram realizadas no Departamento de Engenharia Informa-
tica da Universidade de Coimbra (DEI). Estas palestras foram
Uteis na aquisicao de novos conhecimentos sobre producao
audiovisual, mais especificamente sobre animacao.

Como exemplo de participacdo em workshops, de
referir o workshop de cinema de animacao stopmotion pelo
professor Yukio Yamanaka e pela professora Kei Suyama,
docentes da ja referida instituicio de ensino japonesa. A se-
melhanca das palestras, o workshop teve lugar também no
DEI. Durante o workshop, foi proposto ao grupo presente,
gue cada elemento do grupo concretizasse oito desenhos
de forma a criar uma animacao. Desses oito desenhos, o de-
senho inicial e o desenho final teriam de terminar de igual
forma (um coracdo). No fim, todas as animacodes de cada ele-
mento do grupo foram unidas e assim foi criada uma anima-
cao que englobou todas as pequenas animacoes.

Todas estas atividades (palestras e workshops) per-
mitiram a aquisicao e o aprofundamento de conhecimentos
sobre producdo audiovisual, mais especificamente sobre
animacao.
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Escrita da Dissertacao

A segunda tarefa (Escrita da Dissertacdo) decorreu ao longo
de toda adissertacdo e teve como objetivo documentar todo
o processo desenvolvido. Esta foi dividida em trés fases: en-
trega intermédia da dissertacao, refinamento da escrita da
dissertacao e finalizacdo da escrita da dissertacdo. Na fase
da entrega intermédia da dissertacao, deu-se a escrita da
introducao, a escrita do plano de trabalhos, a escrita do es-
tado da arte, a escrita dos trabalhos relacionados, a escrita
da documentacao refente ao Museu da Ciéncia da Univer-
sidade de Coimbra, a escrita da documentacao referente a
espécie baleia-comum e a escrita da constituicao do projeto
pratico. Na fase seguinte, deu-se um refinamento do con-
teudo referido na fase anterior, sendo retiradas e acrescen-
tadas novas informacoes, com base nas orientacdes dadas
pelos juris na defesa intermédia e com base nos experimen-
tos que foram sendo feitos apés a defesa intermédia. Por
fim, na ultima fase, deu-se a escrita do desenvolvimento e
da conclusdo do projeto pratico e a escrita das reflexdes e
das conclusoes gerais.

Experimentos
A terceira tarefa (Experimentos) decorreu ao longo de toda
a dissertacao e teve como objetivo a experimentacao e a
selecao dos programas computacionais que possibilitariam
a criacdo dos artefactos (documento escrito, animacao,
website, coddigo QR e cartaz do cédigo QR) que compdem
a dissertacao. Esses artefactos definem as fases a serem
desempenhadas para a conclusao da dissertacao.

Foram explorados varios programas computacionais
para a escrita da dissertacao, para a criacdo da animacao,
para a criacao do website, para a criacao do cédigo QR e para
a criacdo do cartaz do codigo QR. Numa primeira fase, ex-
perimentou-se cada um dos programas computacionais de
forma individual, a fim de se analisar e ponderar as potencia-
lidades e as vantagens de cada um.

Numa segunda fase, experimentou-se cada um dos
programas computacionais de forma coordenada, a fim de
se constatar as potencialidades e as vantagens das juncoes.
A partir disso, verificou-se se era mais vantajoso trabalhar
com os programas computacionais de forma individual, ou
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se era mais vantajoso trabalhar com os programas computa-
cionais de forma coordenada. Durante esses experimentos,
para cada programa computacional, teve-se em considera-
cao a sua capacidade para a execucao do seu propoésito, te-
ve-se em consideracdo a sua relacdo com os restantes pro-
gramas computacionais e, por fim, teve-se em consideracao
a sua relacido com o meio analdgico, visto que em alguns
momentos serd necessario transformar contetdo analégico
em conteudo digital e vice-versa.

Em simultaneo com a experimentacao destes progra-
mas computacionais foram experimentadas e selecionadas
a identidade visual, a tipografia da escrita, a producao au-
diovisual da animacao, a producdo do website, a producao
do cadigo QR e a producao do cartaz para o codigo QR, visto
gue todos estes artefactos estdo dependentes da capaci-
dade destes programas computacionais e estes programas
computacionais s6 serdo selecionados se forem Uteis para a
criacao destes artefactos.

Desenvolvimento do Projeto Pratico

A quarta tarefa (Desenvolvimento do Projeto Pratico) deco-
rreu ao longo de todo o projeto pratico e teve como obje-
tivos a definicdo da ideia do projeto pratico e a implemen-
tacdo da ideia do projeto pratico. Nesta fase, foram desen-
volvidas as etapas selecionadas na tarefa, Experimentos,
com base nas informacdes recolhidas na tarefa, Recolha da
Informacao.

Inquérito

A quinta tarefa (Inquérito) decorreu em simultidneo com a
etapa do desenvolvimento do projeto pratico e teve como
objetivo a validacdo do projeto pratico por parte de indi-
viduos que nunca tiveram nenhum tipo de contato com o
projeto pratico. Para tal, elaborou-se um inquérito online,
onde os utilizadores puderam interpretar os artefactos que
constituem o projeto pratico e, depois disso, responder a
uma série de perguntas (escolha multipla, selecdo e campo
aberto). No entanto, se uma grande percentagem dos inter-
rogados contrariasse alguma parte ou a totalidade do pro-
jeto pratico, essa mesma parte ou a totalidade do projeto
pratico deveria ser refeita.
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Durante a execucao de todas as tarefas, foi mantido conta-
to permanente com as pessoas responsaveis no Museu da
Ciéncia da Universidade de Coimbra: com a entdo diretora
Carlota Simoes, de quem partiu a ideia para este trabalho;
com o musedlogo Pedro Casaleiro; com a conservadora
da colecdo de Zoologia Cristina Rufino. Mais tarde, com a
tomada de posse da atual direciao do museu, os contactos
foram mantidos com a diretora Teresa Girao; com a conser-
vadora da colecao de Zoologia Joana Cabral Oliveira; e, no-
vamente, com o museélogo Pedro Casaleiro. Os objetivos
desses contatos foram os de recolha de informacao, aprova-
cao de resultados, verificacao de conteudos e apresentacao
do desenvolvimento do projeto.

Diagrama de estudos

Primeiro Diagrama de Estudos

Como forma estimar o tempo de duracao de cada tarefa e,
assim, controlar todo o conjunto de tarefas, foi elaborado
um diagrama de estudos (Figura 1). O diagrama ilustra as
tarefas que decorreram entre setembro de 2018 e junho de
2019. Durante a criacao do diagrama foi tido em conta, nao
s6 o nimero de meses, mas também o nimero de horas (16
horas semanais no primeiro semestre e 40 horas semanais
no segundo semestre).

Segundo Diagrama de Estudos

No entanto, durante o desenvolvimento de toda a disser-
tacao, existiu a necessidade de se efetuar varias alteracoes
ao plano de trabalho. Estas alteracdes ocorreram devido ao
facto do processo da execucio nao ter sido feito de for-
ma linear em acordo com o planeado. Em varios momentos
seguiram-se direcoes que, ao fim de algum tempo, enten-
deram-se que nao eram as mais acertadas e, devido a isso,
varias etapas tiveram de ser refeitas, o que levou a varias
alteracoes em relacao aos prazos das tarefas. Estas implica-
coes surgiram devido a escassez de documentacao referen-
te a espécie de baleia-comum, devido ao facto da area da
biologia nao ser a area de estudos do orientando e surgiram
durante a elaboracao do projeto pratico. Desta forma, hou-
ve a necessidade de prolongar o fim da dissertacao até ao
més de novembro do ano de 2020.
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Figura 1.
Primeiro diagrama de estudos.
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Como forma estimar o tempo de duracao de cada
tarefa e, assim, controlar todo o conjunto de tarefas, foi ela-
borado um segundo diagrama de estudos (Figuras 2 e 3).
Este novo diagrama ilustra as tarefas que decorreram entre
setembro de 2018 e novembro de 2020. Durante a criacao
deste diagrama também foi tido em conta, ndo sé o nimero
de meses, mas também o nimero de horas (16 horas sema-
nais no primeiro semestre e 40 horas semanais no segundo
semestre).

Setembro 2
1° SEMESTRE DEFINIGAO DO TEMA RECOLHA DE ESCRITADA
32 horas INFORMAGAO DISSERTAGAO
INDICE
Outubro 7015
64 horas
INTRODUGAO
32 horas
Novembro 701 PLANO DE TRABALHOS
32 horas
ESTADO DA ARTE
32 horas
Dezembro 2015 TRABALHOS RELACIONADOS
32 horas
O MUSEU EABALEIA
32 horas
Janeiro 2019 PROJETO PRATICO
(pré-producao da
animacéo)
64 horas
Fevereiro 201 2° SEMESTRE
1120 horas
160 horas
Margo 2019 PROJETO PRATICO
(producao da animacao)
200 horas
Abril 7019
PROJETO PRATICO
(p6s-produgo da animacao)
120 horas
Maio 7019 PROJ
(implementac bsite
120 horas implementacao 20 QR)
PROJETO PRATICO
Junho 2010 80 horas (refinamentos)
PROJETO PRATICO
80 horas inqueérito)
CONCLUSAO
40 horas

Julho 2019
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Figura 2.
Setembro 201¢ B
‘ ; Segundo diagrama de estudos.
1° SEMESTRE DEFINIGAO DO TEMA RECOLHA DE ESCRITA DA
32 horas INFORMAGAO DISSERTAGAO
INDICE
Outubro 7015
48 horas
INTRODUGAO
32 horas
Novembro 701 PLANO DE TRABALHOS
32 horas
ESTADO DA ARTE
32 horas
Dezembro 2015 TRABALHOS RELACIONADOS
32 horas
O MUSEU EABALEIA
32 horas
Janeiro 2019 PROJETO PRATICO
(pré-producao da
animacao)
64 horas
Fevereiro 2019 2° SEMESTRE
Margo 7019
Abril 2019
Maio 7019
1120 horas
Junho 2019
Julho 2019
Agosto 2019
Setembro 2019 PROJETO PRATICO
(produgo da animagzo)
Outubro 2019 3664 horas
Novembro 2019
720 horas
Dezembro 2019
PROJETO PRATICO
(pés-produgao da animacao)
Fevereiro 2020 160 horas
PROJETO PRATICO
(implementacao do Website e
implementacao do codigo QR)
Margo 2020 160 horas

PROJETO PRATICO
(refinamentos)

Abril 2020
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Figura 3.
Continuacgéo do segundo diagrama
de estudos.
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Maio 2020

760 horas

Julho 207!

Agosto 0%

PROJETO PRATICO
(inqueérito)

80 horas
PROJETO PRATICO
Setembro 202« “fnamentos)

320 horas
Outubro 2020

CONCLUSAO
40 horas
Novembro 202

1.5. Estrutura da Dissertacao

A presente dissertacao é constituida por seis capitulos: In-
troducao, Estado da Arte, Trabalhos Relacionados, O Museu
da Ciéncia da UC e o esqueleto da baleia-comum, Projeto
Pratico e, por fim, Conclusao.

O primeiro capitulo (Introducao) apresenta e contex-
tualiza o tema da dissertacao. Sao apresentados o motivo da
escolha do tema, o enquadramento do tema e o objetivo do
tema.

O segundo capitulo (Estado da Arte) apresenta os
conceitos-chave do tema da dissertacdo. Numa primeira
fase, sao apresentadas a definicio de animacdo, uma bre-
ve descricao histérica da animacao, uma breve descricao de
Motion Graphics e uma maneira para realizar animacao. Na
fase seguinte, sdo apresentadas as definicdes da internet e
da web, assim como uma breve descricao histérica das mes-
mas e, ainda, é apresentada uma forma para realizar website.
Por fim, na ultima fase sdo apresentadas a definicao de c6-
digo QR, uma breve descricdo histérica do cédigo QR e uma
maneira para conceber cédigo QR.

O terceiro capitulo (Trabalhos Relacionados) apre-
senta varios casos relacionados com os conceitos-chave do
tema da dissertacdo. Numa primeira fase, sao feitas uma
apresentacao e uma analise de cada caso. Numa segunda
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fase, é feita uma analise transversal de todos os casos.

O quarto capitulo (O Museu da Ciéncia da UC e o
esqueleto da baleia-comum) apresenta uma descricdo do
Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra e da espé-
cie baleia-comum. Numa primeira fase, sdo apresentados o
contexto histérico, o espaco interior, a localizacdo, o aces-
SO a0s espacos, as colecoes, as exposicoes e uma descricao
do esqueleto da espécie baleia-comum. Na fase seguinte, é
apresentada uma descricao da espécie baleia-comum.

O quinto capitulo (Projeto Pratico) apresenta os ex-
perimentos, o desenvolvimento, os testes e os seus resulta-
dos e o produto final do projeto pratico.

O sexto capitulo (Conclusao) apresenta as reflexoes,
conclusoes gerais e perspetivas futuras.
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ESTADO DA ARTE

Este capitulo é constituido por uma breve definicao dos
conceitos-chave. Estes conceitos-chave sdao a base para a
elaboracao do projeto pratico.

Na primeira parte, é feita uma breve descricao da de-
finicdo da animacao e da sua histéria. Isso inclui os conceitos,
as tecnologias, as técnicas e os autores. Além disso, é apre-
sentada uma metodologia para realizar animacao, onde sao
descritas as varias fases que constituem todo o processo.

No momento seguinte, é feita uma breve descricao
da definicao e da histéria da internet e da web. Além disso,
€ apresentada uma metodologia para realizar website, onde
sao descritas as varias fases que constituem todo o processo.

Por fim, na dltima parte, é feita uma breve descricao
da definicao e da historia do codigo QR. Além disso, é apre-
sentada uma metodologia para realizar codigo QR, onde sao
descritas as varias fases que constituem todo o processo.

2.1. Animacao

Origem da palavra animacao
O conceito de animacao tem a sua primeira definicao através
da palavra latina animare, que significa “dar vida” e “dar alma”.
Porém, este termo sé veio a ser utilizado para descrever ima-
gens em movimento a partir do século XIX [4], [8], [19].

2.1.1. Imagens Pré-Fotograficas

As imagens animadas produzidas através de processos pré-
fotograficos sdo, como vai-se entender, aquelas produzidas
antes da invencao do cinema. Durante a producao desta ti-
pologia de imagens nao é necessario nenhum processo qui-
mico para a sua conversao [6].

Primoérdios
Antes do século XIX, o ser humano ja apresentava registos
que permitissem identificar o movimento. Por exemplo, em
algumas das pinturas rupestres da pré-histéria onde os ani-
mais tém mais pernas que o habitual, em alguns hierdglifos
egipcios onde sao representadas sequéncias de atividades
humanas, em alguns vasos gregos com pinturas olimpicas e
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no teatro de sombras chinesas [2], [4], [8], [17], [19].

Apos, os registos que permitissem identificar o movimento
comecaram a contar com aparatos tecnolégicos.

Camara Escura

Pode-se comecar pela camara escura, de Leonardo da Vinci
(1452 - 1519). Este aparelho consiste numa caixa vedada
em todos os lados, para que a luz nao consiga penetrar. No
entanto, num dos lados da caixa, existe um furo por onde
entra a luz. Essa luz projeta numa das paredes do interior
da caixa a imagem do exterior, mas de forma invertida. A
introducao de lentes e de espelhos permite aumentar a ima-
gem e corrigir a sua posicao. A camara fotografica baseia-se
na camara escura e sem a camara fotografica nao haveria
o cinematografo. Mais a frente vai-se entender o impacto
da camara fotografica e do cinematégrafo na evolucao da
animacao e, com isso, vai-se entender o quanto a cAmara
escura foi importante [6], [?].

Lanterna Magica
Depois, em 1645, surge a lanterna magica, de Athanasius
Kirsher (1601 - 1680). Um mecanismo, que diferente da ca-
mara escura, projeta o que esta dentro para fora, servindo
como um projetor de diapositivos. Ela € composta por uma
caixa fechada, com uma fonte de luz e um espelho curvo
no seu interior. A caixa contém, num dos seus lados, uma
abertura por onde sao projetadas, sobre uma determinada
superficie, imagens pintadas em laminas de vidro [2], [3], [8],
[9], [13], [19].

A partir da lanterna magica, no século XVIII, Pieter
Van Musschenbroek (1692 - 1761) consegue colocar ima-
gens sequenciadas, criando a ilusdo de movimento. A lan-
terna magica seria usada como ferramenta artistica, pela
primeira vez, em Paris, no ano de 1794, através do espe-
taculo “Fantasmagorie”, criado por Etienne Gaspard Robert
(1763 - 1837). O espetaculo tinha como objetivo provocar
medo nos espectadores [2], [3], [19].

Persisténcia da Visao
Apés, Peter Mark Roget (1779 - 1869) publica, em 1824, o
artigo “The Persistence of Vision with Regard to Moving Ob-
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jects”. Segundo o artigo, o olho humano retém uma imagem
ja vista por uma fracao de segundos, antes de a mesma ser
substituida pela imagem seguinte e enquanto a imagem se-
guinte ja esta a ser percebida. Sendo assim, o olho humano
tende a combinar imagens percepcionadas em sequéncia,
em um Unico movimento, quando a sucessdo de imagens é
suficientemente rapida. O observador tem a impressao de
movimento, mesmo que esteja a olhar para imagens estati-
cas [6], [8], [9], [17], [18], [19].

Persisténcia da Visao - Taumatroscopio
Entretanto, em 1825, é lancado o taumatroscépio. Um en-
genho que aplica e exemplifica o que Peter Mark Roget cha-
ma de Persisténcia da Visao. O objeto consiste num disco
com diferentes ilustracdes, desenhadas em cada uma das
faces do mesmo. O disco contém dois cordoes amarrados
em suas extremidades que, torcidos e depois puxados para
lados opostos, giram o disco. No momento do giro, o espec-
tador percebe as duas imagens fundidas em uma. Este fe-
némeno acontece porque existe um espaco de tempo entre
a captacao da imagem pelo olho e a percepcao da mesma
pelo cérebro. Se outra imagem é imposta ao olho duran-
te esta fracdo de segundos, o cérebro tende a perceber as
duas imagens fundidas em uma [6], [13].

Durante um tempo, a Persisténcia da Visao foi considera-
da o fendmeno que explicava de que modo as imagens em
sequéncia eram percebidas como movimento, durante a in-
terpolacdo de quadros no cinema. No entanto, mais tarde,
surge um fato que contradiz esse fenémeno [6].

Efeito-Phi - Fenaquistoscoépio
Apds o lancamento do taumatroscopio, surge outro enge-
nho, o fenaquistoscopio, criado em 1825 por Joseph Plateau
(1801 - 1883). Este objeto consiste em dois discos posicio-
nados de forma paralela um com o outro, através de um su-
porte. Em um dos discos existe uma sequéncia de imagens,
enquanto no outro disco existem ranhuras com a mesma
disposicao da sequéncia de imagens. Quando ambos os dis-
cos sdo girados em uma certa velocidade e o espectador
observa a sequéncia de imagens por intermédio das ranhu-
ras, ele percebe a animacao, isto é, ele percebe a interpo-
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lacdo das imagens em movimentos continuos. No entanto,
se o espectador visualizar a sequéncia de imagens sem a
intervencao das ranhuras, ele percebe apenas uma mancha
disforme. Isso ocorre porque o fendmeno da Persisténcia
da Visao impede que haja um reconhecimento de uma ima-
gem apos a outra, a ndo ser que exista entre elas uma inter-
rupcao que cubra a persisténcia. No fenaquistoscépio, esse
efeito é causado pelo intervalo que existe entre as ranhuras
presentes em um dos discos. Esse intervalo quebra a per-
sisténcia da visao, permitindo que seja reconhecida a proxi-
ma imagem ou o movimento causado pela diferenca entre
a primeira e a segunda imagem. Esse efeito de “cobrir” foi
designado por Efeito-Phi, e foi descrito pela primeira vez em
1912, por Max Wertheimer (1880 - 1943) [6].

Conhecimento ou envolvimento

No entanto, Hugo Miinsterberg (1863 - 1916) publicou em
1916 um livro intitulado por “The Photoplay: A Psychological
Study”. De acordo com o autor, o Efeito-Phi é o responsa-
vel pela ilusdo de movimento no cinema, mas existe ainda
um nivel mais elevado de percepcao, que sao a memoaria e
a imaginacao. Estas duas tém a funcao de ordenar o filme
durante a montagem. Segundo o psicélogo, o Efeito-Phi ou
a Persisténcia da Visao ndao provocam nenhum tipo de per-
cepcao por parte do observador, se 0 mesmo nao possuir
um grau de conhecimento ou envolvimento com as ima-
gens, ou movimentos apresentados [6].

Em suma, pode-se concluir que o movimento por
meio da intercalacdo de quadros acontece através da jun-
cao de ambos os fendmenos mencionados. A Persisténcia
da Visao possibilita reconhecer o que resiste inalterado de
um quadro para o outro, e o Efeito-Phi é encarregado por
causar a compreensao da transicao de quadros e a sensacao
de movimento, desde que quem vé reconheca as imagens e
0s movimentos apresentados [6].

Primeira Fotografia
Apbs, a primeira fotografia foi conseguida por Nicephore
Niépce (1765 - 1833) em 1826. A partir desse momento,
a representacao visual deixou de ser feita apenas de forma
manual e passou a ser feita também de forma mecanica [?].
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Estroboscopio

Pouco depois do aparecimento da primeira fotografia, surge
o estroboscopio. Um aparelho criado por Simon Ritter Von
Stampfer (1792 - 1864) em 1832. Este engenho é seme-
Ihante ao fenaquistoscdépio, com a diferenca de que é cons-
tituido por apenas um disco com ranhuras que estao cada
uma delas acima e entre os desenhos. Para percepcionar, o
espectador precisa de colocar-se em frente a um espelho e
depois girar o disco que esta preso por uma haste. Ao ob-
servar a imagem refletida no espelho, por intermédio das ra-
nhuras, o observador presencia uma animacao continua. No
estroboscépio, fica evidente a necessidade dos intervalos
entre as ranhuras, sem os quais o observador sé conseguia
ver no espelho uma mancha disforme [6], [13].

Zootroscoépio

Um pouco mais tarde, em 1834 surge o zootroscopio. Um
aparelho concebido por William George Horner (1786 -
1837). O principio desde dispositivo € o mesmo dos ante-
riores. Este engenho é composto por um tambor circular e
giratorio que contém ranhuras a sua volta, onde tiras de pa-
pel com desenhos em sequéncia sdo colocadas dentro do
tambor. As ranhuras permitem olhar para os desenhos dis-
postos em tiras. Quando o tambor é girado, é observada a
ilusdo de imagens em movimento [13], [19].

Daguerredtipo e o seu aprimoramento
Depois, em 1839, é anunciado o daguerreétipo. Trata-se de
um processo que proporcionou uma reducao no tempo de
exposicdo necessario para ser registada uma fotografia. O
processo, no entanto, funciona apenas como um positivo,
o que impede a reproducdo em série de fotografias [5] [?].

No mesmo ano, essa dificuldade foi resolvida por
William Fox Talbot (1800 - 1877), que conseguiu aprimorar
o processo de negativo, tornando possivel a cépia a partir
de um original impresso em papel [5], [9].

Aprimoramento da Lanterna Magica
Apods, em 1850, Franz von Uchatius (1811 - 1881) propor-
ciona um avanco na lanterna magica, ao combina-la com
dois discos giratorios. Um dos discos contém 12 imagens
pintadas em vidro e o outro contém ranhuras que atuam
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como obturadores. Para criar a sensacao de movimento os
dois discos sdo girados enquanto s3o projetados. E a partir
desta criacdo que veio a surgir a maquina de projecao do
cinema [2], [19].

Flipbook

Entretanto, em 1868, surge o flipbook, patenteado por John
Barnes Linnett. Este mecanismo consiste num pequeno blo-
co de papel onde as imagens de uma animacao estao inter-
poladas, uma por folha, em ordem decrescente. Quando o
observador vira rapidamente as paginas, cria a ilusao de mo-
vimento e, dai, ele presencia a animacado. A maior vantagem
do flipbook sobre os engenhos anteriores é a possibilidade
de criacao de animacdes com mais imagens, visto que os en-
genhos apresentados anteriormente possuiam, em média, a
possibilidade de cerca de doze imagens. O flipbook é muito
utilizado em estudios de animacao desde o inicio do século
XX até hoje [6], [13].

Captacao do movimento de animais

Depois, na década de 70, ainda no século XIX, Eadweard J.
Muybridge (1830 - 1904) concebeu um engenho composto
por 12 maquinas fotograficas, na intencdo de fotografar um
cavalo nas varias fases da sua corrida. Para tal, as maquinas
ficam alinhadas junto ao percurso do cavalo e, durante o
mesmo percurso, existem fios, cada um correspondente a
uma das camaras, que ao serem pisados pelo cavalo acio-
nam a camara que o cavalo estd a passar em frente, o que
permite o registo de uma série de imagens de um instante
consecutivo. Mais tarde foram criadas versdes do engenho
com 24 camaras e outras versdes com mais 100 maquinas
[5], [6], [9].

Praxinoscépio
Ainda na década de 70 do século XIX, no ano de 1877,
como uma evolucdo do zootrépio, é concebido o praxinos-
copio por Charles-Emile Reynaud (1844 - 1918). Tal como
0 zootrdpio, o praxinoscopio consiste num tambor circular,
mas neste caso, em vez de tiras de papel, faz girar tiras de
tecido transparente com desenhos em sequéncia colocados
dentro, e as ranhuras existentes no tambor sao substituidas
por um conjunto de espelhos, situados no centro do tam-
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bor e em forma de prisma, ou seja, o visionamento da ilusao
de movimento é feito através da reflexdo das imagens nos
espelhos. E produzida uma ilusdo de movimento com mais
brilho e menos distorcao do que a possibilitada pelo zootro-
pio [6], [9], [19].

Fita em Celuloide
Ainda em 1887, Hannibal Williston Goodwin (1822 - 1900)
apresenta a primeira fita de filme em celuloide, que se tor-
nou fundamental para o registo de representacdes visuais
cinematograficas [2], [5], [9], [19].

Entretanto, mais tarde, a mesma tira foi enrolada em
bobina por George Eastman (1854 - 1932) [2], [5], [9], [19].

Zoopraxinoscopio

Depois, entre os anos de 1879 e 1880, na intencao de ani-
mar os movimentos dos animais registados por Eadweard J.
Muybridge, o mesmo constréi o zoopraxinoscépio. Este apa-
relho é constituido por dois discos, alinhados um com o ou-
tro, que giram em sentidos opostos. Um dos discos contém
24 fotografias copiadas em laminas de vidro. Essas fotogra-
fias correspondem as fases de um movimento de um ani-
mal. O outro disco contém uma série de ranhuras que atuam
como um obturador. A imagem em movimento, produzida
durante esse processo, é projetada por intermédio de uma
lanterna magica [6], [13].

Lampada Elétrica e Fonégrafo
Entretanto, Thomas Alva Edison (1847 - 1931) cria engenhos
que se tornam fundamentais na industria cinematografica.
Ele é o autor da lampada elétrica e do fondgrafo (engenho
para captacao do som) [5], [6], [9], [13], [19].

Cinetografo

Com a intencao de obter um complemento visual para o fo-
nografo, Edison desenvolve, em 1888, uma camara para a
captacao de imagens em movimento, a qual deu o nome
de cinetografo. O aparelho consiste numa caixa em madeira
com uma série de polias por onde percorre uma pelicula. Na
parte frontal do aparelho existe um orificio parecido com
um bindculo, por onde pode-se assistir ao video que esta
operado no interior da caixa [5], [6], [?], [13], [19].
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Fita em Celuloide Perfurada
Recorrendo a este engenho, Edison e o seu assistente e
co-inventor William Kennedy-Laurie Dickson (1860 - 1935)
tornaram-se nos primeiros a filmar com fitas de celuloide
perfuradas, terminando por determinar o formato estandar-
dizado dos 35 mm [5], [6], [9], [13], [19].

Cinetoscopio

Para a visualizacao dos filmes realizados, Edison desenvolve
com Dickson, em 1891, o cinetoscépio. Este aparelho con-
siste numa caixa onde no seu interior estao lentes, o filme
perfurado em formato continuo e uma lampada que é ati-
vada a partir da insercdo de moedas. Através de um visor é
possivel visualizar a ilusdo de movimento. As patentes do ci-
netografo e do cinetoscopio foram registadas em 1891 [5],
[6], [9], [13], [19].

Aprimoramento do Praxinoscépio

No ano seguinte, em 1892, Emile Reynaud abre o seu Teatro
Optico. Para tal, ele aprimorou o seu invento, o praxinos-
copio. Neste caso os espelhos projetavam imagens feitas
numa tira de tecido transparente, diretamente numa tela,
gue ja continha o cenério estampado. A projecdo era conse-
guida através de um complexo sistema de espelhos, lentes
e lanternas. Os filmes de Reynaud possuiam a duracao de
15 minutos, exigindo a confeccao de centenas de desenhos,
e apresentavam enredo e trilha sonora sincronizada. Os
personagens eram desenhados e coloridos, quadro a qua-
dro, no tecido, de forma que, ao serem projetados, intera-
gissem diretamente com o cendrio, estando rigorosamente
adaptados ao cenério. Os filmes ficaram conhecidos como
“pantomimes lumineuses”. Reynaud realizou milhares de apre-
sentacoes em seu teatro. Um grande motivo que torna o
praxinoscopio importante para a histéria da animacao é o
fato de Emile Reynaud ser pintor de origem, com isso, a en-
genhosidade tecnoldgica ficou ligada a arte [6], [9], [19].

2.1.2. Imagens Fotograficas

As imagens animadas produzidas através de processos foto-
graficos sao, como vai-se entender, aquelas realizadas apoés
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a criacao do cinema. Depois da invencao do cinema, as ani-
macoes puderam ser executadas através da captacao por
equipamento optico e revelacido quimica [6].

As imagens animadas fotograficas podem ser dividi-
das em dois grupos, tendo em conta o processo de producao
utilizado para as conceber. Quando sao utilizados desenhos
em papel ou acetato, pode-se considerar como imagens ani-
madas fotograficas bidimensionais, e quando existe a mani-
pulacao direta de objetos, pode-se considerar como imagens
animadas fotograficas tridimensionais ou stop motion [6].

Cinematoégrafo
Entretanto, surge entre os anos de 1894 e 1895, o Cinema-
tégrafo, inventado pelos irmaos Auguste Marie Louis Nicholas
Lumiere (1862 - 1954) e Louis Jean Lumiére (1864 - 1948). O
aparelho consiste numa espécie de camara fotografica que
capta varias imagens por segundo e, depois, podem ser pro-
jetadas, com a mesma velocidade em que foram captadas.
O que diferencia este engenho dos outros é possibilidade
de poder-se captar imagens numa pelicula fotossensivel, re-
velar as imagens e, depois, projeta-las, utilizando o mesmo
equipamento. O mesmo dispositivo também é portatil, pois,
ndo necessita de qualquer fonte de alimentacdo de energia,
devido ao mecanismo de manivela [4], [6], [8], [9], [19], [23].

Apos a invencao do cinema e em simultaneo com o desen-
volvimento da animacao feita a partir de desenhos, alguns
animadores procuravam outras alternativas para a criacao
de movimento e de ilusdes [19].

Trickfilms
No ano de 1896, Marie Georges Jean Méliés (1861 - 1938)
da inicio aos trickfiims. Os trickfilms sao filmes que contém
efeitos visuais e sao baseados nos truques de magia. Este
estilo de animacao surge de forma acidental durante uma
filmagem, quando a cAmara de Mélies decide parar de gra-
var por alguns instantes e, depois, retorna a gravacao. Com
isso, o artista descobriu que podia utilizar este recurso para
produzir varios efeitos, ao qual deu o nome de “substituicdo
por parada da acao”. Por exemplo, ele pode filmar uma cena
e, dela, retirar ou colocar outro elemento. Imaginemos uma
maca em cima de uma cadeira a ser filmada, para-se a grava-
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cao, retira-se a maca da cadeira e volta-se a filmar a mesma
cena. Durante a reproducao do filme a maca desaparece [2],
[6], [8], [9], [13], [16].

Méliés fazia a montagem dos seus filmes no préprio
negativo, recortando partes e, depois, juntando-as com ou-
tras, criando assim, ilusdes de espaco e de movimento dos
personagens. Méliés foi um dos primeiros cineastas a usar
técnicas como a fotografia no lapso de tempo, as exposicoes
multiplas ou sobreposicoes e a coloracao sobre a pelicula.
E devido a Méliés que algumas técnicas vao predominar na
criacdo cinematografica, como o stop motion [2], [6], [8], [9],
[13], [16].

“The Enchanted Drawing”

Em 1900, James Stuart Blackton (1875 - 1941) gravou o fil-
me “The Enchanted Drawing”. Neste filme, Blackton comeca
por desenhar, em cima de um cavalete com folhas de papel,
a face de um senhor e, depois, ao lado da face, desenha
uma garrafa de vinho e uma taca. Em seguida, Blackton de-
monstra a intencado de pegar a garrafa e a taca e, quando
faz isso, elas tornam-se reais nas suas maos e, ao mesmo
tempo, desaparece o desenho delas que esta no papel. Dai,
ele desenvolve um desempenho com a garrafa e a taca e,
depois, ele coloca-as de volta no desenho. Durante as in-
teracoes de Blackton, o senhor desenhado vai mudando as
suas feicoes faciais (por exemplo, espanto, felicidade e tris-
teza). Neste caso, sempre que ocorre uma alteracdo na fei-
cao facial do senhor ou quando Blackton retira um elemento
do desenho, o manipulador do equipamento de captacao de
imagens para de gravar. Nesse momento, Blackton mantém-
se na mesma posicao e os auxiliares de producao entregam
a ele o elemento e trocam o desenho do cavalete. Em segui-
da, ligam novamente o aparelho de captacdo de imagens e
prosseguem com a gravacao. Na reproducao do video, per-
cebe-se apenas a transformacao do desenho em objeto e
vice-versa e o personagem manifestar-se como se estivesse
vivo [6], [17].

Neste periodo, a animacao ainda ndo existia como uma arte
auténoma, pois, reinava a surpresa em torno da magia. No
entanto, a expressividade artistica comecaria a ser atingida
a partir da virada do século XX [19].
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“Humorous Phases of Funny"

Seis anos depois, em 1906, James Stuart Blackton (1875
- 1941) realizou um filme de animacao a partir da técnica
“substituicdo por parada da acao”, o filme “Humorous Phases
of Funny”. Este é o primeiro filme realizado com movimento
continuo através das técnicas do stop motion. Durante a rea-
lizacao desta animacao, o autor comeca por desenhar com
giz branco num quadro negro (lousa) e, depois, fotografa
esse desenho. Em seguida, o autor apaga todo o desenho ou
partes do desenho. Depois, torna a desenhar uma diferente
posicao e, em seguida, fotografava esse novo desenho. Esta
rotina é repetida quantas vezes forem necessarias. O filme
contém também animacdo de recorte, por isso, 0 mesmo
processo com giz também é realizado com recortes, mas
neste caso os recortes em vez de desenhados e apagados
sdo colados e movimentados. Para a criacdo de um perso-
nagem de recorte, € necessario desenhar e, depois, recortar
0 mesmo personagem, ficando ele com todos os seus mem-
bros separados. Essas pecas sdo, entdo, reintroduzidas atra-
vés de pinos de metal ou fita-adesiva. O resultado é uma
marioneta com algumas partes méveis. Quando o filme é
reproduzido, os elementos movimentavam-se pelo quadro
negro [2], [6], [9], [13], [17], [19].

Entretanto, os trickfilms ja ndo tinham mais tanto apelo, vis-
to que o segredo por de tras da “magia” tinha sido revelado,
esgotando assim o interesse por parte do publico. Ja faltava
pouco para que a animacdo confirmasse um sistema narra-
tivo e uma norma estética que a tornasse como uma arte
auténoma [19].

“Fantasmagorie”
Em Franca, Emile Cohl (1857 - 1938) fazia igualmente pe-
guenos filmes de animacao, sendo um deles o “Fantasmago-
rie” de 1908. Um filme que tem pouco mais de um minuto
de duracdo. Durante a realizacdo desta animacao o artista
comeca por desenhar uma pose por quadro, com tinta-da-
china em folhas de papel. O autor utiliza uma caixa de luz
para interpolar os desenhos, na intencdo de conseguir uma
boa relacdo dos movimentos. Depois, durante a revelacao
do filme, o traco é invertido, ou seja, o traco fica branco e
fundo fica preto. Quando o filme é reproduzido, apresenta
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elementos simples, de traco rapido, mas bem estilizados, que
interagem uns com os outros em sequéncias de metamorfo-
ses, onde alguns dos elementos transformam-se em outros.
O protagonista do filme, além de interagir com outros hu-
manos, também interage com animais irracionais (por exem-
plo, um elefante e um cavalo). Num momento da animacao,
o protagonista cai da janela de uma casa e parte-se, nesse
momento, as maos de Cohl aparecem na cena para colar a
cabeca do protagonista que torna a viver e, depois, sobe em
um cavalo e despede-se dos espectadores [6], [9], [19].

“Little Nemo”

Depois, em 1911, Zenas Winsor McCay (1871 - 1934) surge
na animacao com a sua primeira curta-metragem designada
por “Little Nemo”. Esta curta comeca por uma introducao,
onde se comeca por percecionar McCay a propor a seus ami-
gos a producao de uma animacao com quatro mil desenhos,
no prazo de um més. Depois, ainda na introducao, é apre-
sentada a oficina de McCay e é feita uma demonstracao de
como o filme foi elaborado. No final da introducao, perce-
ciona-se McCay a reunir-se novamente com o0s amigos para
fotografar e gerar o filme. Apds, segue-se a parte animada
da curta, ou seja, a reproducao da animacao final. Esta parte
possui cerca de trés minutos e consiste num protagonista
gue interage com outros personagens que vao surgindo em
cena. Durante a animacao, percebe-se muitas das caracte-
risticas lancadas por Emile Cohl, mas com um desenho mais
detalhado e com caracteristicas de movimentos mais reais.
E percetivel uma nocdo do peso dos elementos durante as
suas movimentacoes. Nota-se uma nocao da profundidade
de campo, onde os elementos apresentam tridimensionali-
dade através da perspetiva [6], [9], [13], [19].

Nesta curta aparecem algumas caracteristicas que
serao fundamentais para a elaboracao das préximas anima-
¢coes, como o uso da repeticao de cenas, a repeticao inversa
de quadros e a manutencao estatica da cena. Além disso,
o artista formulou conceitos como o comprimir e esticar, a
temporizacao, a aceleracao e desaceleracao, e a persona-
lidade, que mais tarde vao ser sistematizados pelo estudio
Walt Disney [6], [9], [13], [19].
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“Cameraman’s Revenge”

Na Russia, por seu lado, Ladislas Starevich (1882 - 1965) fez
filmes em stop-motion, como a curta-metragem “Camera-
man’s Revenge” de 1912. Neste filme, com cerca de 13 mi-
nutos de duracdo, o cineasta narra uma histéria (tridngulo
amoroso) vivida por insetos que apresentam caracteristicas
e personalidades humanas. A histdria acontece numa cidade
habitada por insetos. Para a realizacao, o animador recorre a
insetos reais, com arames nas juntas para possibilitar os mo-
vimentos. Starevich produziu diversos filmes com esta téc-
nica e variados tipos de bonecos: alguns feitos com tecido,
outros feitos em escala real e outros interagiam de forma
direta com atores [6], [9].

“How a Mosquito Operates™

Ainda em 1912, McCay lanca a sua segunda animacao. De-
signada por “How a Mosquito Operates”, apresenta a forma
de agir de um mosquito que importuna um ser humano du-
rante o sono. As caracteristicas do mosquito sdo semelhan-
tes as de um ser humano, tais como, a personalidade e as
emocoes. As trocas de planos dentro da mesma sequéncia
e controle de tempo de cena facilitam o entendimento da
narrativa [6], [13], [19].

“Gertie, the Dinossaur”

McCay ainda lancou, em 1914, a animacao “Gertie, the Dinos-
saur”. Para este filme, McCay produziu dez mil desenhos em
papel, onde o seu assistente, John Fitzsimmons, desenhou o
cenario de fundo. O filme apresenta um cenario detalhado e
um personagem com caracteristicas proprias e expressivas. O
personagem é um dinossauro que realiza algumas acoes en-
comendadas por tabelas de texto que separam as sequéncias,
no entanto, em alguns momentos, o protagonista acaba por
desobedecer ao que foi solicitado. No decorrer da animacao,
percepcionam-se movimentos fluidos do personagem, cena-
rios fixos detalhados e limpeza do traco [2], [6], [13], [19].

A preocupacao com a narrativa, a concecao da personali-
dade semelhante ao humano e a exploracdo da anatomia
humana, fizeram com que se entendesse que agora a anima-
cao nao se tratava mais de um género de trickfilm, mas uma
arte com caracteristicas proprias [19].
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No entanto, perante a necessidade de a producao ter de ser
realizada em curto espaco de tempo e a custos financeiros
baixos, surgem varios estudios de animacao, que, até a dé-
cada de 1920, foram cumprindo a funcao de industrializar o
sector [19].

Barré-Nolan Studio
Um dos primeiros estudios totalmente virados para a ani-
macao foi o Barré-Nolan Studio. Um estudio criado no ano
de 1914, por Vital Achille Raoul Barré (1874 - 1932), com a
colaboracéo de Bill Nolan (1894 - 1954) [13] [19].

Um problema no processo da animacao era o de sin-
cronizar fotogramas que eram desenhados a mao e de for-
ma individual. Como solucao, Barré introduziu o uso das peg
-bars associadas a perfuracdes no papel de desenho, ondes
as folhas perfuradas eram encaixadas nas peg-bars de modo
a ficarem alinhadas [13], [19].

Outro problema era o de animar as diversas posicoes
de um personagem que atuava num cendario que se man-
tinha estatico, pois, havia a necessidade de redesenhar o
cenario a cada quadro. Como solucao, Barré introduziu o sis-
tema de corte de personagens e cenarios, onde era mantido
o desenho do cenario e apenas colocados, um por vez, os
recortes dos personagens por cima do cenario [13], [19].

Bray Productions
Outro estudio deste periodo foi o Bray Productions, criado
também em 1914, dirigido por John Randolph Bray (1879 -
1978) [6], [9], [13], [19].

Bray possuia uma estratégia baseada em quatro pon-
tos principais para a implementacdao de uma producao de
animacoes em série: excluir ou alterar a maneira em vigor de
produzir animacdes com esforcos em detalhes proibitivos;
livrar da producao individual e abracar a divisao do trabalho;
proteger os processos por patentes; aperfeicoar a distribui-
cao e o marketing das animacoes [6], [?], [13], [19].

Além disso, Bray criou varios processos e técnicas
gue visavam uma producao rapida e, ao mesmo tempo,
mantendo a qualidade como, por exemplo, o processo de
imprimir varias copias do cenario e desenhar os persona-
gens por cima, preenchendo com tinta branca para escon-
der os tracos da impressao [6], [9], [13], [19].
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Folhas de Celuloide Transparentes ou Acetatos
Ainda em 1914, Earl Hurd (1880 - 1940) patenteou o uso
de folhas de celuloide transparentes ou acetatos. Com isso,
o cenario é fixado em um plano, depois, os elementos sao
desenhados em folhas de acetato, em seguida, as folhas de
acetato sdo sobrepostas no cenario e, por fim, tudo é foto-
grafado [6], [19], [23].

Rotoscopia

No ano seguinte, em 1915, surge a rotoscopia. Uma técnica
de animacéao criada pelos irmaos Max Fleisher (1883 - 1972)
e Dave Fleischer (1894 - 1979). Esta técnica visa a criacdo de
movimentos mais fluidos, suaves e proximos do real, onde
a animacao é construida com base numa filmagem de um
movimento real. Durante o processo, uma sequéncia capta-
da por uma camara de filmar é projetada, quadro a quadro,
num suporte transparente, sobre o qual se coloca papel ou
acetato onde o desenho é realizado tendo como referén-
cia a imagem projetada. Desta forma é possivel copiar os
movimentos da camara de filmar. Este processo viabilizou
a criacao da combinacao de desenhos animados com agdes
ao vivo em um mesmo filme [6], [17], [18], [19], [23].

“El Apostol”
“El Apostol” (1917), feito por Quirino Cristiani (1896 - 1984), é
considerado a primeira longa-metragem de animacao [2] [19].

A | Guerra Mundial impulsionou a distribuicao do desenho
humoristico norte-americano ao redor do mundo e, princi-
palmente, na Europa. No pdés-guerra, os animadores euro-
peus nao conseguiam competir com a quantidade e o preco
do entretenimento norte-americana, visto que as produto-
ras ndo possuiam capacidade financeira para realizar proje-
tos de animacao. Apenas a animacao independente conse-
guiu destacar com uma abordagem diferente da animacao
americana. Na Europa as técnicas usadas eram variadas e
com um clima de experimentacao e inovacao estética, onde
o modernismo, o expressionismo e a arte abstrata estabe-
leceram uma relacdo com o cinema de animacao [19] [23].

Hopus"
Durante a década de 1920, na Europa, Walter Ruttmann
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(1887 - 1941) desenvolveu curtas-metragens com a combi-
nacao de imagens e marcacdo musical, como a série “Opus”
(1921, 1922, 1923) [19], [23].

“Rhythmus”
Ainda na Europa, Hans Richter (1888 - 1976) realizou pes-
quisas em torno do “ritmo visual”, exemplificadas nas curtas
abstratas “Rhythmus” (1921, 1923, 1925) [19], [23].

Disney Brothers Cartoon Studios
Em 1923, na Califérnia, é fundada a Disney Brothers Cartoon
Studios, por Walt Disney (1901 - 1966) e Roy Oliver Disney
(1893 - 1971). Quando se priorizava as piadas, em detri-
mento da narrativa, a Disney voltou-se para o desenvolvi-
mento da histéria, da criacdo dos personagens e ao senti-
mento que desejava despertar no publico. Desde o inicio, o
estudio procurou que a realidade fosse implantada nos seus
personagens, no movimento ou na introducao de personali-
dade e expressoes [8], [12], [19], [23].

O desenvolvimento de estratégias de producao con-
tribuiu para que os animadores do estudio ampliassem o seu
potencial expressivo. A adaptacao das peg-bars de Barré, o
gue proporcionou maior mobilidade para manusear as folhas
durante a intencao de conferir a fluidez dos movimentos. A
criacdo do pencil test (ver o tépico 3.1.5.3 do presnte capitu-
lo, para mais informacoes sobre as caracteristicas do pencil
test), de modo a evitar-se possiveis erros antes da finaliza-
cao da sequéncia. A contratacdo de assistentes que passa-
ram a ser os responsaveis pela finalizacao dos desenhos, dis-
ponibilizando mais tempo ao animador para trabalhos que
envolvessem mais a criatividade [8], [12], [19], [23].

12 principios fundamentais da animacao
Durante a década de 1930, no estudio Disney, os Nine Old
Men, figuraram os conceitos e regras, gradualmente esque-
matizados, que ficaram conhecidos como os 12 principios
fundamentais da animacao. Nine Old Men era o nome dado
ao grupo de 9 animadores seniores responsaveis pelos tra-
balhos produzidos pela Disney [8], [12], [19], [23].

A lista de principios é constituida por: comprimir e
esticar, antecipacao, encenacao, animacao direta e anima-
cao de posicoes chave, continuidade e sobreposicao da
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acao, aceleracao e desaceleracao, movimento em arco, acao
secundaria, temporizacado, exageracao, desenho volumétri-
co e apelo [8], [12], [19], [23].

Estes principios ndo sao apenas uma lista, que apds
a execucao de todos os pontos se encontra completa, mas
sim conceitos para serem utilizados em conjunto e sincro-
nizados, de forma a poder-se atingir os melhores resultados
possiveis. Os 12 principios foram criados tendo como preo-
cupacao a animacao tradicional, mas também aplicam-se,
atualmente, a quase todos os tipos de animacao, ajudando
a criar personagens e situacdes mais reais. No entanto, tal
como as outras artes, a animacao também evoluiu, onde as
técnicas e estilos de animacao mudaram desde 1930. Neste
sentido, os 12 principios também tém vindo a sofrer altera-
cOes de situacdo para situacao [8], [12], [19], [23].

As alteracdes técnicas e organizacionais tornaram as tarefas
menos repetitivas e, inclusive, reduziram o tempo de reali-
zacao das animacoes [19].

“As Aventuras do Principe Achmed”

Ainda na mesma década, na Europa, Lotte Reiniger (1899 -
1981) desenvolveu animacodes de silhuetas, técnica influen-
ciada no teatro de sombras chinesas, caracterizando-se pelo
uso de recortes de silhuetas, jogos de sombras e luz. Como
exemplo, tem-se a longa-metragem “As Aventuras do Prin-
cipe Achmed” realizada em 1926, com a parceria com Rutt-
mann [19], [23].

“Steamboat Willie”
Os filmes dos irmaos Fleischer ja eram sonorizados, mas
em 1928, o estudio Disney realizou a animacao “Steamboat
Willie”, que é considerada a primeira animacido com sincro-
nizacao do som e a imagem [2], [8], [19], [23].

“Flowers and Trees"
Em 1932, o estudio Disney realizou a curta-metragem
“Flowers and Trees”, recorrendo ao processo fotografico te-
chnicolor [9], [19], [23].

O technicolor é um processo de coloracao, existindo
em duas maneiras: de duas cores e de trés cores. No primei-
ro modo, ha uma divisao, através de dois filtros, da luz que
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entra na camara em duas imagens (uma em vermelho e a ou-
tra em verde) que sdo registadas cada uma no seu negativo.
Depois, os dois negativos sdo agrupados para a projecao.
No segundo modo, é efetuado um registo da imagem em
trés negativos diferentes (um em vermelho, outro em verde
e outro em azul), o que permite captar todo o espectro de
luz [9], [19].

“Three Little Pigs”

No ano seguinte, em 1933, “Three Little Pigs”, realizado pelo
estudio Disney, é o primeiro filme a apresentar persona-
gens fisicamente parecidos, mas com personalidades distin-
tas, bem como inaugura as praticas do layout (ver o tépico
3.1.5.3 do presente capitulo, para mais informacoes sobre
as caracteristicas do layout) e do storyboard (ver o topico
3.1.5.2 do presente capitulo, para mais informacdes sobre
as caracteristicas do storyboard) no processo de producao
cinematografica [13], [19], [23].

“Playful Pluto”

Um ano depois, em 1934, o estudio Disney realizou o filme
“Playful Pluto”. Esta animacao exibe, pela primeira vez, um
personagem que demonstra pensar. Durante o filme, num
momento em que o personagem Pluto se senta sobre uma
folha de papel que se cola ao seu corpo, a sua reacao face a
condicdo em que se encontra e aos seus pensamentos so-
bre o que tentar fazer para resolver o problema sao compar-
tilhados com o publico [19].

“The Old Mill”
Apds, em 1937, no estudio Disney, a curta-metragem “The
Old Mill” inaugura a utilizacdo da cAmara multiplano [1], [19].

Esta cAmara permite desconstruir o espaco do dese-
nho em diferentes camadas. O aparelho é constituido por
varias laminas de vidro sobre as quais sao posicionados os
desenhos a variadas distancias da camara que capta as ima-
gens, quadro a quadro. Com isso, € criada a ilusao da pro-
fundidade de campo tdo prépria da visio humana (quanto
mais longe estiver a camara, mais lenta torna-se a velocida-
de). Este aparato tecnoldgico permitiu um aprimoramento
das nocdes de tempo, perspectiva e proporcao [1], [19].
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Warner Brothers e Metro-Goldwyn-Mayer Inc.
Entretanto, no ano de 1923, surge a Warner Brothers, fun-
dada pelos irmaos Albert Warner (1884 - 1967), Sam Warner
(1887 - 1927), Harry Warner (1881 - 1958) e Jack L. Warner
(1892 - 1978) [9], [12], [16], [19].

No ano seguinte, em 1924, o estudio MGM (Metro-
Goldwyn-Mayer Inc.) é fundado por Marcus Loew (1870 -
1927), que compra a Metro Pictures e associa-se a Samuel
Goldwyn (1879 - 1974), tendo Louis B. Mayer (1884 - 1957)
como chefe de estudio [9], [12], [16], [19].

Entre meados de 1930 e 1940, ambos os estudios
procuraram alternativas estéticas que fossem além das li-
mitacoes estilisticas impostas pelo realismo. Enquanto o es-
tudio Disney especializou-se em técnicas que direcionavam
para a representacao da realidade, em contrario, e com base
no desenho humoristico, estes dois estudios exploraram os
extremos definidos pelos principios da animacdo, como a
capacidade de distorcao e exageracao, cujos efeitos ilégicos
e sem compromisso produziam resultados cémicos e sur-
realistas. Introduziram elementos metalinguisticos como,
por exemplo, as piadas irdnicas e reflexivas, e o narrador
off-screen. Apresentaram um estilo de desenhos rapidos,
construido através de abordagens inovadoras quanto a es-
trutura da narrativa, ao tempo, a encenacao e as piadas [?],
[12], [16], [19].

“A Colour Box" e "Kaleidoscope”

Ao longo da década de 1930, surge o artista Len Lye (1901
- 1980) com animacao abstrata, utilizando o método direto
(pintura no proprio filme). Como exemplos, tém-se as ani-
macoes “A Colour Box” (1936) e “Kaleidoscope” (1937). Fil-
mes onde sdo explorados a cor e graficos, focando na tex-
tura e na transparéncia, bem como na inter-relacdo desses
dois elementos [4], [19].

Personagem negro nao-estereotipado
Ao longo dos anos 1940, o artista George Pal (1908 - 1980)
produziu nos Estados Unidos a primeira série de animacao
em que o protagonista € um personagem negro nao-este-
reotipado [19]. Prevaleciam neste pais leis que impunham a
segregacao racial que viriam apenas a ser abolidas em 1964.
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“A Night on Bald Mountain” e “Passing By"
Ao longo dos anos 1930 e 1940, Alexandre Alexeieff (1901
- 1982) desenvolveu uma técnica tridimensional, conheci-
da como tela de pinos. Nesta técnica, quando milhares de
pinos posicionados de forma perpendicular em uma tela de
cor branca sdo iluminados e filmados de forma adequada,
projetam sombras em diversos tons de cinza, resultando em
padrdes graficos [3], [9], [19].

A técnica foi usada nas animacoes “A Night on Bald
Mountain” (1933) e “Passing By” (1943). Animacoes realiza-
das em parceria com Claire Parker (1906 - 1981) [3], [?], [19].

“Composition in Blue” e “Optical Poem”

Ao longo dos anos 1930 e 1940, Oskar Fischinger (1900
- 1967) contribuiu com diversos dispositivos e invencoes
técnicas, que permitiram o desenvolvimento, por exemplo,
do método da criacao sintética de som no filme, em que
as imagens em movimento apresentam padroes abstratos
aleatérios de acordo com a musica e, por exemplo, o méto-
do direto (pintura na proépria pelicula), através do qual se ob-
tém movimentos ritmicos e efeitos cromaticos. Ele fez cur-
tas como o “Composition in Blue” (1935) e o “Optical Poem”
(1938) [19].

NFBC (National Film Board of Canada)

Em 1938, surge a organizacdo governamental NFBC (Natio-
nal Film Board of Canada), a partir de um convite feito a John
Grierson (1898 - 1972), de modo a ser estudado e avaliado
o estado da criacao cinematografica canadiana e, dai, serem
propostas as linhas diretrizes que deveriam ser futuramente
prosseguidas [4], [9], [18], [19].

Depois, em 1941, Norman Mclaren (1914 - 1987)
junta-se ao NFBC. No entanto, é a partir da década de 1950
gue a organizacao se torna numa grande referéncia para
a animacao. Nesse periodo, McLaren realizou filmes como
“Begone Dull Care” (1949) e “Blinkity Blank” (1955), ficando
conhecido pela técnica de desenhar ou pintar diretamen-
te na pelicula (método direto). Contudo, a sua filmografia
apresenta o desenvolvimento de outras técnicas, tais como
a pixilacdo (“Neighbours”, 1952) e a animacao sintética do
som (“Synchromy”, 1971) [4], [?], [18], [19].
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“Superman”
Durante a Il Guerra Mundial, o desenho humoristico foi bas-
tante usado como propaganda ideoldgica. Os irmaos Fleis-
cher lancaram, em 1941, a série “Superman”. Um persona-
gem de fisionomia humana com conotacoes politico-sociais,
que apresenta a postura “salvadora” dos Estados Unidos no
contexto da Il Guerra Mundial [19].

Anime
Entretanto, surge o anime, um estilo japonés de animacao.
Apesar de terem existido no Japao, nas décadas que ante-
cederam a Segunda Guerra Mundial, experiéncias nesta ti-
pologia de cinema, elas revelaram-se tdo esparsas que se
assume geralmente que o anime comecou realmente a partir
da década de 1950 [1], [2], [9], [19].

Nos anos de 1950, Osamu Tezuka (1928 - 1989) é
reconhecido por ter levado a animacao norte-americana ao
Japao, revolucionando a forma de fazer anime. Por influén-
cia da animacao norte-americana, ele intensifica mais ainda
os olhos grandes e brilhantes dos personagens, além de dar
uma linguagem cinematografica nos seus trabalhos, tornan-
do-se assim, um padrao na producao dos desenhos anima-
dos japoneses [2], [9], [19].

No final da década de 1950, surge a Toei Animation.
Uma produtora de animacao japonesa que em 1958 lancou
a longa-metragem “Hakujaden”, a primeira longa-metragem
com cor produzida no Japao [9], [19].

Em 1961, Tezuka, por seu lado, funda a sua propria
produtora, a Mushi Productions. Esta produtora veio a tor-
nar-se numa das principais produtoras de séries televisivas.
Com isso, Tezuka produziu séries como “Astro Boy” (1951) e
“Jungle Taitei” (1989) [2], [2], [19].

Depois, em 1985, surge o Studio Ghibli, fundado por
Isao Takahata (1935 - 2018) e Hayao Miyazaki (1965 - pre-
sente), um estudio responsavel por grande parte da reputa-
cao da animacao japonesa. Neste estudio foram produzidas
longas-metragens como “Princess Mononoke” (1997) e “Spi-
rited Away” (2001) [1], [2], [9], [19].

UPA (United Productions of America)
Em meados da década de 1940 é criado o estudio UPA (Uni-
ted Productions of America), através de artistas que sairam
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do estudio Disney. Este estudio estabeleceu a sua ideolo-
gia minimalista perante o descartar da animacao baseada
na representacao realista. O UPA apoiava-se em estéticas
da arte moderna, surgidas a partir do cubismo, com énfa-
se na geometria e nas linhas simples, encontradas nas telas
de artistas como Pablo Picasso (1881 - 1973), Henri Matisse
(1869 - 1954), Amedeo Modigliani (1884 - 1920) e Paul Klee
(1879 - 1940) [2], [3], [8], [16], [19].

O aperfeicoamento do uso de folhas de celuloide
transparentes ou acetatos possibilitou que o estudio de-
senvolvesse a técnica da animacao limitada, na década de
1950. Uma técnica que contraria os conceitos de desenho
volumétrico, da narrativa linear e do foco na encenacao, exi-
gidos pelo estudio Disney [2], [3], [8], [16], [19].

A animacao limitada possui um estilo que valoriza o
desenho bidimensional, com cores uniformes e destaque
nas linhas de contorno. As suas composicoes sao simples
e minimamente insinuantes, somente para situar a acao. O
seu movimento segue o tratamento irrealista da forma, ten-
do uma mecanica linear e rigida. O ritmo do movimento é
definido de acordo com o estilo visual, tendo uma dinamica
livre e arbitraria [2], [3], [8], [16], [19].

Durante o processo de criacdo desta técnica, é fre-
guente a utilizacdo de uma Unica imagem estatica durante al-
guns segundos. Movimentos de cAmara/cenario podem ainda
ser utilizados para a associacao ou a sensacao de movimento
as imagens estaticas utilizadas. Em cenas ou planos que con-
tenham movimento, ndo sao enfatizados alguns detalhes, por
exemplo, ao falar, a boca de um personagem mexe-se, mas o
seu corpo permanece imovel [2], [3], [8], [16], [19].

Esta ideologia torna a animacao limitada num esti-
mulo para novas praticas na animacao. Esta técnica permite
a experimentacao de cores, formas, texturas, narrativas e
sons [2], [3], [8], [16], [19].

O estudio desenvolveu curtas como “The Tell-Tale
Heart” (1953), dirigida por Ted Parmelee (1912 - 1964). Esta
curta foi consagrada por ter sido o primeiro exemplo de um
filme de horror animado [19].

No entanto, apesar da reducdo de custos econémi-
cos, da reducao do tempo de execucao e da boa aceitacao
do publico, devido a simplicidade dos desenhos a qualidade
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grafica caiu, fazendo a animacao, especialmente no Norte
da América, entrar em crise [2], [3], [8], [16], [19].

Escola de Zagreb
Estabelecida na Jugoslavia, a Escola de Zagreb também
adotaria a tendéncia UPA nos anos de 1950. Esta escola
confronta-se com o paradigma da Disney ao romper com a
relacdo entre dar vida ao desenho e copiar a realidade. Os
animadores de Zagreb, afastados do realismo receitado pela
Disney, insistem em dar vida e alma ao inanimado a partir da
transformacao da realidade, ao invés de toma-la como para-
metro para a arte de animar. A animacao, nessa concecao,
mais do que a representacao da realidade, é a criacdo de
imagens, personagens e cenas inusitadas, sem referéncias
diretas com o real [16], [19].

As animacoes dos artistas jugoslavos tratam de te-
mas como a angustia, a incomunicabilidade e o mal, envol-
vendo os horrores da existéncia. Esta instituicao lancou fil-
mes como “Alone” (1958) de Vatroslav Mimica (1923 - 2020),
“La peau de chagrin” (1960) e “Don Quixote” (1961) de Vlado
Kristl (1923 - 2004) e “Substitute” (1961) de Dusan Vukoti¢
(1927 - 1998) [9], [19].

Zagreb Film
Ainda na Jugoslavia surge o estudio Zagreb Film, fundado
em 1953. Um estudio que lancou mais de 600 filmes de ani-
macdo. Como exemplo de animacdo tem-se “Ersatz” (1962),
de Dusan Vukotié¢ [9], [19].

Nos anos seguintes, surge a popularizacao da televi-
sao para desafiar a animacao. Nesta época a animacao era
maioritariamente realizada para ser transmitida na televisao.
A proposta e os interesses proporcionados por esta tecnolo-
gia levaram ao estimulo de diferentes formatos, motivados
pela necessidade em atender a uma demanda crescente.
Com isso, surge uma ampla producao de séries infantis, que
ficaram conhecidas como “saturday morning cartoon” [16],
[19], [23].

No entanto, essa producao acabou por popularizar a
ideia de que a animacao significava apenas entretenimento
infantil com pobre valor artistico [16], [19], [23].
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Hanna-Barbera Productions
Entretanto, a animacao limitada foi aperfeicoada pelo es-
tudio Hanna-Barbera Productions. Um estudio formado por
Bill Hanna (1910 - 2001) e Joe Barbera (1911 - 2006). Estes
dois animadores possuiam uma técnica focada num dese-
nho simples enquanto linha e forma, o que permitia a rapida
criacdo de personagens [2], [3], [8], [16], [19].

Eles foram dos poucos a conseguir desenvolver um
sistema capaz de aliar a qualidade artistica da concecéao
grafica ao curto tempo para execucao e aos baixos custos
impostos pelo mercado da televisao. O sistema baseia-se
num movimento simplificado, cautelosamente concebido e
cronometrado, com destaque nas posicoes-chave e no mo-
vimento das extremidades dos personagens. Deste modo,
os quadros criados podem ser reutilizados em diversas se-
guéncias ou em proximas animacoes, simplificando o traba-
Iho, reduzindo os custos e facilitando o lancamento conti-
nuo de novas animacoes para a televisao. Com esse sistema,
foram criadas séries como “The Simpsons” (1989 — presente)
[2], [3], [8], [16], [19].

“101 Dalmatians”
Em 1961, o filme “101 Dalmatians”, realizado pelo estudio
Disney, utilizou pela primeira vez a técnica de xerografia, de
forma a eliminar a fase de pintura 8 mao, sendo que o pro-
cesso permitia a impressao do desenho do animador direta-
mente nas folhas [23].

“The Pink Panther”
No ano de 1969, Friz Freleng (1906 - 1995) também cola-
borou para uma producao de qualidade dentro do cenario
de restricbes orcamentais, ao lancar a animacdo “The Pink
Panther” [19].

“Fritz the Cat”
Mediante do movimento de contracultura surge o humor sa-
tirico e a tematica adulta dos filmes do artista Ralph Bakshi
(1938 - presente). Como exemplo de filme tem-se “Fritz the
Cat”, lancado em 1972 [19].

“Alice” e “Dimensions of Dialogue”
Jan Svankmajer (1934 - presente) € um nome incontornavel
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da animacao surrealista em stop motion. Trabalhando desde
0s anos 1960, entre as suas obras contam-se a longa-metra-
gem “Alice” (1988) e a curta-metragem “Dimensions of Dialo-
gue” (1982) [9].

2.1.3. Imagens Pés-Fotograficas

Devido ao aparecimento das maquinas computacionais e
dos softwares de producao de imagens, surgiram as imagens
pos-fotograficas. Estas imagens, como vai-se entender, sao
realizadas através da atuacao de cddigos algoritmicos que
geram mapas vetoriais, com a hipdtese de depois serem
atualizados como imagens [6].

A animacao realizada por computacao grafica foi
sendo inserida no segmento da cinematografia, proporcio-
nando enormes possibilidades. O avanco na area da com-
putacao grafica contribuiu com o progresso do cinema de
animacao, oferecendo-lhe maior exatidao técnica [2].

Assim, como as imagens animadas pré-fotograficas,
as imagens animadas poés-fotograficas também podem ser
divididas em dois grupos, tendo em conta o processo de
producao utilizado para as conceber. Quando é considerada
a producao de imagens animadas através da juncao de pon-
tos num plano cartesiano, pode-se designa-las como ima-
gens animadas pdés-fotograficas bidimensionais, e quando
é utilizada uma simulacdo de espaco tridimensional através
de softwares, onde as imagens vetoriais sao elaboradas atra-
vés da juncao de trés eixos (um para a largura, um para a
altura e um para a profundidade), pode-se designa-las como
imagens animadas pos-fotograficas tridimensionais [6].

“Catalog”, “Permutations™ e "Arabesque”

Entre os anos de 1960 e 1970, os irmaos John Whitney (1917
- 1995) e James Whitney (1921 - 1982) desenvolveram, na
area da computacao, uma série de trabalhos experimentais.
Estes trabalhos consistem em imagens em movimento, ge-
radas pelo computador, que apresentam padroes abstratos
aleatérios sincronizados com musica. Como exemplos de
trabalhos tém-se as animacodes “Catalog” (1961), “Permuta-
tions” (1968) e “Arabesque” (1975) [9], [19].
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“Poem Fields"
Também entre os anos de 1960 e 1970, Stan VanDerBeek
(1927 - 1984) apresentou mosaicos animados gerados pelo
computador. Como exemplos de trabalhos tem-se a série de
animacoes “Poem Fields” (1964 - 1970), realizada em con-
junto com Ken Knowlton (1931 - presente) [9], [19].

“Westworld"
Apds, em 1973, a simulacdo da visao do robd do filme de
ficcdo cientifica “Westworld”, é frequentemente assinalada
como a primeira imagem bidimensional gerada pelo compu-
tador numa longa-metragem [19].

“Futureworld”
Mais tarde, em 1976, o filme “Futureworld” apresenta as pri-
meiras imagens com tridimensionalidade geradas pelo com-
putador, apresentando a animacao de um rosto e de uma
mao [19].

“Girl’s Night Out”, "Permutations” e “Arabesque”
Durante a década de 1980, comecou a ser popular o traba-
Iho de animadoras mulheres na area da animacao [19].

Como exemplo, surge Joanna Quinn (1962 - presen-
te) com a curta-metragem “Girl’s Night Out” (1986). Esta cur-
ta reflete a identidade feminina diante do padrao de beleza
dominante no mundo contemporaneo [19].

Outro exemplo é Erica Russell (1951 - presente), que
representa a danca, através de um traco elegante e de ele-
mentos com influéncia da cultura africana. Como exemplo,
tém-se as curtas-metragens “Feet of Song” (1989), “Triangle”
(1994) e “SOMA” (2001) [19].

Pixar
No entanto, surge a Pixar, um estudio dedicado a animacao
computorizada, fundado em 1986 por Edwin Catmull (1945
- presente), Steve Jobs (1955 - 2011) e John Lasseter (1957
- presente). Este estudio esteve, desde o inicio de sua traje-
téria, envolvido com o aperfeicoamento de técnicas digitais.
A Pixar sempre procurou a especializacdo artistica, impor-
tando-se com o processamento grafico, com a manipulacao
e com o aperfeicoamento de técnicas de digitalizacao para
efeitos especiais. O estudio lancou o uso de novas tecnolo-
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gias na area da animacao [8], [23].

“Willow"
Dois anos depois, em 1988, no filme “Willow” surge, pela
primeira vez, o efeito especial morphing [9].

“Jurassic ParR"
Entretanto, em 1993, o filme “Jurassic Park”, de Steven Spiel-
berg (1946 - presente), apresenta dinossauros com enorme
autenticidade em relacdo as texturas, as expressoes, aos
movimentos e aos gestos, integrados de forma perfeita nas
imagens de sintese [9].

“The Crow”
Depois, no filme “The Crow”, de 1994, varios planos do ator
protagonista, Brandon Lee (1965 - 1993), sdo o resultado
da combinacio de imagens filmadas antes da sua morte [9].

“Forrest Gump”
No mesmo ano, o filme “Forrest Gump” (1994) apresenta
alguns momentos com imagens geradas pelo computador,
como o desaparecimento das pernas do ator Gary Sinise
(1955 - presente), uma ultrarrapida bola de ping-pong e a
interacdo do ator Tom Hanks (1956 - presente) com figuras
historicas desaparecidas [9].

MoCap
Entretanto, surge o mocap (motion capture), uma técnica de
captura de movimentos. O termo mocap refere-se a qual-
quer método de obtencao de dados que descrevem o mo-
vimento de, pelo menos, um ator a ser capturado. Esse ator
costuma ser um humano, embora animais irracionais trei-
nados também possam ser usados. O sistema de captura
de movimento é baseado em marcadores retro reflexivos,
adicionados ao corpo do ator, que servem como sensores.
Os marcadores sao rastreados por um conjunto de 6 a 12
camaras calibradas, tipicamente dispostas num circulo. O
mocap capta as coordenadas e os pontos dos movimentos
do ator, conforme este movimenta-se. A sequéncia de movi-
mentos gerada pode ser adiante manipulada ou diretamente
aplicada ao esqueleto de um personagem, no computador.
A técnica normalmente é utilizada para a captura de mo-
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vimentos primarios, localizados habitualmente por toda a
cabeca, tronco e membros. Movimentos secundarios e mais
detalhados, como expressoes faciais e gestos, sdo adicio-
nados com outras técnicas. Opcionalmente sao capturados
aderecos utilizados pelo ator, nos quais poderao ser feitos
ajustes adicionais, editando e misturando os movimentos,
de modo a modificar o estilo destes [8], [?], [12].

Como exemplo de filmes em que a técnica mocap
foi decisiva tém-se “Lord of the Rings” (2001), na elaboracao
do personagem Gollum, e “Avatar” (2009), na concepcao do
povo Na'vi [9].

2.1.4. Motion Graphics

Definicao
A primeira vista, a designacdo do termo motion graphics pa-
rece ser clara e simples. No entanto, na traducao a letra do
termo motion graphics, significando graficos ou grafismos
em movimento, podem ser criadas definicbes precipitadas
e erradas. Por exemplo, definir motion graphics como design
grafico em movimento, poderia remeter para o erro de con-
siderar o motion graphics como uma placa de sinalizacao de
restaurante em movimento rotativo. Em alternativa, um si-
nal estatico que apresente uma sequéncia de imagens que
se altera com o passar do tempo pode ser corretamente
considerado como uma obra de motion graphics [7].

O motion graphics pode ser considerado animacao,
mas nem toda a animacao pode ser caracterizada como um
motion graphics. Apesar de a animacao tradicional e do mo-
tion graphics terem semelhancas, especialmente na parte
da légica de projeto e de execucao, talvez a diferenca mais
latente entre ambas seja o facto de que nas animacoes tra-
dicionais sempre vai existir um personagem principal com
uma narrativa que se desenvolve a partir dele, enquanto no
motion graphics qualquer elemento pode ser animado e sem
a presenca de um personagem principal [13], [20], [21].

Posto isto, o motion graphics € uma area de criacao
gue permite combinar e manipular, de forma livre no es-
paco-tempo, camadas de todo o tipo de imagens, tempo-
rizadas ou ndo, com musica, ruidos e efeitos sonoros. E o
resultado da uniao dos principios e fundamentos do design
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grafico com os da animacao, sendo um projeto grafico-so-
noro dindmico e narrativo [13], [10], [11], [14], [20].

No entanto, no motion graphics nem todos os ele-
mentos graficos tém a obrigacao de efetuar uma translacao,
por exemplo, uma tipografia pode gradualmente mudar de
cor e, a0 mesmo tempo, manter uma posicao fixa [7].

Origem e evolucao
As origens histéricas do motion graphics sao encontradas em
filmes de animacao experimental que ndo tinham o compro-
misso de representar o mundo real, nas aberturas de filmes,
na televisao e nos primeiros filmes de animacao por compu-
tador [14].

Os filmes de animacao de caracter experimental, so-
bretudo na década de 1920, sdo os primeiros a trabalhar
com colagem, utilizando pedacos de objetos, formas organi-
cas e fotografias [14].

Entretanto, a partir dos anos 1950, surgem as aber-
turas de filme realizadas por Saul Bass (1920 - 1996). Nesta
altura, Bass possuia um estudio de design, onde fazia traba-
Ihos publicitarios e cartazes para a industria cinematografi-
ca. Bass tenta sintetizar nas suas aberturas todo o conceito
da narrativa filmica através de poucas cores e de imagens
abstratas [7], [21].

Em 1955, Otto Preminger (1905 - 1986) da a oportu-
nidade para que Bass anime os créditos iniciais do seu filme
“The Man with the Golden Arm” (1955). Bass produziu as pecas
graficas do filme: logétipo, cartaz, anuncios promocionais e a
abertura com o titulo e créditos iniciais em movimento. Foi a
primeira vez que um projeto de design para cinema unificava
impressos com o motion graphics. Outro exemplo de filme
com a abertura de Saul Bass é o filme “Vertigo” (1958), de
Alfred Hitchcock (1899 - 1980) [7], [14], [15], [21].

Por meio das aberturas de filmes, as possibilidades do
design grafico no audiovisual expandiram-se, desafiando a
animacao tradicional e abrindo espaco para o motion graphics
afirmar-se como uma linguagem importante na publicidade e
nas vinhetas de identidade das emissoras de televisao [14].

Até aos anos 1970, as mais significativas incursoes de
design grafico no cinema e na televisao eram realizadas em
pelicula, utilizando técnicas de animacao convencionais e tru-
cagem. O aspeto tipico dos projetos até esse momento era
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marcado pela combinacao de elementos graficos bidimensio-
nais animados com imagens reais em movimento [10] [11].

A partir dos anos 1980, com o desenvolvimento das
ferramentas de computacao grafica, surgem os primeiros sis-
temas de composicao e manipulacdo de imagens bidimensio-
nais e tridimensionais em movimento por computador [14].

A partir dos anos 1980, com o desenvolvimento das
ferramentas de computacao grafica, surgem os primeiros
sistemas de composicao e manipulacdo de imagens bidi-
mensionais e tridimensionais em movimento por computa-
dor. No entanto, nesta altura, os sistemas digitais de com-
posicdo de imagem em movimento eram muito caros e de
arquitetura fechada, tidos como “caixas pretas” [11], [14].

Um pouco mais tarde, ja em meados da década de
1990, surgem solucdes de software mais acessiveis, baseadas
em computadores de uso pessoal, de arquitetura aberta, con-
figuraveis pelos proprios utilizadores e mais faceis de apren-
der-se a utilizar. A exemplo de novo software de composicao
grafica e efeitos visuais, surge o Adobe After Effects (1993),
que veio a facilitar a producdo de motion graphics [11], [14].

Atualmente, os programas de composicao de ima-
gem em movimento para computadores de uso pessoal in-
corporam, a cada versao, novas opcoes para a manipulacao
de imagem, resultando num crescimento exponencial das
possibilidades de criacdo. Com isso, o motion graphics man-
tém-se em constante evolucdo enquanto técnica [10], [11].

A partir de entao, o motion graphics assemelha-se ao
chamado broadcast design (solucdes de identidade visual
para a televisao, vinhetas de passagem e aberturas de pro-
grama) [10].

Hoje em dia, para além dos broadcast design, o motion
graphics pode ser usado no cinema (por exemplo, créditos
de abertura e encerramento), na televisdo (por exemplo, vi-
nhetas de identidade visual, comerciais, chamadas de pro-
gramacao e interprogramas), no video (por exemplo, video-
clipes e videoarte ou video experimental) e na internet (por
exemplo, redes sociais) [10], [11], [13], [14], [20].

2.1.5. Producao de Animacao

As inovacoes tecnoldgicas tornaram imensas as opcoes para
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a producao de animacao. Nesse sentido, a tentativa de criar
um modelo para a realizacdo de uma animacao que abranja
todas as variaveis torna-se quase impossivel. Ainda assim,
pode-se caracterizar, pelo menos, uma estrutura basica, que
sirva como ponto de partida. O processo de realizacao de
uma animacao pode ser fragmentado em quatro etapas: de-
senvolvimento da ideia, pré-producao, producao e pés-pro-
ducao. Estas etapas mencionadas serdo as usadas para a
elaboracao do projeto pratico da presente dissertacao.

2.1.5.1. Desenvolvimento da Ideia

Definicao da ideia
Tudo comeca por uma ideia. Essa ideia pode ser originada a
partir de qualquer coisa (por exemplo, uma conversa ou uma
cor). A ideia apenas necessita de ser capaz de comecar um
dialogo connosco mesmos ou com outros individuos que
tencionem trabalhar na mesma ideia [27], [28].

Depois, é necessario transformar a ideia numa narra-
tiva. Tendo a ideia como base, os produtores dao forma ao
projeto, ao adicionarem pormenores que criam todo o en-
redo e as caracteristicas dos elementos (por exemplo, quem
sao as personagens) [26].

Por esta altura, é definida a forma de veiculacao (co-
mercial ou autoral) e o publico-alvo. A ideia deve ser sélida e
de facil reconhecimento por parte do publico-alvo. Ao mes-
mo tempo, sdo ponderados fatores que possam afetar o or-
camento e o cronograma (por exemplo, o formato, o tempo
de projecao, a quantidade de elementos e de cendrios, os
prazos, as técnicas e de onde sairdo os recursos para viabili-
zar tudo) [24].

Premissa
Em seguida, comeca a producao narrativa, através da elabo-
racao de uma premissa. Esta etapa consiste na criacdo de um
texto, estruturado com um ou dois paragrafos, que resume
a histoéria. Nela estao incluidos os personagens, o conflito
base e a forma como esse conflito é solucionado [26], [27].

Logline
Com a premissa elaborada, segue-se a escrita da logline. Este
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método tem como funcado a reducao do conteudo que foi
construido na premissa para apenas um paragrafo. A logline
surge na intencao de apresentar-se a proposta de producao
para quem nao tenha participado na criacdo do produto,
abordando do que se trata o enredo e os seus elementos
caracteristicos [26].

Outline
Apbs a conclusao da logline, segue-se a criacdao da outline.
Este processo consiste numa descricdo textual mais aprimo-
rada dos momentos principais da narrativa, onde sao explo-
rados os pontos que levaram a determinada reviravolta e os
pontos que motivaram determinada reviravolta [26], [27].

Argumento
Depois da realizacdo da outline, segue-se a criacao do ar-
gumento. Um texto com comeco, meio e fim, que da uma
nocao geral sobre a esséncia da ideia [24], [25].

Roteiro ou Guiao Literario

Depois, o argumento é convertido em roteiro. O guiao lite-
rario é projetado para as equipas de pré-producao e produ-
cao criarem uma ideia visual de toda a narrativa. No roteiro
o enredo é descrito de forma literaria, com a descricao dos
enquadramentos, dos ambientes, das acdes, das situacoes e
dos didlogos. Uma pagina do guido literario equivale a cerca
de um minuto de exibicado. O roteiro deve ser fluido e com
flexibilidade para ser alterado de acordo com as novas ideias
gue vao surgindo e sendo desenvolvidas, podendo assim,
passar por varias fases de trabalho [24], [25], [26] [27].

Ap6s a finalizacdo do desenvolvimento da ideia, o projeto
é analisado por inteiro, tendo em conta a complexidade da
producdo, no sentido de ser verificada a sua viabilidade [26].

2.1.5.2. Pré-producao

No inicio da pré-producao é elaborado um cronograma para
a restante producao. Isto €, cada uma das restantes etapas
vai estar disposta graficamente nesse cronograma, acompa-
nhadas pelas suas respetivas datas de comeco e fim de exe-
cucao. O cronograma abrange a pré-producao, a producao
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e a poés-producao [24] [26].

Também neste momento, é feita a selecao e prepa-
racao da equipa, em simultaneo, sdo cumpridas as burocra-
cias da contratacao da equipa. Ao mesmo tempo, é realizada
a analise técnica do roteiro, é definida a direcao de arte, é
criado o storyboard, é criado e, por fim, é revisto e aprovado
o animatic [22], [24], [25], [26], [27], [28], [29].

Analise técnica do roteiro ou Guiao Literario e
producao do Guiao Técnico
A analise técnica do roteiro, ou decupagem, verifica, de for-
ma detalhada, cada plano, descrevendo, por exemplo, os
objetos necessarios e os efeitos especiais. Deste modo, é
organizado o trabalho da producao e é antecipado tudo o
que deve ser feito [24], [25].

Direcao de arte
A direcao de arte é responsavel pela estética visual final do
projeto. Ela define o estilo e a cor da animacado. Nela sdo
criados os cendrios, os personagens e os aderecos. Neste
processo, nao importa o que é utilizado para criar a estética
visual, o importante é que o conceito e o design sejam trans-
mitidos [24], [25].

Storyboard

O storyboard é a primeira adaptacao do roteiro para uma lin-
guagem visual. Ele é caracterizado como uma forma visual
de representar uma narrativa. Num storyboard é percetivel
uma sequéncia de imagens, onde em cada uma delas sao
percetiveis as ideias narradas no roteiro (por exemplo, os
planos e angulos de camara, os efeitos visuais, as posicoes
dos elementos e os eventos marcantes nas cenas). Cada
imagem representa um momento na histéria e todas as ima-
gens juntas sao interpretadas como a uma histéria em ban-
da desenhada. Informacdes como os dialogos e as acdes sao
escritos a redor de cada imagem. Nao é necessario efetuar
um storyboard pormenorizado, ou seja, desenhar os elemen-
tos de forma detalhada ou cada movimento realizado. Nos
desenhos, o importante é entender a ideia de quem elabo-
rou o storyboard [24], [25], [26], [27], [28].
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Animatic

Depois da criacao do storyboard, surge o animatic. Neste
momento, as imagens criadas para o storyboard sao foto-
grafadas ou digitalizadas. Depois, essas fotografias ou digi-
talizacoes sdo colocadas numa sequéncia audiovisual, sin-
cronizadas a um didlogo e a efeitos de som, com o intuito de
apresentarem o ritmo e a coeréncia da histéria, e apresen-
tarem os angulos das camaras. Através do animatic o dire-
tor tem a possibilidade de focar-se no tempo e no ritmo do
enredo, onde cada cena pode ser enumerada e servir como
base para a separacao das sequéncias que mais tarde vao
ser animadas. No entanto, se o storyboard ainda nao estiver
adequado, o diretor pode excluir e adicionar novas imagens
ao mesmo. Um dos objetivos da execucao de um animatic é
entender se o storyboard contém fluidez visual no decorrer
da narrativa. A realizacao de um animatic na fase da pré-pro-
ducao ajuda a prevenir gastos elevados no decorrer do pro-
jeto, pois, torna-se mais barato ajustar e corrigir o animatic
do que refazer todo o processo do produto final [24], [26],
[27], [28], [29].

Revisao e aprovacao do animatic

Apds a criacdo do animatic, surge a sua revisao e aprova-
cao, um momento conhecido como pitching. Nesta fase, as
solucdes criadas para o projeto sao defendidas perante os
diretores, os produtores e os executivos, mas normalmente
toda a equipa o assiste no intuito compreender melhor o
trabalho. Qualquer alteracao deve também ser efetuada no
storyboard. A defesa sé pode ser realizada depois da prepa-
racdo da bible (biblia em portugués). Por isso, no inicio do
processo produtivo é costume o desenvolvimento da bible,
um material que contém uma série de informacdes basicas
sobre a animacado a ser desenvolvida. O pitching acontece
na pré-producao, mas pode ser repetido ao longo da produ-
cao tantas vezes quanto necessarias, a fim de o material ser
refinado ou mesmo serem testadas novas ideias [24], [27].

2.1.5.3. Producao

Os materiais realizados na pré-producao sao utilizados nos
estagios da producao. Correspondem as etapas da produ-
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cao a criacao dos layouts, dos cenarios, da investigacao e
desenvolvimento, da animacao, da arte-final, da iluminacao,
do sombreamento, da cor, dos efeitos especiais, da compo-
sicdo das imagens e da gravacao das vozes e dos sons (se
houverem) [24], [26], [27] [28], [29], [30], [31].

Comecam por ser criados os layouts e os cendrios [24], [28].

Layouts
Os layouts sao representacdes, em esboco, de como os enqua-
dramentos vao surgir no filme final. O objetivo é mostrar a es-
cala dos elementos e os seus campos de acao, os angulos das
camaras e enquadramentos espaciais nos cendrios. Durante a
elaboracao dos layouts sao respeitadas as regras de composi-
¢ao, a continuidade e a coeréncia da narrativa [24] [28].

Cenarios
A primeira vista, os cendrios s3o uns layouts finalizados, mas
sem os personagens e com coloracdo. No entanto, os cena-
rios sdo responsaveis pelo fluxo das cores da animacao, em
concordancia com as sensacdes pedidas pela historia. E ex-
pectavel que os cendrios e as suas gamas de cores realcem
o impacto emocional da narrativa [24].

Investigacao e desenvolvimento

Antes do processo da animacao, na fase da investigacao e
desenvolvimento, os responsaveis pelo desenvolvimento vi-
sual exploram os conceitos da narrativa do projeto, desde a
estética dos personagens a estética do ambiente. Por exem-
plo, na longa-metragem “Finding Nemo” (2003), da Pixar, os
responsaveis pela investigacao e desenvolvimento tiveram
que descobrir uma forma de criar a estética da agua [28].

Feitos os primeiros layouts e cenarios, da-se inicio ao pro-
cesso da animacéao [24].

Animacao tradicional
Pela forma tradicional, existem duas maneiras de animar,
sendo elas a animacao direta ou a pose a pose. No méto-
do de animacao direta, os desenhos sdo criados por ordem
cronoldgica e continua, ja no procedimento de pose a pose,
primeiro sao criados os desenhos chave e, depois, sao cria-
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dos os quadros intermediarios [26], [29].

Animacao keyframing
Pela forma keyframing, sao estabelecidas as posicdes-cha-
ve dos elementos que estdo para serem animados, porém,
as posicoes intermedidrias vao ser geradas de forma auto-
matica pelo computador, através de métodos de interpo-
lacdo. Essas posicoes intermediarias sao apelidadas por
in-betweens. No entanto, devido as restricdoes do processo
de interpolacao, essas posicoes-chave devem ter uma certa
coeréncia espacial entre elas. Caso isso nao aconteca, existe
o risco de o algoritmo de interpolacdo nao ter informacoes
suficientes para terminar a sequéncia [30], [31].

O processo consiste na interpolacao das caracteristi-
cas de animacao dos elementos através da utilizacao de fun-
coes interpolantes (por exemplo, as lineares, as quadraticas
e as splines) ou outros métodos como a cinematica inversa.
Métodos como a cinematica inversa, auxiliam na insercao
dos modelos articulados, permitindo especificar a posicao
de um elemento e assim ter as posicoes dos elementos, aci-
ma de si na hierarquia, calculadas de forma automatica. Por
exemplo, a mdo e o torso de um personagem que estdo em
posicoes especificas, permitem que o computador calcule,
através da cinematica inversa, o angulo do ombro e do co-
tovelo [30], [31].

Embora estas técnicas facilitem no ato de animar, o
processo implica que o animador conheca os comportamen-
tos dos elementos a serem animados [30], [31].

Cabe ao animador traduzir, desenho a desenho, todas as
emocoes atribuidas aos elementos e, ainda, manter ao mes-
mo tempo, a cadéncia e o ritmo do movimento, assim como
controlar as leis fisicas [24].

Pencil test
Antes de um plano animado seguir para os acabamentos, é
feita a etapa de estudo conhecida como pencil test. Junta-
mente com o diretor e o diretor de animacao, o animador
analisa e discute o resultado do trabalho. O plano, normal-
mente inserido numa versao do animatic, tem a sua acdo e a
sua continuidade narrativa, verificadas [24], [25].
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Aprovado o pencil test, a animacao passa pelo seu estagio
de acabamento, que envolve a arte-final, a iluminacao, os
efeitos especiais e a colorizacdo [24], [28].

Arte-final

Como nenhum animador desenha de forma idéntica, ou
seja, um mesmo elemento feito por um animador vai pa-
recer, pelo menos, um pouco diferente em relacdo a uma
versao feita por outro animador, a fase da arte-final serve
para integrar todos os estilos numa Unica linguagem. Isto &,
todos os desenhos de um mesmo elemento, feitos por dife-
rentes animadores, sdo refinados por apenas um animador,
para que o traco seja unificado [24].

A partir dos desenhos finalizados, sao aplicados os restantes
acabamentos, conforme as escolhas elegidas pela direcao
de arte [24].

A iluminacao e os efeitos especiais podem ser aplicados de
forma manual ou através de softwares [24], [26], [28], [30].

Iluminacao
Ailuminacao é fundamental para a visualizacao da narrativa.
Este fator direciona, de forma intencional, o olhar do espec-
tador para pontos especificos e transmite as emocoes de
cada cena [28].

Efeitos especiais
Os efeitos especiais costumam ser utilizados para comple-
mentar esteticamente a animacao ou reforcar uma acao. Por
exemplo, a utilizacdo do smear serve muitas vezes para refor-
car a trajetdria de movimentos, fumo por tras da cabeca de um
personagem serve para indicar o sentimento de furia [24], [26].

Colorizacao
Na colorizacdo os elementos recebem a sua cor de acordo
com uma paleta de cores criada [24].

Composicao das imagens
Depois, segue-se a composicao das imagens, onde sdo unidos
todos os materiais criados na producao. Neste momento, sao
acertados os ritmos dos planos, sdo refinados os enquadra-
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mentos e sdo incluidos os movimentos de cAmara. Também
é feita a correcao de cor, onde as cores sao ajustadas. [24].

Gravacao das vozes e dos sons
Apds, caso o projeto precise de animacao com sincronis-
mo labial, € no Ultimo momento da pré-producao que sao
gravadas as vozes definitivas, mesmo que surjam gravacoes
posteriores para contemplar modificacbes da narrativa.
Também neste momento sdo compostos e gravados os sons
da animacéao [24], [27].

Revisao

Por fim, na revisao, o diretor efetua uma analise detalhada,
para a prevencao de qualquer tipologia de erro (por exem-
plo, problemas de continuidade). Caso seja detetado algum
erro, o animador volta a cena em questdo e corrige a falha,
para depois ser gerado um render que vai servir para a mon-
tagem da animacao. No entanto, o resultado ainda devera
ser refinado na pos-producao [24], [26].

2.1.5.4. Poés-producao

Com as fases anteriores terminadas, na pds-producado da-se
a montagem, e depois o filme é assumido como terminado.
Neste momento, podem surgir diversos cortes, reordena-
coes e ajustes no conteudo. No entanto, para ser concluido
ainda existe uma série de etapas a serem finalizadas, como
a colocacao dos titulos e dos créditos de abertura e finais, o
refinamento do audio, a juncdo da composicdo de imagem
com o audio mixado, a criacao de novos idiomas e, por fim,
o render final [24], [25], [26], [27], [28].

Titulos e créditos
E iniciado o processo de colocacao dos titulos e dos créditos
de abertura e finais [24].

Edicao do audio
Segue-se a edicao do audio. Neste momento, sdo aprimora-
dos os didlogos, é aprimorado o som ambiente, sdo acres-
centados ruidos sincronizados e, por fim, é acrescentada a
trilha musical [24], [26], [27], [28].
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O designer de som cria os ruidos para o filme, conhe-
cidos como foleys. Os foleys sao efeitos sonoros comple-
mentares, que podem ser sons comuns (por exemplo, o som
das pegadas), ou podem ser criados originalmente para uma
animacao (por exemplo, o som de grito do Tarzan) [24].

Ao contrdrio das cancoes, (que convém serem grava-
das antes da producao iniciar, visto que o trabalho dos ani-
madores depende delas), a trilha incidental da animacao é
elaborada apds a montagem, fazendo uso do ritmo do filme
e da tensdo pretendida em cada cena para ser criada [24].

A etapa final do audio é a mixagem, que consiste
num processo de coleta dos sons, que podem estar organi-
zados em trés grupos (didlogos, musicas e efeitos sonoros),
e depois mistura-los numa unica trilha sonora, para obter
o audio final. Aqui é assegurada a sincronizacao dos labios
com as falas [24], [25], [28].

Dublagem
Entretanto, se a animacao necessitar de mais variacoes de
idiomas, visando a veiculacdo da mesma em outros paises,
sao produzidas dobragens em outros idiomas, seguindo a
mesma cadéncia do dudio original, para que nao surjam pro-
blemas na sincronizacdo entre o som e a imagem [26].

Render final
Apos, pode-se afirmar que o projeto esta na etapa de conclu-
sao. Com a juncao das sequéncias de imagens ao audio mixado
e aos titulos e créditos, pode-se gerar o render final [24], [25].

Matriz
Uma vez gravada e guardada, a primeira versao da animacao

designa-se de matriz, dela serdo extraidas todas as proximas
copias e versdes do projeto [24].

2.2. Internet e Web

2.2.1. Definicoes

Origem e evolucao da internet
A internet foi desenvolvida pela empresa ARPA (Advanced Re-
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search and Projects Agency) nos anos de 1960, na época da
Guerra Fria, designada por ARPANET (Advanced Research Pro-
jects Agency Network). Ela surgiu com a finalidade de manter
a comunicacao das bases militares dos Estados Unidos da
América a salvo dos ataques do inimigo. Entretanto, quando
a Guerra Fria terminou, o acesso da ARPANET foi disponibili-
zado para os cientistas que, mais tarde, cederam a rede para
as universidades norte-americanas que, depois, passaram a
rede para as universidades de outros paises, possibilitando
que pesquisadores domésticos a alcancassem [33].

Hoje, denominada por internet, caracteriza-se como
um conjunto de redes de computadores ou terminais in-
terligados, que tém em comum um conjunto de protoco-
los e servicos, de uma forma que utilizadores conectados
consigam usufruir de servicos de dados e comunicacao de
alcance mundial a partir de, por exemplo, satélites e linhas
telefénicas comuns [22], [32], [33].

Atualmente, para ser criada uma conexao a internet é
necessario: ter algum dispositivo computacional (por exem-
plo, telemdvel) que possua softwares apropriados para o
acesso a internet; ter acesso a algum computador conectado
arede, designado de provedor, encarregado por proporcionar
0 acesso de outros computadores a internet; ter uma ligacao
fisica entre esses dois computadores, que pode ser através
de uma linha de telemdvel, uma linha telefénica convencional
ou uma linha de transmissao de dados, sem ou com fio [22].

Origem, evolucao e definicao da web
No inicio, os principais servicos da internet foram o compar-
tilhamento de arquivos, a transferéncia de arquivos (ftp), o
correio eletrénico (e-mail) e o acesso remoto a computado-
res (telnet). Apds, surgiu o acesso a informacao hipermédia
com o (http), e surgiu o servico www (world wide web) que
permite ao utilizador procurar e recuperar varias tipologias
de documentos [33].

A world wide web, ou www, ou w3, ou web, surgiu
num projeto no CERN (Conselho Europeu para Investigacao
Nuclear), atualmente designado por Organizacdo Europeia
para Investigacao Nuclear. Foi mais ou menos no inicio do
ano 1989, quando Tim Berners-Lee (1955 - presente), con-
sultor de engenharia de software do CERN, teve a ideia de
elaborar um sistema que apenas tornasse mais facil a par-
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tilha de ficheiros de pesquisas entre colegas. No entanto, o
seu sistema tornou-se no que hoje é a web [22], [33].

A web é caracterizada como uma sub-rede da inter-
net, constituida pelos computadores que fornecem servicos
baseados na tecnologia web. Esta sub-rede possibilita que o
utilizador procure e recupere informacoes distribuidas pelos
varios computadores da rede [33].

Com a chegada da web, a internet ganhou a possibili-
dade de incorporar além de textos, imagens e dudios [33].

No momento atual, é a web que disponibiliza a maio-
ria dos dados e servicos na internet. A web tem vindo a ser
utilizada em areas cada vez mais variadas da atividade hu-
mana (por exemplo, educacdo, comércio e saude) e tem
vindo a obter cada vez mais relevancia na vida quotidiana
de uma quantidade cada vez maior de individuos, por todo
o mundo. Este formato da web converteu o utilizador num
leitor cada vez menos passivo (como ocorria no comeco) e
cada vez mais participativo (como hoje em dia observar-se,
por exemplo, nas redes sociais) [22].

Composicao da web
A web é composta por um conjunto de documentos desig-
nados por websites, ou sites, ou sitios. Esses documentos
sao apresentados ao utilizador em partes interligadas, ape-
lidadas de paginas web, que possuem o mesmo endereco
principal e a mesma administracdo. Essas paginas sao for-
madas por arquivos que estdo em computadores dispersos
pelo mundo, denominados por servidores da web. Assim
sendo, os servidores sao os encarregados pelo armazena-
mento das paginas web e permitem o alcance ao conteudo
da rede [22], [33].

As paginas web nao sao armazenadas ao acaso, de
forma dispersa, mas, sim, com uma estruturacdo adequa-
da. O website possui uma pagina inicial, designada por home
page, que é considerada o ponto principal de acesso para as
outras paginas [22].

Essas paginas e documentos dispdéem de interliga-
coes entre os seus conteldos, feitas por conexdes designa-
das por hiperlinks. Cada hiperlink concebe uma relacido com
outra pagina (do mesmo ou de algum outro documento) ou
até com outra parte da mesma pagina [22].

Esse tipo de sistema nao linear, que permite diversas
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sequéncias légicas de leitura e diversos graus de especia-
lizacdo nas matérias, de acordo com a vontade e a neces-
sidade do leitor, é designado de hipertexto. O hipertexto,
sendo assim, é um texto que contém marcacoes especiais,
gue indicam a sua conexdo ou hiperlink com outros hiper-
textos. Para além dos hiperlinks, as marcacoes do hipertexto
também indicam a sua disposicao, constituida, por exemplo,
de titulos, tabelas e listas [22].

A linguagem utilizada para a marcacao dessas organi-
zacoes e hiperlinks nos hipertextos é apelidada de hypertext
markup language (em portugués, linguagem de marcacio de
hipertexto), ou html [22], [33].

O protocolo utilizado para transferir os hipertextos
entre os clientes (computadores dos utilizadores da inter-
net) e os servidores (computadores ligados a internet que
armazenam os ficheiros) é designado por hypertext transfer
protocol (em portugués, protocolo de transferéncia de hiper-
texto), ou http [22], [33].

Navegar na web
Para que seja possivel ao utilizador aceder as informacoes
presentes na web, primeiro, através de um programador, a
informacado é normalmente colocada na internet em docu-
mentos (como ja foi referido, denominados de websites, ou
sites, ou sitios) no formato html, um formato que é utilizado
para produzir paginas na web [22], [33].

Depois, é necessario, por parte do utilizador, o uso de
algum dispositivo computacional (por exemplo, telemoével)
que possua um software apelidado de browser (navegador
em portugués). A partir disso, sdo apresentadas as informa-
coes (os documentos) de servidores de internet (como ja foi
referido, sdo computadores ligados a internet que armaze-
nam os ficheiros) no dispositivo do utilizador [22], [33].

Para aceder a um documento é fundamental que o
utilizador conheca direito qual o url (uniform resource locator)
qgue ele pretende localizar. O url é o localizador padrao de
recursos (que podem ser, por exemplo, uma impressora ou
um arquivo), disponivel numa rede local, dentro de uma rede
corporativa (por exemplo, internet ou intranet). Um url pos-
sui a seguinte organizacao: protocolo:/maquina/caminho/
recurso. O protocolo pode ser http ou ftp, de entre outras
possibilidades. A maquina elege o servidor que disponibiliza
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o ficheiro ou recurso solicitado. O caminho indica o sitio
onde se situa o recurso, dentro do servidor [33].

Por fim, de entre varias possibilidades e dependendo
da estrutura do website acedido, o utilizador pode seguir os
hiperlinks do website acedido ou pode enviar dados de volta
para o servidor. O ato de seguir hiperlinks é normalmente
designado por “surfar” ou “navegar” na web [33].

2.2.2. Criacao de website

Conceber um website implica passar por uma série de etapas.
Cada uma dessas etapas possui um objetivo que se torna es-
sencial para a execucao das etapas seguintes. Existem varias
formas para realizar um website, de entre todas, pode-se criar
um esquema com a seguinte forma: Organizacao da Informa-
cdo, Definicdo da Estrutura de Navegacao, Montagem, Tes-
tes e Publicacao. Estas etapas mencionadas serao as usadas
para a elaboracao do projeto pratico da presente dissertacao.

2.2.2.1. Organizacao da informacao

Na primeira etapa, é onde se da a organizacao da informa-
cao que vai definir todo o website. O analista de sistemas co-
Ihe todos os dados necessarios e analisa-os, preparando-os
para a etapa seguinte. Com isso, sdo definidos o publico-al-
vo e o objetivo [34], [35], [36].

2.2.2.2. Conceituacao e definicao da es-
trutura de navegacao

A etapa seguinte, normalmente envolve reunides de criacao.
Todos os elementos da equipa devem participar nas reu-
nides relacionadas com a criacao, onde o objetivo passa por
serem obtidas o maior nimero de ideias que servirao para a
elaboracao do projeto grafico e da estrutura de navegacao.
O analista de sistemas, o designer grafico e o coordenador
da equipa, com as suas proéprias visdes do projeto, coorde-
nam essas reunides, na intencao de propostas de diferentes
areas possam ser integradas [35].
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Com todas as propostas discutidas e analisadas, se-
gue-se para a criacao da estrutura de navegacao. Durante
esse processo, sao escolhidos, por exemplo, o layout, o lo-
gobtipo, a cor e os hiperlinks [35], [36].

Nesta fase, elaborar fluxogramas de navegacao que
mostrem como as paginas estao ligadas entre si, ajuda a dar
uma visao geral do website. Mais tarde, esses fluxogramas
também podem facilitar o processo de modificar, adicionar
ou retirar paginas, caso seja necessario [35].

2.2.2.3. Montgem

Apos, segue-se a montagem do website. Depois de definida
a estrutura de navegacao, os elementos da equipa podem
comecar a trabalhar cada um na sua area. O designer grafico
com os seus assistentes desenvolvem o projeto grafico, en-
guanto o analista de sistemas e os programadores montam
a estrutura de navegacao [35].

2.2.2.4. Testes

Entretanto, antes de o website ser publicado na rede mundial
de computadores, ou seja, ser disponibilizado para o publi-
co, é importante desenvolver testes. Nesta etapa é testada
toda a navegacao do website. Durante esse processo, é im-
portante entrar no website e alternar as suas paginas, a par-
tir de varias plataformas com diferentes conexdes de rede,
diferentes tamanhos de monitor e diferentes resolucoes de
ecra, de modo a testar-se a velocidade do carregamento e
consertar-se falhas na disposicdo dos elementos [35].

2.2.2.5. Publicacao

Apods tudo, segue-se a publicacdo do website. Nesta fase,
todos os ficheiros criados sao inseridos numa area de um
provedor que vai permitir as suas visualizacdes na internet.
Desse modo, os dados inseridos no website serdo acessiveis
por qualquer computador conectado a internet [35].



ESTADO DA ARTE
2.3. Codigo QR

2.3.1. Definicao

Antes do cédigo QR
Antes do surgimento do cédigo QR, os precos eram inseri-
dos nas mercadorias apenas de forma manual, o que a lon-
go prazo resultava em lesées nos pulsos dos operadores de
caixa. A introducado do cédigo de barras disponibilizou uma
solucdo para o problema [38], [39].

O codigo de barras (barcode em inglés) é uma re-
presentacdo grafica de dados alfanuméricos ou numéricos,
composta por riscas verticais de cor preta sobre um fundo
de cor branca [38], [40]. Os espacamentos entre as riscas e
a grossura das riscas mudam de acordo com a quantidade
de informacoes armazenadas [39].

No entanto, este tipo de cédigo apenas contém da-
dos na direcao vertical, sendo apenas lido na horizontal.
Com isso, a sociedade revelou-se insatisfeita com a escassa
guantidade de informacdes que os cédigos de barras conse-
guiam armazenar (somente 20 caracteres, tanto numéricos
como alfabéticos) [38], [39].

Origem, evolucao e definicao da cédigo QR
Apbs a popularidade do cédigo de barras, surge o cédigo
QR [40].

E no ano de 1994, que surge, no Jap3o, o cédigo QR.
Este género de codigo, tendo Masahiro Hara como respon-
savel pela sua criacdo e desenvolvimento, foi lancado pela
Denso Wave, uma empresa japonesa que fabrica equipa-
mentos automotivos [34], [37], [38], [40], [41], [42], [43].

O codigo QR passou a fazer parte do sector da indus-
tria automovel, tendo como primeiro objetivo a catalogacao
das diferentes pecas dos veiculos produzidas na empresa
Denso Wave. Com a introducao desta tipologia de cddigo na
empresa, verificou-se um incremento da produtividade, e uma
melhoria na gestao e controlo [34], [37], [39], [40], [42], [43].

A Denso Wave achou necessario definir especifica-
coes claras e torna-las publicas, de forma a difundir e am-
pliar o uso do cédigo QR. A empresa reserva para si os direi-
tos da patente do cédigo, mas sem os exercer. A utilizacao
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Figura 4.
Versodes do cédigo QR.

C

Figura 5.
Padrao de posicdo do cédigo QR.

C

Figura 6.
Informacao do formato do cédigo QR.
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do cédigo QR é livre de qualquer licenca. Neste sentido,
qualquer entidade ou individuo pode usar o codigo, sem
qualquer impedimento ou custo financeiro [34], [37], [39],
[40], [41], [42], [44].

Composicao do codigo QR
Quando comparado com o codigo de barras, o cédigo QR
consegue armazenar uma maior variedade de informacoes,
isso inclui, caracteres numéricos, bindrios, alfabéticos, sim-
bolos, Kanji e Kana (alfabeto japonés) [34], [39], [40], [41],
[43]. Ainda em comparacao com o codigo de barras, o codigo
QR armazena dados, para além na direcao vertical, também
na direcao horizontal, o que possibilita o armazenamento de
mais informacoes [37], [38], [39], [40], [41].

O que define a capacidade de armazenamento do
codigo QR sdo os mddulos, normalmente de cor preta e dis-
postos normalmente sobre um quadrado de cor branca. E
nestes modulos que estdo representados todos os conteu-
dos presentes no cédigo QR [40]. Estes mddulos correspon-
dem a versdes que conforme maior ou menor a quantida-
de de quadrados (nome técnico - pixeis), maior ou menor
a resolucio, respetivamente (Figura 4) [40]. Assim sendo,
guantos mais pixeis existirem, maior é a capacidade de ar-
mazenamento [40], [44].

O cédigo QR é constituido por varias areas especifi-
cas, cada uma designa certa funcao [40].

Existem trés formas quadrangulares (algumas tipo-
logias do codigo QR podem conter duas ou apenas uma),
gue estao localizadas em trés cantos do cddigo, excluindo
o canto inferior direito (Figura 5). Essas formas auxiliam o
aplicativo de leitura, permitindo-o reconhecer o cédigo e,
dai, estabelecer a sua posicao correta, isto é, caso durante
a captacao do cddigo haja uma inclinacdo do dispositivo ou
do proprio codigo, nao vai importar, bastando apenas estar
todo o codigo a ser captado pelo leitor [40], [44].

Em redor das formas quadrangulares pertencentes
ao padrao de posicao, isto é, em baixo e no lado direito da
forma situada no canto superior esquerdo, em baixo da for-
ma situada no canto superior direito e no lado direito da
forma situada no canto inferior esquerdo, existem algumas
regides que contém a informacao do formato (Figura 6). Es-
tes sdo os dados que o aplicativo de leitura analisa primeiro
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qguando o codigo é descodificado [44], [45], [46].

Em redor de duas das formas quadrangulares perten-
centes ao padrao de posicao, isto é, em cima da forma situada
no canto inferior esquerdo e no lado esquerdo da forma situa-
da no canto superior direito, existem algumas regides que ser-
vem para determinar a versao do codigo (Figura 7) [44], [46].

Como guia de alinhamento, o cédigo contém outra
forma quadrangular, menor que as trés formas do padrao de
posicao e maior que os restantes médulos (Figura 8). Este
guia permite corrigir pequenas distorcdes da imagem, dan-
do informacao ao leitor de como a imagem deve ser proces-
sada e lida [40], [44].

A fazer ligacao entre as trés formas quadrangulares
pertencentes ao padrao de posicao, existe uma linha de mo-
dulos designada de padrdo de tempo (Figura 9). Esta linha
serve para informar o aplicativo de leitura sobre o posiciona-
mento das colunas e das linhas dentro do cédigo [40], [44].

No restante cédigo encontra-se a seccao de dados e
encontra-se a seccdo de correcao de erros (Figura 10). Na
primeira, € onde informacao se encontra codificada. Na se-
gunda, é onde se encontram os cddigos de correcao de er-
ros (palavras-chave) [44], [46].

Por fim, ainda existe a zona tranquila (Figura 11). Tra-
ta-se de uma margem que rodeia todo o cédigo, com o in-
tuito de melhorar a descodificacao do cdodigo, tornando-se
fundamental para que o leitor saiba onde comeca e termina
o codigo [44], [46].

Atualmente existem varios modelos do cédigo QR
(Figura 12) [38], [39], [41].

O cdédigo QR modelo 1 é o cédigo original. Este mo-
delo do cédigo tem a capacidade para codificar 1167 dados
numeéricos, sendo que a sua versao maxima é 14 (73 x 73
modulos) [38], [40], [41].

O cddigo QR modelo 2 é uma evolucao do cédigo QR
modelo 1 [40], [41]. Este modelo do codigo consegue resistir
a danos e consegue corrigir 0s erros que possam surgir, po-
dendo os dados serem restaurados até num maximo de 30%,
para posterior leitura [38], [39], [40], [41]. Este modelo per-
mite a leitura do cédigo quando este é impresso num suporte
curvo ou quando a imagem do cédigo esta distorcida devido
ao angulo de leitura [40], [41]. O modelo tem a capacidade
para codificar até 7089 dados numéricos, sendo que a sua
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Figura 7.
Informacao da versado do cédigo QR.
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Figura 8.
Padrédo de alinhamento do cédigo QR.
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Padrao de tempo do cédigo QR.

Figura 9.
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Figura 10.
Seccao de dados e seccdo de corregao
de erros do cédigo QR.

C

Figura 11.
Zona tranquila do cédigo QR.
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versao maxima é de 40 (117 x 177 modulos) [38], [40], [41].

Ao contrario dos anteriores modelos do cédigo QR,
gue precisam de uma determinada quantidade de area por-
gue os seus trés padroes de posicao de leitura estao situados
nos trés cantos do cédigo, o micro codigo QR apenas precisa
de um padrido de detecdo da posicao [40], [41]. Enquanto
os outros anteriores modelos necessitam de, pelo menos,
uma margem de quatro médulos de largura em redor de si
mesmos, ja a versao micro, somente precisa de uma mar-
gem de largura de dois médulos, em redor de si mesmo [38],
[40], [41]. Este modelo do cddigo, através do seu formato,
possibilita a sua impressao em areas menores que qualquer
um dos outros anteriores modelos [38], [40], [41]. Existem
quatro variacoes do micro codigo QR, designadas de m1 a
m4, sendo a variacido m4 a que permite uma maior quanti-
dade de dados codificados. Este modelo do cédigo permite
uma capacidade de armazenamento de informacdées num
codigo inferior aos outros anteriores modelos (um maximo
de 35 dados numéricos). No entanto, este modelo permite
codificar as informacoes de maneira mais eficiente do que
os outros anteriores modelos, visto que o seu tamanho nao
precisa de ser muito maior do que a quantidade de informa-
coes armazenadas [41].

O cadigo IQR é outro dos modelos do cadigo QR
[38], [40], [41]. Este modelo permite uma ampla variedade
de tamanhos, podendo ser ainda mais reduzido que o mo-
delo micro ou maior que os modelos 1 e 2 [38], [40], [41].
O mesmo modelo consegue conter mais informacoes que
os outros anteriores modelos mesmo tendo igual tamanho,
inclusive, consegue conter mais informacées com menos
modulos que os outros [45]. Este modelo pode ser impres-
so, para além de formato quadrangular, também em formato
retangular [38], [40], [41]. No formado quadrangular, na sua
menor versdo, 1 (9 x 9 modulos), tem capacidade para arma-
zenar 6 dados numéricos, enquanto na sua versao maxima,
61 (422 x 422 méddulos), consegue armazenar em torno de
40 000 caracteres. Por sua vez, no formato retangular, na
sua menor versao, 1 (5 x 9 mdédulos), tem competéncia para
armazenar 6 dados numéricos, enquanto na sua versao ma-
xima, 15 (43 x 131 mddulos), consegue armazenar cerca de
1 200 dados numéricos [38], [41]. Também pode ser feita
uma inversao das cores durante a impressao deste modelo
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do cddigo QR [38], [41]. O mesmo modelo possui uma res-
tauracdo de dados mais alta que no modelo 2. Como ja foi
mencionado, no modelo 2, o nivel de correcdo de erros é de
até 30%, por outro lado, isso é aumentado para 50% com o
codigo IQR [45].

O SQRC é mais um dos modelos do cddigo QR. Este
modelo é semelhante aos modelos 1 e 2 (aspeto e proprie-
dades), possuindo as suas funcionalidades. Além disso, nes-
te caso, os dados podem ser codificados e armazenados em
dois niveis de controlo do cddigo: publico e privado. Com a
funcao de leitura restrita, é possivel armazenar dados priva-
dos e geri-los, ou seja, este modelo bloqueia os dados codi-
ficados. No entanto, esta funcionalidade ainda ndo assegu-
ra a privacidade e seguranca dos dados, o SQRC requer um
tipo especifico de scanner para ser lido e/ou necessita de ser
descodificado por cédigo [38], [40], [41], [45].

O frame QR ¢é outro dos modelos do cédigo QR. Este
modelo contém uma “drea ou quadro de impressao” que
pode ser utilizada de forma flexivel. Nessa area, situada no
centro do cddigo, as cores podem ser alteradas e/ou po-
dem ser inseridos, por exemplo, graficos, letras, fotografias
e desenhos, ordenados de forma variada, possibilitando a
alteracdo do design, consoante as intencdes de utilizacdo do
mesmo. A introducdao de um elemento grafico permite ca-
racterizar o contetido do cédigo QR [38], [40], [45].

O logoQ é o modelo mais recente do cédigo QR (Fi-
gura x). Este modelo pode ser combinado com elementos,
por exemplo, letras e fotografias, de diversas cores, para
além do preto e do branco. O mesmo modelo possui trés
variacoes: cddigo com caracteres — combinado com letras
de varias cores; logopass — apresenta varias imagens de
forma alternada; logogmotion — cédigo animado que exibe
imagens em movimento [38], [40], [41].

Figura 12.
Modelos do cédigo QR.
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Figura 13.
Handy scanner.

Figura 14.
Handy terminal.

Figura 15.
Scanner fixo.
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Descodificacao do codigo QR
Existem varios géneros de leitores de codigo QR [40].

Ha o handy scanner (Figura 13), caracterizado como
leve, pequeno e resistente. Este leitor |1é os codigos que
sao processados em seguida por um computador, estando
ambos ligados por sinais de radio ou cabos. No entanto, a
competéncia em relacao a distancia de leitura, assim como a
resolucao, diversificam, visto que € um modelo criado para
um uso em circunstancias especificas [40], [41].

Existe o handy terminal (Figura 14), caracterizado
como um género de dispositivo que, além de efetuar a lei-
tura do cédigo QR, também processa e armazena os dados
lidos. Ele permite a instalacdo de qualquer sistema opera-
tivo, possibilitando assim uma enorme variedade de usos,
conforme a capacidade dos aplicativos instalados [40], [41].

Também existe o scanner fixo (Figura 15), caracte-
rizado como um leitor que trabalha em conjunto com um
computador ou com outro dispositivo semelhante, que
guando conectados processam os dados lidos. Este exem-
plo de scanner pode ser utilizado na leitura de cédigos QR
em bilhetes e cupodes [40], [41].

Por outro lado, existe a leitura de cédigos QR para
os utilizadores comuns (Figura 16). Esta opcao é possivel a
partir de dispositivos (por exemplo, telemével) constituidos
por, pelo menos, uma camara fotografica incorporada e um
aplicativo de leitura instalado. E necessario que o aplicativo
consiga ler o codigo, compreendendo todos os dados exis-
tentes no codigo [34], [38], [39], [40], [42]. Neste caso, para
a leitura da informacao integrada no cédigo é preciso abrir o
aplicativo e direcionar a camara do dispositivo para o cédigo
QR. Quando a camara captura a imagem do cdédigo QR, o
aplicativo descodifica e compreende as informacdes conti-
das no cédigo [34], [37], [40], [42]. Apds a leitura, os dados
descodificados surgem no visor do equipamento, para que o
utilizador consiga ler a informacao [34], [37], [40].

Dados que podem ser inseridos ho cédigo QR
As informacoes descodificadas podem, de entre outras pos-
sibilidades, corresponder a uma mensagem de texto ou a
um endereco url. Sendo um endereco url, a ligacdo a internet
torna-se necessaria [37], [39], [40], [42], [43].
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Suportes onde o codigo QR pode ser impresso
O cddigo QR é possivel de ser impresso nos mais variados
suportes para as mais diversas funcionalidades [40]. Por
exemplo, o cédigo QR pode estar aplicado num cartaz publi-
citario e, com isso, dar acesso a ementa de um restaurante,
e pode estar inserido num cartio de negdcios [39], [40].

Distancia para a descodificacao do cédigo QR
Em relacao a distancia a que um utilizador deve estar com o
seu aparelho de leitura em relacdo a um cédigo QR, de modo
a poder ler o mesmo cédigo, depende de varios aspetos [44].

Um dos fatores é o tamanho, isto é, se um cédigo
QR tiver uma dimensao pequena, a distancia para poder ser
feita a descodificacdo do codigo tem de ser reduzida, ao
contrario, se o codigo QR tiver a uma dimensao maior, a dis-
tancia para poder ser feita a descodificacdo do codigo pode
ser maior. Por exemplo, no caso da captacao do codigo atra-
vés de um aparelho com camara incorporada e visor, quanto
mais longe o cddigo estiver menor aparecera no visor, com
isso, os médulos do cédigo podem ficar pequenos de mais
para a camara os conseguir descodificar [44].

Outra circunstancia a ter-se em consideracao é o tipo
de versao, que como ja foi dito, a dimensao de um cédigo
pode aumentar ou diminuir consoante a quantidade de da-
dos colocados, desta forma, aumentando ou diminuindo os
seus modulos. Se o cédigo QR tiver uma enorme densidade
de maddulos, a distancia de captacao pode impossibilitar a
leitura do codigo [44].

Outra situacao é a iluminacao, que caso seja fraca, a
distancia devera ser reduzida, mas também, caso a ilumina-
cao seja demasiado forte, a luz pode ser refletida através do
cédigo, tornando impossivel a leitura [44].

Outro fator é densidade da cor atribuida ao cédigo,
pois, cores mais densas possibilitam maior margem de dis-
tancia para a captacdo que cores menos densas [44].

No caso da captacao do cédigo através de um apare-
Iho com camara incorporada, outro fator a ter-se em conta é
a qualidade da camara do aparelho, ou seja, se for feita uma
comparacao entre uma camara de 1 megapixel e outra de
10 megapixeis, a Ultima tera um alcance maior, uma vez que
a sua definicdo também é maior [44].
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Figura 16.
Telemovel scanner.
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Cuidados a ter com o codigo QR
Como ja foi referido, a Denso Wave permitiu a livre utiliza-
cao do cdédigo QR, no entanto, isso acabou por constituir
alguns riscos. Visualizando apenas a aparéncia estética do
cédigo, ndo é possivel saber para onde se sera encaminha-
do, é necessario analisar a origem do cddigo. Cédigos QR
em locais publicos e em meios menos populares podem ser
mais propensos a atrair para conteludos que possam levar,
por exemplo, ao roubo de dados [40].

Apesar de tudo, é possivel reduzir ou anular por com-
pleto possiveis problemas, através da instalacao de aplica-
tivos para protecao e/ou de aplicativos que esclarecam o
endereco para onde se sera direcionado, podendo assim o
utilizador realizar uma analise, e com isso verificar se tencio-
na ou nao descodificar o cédigo [40].

2.3.2. Criacao de cédigo QR

Pelo facto da Denso Wave ter definido especificacoes claras
ao codigo QR e as ter tornado publicas, de forma a difundir
e ampliar o seu uso, isso tornou a criacdo do cédigo mais fa-
cilitada [37]. Atualmente, a construcdo do cédigo é acessivel
a qualquer utilizador, podendo ser criado através de aplica-
tivos e websites apropriados. Para a sua construcao, basta
aceder ao programa de construcao e escrever o contetdo a
ser armazenado, que o préprio programa vai converter a in-
formacdo em cddigo QR [40]. Apds, se necessario, o codigo
QR pode ser impresso [43].
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TRABALHOS RELACIONADQOS

A necessidade de divulgar conteudo cientifico nao é exclusi-
va do Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra. Como
forma de conhecer possibilidades relacionadas com a divul-
gacao de conteudo cientifico, que possam ser exploradas
para o desenvolvimento do projeto pratico, foi feita uma
pesquisa a diversos projetos. O foco durante essa pesquisa
foi o de selecionar projetos que explorassem a transmissao
de conteudo cientifico a partir de um objeto museolégico.
No entanto, projetos que nao seguiam esse foco também
foram selecionados, visto que apresentavam relacdo com
outros pontos do objetivo da presente dissertacao.
Portanto, este capitulo apresenta os casos: Histérias
com Objetos — Animacao Digital do Berco Hindu; Whales:
Beneath the Surfasse; Orca Bone Atlas; Istituzione Musei Civi-
ci di Bologna (Bolonha). Ainda, o mesmo capitulo apresenta
uma analise transversal de todos os trabalhos selecionados.

3.1. Historias com Objetos — Ani-
macao Digital do Berco Hindu

“Histérias com Objectos — Animacao Digital do Berco Hin-
du” é o titulo de uma dissertacdo desenvolvida por Diogo
Fagundo, com a orientacao de Nuno Coelho e a coorienta-
cao de Pedro Martins. Esta dissertacao insere-se no ambito
da unidade curricular de Estagio e Dissertacao, a ultima eta-
pa do Mestrado em Design e Multimédia da Universidade de
Coimbra [5].

O Berco Hindu, parte integrante da reserva etnogra-
fica de acesso limitado do Museu da Ciéncia da Universi-
dade de Coimbra, possui ilustracdes de reduzida dimensao
nas suas quatro faces, mas de enorme grau de detalhes que
podem saltar a vista. A necessidade por parte do Museu da
Ciéncia da Universidade de Coimbra em efetuar comunica-
cao cientifica acerca do Berco Hindu levou ao desenvolvi-
mento desta dissertacdo. O meio escolhido para realizacdo
da comunicacao cientifica acerca do Berco Hindu constituiu
numa animacao digital (Figura 17). O produto final foi de-
senvolvido com vista a intencao de ser instalado no espaco
fisico do Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra, ao
lado do Berco Hindu e, inclusive, ser alojado online [5].

7aVa\

FO-BERCO. HINDDII
HISTORIAS COM|OBJETOS!
i CIENCTA DA

US|
UNTVER: E DE COIMERA

Figura 17.
Frame da animacao “Berco Hindu”.
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Figura 18.
Esqueleto de baleia-azul.

Figura 19.
Evolucao da baleia.
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A utilizacao da animacao digital demonstra um enor-
me potencial. Neste caso em concreto, esclarece os detalhes
de um objeto que poderao saltar a vista. No caso da propos-
ta da presente dissertacao, uma animacao digital pode apre-
sentar aos visitantes do Museu da Ciéncia da Universidade
de Coimbra informacdes que nao estao disponiveis apenas
olhando para a legenda do esqueleto de baleia-comum e/ou
apenas olhando para o esqueleto de baleia-comum em si.

3.2. Whales: Beneath the Surface

O Museu de Histéria Natural de Londres exibe uma ampla
gama de espécimes, compreendida dentro de cinco cole-
cOes principais: botanica, entomologia, mineralogia, paleon-
tologia e zoologia. De 14 de julho de 2017 a 28 de fevereiro
de 2018, deu-se uma exposicdo denominada de “Whales:
Beneath the Surfasse”. Uma exposicao de baleias programa-
da para coincidir com a inauguracao de um esqueleto de ba-
leia-azul, pendurado ao teto do Museu de Histdria Natural
de Londres (Figura 18) [47].

A exposicao contou a histéria de como uma criatura
de quatro patas, conhecida como pakicetus, decidiu aven-
turar-se na agua para pescar, dando inicio a um caminho
evolutivo que levou ao aparecimento de alguns mamiferos
maritimos como as baleias e os golfinhos (Figura 19) [47].

Grande parte da exposicao foi dedicada as modifica-
coes que os cetaceos foram sofrendo, de modo a poderem
sobreviver debaixo de dgua. Em terra, uma baleia-azul se-
ria esmagada pelo seu proprio peso corporal. Atualmente o
oceano é o Unico lugar onde elas podem sobreviver [47].

A exposicao também deu énfase a evolucao dos ta-
manhos das baleias. As baleias conseguiram crescer até ta-
manhos enormes; a lingua de uma baleia-azul é tao grande
guanto um elefante africano. Porém, nem todas as partes
dos animais ficaram maiores. Enquanto as patas dianteiras
do pakicetus foram transformando-se em enormes barbata-
nas, as patas traseiras foram ficando cada vez menores, até
qgue quase desapareceram [47].

Em outras zonas da exposicao telas mostram a inte-
racao das baleias na natureza. Outros ecras apresentam os
bastidores, revelando como os biélogos marinhos realizam
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as suas pesquisas [47].

Para divulgar o acontecimento, o Museu de Historia
Natural de Londres recorreu a empresa AKA UK. Essa inte-
racdo resultou numa animacao digital (Figura 20) realizada
pelo animador Oliver Keane, enquanto o mesmo trabalha-
va na AKA UK. Trata-se de uma animacao de 50 segundos,
que apresenta informacoes sobre a exposicao: a entidade, o
nome, a localizacido e o contetdo da exposicao [47], [48].

Este método demonstra elevado potencial ao nivel
de divulgacao cientifica, visto que os conteldos estando
em meios digitais podem ser facilmente transmitidos atra-
vés de, por exemplo, a internet. O meio digital possibilita a
divulgacao e valorizacdo dos museus, abrangendo publicos
mais vastos, que so a presenca da internet o permite.

Remetendo para os objetivos da presente disserta-
cao, a elaboracao de uma animacao digital sobre o exemplar
de esqueleto de baleia-comum situado no espaco fisico do
Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra, seguindo
com o seu alojamento online, possibilita a divulgacao e va-
lorizacao do Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra
perante publicos mais vastos, que s6 a presenca da internet
o permite.

3.3. Istituzione Musei Civici di Bo-
lognae

A Istituzione Bologna Musei é uma instituicao de museus, si-
tuada em Bolonha, Itdlia. Através das suas colecoes, a insti-
tuicdo narra toda a histéria da regido metropolitana de Bo-
lonha, desde os primeiros assentamentos pré-histéricos até
as dindmicas artisticas, econdmicas, cientificas e industriais
da sociedade contemporanea. Arqueologia, histéria, arte,
musica, patrimonio industrial e cultura tecnolégica sao as
principais questoes abordadas, tanto pelas localizacoes in-
dividuais quanto pelas conexdes tematicas entre elas. Esta
instituicao é constituida, além de outros museus, pelo Musei
Civici d’Arte Antica e pelo Museo Civico Archeologico. O Musei
Civici d’Arte Antica é constituido por quatro museus, entre
eles estdo o Museo Civico Medievale (Palazzo Ghisilardi) e o
Collezioni Comunali d’Arte (Palazzo Comunale) [50].

Figura 20.
Frame da animacao “Whales: Beneath
the Surface”.
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Figura 21.
Cédigo QR implementado
na obra de arte “Cane Tago”.
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Em obras pertencentes ao Museo Civico Medieva-
le (Palazzo Ghisilardi), ao Collezioni Comunali d’Arte (Palazzo
Comunale) (Figura 21) e ao Museo Civico Archeologico, estao
implementados cédigos QR [50]. Os Cdadigos implementa-
dos permitem ao visitante, no préprio local, adquirir infor-
macoes mais detalhadas e aceder contelddos inéditos sobre
as pecas. Desta forma, o visitante pode observar a peca em
exposicao e, ao mesmo tempo, visualizar no seu dispositivo,
informacodes referentes 8 mesma peca, em formato de foto-
grafia, video e texto. A informacao textual esta traduzida em
formato de audio, tornando-a acessivel para os visitantes
com deficiéncia visual [44], [50].

Este projeto valoriza a implementacdo do cédigo QR
em espacos museolodgicos. Remetendo para os objetivos da
presente dissertacdo, a informacao acrescida ao esquele-
to de baleia-comum presente no espaco fisico do Museu
da Ciéncia da Universidade de Coimbra pode ser acessivel
através de um cédigo QR.

3.4. Orca Bone Atlas

Hope é o nome atribuido a uma orca que arrojou no estado
de Washington, em 2002. Essa situagao resultou na constru-
cao de uma aplicacao online denominada de Orca Bone Atlas.
Esta aplicacao foi feita através da montagem de digitaliza-
coes dos ossos da orca Hope. Os ossos foram digitalizados
um a um e depois montados [49].

As varreduras 6sseas da orca que formam a aplica-
cao foram produzidas pelo Idaho Virtualization Laboratory,
no Museu de Histoéria Natural de Idaho, juntamente com o
VZAP — The Virtual Zooarchaeology of the Arctic Project. O
VZAP é um arquivo dindmico de histéria natural que permite
a examinacao das anatomias 6sseas de varias espécies em
2D (duas dimensodes) e 3D (trés dimensoes) [49].

Durante janeiro de 2011, Robert Schlader e Nicholas
Clement, pesquisadores do grupo Idaho, em conjunto com
o Centro de Ciéncias Marinhas de Port Townsend e com a
ajuda de voluntarios, produziram milhares de imagens que
depois foram compiladas num computador, usando uma
aplicacdo computacional [49].
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Para interagir na aplicacao é necessario suceder da seguinte

forma:
1. Sera necessario o software Adobe Reader, versao 9 ou
posterior.
2. Mover o cursor do rato sobre o esqueleto (Figura 22).
Spine
“Thoracic Vertebrac Figura 22.
Lumbar Vertcbrac o Digitalizacdo da orca.

Vertebrae

Chevrons
and Pelvis

Flipper

3. Observar que diferentes seccoes mudam de cor, con-
forme o toque do cursor do rato sobre o esqueleto
(Figura 23).
4, Escolher uma seccao e clicar sobre ela.
Spine
‘Thoracic Vertebrae Figura 23'
Lumbar Vertebrae ol Alteragao da cor na digitalizacdo da orca.

Vertebrae
Caudal Vertebrae

5. Escolher uma parte do osso e clicar sobre o niumero
gue corresponde a essa parte (Figura 24).
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Figura 24.
Parte escolhida na digitalizacdo da orca.

Figura 25.
Caixa com o nome da seccao.

100

)
Lumbar Vertebrae @

Aparecera uma caixa com o nome da seccao, o nome
do osso que foi selecionado e uma imagem digitaliza-
da desse osso (Figura 25). Para obter-se uma renderi-
zacao 3D (trés dimensodes) basta clicar com o botao
direito do rato sobre o texto “Click to download a 3D
rendering of this bone”. Com isso, um ficheiro PDF
(formato de documento portatil) dessa imagem sera
transferido para o computador.

WH 2 | views C]E ‘ﬂ' @v .vq}-
v+ Rotate
«* Spin
4 Pan
#, Zoom
il Walk
® Fly
s Camera Properties...
£ 3D Measurement Tool
Ca Add 3D Comment

Expand 3D Tools
Hide Toolbar

Abrir o ficheiro PDF (formato de documento portatil)
(Figura 26) e explorar:
a. Clicar em qualquer lugar na imagem
para ativar.
b. A barra de ferramentas 3D (trés di-
mensdes) aparece num menu no canto superi-
or a esquerda (Figura 27).
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Orca Bone Atlas e b TTen Thie Atlas Ahnut Tha Mers Rana Crang The Story of HOPE
Spine : Lumbar Vertebra 5 x

Lumbar Vert

Spine : Lumbar Vertebra 5 i
31

sbrae mainly control the orca's up and

its. This section can't twist at all.

¥ Click to download a 3D rendering of this bone

For instructions on how to view the PDF, please sec

Usar a barra de ferramentas (Figura 27) para:

[ i. Girar.

= i Ampliar ou Reduzir.

<1 i Medir qualquer parte do osso.
v Alterar o estilo de renderizacao.
L_RAVA Alterar o plano de fundo.

- Vi Mudar a iluminacao.

A aplicacao Orca Bone Atlas como forma de divulgacao de
conteudo cientifico confere elevado potencial. Objetos que
estdao em espacos fisicos museoldgicos de forma estatica e
em que apenas a percecao visual direta ao objeto é a Unica
forma de interacdo podem ser explorados de formas mais
interativas.

Remetendo para os objetivos da presente disserta-
cao, o esqueleto de baleia-comum presente no Museu da
Ciéncia da Universidade de Coimbra pode ser explicado
com a mesma aparecia e/ou légica desta aplicacao. No en-
tanto, em vez de uma aplicacao interativa, pode ser criada

Figura 26.
Ficheiro PDF (formato de documento
portatil).

Figura 27.
Botdes da barra de ferramentas.
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uma animacao digital.

3.5. Analise Transversal

De forma a se realizar uma contextualizacao geral dos traba-
Ihos relacionados selecionados e analisados, foi criada uma
tabela (Figura 28). Com base nesses trabalhos relacionados
foi feita uma comparacao entre os conteldos tematicos, a
relacdo com a histdria natural, as tipologias de suporte e, por
fim, os géneros de formato. O objetivo passa por, através da
comparacao, chegar a metodologias que se enquadrem com
os objetivos da presente Dissertacao.

Historias com Objectos -

Animacio Digital do Whales: Beneath the Istituzione musei civici di

Orca Bone Atlas

Berco Hindu surface bologna
Contéudo Hinduismo Evolugéo das baleias met:EZ(;zfngad;eng;nha Estrutura 6ssea da Orca
Suporte Digital Analdgico e Digital Digital Digital
Formato Animacao Digital Esp:@gﬂi:z;u;;eg?tlglgico Aplicativo computacional Aplicativo computacional
Figura 28.

Tabela de comparacao.



TRABALHOS RELACIONADOS 103



AAAAAAAAAAAAA

4.

O Museu
da Ciencia
daUCe

o Esqueleto
da Baleia-
Comum




O MUSEU E A BALEIA

Antes do desenvolvimento do projeto pratico foi necessa-
rio recolher as informacdes a serem introduzidas no mesmo
projeto pratico. Informacdes sobre o Museu da Ciéncia da
Universidade de Coimbra e informacoes sobre a espécie ba-
leia-comum.

Para tal, recolheu-se as informacoes através de web-
sites e do Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra. As
informacoes recolhidas de websites foram enviadas para o
Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra, por correio
eletrénico, de modo a receber-se uma validacao por parte do
mesmo museu. Com isso, essas informacdes foram reescri-
tas pelo Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra. De-
vido a isso, alguns paragrafos deste capitulo ndo contém a
informacao da referéncia, sendo que os paragrafos que nao
contém a informacao da referéncia sdo os paragrafos rees-
critos pelo Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra.

4.1. Introducao ao museu

O Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra, inaugu-
rado em dezembro de 2006, é constituido pelos remode-
lados Laboratério Chimico e Colégio de Jesus. Este museu
resultou de um projeto da Universidade de Coimbra para
juntar todas as suas colecdes cientificas e, com isso, criar
um espaco no dominio da ciéncia e da museologia cientifica.
Deste modo, o museu da a conhecer a ciéncia, a partir das
colecoes da Universidade de Coimbra, onde os primeiros
objetos datam do século das luzes.

O Laboratério Chimico foi concebido para o ensino
experimental da quimica. Atualmente é onde se encontram
as exposicoes permanentes, designadas “Segredos da Luz
e da Matéria” e “Visto de Coimbra”. A primeira exposicao
permite ao visitante explorar o tema da luz e da matéria, a
partir do contacto com objetos e instrumentos cientificos
e através de experiéncias interativas que advém de mddu-
los interativos e suportes multimédia. A segunda exposicao
tem o seu foco sobre a companhia de Jesus, que ocupou os
espacos onde atualmente esta instalado o Museu da Cién-
cia da Universidade de Coimbra.

No Colégio de Jesus encontravam-se os Gabinetes de
Fisica Experimental e de Histéria Natural. O Gabinete de Fi-
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Figura 29.
Exemplar de esqueleto de baleia-comum.
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sica Experimental foi estabelecido, inicialmente, no Colégio
dos Nobres em Lisboa e, sé mais tarde, foi transferido para
Coimbra. Hoje conhecido somente como Gabinete de Fisica,
abrange a colecao de instrumentos de Fisica da Universida-
de de Coimbra. O Gabinete de Histéria Natural foi criado
para o ensino experimental dos antigos reinos dos animais,
plantas e minerais. As atualmente designadas Galerias de
Histéria Natural contém exemplares nas areas da zoologia,
geologia, botanica e antropologia. A colecido zoolégica é a
mais numerosa, atingindo cerca de 500 mil exemplares.

4.1.1. Introducao ao exemplar de es-
queleto de baleia-comum

Entre os centenas de milhares de exemplares que consti-
tuem a colecao de zoologia, insere-se, em exposicdo perma-
nente, o maior espécime de todo o espdlio do museu, um
esqueleto de baleia-comum (Figura 29). Este exemplar per-
tence a um macho adulto, com 20 metros de comprimento,
onde 5 dos 20 metros correspondem a cabeca. Antes de
habitar os espacos do museu, o exemplar foi encontrado,
arrojado, na praia da Pévoa de Varzim, em 1871. Apds o seu
arrojamento seguiu-se a sua decomposicao, restando ape-
nas o esqueleto e, a partir dai, o esqueleto foi recuperado,
numerado e encaminhado para Coimbra.

Feita uma analise visual a toda a estrutura do exemplar, é
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notavel a posicao incorreta de alguns 0ssos e a inexisténcia
de partes ou a totalidade de alguns ossos.

4.1.1.1. Ossos em falta no exemplar de es-
queleto de baleia-comum

A espécie possui um aparelho hidideo, localizado na parte an-
terior do pescoco e abaixo da mandibula (Figuras 30, 31,32 e
33). O aparelho hidideo do exemplar esta em falta (Figura 34).

#X&a‘ié

)+ ‘6656600 o

AANAAMAAANAAAG 4 4.

Figura 30.
Aparelho hidideo do esqueleto
de baleia-comum 1.

Figura 31.
Aparelho hiéideo do esqueleto
de baleia-comum 2.
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Figura 32.
Aparelho hidideo do esqueleto
de baleia-comum 3.

Figura 33.
Aparelho hidideo do esqueleto
de baleia-comum 4.

Figura 34.
Aparelho hidideo em falta no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.
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A espécie possui duas barbatanas peitorais, uma localizada
no lado esquerdo e outra localizada no lado direito. Cada
barbatana é constituida por um conjunto de ossos (Figu-
ra 35). Ambas as barbatanas peitorais do exemplar apenas
contém dois dos ossos: escapula e imero (Figuras 36 e 37).
Os restantes ossos encontram-se ausentes: radio, ulna, car-
po, metacarpo e falanges.

i&&a‘éé
Y+ ‘6656660 o

YT AAANAAAAAAS 4.

Figura 35.
Barbatana peitoral do esqueleto
de baleia-comum.

Figura 36.

Ossos da barbatana peitoral esquerda
em falta no exemplar de esqueleto
de baleia-comum.

Figura 37.

Ossos da barbatana peitoral direita
em falta no exemplar de esqueleto
de baleia-comum.
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A espécie possui quatro tipos de vértebras: cervicais, tora-
cicas, lombares e caudais.

O exemplar possui um total de 55 vértebras.
O exemplar possui sete vértebras cervicais (Figuras 38 e 39).

Figura 38.
Vértebras cervicais do esqueleto
de baleia-comum.

4 4
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Figura 39.
Vértebras cervicais no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.
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O exemplar possui 14 vértebras toracicas (Figuras 40 e 41).

Figura 40.
Vértebras toracicas do esqueleto
de baleia-comum.

bbobboe

MEARITEE T

Figura 41.
Vértebras toracicas no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.

O numero total de costelas depende do numero total de
vértebras toracicas, pois, estas estdo ligadas entre si (Figura
42). O exemplar contém 14 costelas de cada lado, ou seja,
um total de 28 costelas (Figuras 43 e 44).
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Figura 42.
Costelas do esqueleto de baleia-comum.
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Figura 43.
Costelas esquerdas no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.

Figura 44.
Costelas direitas no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.
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Algumas das costelas direitas do exemplar encontram-se in-
completas e/ou fraturadas (Figuras 45). Sao sete as costelas
incompletas e/ou fraturadas.

A espécie possui um esterno, localizado no meio da caixa
toracica (Figura 46). O esterno do exemplar esta em falta no
exemplar (Figura 47).

huuu
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Figura 45.

Costelas direitas incompletas e/ou
fraturadas no exemplar de esqueleto
de baleia-comum.

Figura 46.
Esterno do esqueleto de baleia-comum.
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Figura 47.
Esterno em falta no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.

Figura 48.
Vértebras lombares do esqueleto
de baleia-comum.

b bebbee
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Figura 49.
Vértebras lombares no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.
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A espécie possui entre 24 e 27 vértebras caudais (Figura 50).
O exemplar possui apenas 19 vértebras caudais (Figura 51).

Figura 50.
Vértebras caudais do esqueleto
de baleia-comum.
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Figura 51.
Vértebras caudais em falta no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.

O numero de chevrons que a espécie possui depende do nu-
mero de vértebras caudais, pois, estes chevrons encontram-
se localizados abaixo das vértebras caudais (Figura 52). O
exemplar possui apenas 14 chevrons (Figura 53).
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Figura 52.
Chevrons do esqueleto de baleia-comum.
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Figura 53.
Chevrons no exemplar de esqueleto
de baleia-comum.

A espécie possui 2 pélvis (ossos da bacia), uma localizada no
lado esquerdo e outra localizada no lado direito (Figura 54).
Ambas as pélvis do exemplar estdo em falta (Figura 55).
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Figura 54.
Pélvis do esqueleto de baleia-comum.
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Figura 55.
Pélvis em falta no exemplar de esqueleto
de baleia-comum.

A espécie possui duas mandibulas inferiores, uma localizada
no lado esquerdo e outra localizada no lado direito (Figura
56). A mandibula direita do exemplar encontra-se incomple-
ta (Figura 57).
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Figura 56.
Mandibulas inferiores do esqueleto
de baleia-comum.

AANAAMAAANAAAG 4 4.

Figura 57.
Madibula inferior direita incompleta no
exemplar de esqueleto de baleia-comum.

4.1.1.2. Ossos deslocados no exemplar de
esqueleto de baleia-comum

O comprimento total da estrutura dssea da espécie pode
chegar aos 23 metros [51]. A espécie possui discos interver-
tebrais (uma articulacao localizada entre as vértebras) (Figu-
ra 58). Os discos intervertebrais do exemplar estdo em falta
(Figura 59). A auséncia dos discos intervertebrais impede
gue o exemplar mantenha o seu comprimento real, ou seja,
0S 0ss0s que correspondem as vértebras estdao deslocados
da sua posicao correta. Por isso, o comprimento do exem-
plar estd comprimido para 20 metros.



O MUSEU E A BALEIA 119

Figura 58.
Discos intervertebrais do esqueleto
de baleia-comum.
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Figura 59.
Alguns discos invertebrais em falta no
exemplar de esqueleto de baleia-comum.

A espécie possui dois ossos auditivos, um localizado no lado
esquerdo e outro localizado no lado direito (Figura 60). Ambos
0s 0ssos auditivos do exemplar estdo deslocados da sua posi-
cao correta para baixo das mandibulas inferiores (Figura 61).
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Figura 60.
Ossos auditivos do esqueleto
de baleia-comum.
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Figura 61.
Ossos auditivos desloados no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.

A estrutura de ferro que suporta as vértebras toracicas e
as costelas do exemplar nao esta centrada. Devido a isso,
as costelas do exemplar estiao deslocadas da sua posicao
correta (Figura 62).
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Costelas desloadas no exemplar
de esqueleto de baleia-comum.

\ Figura 62.
1

Como ja foi anteriormente referido, a espécie possui duas
barbatanas peitorais, uma localizada no lado esquerdo e
outra localizada no lado direito (Figura 63). Como também
ja foi referido, ambas as barbatanas peitorais do exemplar
apenas contém dois dos ossos: escapula e Umero. Além dis-
so, ambas as barbatanas peitorais do exemplar estao deslo-
cadas da sua posicao correta (Figuras 64 e 65).

Figura 63.
Barbatana peitoral do esqueleto
de baleia-comum 2.
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Figura 64.

Ossos da barbatana peitoral esquerda
deslocados no exemplar de esqueleto
de baleia-comum.

Figura 65.

Ossos da barbatana peitoral direita
deslocados no exemplar de esqueleto
de baleia-comum.

4.2. Introducao a espécie ba-
leia-comum

4.2.1. Classificacao filogenética

A baleia-comum, de nome cientifico Balaenoptera Physalus
(Linnaeus, 1758), ¢ um mamifero marinho [52], [53], [54]. E
um mamifero pelo que é um animal de sangue quente (man-
tém a temperatura corporal constante, independentemen-
te da temperatura do meio ambiente), respira por pulmoes,
possui pelos (pelo menos numa fase da sua vida) e as suas
crias sio amamentadas por leite materno. Dentro dos mami-
feros, a baleia-comum faz parte do grupo dos cetaceos. Os
cetaceos (do grego ketos que significa monstro marinho) sdo
mamiferos que vivem toda a sua vida em ambiente aquatico
(ao contrario, por exemplo, das focas e ledes marinhos), pelo
que estdo muito bem-adaptados a vida marinha. Qual é a
forma mais simples de distinguir um cetaceo de um peixe?
Pela orientacdo da barbatana caudal. Se for vertical é um
peixe. Se for horizontal é um cetaceo.

4.2.2. Distribuicao

A baleia-comum é uma espécie cosmopolita, habitando em
todos os oceanos e, regra geral, em maior abundancia entre
as latitudes temperadas até as polares. Embora tenham ten-
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déncia em concentrar-se em aguas costeiras e pouco pro-
fundas, podem também ser encontradas em oceano aberto
e mais profundo. E uma espécie migratéria, que se alimenta
em aguas frias a maiores latitudes, regressando posterior-
mente a d4guas mais temperadas para acasalar ou dar a luz.

4.2.3. Descricao fisica

Tamanho e peso

A baleia-comum é o segundo maior animal vivo no planeta,
depois da baleia-azul (Balaenoptera musculus). O tamanho
difere geograficamente: os adultos podem atingir um ma-
ximo de 27 metros no hemisfério sul, enquanto os adultos
do hemisfério norte e do Artico atingem até 25 metros de
comprimento. A cabeca representa cerca de 1/5 do compri-
mento total do corpo. O peso maximo de um adulto é de 80
toneladas. O dimorfismo sexual nas baleias é pouco eviden-
te, com machos e fémeas a atingirem aproximadamente o
mesmo tamanho e peso em adultos [52], [53].

Cor
A superficie dorsal do corpo é preta ou cinzento-escura e a
parte ventral é branca. A cor da cabeca é assimétrica. Quan-
do vista de perto, pode ser reconhecida pela pigmentacao
assimétrica que possui no maxilar inferior, sendo escura no
lado esquerdo e branca no lado direito [52], [54].

Forma
A baleia-comum tem um corpo longo e esguio (Figura 66).
A cabeca é larga e achatada, em forma de “v” quando vista
de cima. As duas barbatanas peitorais sdo curtas, situam-se
uma de cada lado do corpo, e sdo utilizadas para controlar
a direcao dos movimentos. A barbatana dorsal é larga, esta
presente numa posicao posterior e auxilia na direcao e es-
tabilizacdo do movimento dentro de agua. A barbatana cau-
dal é levemente triangular e constitui a principal estrutura
de impulsdo. O maxilar inferior possui ainda um conjunto
de pregas longitudinais (estrias gulares), que podem variar
entre 50 e 100, as quais permitem que o volume da boca
aumente consideravelmente durante a alimentacao. Estas
pregas sao a origem da designacio de “rorquais”, que deri-
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va da palavra norueguesa “rorhval”, que significa baleia com
pregas.

Figura 66.
Forma da baleia-comum.

4.2.4. Acasalamento e reproducao

A baleia comum é normalmente avistada em pequenos gru-
pos ou solitaria. No entanto, na época de reproducao (final
de outubro e inverno) é comum observar comportamentos
de acasalamento. No caso desta espécie, os machos emitem
uma série de vocalizacdes repetitivas e de baixa frequéncia.
As baixas frequéncias sao usadas porque se propagam na
agua, atraindo fémeas de longe. Isso é importante porque a
baleia-comum nao tem uma area de acasalamento especi-
fica pelo que precisam de comunicar para se encontrarem.
A maturidade sexual nestes individuos ocorre por volta dos
10 anos ou quando atingem 18 metros no caso das fémeas
e 17 metros no caso dos machos.

As fémeas dao a luz uma cria a cada trés a quatro
anos. A gestacao dura cerca de 12 meses, apds 0os quais
nasce uma cria com seis metros de comprimento e cerca de
duas a trés toneladas de peso. A cria é precoce, capaz de na-
dar imediatamente apds o nascimento. A progenitora ama-
menta a cria apds o nascimento durante seis a sete meses.

4.2.5. Longetividade

O tempo de vida tipico de uma baleia comum é de aproxi-
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madamente 75 anos, mas ha relatos de baleias-comuns que
viveram mais de 100 anos [52], [55].

4.2.6. Comportamento

Agrupamento
A baleia comum é uma das espécies mais sociaveis dentro
dos rorquais. Vivem frequentemente em grupos de seis a 10
individuos, podendo os grupos atingir os 100 animais proxi-
mo de zonas de alimentacao [52], [53], [54].

Natacao e mergulho
A baleia-comum é um dos mamiferos marinhos mais rapi-
dos, podendo atingir uma velocidade de cerca de 40Km/h
[52], [53].

Quando salta fora de agua emerge normalmente
num angulo de 45.°, rodando no ar e caindo com estrondo
sobre o lado direito.

O comportamento de natacao e mergulho é muito
variavel, dependendo da atividade da baleia. Geralmente
consiste em 2 a 7 emersdes com intervalos de 10 a 20 se-
gundos, seguidas por um mergulho de cinco a 15 minutos
que pode atingir os 250 metros de profundidade. Contudo,
estes individuos, quando em alimentacao, variam as profun-
didades a que mergulham consoante a migracao vertical do
alimento (krill).

Vocalizacao
A comunicacao é essencial para os cetaceos, tendo desen-
volvido sobretudo a acustica, tirando partido da agua para
transmitir sons. O reportério de sons é vasto, utilizando di-
versas frequéncias (altas e baixas), a maioria fora do alcance
auditivo dos seres humanos.

Alimentacao
Os cetaceos, onde se inclui a baleia comum, alimentam-se
por filtracdo de pequenos organismos. Para tal, utilizam bar-
bas — projecdes coérneas suspensas nas mandibulas supe-
riores. Na baleia-comum as barbas (entre 260 a 480) po-
dem medir até 90 cm de comprimento e 30 cm de largura,
e exibem uma coloracao assimétrica semelhante ao maxilar
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inferior, sendo escura no lado esquerdo e branca no lado di-
reito. Sao também muito importantes as estrias gulares, que
proporcionam um aumento consideravel do volume da ca-
vidade bucal. Para se alimentarem as baleias procuram uma
boa area de alimentacao, onde a dgua esteja repleta de krill
(animais microscoépicos, do grupo dos crustaceos). Nadam
em direcdo ao alimento com a boca bem aberta, abocanhan-
do enormes quantidades de agua, que fazem expandir as es-
trias gulares. Com um movimento de contracao, as baleiam
forcam a agua a sair pelas barbas, onde estas, por sua vez,
filtram o alimento (krill) contido na agua.

4.2.7. Funcoes no ecossistema/por
que sao importantes as baleias?

As baleias sdo muitas vezes referidas como engenheiras do
ecossistema, ou seja, sao capazes de modificar e manter os
habitats onde vivem. Sao importantes no assegurar de uma
cadeia alimentar estavel, mesmo nao tendo predadores na-
turais. Através das enormes quantidades de zooplancton
gue ingerem diariamente, asseguram que determinadas es-
pécies animais nao povoem excessivamente o oceano.
Tém, ainda, um importante papel nos ciclos de nu-
trientes dos habitats marinhos. Por um lado, as suas fezes
— ricas em azoto — sao essenciais para a sobrevivéncia do
fitoplancton, animais microscépicos que realizam fotossin-
tese. Estes organismos, para além de serem a base da cadeia
alimentar marinha (a semelhanca das plantas em ambientes
terrestres) sdo responsaveis por produzir mais de 50% de
todo o oxigénio do nosso planeta e por reter enormes vo-
lumes de didxido de carbono. Por outro, os seus cadaveres
— depositados no fundo dos oceanos — sao fundamentais
para a sobrevivéncia de muitas das espécies que ai habitam.
Sao, também, excelentes espécies bandeira. Espécies
bandeira sdo espécies carismaticas que conseguem chamar a
atencao do publico para a importancia e necessidade de con-
servacao do habitat onde vivem. As baleias podem ser exce-
lentes embaixadores do oceano, ajudando a aumentar a lite-
racia sobre os habitats marinhos e a urgéncia na sua protecao.
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4.2.8. Estado de conservacao

As populacdes de baleias hoje sdo uma fracdo do que foram
um dia. Bidlogos estimam que haja pouco mais de 1,3 mi-
Ihao de baleias no oceano, um quarto da populacadode 4 a 5
milhdes de antes do inicio da caca comercial.

Isto deve-se a caca excessiva de que foi alvo duran-
te anos. Assim, em 1986, a Comissao Baleeira Internacional
suspendeu a caca a baleia, para que estas espécies em peri-
go pudessem recuperar as suas populacdes. No entanto, ha
excecoes, como a Gronelandia, Islandia e o Japao.

O futuro das baleias esta gradualmente a ser salva-
guardado através de proibicoes internacionais a sua caca e
pela constituicdo de reservas marinhas. No entanto, estes
esforcos ainda sao insuficientes pelo que esta espécie man-
tém o estatuto de vulneravel da UICN (Uniao Internacional
para a Conservacao da Natureza).

Quais sao as principais ameacas? Colisdes com navios
e capturas acidentais em redes de pesca. Alteracoes climati-
cas e perda de alimento. Poluicdo marinha, desde derrames
de petréleo a contaminantes como metais pesados. Poluicao
sonora, que impede a comunicacao destes cetaceos, influen-
ciando o acasalamento e reduzindo a taxa de natalidade.

O que podemos fazer? E necessario aumentar a li-
teracia do Oceano, passar palavra sobre a importancia dos
ambientes marinhos e das espécies que nele habitam. No
caso especifico da baleia comum, compreender o valor que
tem, ndo apenas ecoldgico, mas para o bem-estar de todos
nds. Apds esse conhecimento, é preciso passar da palavra a
acao, gestos de todos os dias que levem a protecao efetiva
do nosso oceano.

4.3. Visitas ao museu

4.3.1. Visitas em geral

O Turismo da Universidade de Coimbra é quem gere o aces-
so aos espacos de exposicao do Museu da Ciéncia da Uni-
versidade de Coimbra. Essa gestdo é feita em funcado de
duas épocas: alta e baixa. Em alturas compreendidas entre
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finais de primavera e inicios do outono da-se a época alta e
em alturas compreendidas entre finais do outono e inicios
de primavera da-se a época baixa. As épocas sao definidas
consoante o numero de pessoas que procuram visitar os es-
pacos. Na época alta o numero de funcionarios e visitantes
€ maior que na época baixa.

4.3.2. Visitas ao antigo Colégio de
Jesus

Entretanto, se um visitante pretender aceder ao espaco de
exposicao onde se situa o exemplar de esqueleto da espécie
baleia-comum, sera necessario, numa fase inicial, adquirir a
um bilhete. Para a aquisicao desse bilhete, o visitante deve
recorrer aos espacos fisicos das bilheteiras da Universidade
de Coimbra ou recorrer ao espaco online do website acessi-
vel através do endereco: https://visit.uc.pt/pt. Apds o acesso
a um dos dois espacos anteriormente mencionados, o visi-
tante fica sujeito a escolha de um conjunto de programas
gue variam de acordo com a quantidade de espacos de visita
incluidos e de acordo com o preco. Alguns programas per-
mitem aceder a outros espacos para além dos do Museu da
Ciéncia da Universidade de Coimbra e nem todos dao acesso
aos espacos do Museu da Ciéncia da Universidade de Coim-
bra. No entanto, atualmente é impossivel descrever um de-
terminado programa de forma concreta, pois, os programas
estao em constante alteracao devido a pandemia COVID-19.

Também é impossivel indicar quais sdo os horarios
de abertura e fecho do Museu da Ciéncia da Universidade
de Coimbra, pois, os horarios estiao em constante alteracao
devido a pandemia COVID-19.

Apobs a escolha de um dos programas que dao acesso
ao espaco de exposicao onde se situa o exemplar de es-
gueleto da espécie baleia-comum e a aquisicao do bilhete
do respetivo programa, o visitante pode prosseguir para o
espaco de exposicao.

No entanto, neste momento nao existem visitas livres
devido a pandemia COVID-19. Todas as visitas sao acompa-
nhadas, por um vigilante, até um maximo de dez visitantes
em cada momento — nao sao visitas guiadas. Estas visitas di-
tas acompanhadas sao feitas por vigilantes, que orientam os
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visitantes no espaco, e fazem uma breve introducao aos es-
pacos. As visitas guiadas sao realizadas pelos guias do Turis-
mo UC. No momento atual ainda nao estao a ser efetuadas.
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O projeto pratico divide-se em quatro partes: animacao, we-
bsite, cddigo QR e inquérito. Este capitulo explica todo o
processo que originou o produto final do projeto pratico.
Nele serdo identificadas e explicadas as etapas de cada uma
das partes do projeto, serdo identificadas e explicadas as
decisoes tomadas ao longo de todo o projeto pratico e, por
fim, serdo identificadas e explicadas as mudancas e adapta-
coes efetuadas ao longo de todo o projeto pratico.

No entanto, antes da concecdo do projeto pratico,
realizaram-se varias reunides com o orientador e com as
pessoas responsaveis no Museu da Ciéncia da Universidade
de Coimbra. As reunides surgiram na intencao de chegar-se
a uma estrutura do projeto, ou seja, de criar-se uma ideia
e, verificar-se a sua viabilidade, quer ao nivel de execucao,
quer ao nivel de implementacdo no museu. Durante esse
processo da verificacao da viabilidade foram ponderados os
fatores que poderiam afetar o cronograma.

Todo o projeto pratico foi desenvolvido tendo em
conta a estrutura e as condicoes do museu. Também ten-
do em consideracdo que as informacdes devem funcionar
como um complemento a ossada de baleia-comum exposta
no museu e devem funcionar no website do museu.

5.1. Producao da Animacao

5.1.1. Definicao da ideia

A primeira parte do projeto pratico a ser pensada foi a ani-
macao. Apods varias reunidoes com o orientador e com as
pessoas responsaveis no Museu da Ciéncia da Universidade
de Coimbra, e depois de terem sido feitas diversas analises
(a estrutura do museu, ao esqueleto de baleia-comum pre-
sente no espaco fisico do museu, ao meio envolvente do
esqueleto de baleia-comum e aos visitantes), chegou-se a
constituicao da animacao.

Observou-se que, em relacao a faixa etaria do publico
que visita o museu, ndo existe uma faixa etaria maioritaria
e nem uma faixa etaria minoritaria, com isso, entendeu-se
que a animacao deveria ser destinada ao publico em geral,
sem exclusdo de qualquer faixa etaria. Reparou-se que o
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museu recebe publico estrangeiro, com isso, entendeu-se
gue a animacao deveria conter, para além de uma versdao em
portugués, também uma versao em inglés. Ainda neste sen-
tido de definicao do publico, procurou-se uma ideia sélida e
de facil reconhecimento por parte do publico-alvo.

Tendo em conta que o objetivo passa por documen-
tar sobre o exemplar de baleia-comum exposto no museu,
entendeu-se que a animacao deveria possuir um carater do-
cumental. Também considerando que o contexto onde se
insere o projeto pratico é num museu, entendeu-se que a
animacao deveria possuir um carater museolégico.

De acordo com o objetivo, a concecao desta animacao
iniciou através das informacoes recolhidas sobre o museu e
sobre a espécie baleia-comum (ver o capitulo 4, para mais in-
formacodes sobre o museu e sobre a espécie baleia-comum).

Perante essas informacdes, entendeu-se que a ani-
macao deveria ter uma duracao de oito minutos, pois, uma
animacao mais longa poderia impedir que os visitantes nao
tivessem tempo suficiente para ver as restantes pecas em
exposicdo. No entanto, com base nesse tempo estipulado,
entendeu-se nao ser possivel dar a conhecer toda a infor-
macao recolhida em oito minutos, por isso, teve de ser feita
uma selecao de parte de toda a informacao recolhida.

Devido a isso, a toda a informacao recolhida selecio-
naram-se e ordenaram-se os tépicos que foram considera-
dos necessarios e essenciais para a criacdo de uma narrativa.
Isso resultou num filme dividido em dois momentos: biologia
e morfologia da baleia-comum enquanto ser vivo; historia
do esqueleto de baleia-comum enquanto objeto de museu.

Em relacdo a estética, tendo em consideracao que o
objetivo passa por representar veracidade cientifica, optou-
se por uma estética realista em vez de, por exemplo, abstra-
ta. Nao sendo possivel realizar uma estética hiper-realista,
procurou-se o mais realista possivel. Uma estética abstrata
nao iria garantir a compreensao da matéria e poderia criar
percecoes erradas.

Relativamente ao som, por enquanto, concluiu-se
gue o som da vocalizacao da baleia-comum deveria ser in-
serido na animacao. Os restantes sons foram sendo selecio-
nados com o desenvolver da animacao.
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5.1.2. Pré-Producao
5.1.2.1. Criacao da narrativa

Antes do desenvolvimento das partes pictéricas e sonoras da
animacao, comecou-se pela elaboracao da componente nar-
rativa. Neste instante, transformou-se a ideia numa narrativa.

Logline
Comecou-se por realizar uma logline (Anexo 1). Neste ins-
tante, criou-se um texto, estruturado num paragrafo, abor-
dando do que se trata o enredo e os seus elementos carac-
teristicos. Para esta logline foi usado um editor de texto.

Argumento
Apbs a conclusao da logline, seguiu-se com a escrita do ar-
gumento (Anexo 2). Nesta etapa, foi elaborado um texto
com comeco, meio e fim, na intencao de dar uma nocao ge-
ral sobre a esséncia da ideia. Para este argumento foi usado
um editor de texto.

Roteiro ou Guiao Literario

Apobs a conclusao do Argumento, o mesmo foi convertido no
roteiro (Anexos 3 e 4). Foram criadas duas versoes do guido
literario, porque apés a conclusao do filme que resultou da
primeira versao do roteiro entendeu-se que a ordem das in-
formacoes deveria ser modificada e entendeu-se também
que alguns dos elementos graficos deveriam ser excluidos
ou substituidos por outros. Ambas as versoes do roteiro fo-
ram criadas na intencao de criar-se uma ideia visual de toda
a narrativa. Neles foram descritos os enquadramentos, os
ambientes, as acoes e as situacdes. Cada pagina de um guiao
literario equivale a cerca de um minuto de projecao, por isso,
ambas as versdes do roteiro tém oito paginas. Durante a
criacao destes roteiros pensou-se sempre em torna-los flui-
dos e com flexibilidade para serem alterados de acordo com
as novas ideias que fossem surgindo e sendo desenvolvidas
e, de acordo com as incorrecoes que pudessem vir a surgir,
podendo assim, passar por varias fases de trabalho. Para es-
tes guides literarios foram usados editores de texto.
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Analise técnica do Roteiro ou Guiao Lite-
rario
Apos, seguiu-se com a analise ao guido literario. Esta fase
aconteceu duas vezes, cada uma apods a realizacao de cada
roteiro. Neste instante, verificou-se, de forma detalhada,
cada plano, de modo a organizar-se o trabalho da producao
e antecipar-se tudo o que deve ser feito. Deste modo, per-
cebeu-se que o que funciona bem em forma literaria pode
nao funcionar bem em forma de imagem.

5.1.2.2. Criacao da estética visual

Storyboard
Apo6s a andlise do roteiro, seguiu-se com a elaboracao do
storyboard (Anexos 5 e 6). Foram criadas duas versdes do
storyboard, porque apds a conclusdo do filme que resultou
da primeira versao do storyboard entendeu-se que a ordem
das informacdes deveria ser modificada e entendeu-se tam-
bém que alguns dos elementos graficos deveriam ser exclui-
dos ou substituidos por outros. Cada storyboard surgiu apos
a criacao de cada guiao literario. Neste instante, fez-se uma
adaptacao do roteiro para uma linguagem visual. Para a ela-
boracao destes storyboards recorreu-se as ideias narradas
nos roteiros: os planos e os angulos das camaras, os efeitos
visuais, as posicoes dos elementos e os eventos marcantes
nas cenas. Além disso, também recorreu-se a imagens de
referéncia (Anexo 29).

Para a elaboracao destes storyboards, numa primeira
fase, criaram-se esbocos manuais, a lapis e papel. Depois,
esses esbocos foram digitalizados. Por fim, esses esbocos
digitalizados foram passados a limpo, através do software
Adobe llustrador CS6. Para melhor compreensao do software
Adobe llustrador CS6 aconselha-se aceder ao endereco: ht-
tps:/www.adobe.com/pt/products/illustrator.html.

Direcao de Arte
Enquanto foram sendo elaborados os storyboards, foi-se
definido a fase do processo da direcao de arte. Esta eta-
pa ocorreu trés vezes, porque surgiu a necessidade criar-se
mais elementos graficos. As duas primeiras fases aconte-
ceram nas animacoes que resultaram das duas versoes do
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storyboard (Anexos 5 e 6) e a terceira fase ocorreu no filme
final (Anexos 48 e 49).

Na primeira fase do processo da direcdo de arte ela-
borou-se a estética visual da animacao. Com isso, a anima-
cao definiu-se o estilo e a cor, e criaram-se 0s cenarios, os
personagens, os aderecos e os layouts.

Na segunda e terceira fase do processo da direcao
de arte reelaborou-se parte da estética visual da animacao.
Com isso, ao filme criaram-se mais cenarios, mais aderecos
e mais layouts, e redefiniu-se a cor.

Elaboracao do Estilo
Para a elaboracdo do estilo da animacdo, numa primeira
fase, criaram-se, através de imagens de referéncia (Anexo
29), esbocos manuais, a lapis e papel, de todos os elementos
graficos que fazem parte da animacdo. Em seguida, esses
esbocos foram digitalizados. Depois, esses esbocos digita-
lizados foram passados a limpo, através do software Adobe
llustrador CS6. Apds, a partir dos esbocos passados a lim-
po fez-se varios ajustes aos tracos de todos os elementos
graficos até definir-se o estilo final. Com isto, definiu-se o
estilo final dos cenarios, dos personagens e dos aderecos da
animacao, como é percetivel nas duas versoes do storyboard
(Anexos 5 e 6) e nas capturas do filme final (Anexos 48 e 49).

Adaptacao da Forma Estética para Animavel
ApoOs isso, a forma estética de cada elemento grafico foi
adaptada para poder ser animada. A alguns deles recriou-se
a sua forma estética em ficheiros do software Adobe llustra-
dor CSé criados e a outros deles recriou-se a sua forma esté-
tica num ficheiro do software Adobe Afer Effects CSé criado.
Para melhor compreensao do software Adobe After Effects
CS6 aconselha-se aceder ao endereco https:/www.adobe.
com/pt/products/aftereffects.html.

A lista de elementos graficos recriados em ficheiros
do software Adobe llustrador CS6 inserem-se: a estrutura 6s-
sea da baleia-comum em trés cores (branco, verde e verme-
Iho) (Anexo 9), a baleia-comum de boca aberta em perspeti-
va frontal (Anexo 10), o planeta terra (Anexo 11), o alimento
em tamanho ampliado (Anexo 12), a balanca (Anexo 13), o
barco de caca (Anexo 14), o barco da colisdo (navio) (Ane-
xo 15), o submarino (Anexo 16), as pessoas (Anexo 17), os
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camides (Anexo 18), as carrocas de bois (Anexo 19), o com-
boio (Anexo 20) e a imagem real (Anexo 21).

A lista de elementos graficos recriados num fichei-
ro do software Adobe Afer Effects CS6 inserem-se: os textos
(Anexo 22), as linhas (Anexo 23), as ondas sonoras (Anexo
24), a mancha de petréleo (Anexo 25), a mancha dos ali-
mentos (Anexo 26), a lupa (circulo e linha) (Anexo 27) e a
sensacao da movimentacao da baleia-comum no fundo do
mar (particulas) (Anexo 28).

Comecou-se com a criacao da forma estética da estrutu-
ra 6ssea da baleia-comum. Até chegar-se a forma final da
estrutura dssea da baleia-comum, foi-se criando varias ver-
soes, onde algumas delas acabaram por ser descartadas de-
vido a diversos fatores. Essa evolucao da forma estética da
estrutura éssea da baleia-comum é percetivel pela compa-
racao entre as duas versoes do storyboard (Anexos 5 e 6) e
as capturas da animacao final (Anexo 48 e 49).

Na primeira versao recorreu-se a uma modelacao de
referéncia que mais tarde entendeu-se estar errada. Na se-
gunda versao, apesar de a modelacao de referéncia ja estar
correta, ainda assim faltavam dois ossos. Na terceira versao
acrescentou-se os dois ossos em falta na segunda versao.

O processo de criacao para a primeira e a segunda
versao é igual, mudando apenas a forma das modelacdes
de referéncia. A modelacdo de referéncia para a criacao
da primeira versao é designada por “Fin Whale Skeleton” e
a modelacao de referéncia para a criacao da segunda ver-
sdo é designada por “Annie. Balaenoptera physalus, MUSMED
(Livorno)”. Ambas as modelacdes, adquiridas na fase da in-
vestigacao e do desenvolvimento, sao caracterizadas como
imagens em trés dimensoes. O sistema onde se inserem as
modelacdes permite que se rodem as modelacoes até 360.°,
tanto na vertical como na horizontal, permite que se criem
aproximacoes e recuos as modelacdes e ainda permite que
se altere a posicao das modelacdes no espaco. Devido a es-
tas caracteristicas do sistema onde se encontram as mode-
lacOes, pode-se visualizar as modelacdes em varias perspe-
tivas e pode-se realizar aproximacoes a partes especificas
das modelacoes.

Durante o processo de criacdo da primeira e da se-
gunda versao, primeiro, criou-se um ficheiro do software
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Adobe lllustrador CS6 para cada versao. Depois, rodou-se
cada modelacdo de referéncia até se encaixarem nas pers-
petivas pretendidas. A partir disso, fizeram-se aproximacoes
a cada um de todos os ossos de cada modelacio. A cada
0sso aproximado fez-se uma captura de ecra, com 1920 pi-
xéis por 1080 pixéis de dimensao, ou seja, fez-se captura de
ecra de todos os 0ssos, um a um. A medida que cada osso
ia sendo capturado, ia sendo colocado em cada prancha de
cada conjunto de pranchas criadas nos diferentes ficheiros
do software Adobe lllustrador CS6 criados. Com isso, para a
1.2 versao obteve-se 1 sequéncia com 56 ossos e para a 2.2
versao obteve-se 1 sequéncia com 45 ossos. Como o obje-
tivo era o de criar-se, para cada versao, uma Unica imagem
com a estrutura éssea completa, ou seja, colocar-se todos
0S 0Ss0S numa Unica imagem, entao, reduziu-se o tamanho
de todas capturas de ecra, de modo que todas as capturas
de ecra coubessem numa Unica prancha de cada ficheiro do
software Adobe lllustrador CS6 criado. Tendo os conjuntos
de capturas de ecra preparados, comecou-se por sublinhar,
através da ferramenta pen tool (ferramenta do software Ado-
be lllustrador CS6), os tracos necessarios. Apods, retirou-se o
fundo (capturas de ecra) de todos os ossos, ficando apenas
os tracos sublinhados. Depois disso, juntou-se todos os os-
s0s numa Unica prancha de cada um dos ficheiros do softwa-
re Adobe lllustrador CS6 e montaram-se as estruturas osseas.
Tendo as estruturas 6sseas montadas, de acordo com o pre-
tendido, nao se seguiu com a coloracao de todos os quadros,
pois, a coloracao pretendida para os ossos € branca e, como
estes ja se encontravam brancos, entao, assim ficaram.

O processo de criacdo para a terceira versao é ligei-
ramente diferente que nas anteriores versdes. Como base
para a criacao destes dois 0ssos, baseou-se numa modela-
¢ao e numa imagem. A modelacao de referéncia para a cria-
cdo do primeiro osso, designada por “Orca Bone Atlas”, cor-
responde ao esqueleto de uma orca e é caracterizada como
uma imagem em trés dimensdes, em perspetiva de perfil
(ver o tépico 3.4. do capitulo 3, para mais informacdes sobre
as caracteristicas da modelacdo). A imagem de referéncia
para a criacdo do segundo osso, designada por “Esqueleto
del espécimen MZB 83-3084 Balaenoptera physalus: C. Vér-
tebras cervicales; T. Vértebras tordcicas; L. Vértebras lumbares;
Ca. Vértebras caudales; Ah. Arcos hemales”, correspondente
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ao esqueleto de uma baleia-comum e é caracterizada como
uma fotografia de todo o esqueleto de uma baleia-comum,
em perspetiva de perfil. Ambas foram adquiridas na fase da
investigacao e do desenvolvimento.

Antes do processo de criacdo dos novos 0ssos, pri-
meiro, fez-se uma cdopia do ficheiro do software Adobe lllus-
trador CS56 que contém a segunda versao da estrutura 6ssea
da baleia-comum criada. Com isso, obteve-se uma sequén-
cia com uma estrutura éssea.

Apods, durante o processo de criacdo dos dois novos
0ss0s, num momento inicial, para cada osso, tomaram-se di-
ferentes abordagens.

Em relacdo ao primeiro osso, primeiro, a modelacao
de referéncia pressionou-se com o rato do computador so-
bre o respetivo osso, de modo a fazer-se uma aproximacao
a0 mesmo 0sso. A esse 0sso aproximado fez-se uma captura
de ecra, com 1920 pixéis por 1080 pixéis de dimensao. De-
pois disso, colocou-se o osso capturado numa prancha de
um conjunto de pranchas ja criadas no ficheiro do software
Adobe lllustrador CS6 copiado. Com isso, ficou-se com uma
sequéncia com um 0sso separado e com uma estrutura 6s-
sea de baleia-comum quase completa.

Referente ao segundo osso, primeiro, fez-se uma co-
pia da imagem de referéncia, que corresponde a uma foto-
grafia de todo o esqueleto de uma baleia-comum, e colo-
cou-se essa mesma imagem em outra prancha do mesmo
conjunto de pranchas ja criadas no ficheiro do software
Adobe lllustrador CS6 copiado. Com isso, ficou-se com uma
sequéncia com dois 0ssos separados e com uma estrutura
ossea de baleia-comum quase completa.

A partir deste momento tomou-se a mesma aborda-
gem para a restante criacao dos dois 0ssos separados. O ob-
jetivo é o de juntar-se estes dois 0ssos separados aos outros
0ssos criados para a segunda versao da estrutura 6ssea da
baleia-comum criada, ou seja, completar-se, com estes no-
VoS 0ss0s, a segunda versao da estrutura éssea da baleia-
comum criada em apenas uma imagem. Para tal, reduziu-se
o tamanho destas novas capturas de ecrd, de modo que
ambas coubessem numa Unica prancha do software Adobe
lllustrador CS6. Tendo o conjunto de capturas de ecra prepa-
rado, comecou-se por sublinhar, através da ferramenta pen
tool (ferramenta do software Adobe lllustrador CS6), os tracos
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necessarios. Apods, retirou-se o fundo (capturas de ecra) de
cada um dos dois ossos separados, ficando apenas os tracos
sublinhados. Depois disso, juntou-se todos os 0ssos numa
Unica prancha e montou-se a nova estrutura éssea. Tendo
esta nova estrutura éssea montada, de acordo com o pre-
tendido, nao se seguiu com a coloracao de todos os quadros,
pois, a coloracao pretendida para os ossos é branca e, como
estes ja se encontravam brancos, entao, assim ficaram.

Apds, avancou-se com a criacdo da forma estética da
estrutura 6ssea da baleia-comum em verde e vermelho.

Durante o processo de criacao, primeiro, fez-se duas
copias do ficheiro do software Adobe lllustrador CS6 que con-
tém a terceira versao da estrutura éssea da baleia-comum
criada. Com isso, obteve-se trés sequéncias com a terceira
verdao da estrutura éssea da baleia-comum. A partir disso,
substituiu-se a cor de todos os ossos de duas das trés se-
guéncias, ou seja, a uma das sequéncias substituiu-se a cor
dos ossos por vermelho e a outra das sequéncias substituiu-
se a cor dos ossos por verde. Apds, exportaram-se as trés
sequéncias em imagens.

Seguiu-se com o processo de criacao da aparéncia estética
da baleia-comum de boca aberta em perspetiva frontal, do
planeta terra, do alimento em tamanho ampliado, da balan-
ca, do barco de caca, do barco da colisdo (navio), do sub-
marino, das pessoas, dos camides, das carrocas de bois e
do comboio. Estes elementos graficos seguiram o mesmo
processo de criacao.

Durante o processo de criacao, para cada elemento
grafico, primeiro, criou-se um ficheiro do software Adobe
lllustrador CS6. Depois, inseriu-se em cada ficheiro do sof-
tware Adobe lllustrador CS6 criado, uma imagem adquirida
na fase da investigacao e do desenvolvimento. Ao conjunto
de imagens inserem-se as designadas por: “World Map Vec-
tor Map - World Map Black And White Vector Png, Transparent
Png”, “Krill do norte (Meganyctiphanes norvegica)”, “Icone
de escala de cozinha”, “gestileerde tekeningen”, “Submarine
Vector - Submarine Png, Transparent Png”, “Vector dump tru-
ck. Tipper lorry on transparent background. All elements in the
groups have names, view sides are on separate layers for easy
editing - Image ID: J3KAYG”, “redrivercart” e “Toy train. Top
view. 3d model isolated on white background”. Com isso, para
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cada elemento grafico, obteve-se uma sequéncia com um
qguadro. Depois disso, recriou-se, em cada ficheiro do sof-
tware Adobe lllustrador CS6, a partir de cada imagem inseri-
da, uma imagem correspondente a cada uma dos elementos
graficos. Durante essa recriacao das imagens inseridas nos
ficheiros do software Adobe lllustrador CSé, ajustaram-se as
formas e as cores. Ajustaram-se as formas através da fer-
ramenta pen tool (ferramenta do software Adobe lllustrador
CSé6). Para tal, selecionou-se em cada elemento grafico cada
uma das partes que necessitavam de uma alteracdo da for-
ma €, depois disso, a cada uma das partes selecionadas alte-
rou-se a forma. Ajustaram-se as cores através da ferramenta
fill (ferramenta do software Adobe lllustrador CS6). Para tal,
selecionou-se em cada elemento grafico cada uma das zo-
nas que necessitavam de um ajuste da cor e, depois disso,
a cada uma das zonas selecionadas ajustou-se a cor. Apos,
exportaram-se os elementos graficos recriados em imagens.

Depois, prosseguiu-se com a criacdo da forma estética da
imagem real da estrutura 6ssea da baleia-comum. Até che-
gar-se a sua forma final foi-se criando varias versoes, onde
algumas delas acabaram por ser descartadas devido a di-
versos fatores. Essa evolucdo da imagem real da estrutura
ossea da baleia-comum é percetivel pela comparacao entre
as duas versoes do storyboard (Anexos 5 e 6) e as capturas
da animacao final (Anexos 48 e 49).

A primeira versao consistiu em apresentar-se um
video. Esse video é caracterizado como uma filmagem em
travelling da parte direita de toda a estrutura 6ssea da ba-
leia-comum presente no espaco fisico do Museu da Ciéncia
da Universidade de Coimbra. Durante o envolvimento do vi-
deo na animacao, num momento inicial, se perceciona toda
a zona lateral direita da estrutura da baleia-comum criada
para a animacao. Depois disso, surge uma ampliacdo a uma
parte da vértebra caudal da estrutura 6ssea da baleia-co-
mum criada para a animacao. Apds isso, a estrutura 6ssea da
baleia-comum criada para a animacao desaparece a medida
gue vai aparecendo o video, na mesma parte da vértebra
caudal da estrutura éssea da baleia-comum criada para a
animacao e com o mesmo tamanho que essa parte da vérte-
bra caudal da estrutura éssea da baleia-comum criada para
a animacao. Depois disso, o video amplia o seu tamanho até
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preencher todo o plano. Por fim, o video reproduz todo o
movimento travelling a toda a estrutura éssea da baleia-co-
mum. No entanto, anulou-se esta versao, porque pelo facto
de o video preencher todo o plano tornava complicada a
percecao da legenda do plano.

Depois dessa versao, criou-se uma versao onde, num
momento inicial, se perceciona toda a zona lateral direita da
estrutura da baleia-comum criada para a animacao. Apos,
sai uma linha de um dos chevrons da estrutura éssea da
baleia-comum criada para a animacao. A partir dessa linha
aparecem duas caixas de video. Um dos videos é caracteri-
zado como uma filmagem em movimento travelling da parte
direita de toda a estrutura dssea real da baleia-comum e o
outro dos videos é caracterizado como uma filmagem em
movimento travelling da parte esquerda de toda a estrutura
6ssea real da baleia-comum. Durante o envolvimento dos
videos na animacao, a linha e os videos percorrem toda a
estrutura 6ssea da baleia-comum criada para a animacao, da
esquerda para a direita. No decorrer do percurso, os videos
estdo em reproducdo, e de acordo com a parte da sequéncia
de cada video da-se a movimentacao. A linha aponta para
a zona da estrutura éssea da baleia-comum criada para a
animacao que corresponde a parte da sequéncia de cada
video. Quando a linha chega ao cranio da estrutura éssea
da baleia-comum criada para a animacao, os videos desa-
parecem e, depois, a linha volta para o cranio da estrutura
6ssea da baleia-comum criada para a animacao. No entanto,
anulou-se essa versao, porque se tornava complicado per-
cecionar os videos num ecra de telemodvel, visto que para os
videos ficarem enquadrados nesta composicdo, teriam de
ter dimensoes pequenas de escala.

Outro motivo que levou a anulacao destas duas
versoes anteriores foi o facto de ter-se tentado filmar em
movimento travelling as partes direita e esquerda de toda a
estrutura éssea real da baleia-comum, mas devido as condi-
coes do espaco e devido a qualidade dos equipamentos de
captacao, os resultados nao sairam satisfatoérios.

Por fim, criou-se uma versao idéntica a primeira versao, mas
em vez de ser um video é uma imagem estatica, em vez de a
ampliacdo ser feita a uma parte da vértebra caudal da estru-
tura 6ssea da baleia-comum criada para a animacao é feita a
uma parte do cranio da estrutura éssea da baleia-comum cria-
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da para a animacao e em vez de a imagem estatica preencher
todo o plano, preenche apenas parte do plano. Assim criou-se
uma transicao entre a imagem animada e a imagem real, criou-
se a possibilidade de se percecionar a legenda do plano e nao
se colocou material pictérico com qualidade insatisfatéria.

ApOs, seguiu-se com a criacao da forma estética dos textos.
Até chegar-se a forma final da apresentacao dos textos, foi-
se criando vdrias versoes, onde algumas versdes acabaram
por ser descartadas devido a diversos motivos. Essa evolu-
cao da forma da apresentacao dos textos é percetivel pela
comparacao entre as duas versdes do storyboard (Anexos 5
e 6) e as capturas da animacao final (Anexos 48 e 49).

A primeira versao consistiu em apresentar-se os tex-
tos em blocos estruturados num titulo e num corpo de tex-
to. Com essa estrutura de blocos pretendia-se apresentar os
conteudos, com menos palavras possiveis e da maneira mais
direta possivel. No entanto, anulou-se essa versao, porque
este género de formatacao dos textos tornava os textos mo-
nétonos e repetitivos na sua forma de escrever. Portanto, ig-
norou-se essa espécie de formatacao e criou-se uma versao
onde os textos sao escritos, na mesma em blocos, mas sem
titulo, apenas com o corpo de texto. Ou seja, juntou-se o
titulo ao corpo de texto. Isso permitiu criar-se textos menos
monodtonos e menos repetitivos na sua forma de escrever.

Durante o processo de criacao, primeiro, comecou-
se por criar, no software Adobe After Effects CSé, as caixas de
texto, uma a uma, através da ferramenta text (ferramenta
do software Adobe After Effects CS6). Depois disso, dentro de
cada uma das caixas de texto, escreveram-se os textos.

Avancou-se com a criacao da forma estética das linhas. Para
tal, primeiro, comecou-se por criar as linhas, no software
Adobe After Effects CS6, uma a uma, através da ferramen-
ta pen tool (ferramenta do software Adobe After Effects CS6).
Depois disso, foram-se as definicdes de cada uma das linhas
criadas e definiu-se a cor, a opacidade e a grossura.

Seguiu-se com a criacao da forma estética das ondas sono-
ras. Para esse fim, primeiro, no software Adobe After Effects
CSé6, selecionou-se um efeito visual designado por Radio Wa-
ves. Este efeito visual permite criar uma representacao visual



PROJETO PRATICO

de ondas sonoras em forma de circulos concéntricos. Depois
disso, foram-se as definicoes desse efeito visual e definiu-se
a cor dos circulos, o niumero de circulos, a opacidade dos cir-
culos, o tamanho dos circulos e a distancia entre os circulos.

Depois, prosseguiu-se com as criacoes das formas estéticas
da mancha de petréleo e da mancha dos alimentos. Para
isso, primeiro, no software Adobe After Effects CS6, selecio-
nou-se um efeito visual designado por Turbulent Displace.
Este efeito visual permite criar manchas que movem as suas
curvas. Depois disso, criou-se, para cada tipologia de man-
cha, um circulo, através da ferramenta ellipse tool (ferramen-
ta do software Adobe After Effects CS6). A partir disso, asso-
ciou-se o efeito visual a esses circulos criados. Com isso,
transformaram-se os circulos criados em manchas. Apds,
foram-se as definicdes desse efeito visual e definiu-se a cor
das manchas, a opacidade das manchas, niumero das curvas
das manchas, o tamanho das curvas das manchas e a distan-
cia entre as curvas das manchas.

Apds, avancou-se com a criacdo da forma estética da lupa
(circulo e linha). Para tal, repetiram-se os processos para a
criacdo dos circulos e das linhas anteriormente mencionados.

Por fim, prosseguiu-se com a criacao da forma estética das
particulas. Para isso, primeiro, no software Adobe After Effects
CS6, selecionou-se um efeito visual apelidado por Trapcode
Particular. Este efeito visual permite gerar pequenas particu-
las a partir de um ponto, como um repuxo de dgua. Essas par-
ticulas, ap6s serem geradas, espalham-se de forma aleatéria
por todo o plano como um cardume. Depois disso, foram-se
as definicoes desse efeito visual e definiu-se a cor das par-
ticulas, a opacidade das particulas, nimero das particulas, o
tamanho das particulas e a distancia entre as particulas.

Elaboracao dos Layouts
Depois, para a elaboracao dos layouts da animacao, aos ele-
mentos graficos criados, através do software Adobe llustra-
dor CSé6, definiram-se os seus enquadramentos, de modo a
criarem-se as composicoes de cada sequéncia, como é per-
cetivel nas duas versoes do storyboard (Anexos 5 e 6) e nas
capturas do filme final (Anexos 48 e 49). Procurou-se mos-
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trar a escala dos elementos graficos e os seus campos de
acao, os angulos das camaras e enquadramentos espaciais
nos cendrios. Durante a sua elaboracao, tiveram-se em con-
ta as regras de composicao, a continuidade e a coeréncia da
narrativa. Com isto, definiram-se os enquadramentos finais
dos cenarios, dos personagens e dos aderecos da animacao.

Elaboracao da cor
Por fim, para a elaboracdo da cor da animacao, ao estilo de-
finido, através do software Adobe llustrador CS6, fizeram-se
varias combinacoes de cores, alterando as cores de cada ele-
mento grafico, até definir-se a paleta de cores final. Com isto,
a animacao definiu-se a paleta de cores final dos cenarios,
dos personagens e dos aderecos, como é percetivel nas duas
versoes do storyboard (Anexos 5 e 6) e nas capturas da anima-
cao final (Anexos 48 e 49). Os cenarios sao responsaveis pelo
fluxo das cores do filme, em concordancia com as sensacoes
pedidas pela histéria. Procurou-se que os cendrios e as suas
gamas de cores realcassem o impacto emocional da narrativa.

5.1.3. Producao

5.1.3.1. Estudo dos elementos graficos

Seguiu-se com a fase da investigacdo e do desenvolvimento.
Esta etapa ocorreu trés vezes, porque surgiu a necessidade
criar-se mais elementos graficos. As duas primeiras fases
aconteceram nos filmes que resultaram das duas versodes do
storyboard (Anexos 5 e 6) e a terceira fase ocorreu no filme
final (Anexos 48 e 49).

Neste momento foram explorados os conceitos da
narrativa do filme, desde a estética dos elementos graficos
a estética do ambiente, passando pelo som.

Procurou-se entender como os elementos graficos, a
serem animados, sdo e comportam-se ao nivel de movimen-
tacdo. Para tal, estudou-se de que forma as partes do corpo
de determinado elemento grafico reagem e movimentam-se
perante as situacoes determinadas para o filme. Para reali-
zar-se esse estudo, recorreu-se a analise de imagens e videos
(Anexo 29). Essas imagens e esses videos serviram como o
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ponto de partida para a elaboracao das aparéncias e dos
comportamentos dos elementos graficos a serem animados.

Além da exploracdo dos conceitos estéticos, também
exploraram-se os conceitos sonoros. Com isso, procurou-se
entender como os elementos graficos, a serem animados,
sao e comportam-se ao nivel de som. Para tal, estudou-se
de que forma sao os sons que determinado elemento grafico
reproduz. Durante a realizacdo desse estudo, analisaram-se
e adquiriram-se varios sons (efeitos sonoros e musicas) sem
direitos autorais. Um som da vocalizacdo da baleia-comum,
designado por “Fin Whale Pulses”, acessivel através do ende-
reco: https:/vimeo.com/226916580. Um som da respiracao
da baleia-comum, apelidado por “Fin whale breathe (slo-mo)”,
disponivel através do endereco: https:/www.youtube.com/
watch?v=gDVvh4-UDQk. Uma sequéncia de som com va-
rios sons de motor de barco, designada por “Boat Sounds, Ship
Sound Effects”, acessivel a partir do endereco: https:/www.
youtube.com/watch?v=gSYeMbVT8XU. Um som dos arpoes
do barco de caca, designado por “Harpoon/ Harpune/ Harpun
SOUND EFFECTS”, disponivel através do endereco: https:/
www.youtube.com/watch?v=Zz1i7LH5pWw. Um som de co-
lisdo, denominado por “Crash Sound Effects 90s Edition”, aces-
sivel a partir do endereco: https:/www.youtube.com/watch?-
v=bmuQOIlyR94. Um som de sonar de submarino, apelidado
por “Sound submarine - sound effect sounds”, acessivel através
do endereco: https:/www.youtube.com/watch?v=NpmZLd-
MMnmc. Um som de vozes de pessoas, designado por “Crowd
Talking [Free Sound Effects]”, disponivel através do endereco:
https:/www.youtube.com/watch?v=mLId3JVwxew. Um som
de passos de pessoas, apelidado por “Footsteps. Running in
sand with shoes. - Sound effect”, acessivel através do endere-
¢o: https:/www.youtube.com/watch?v=NNHUgB_ge04. Um
som de motor de camido, designado por “Truck engine - moving
sound effect”, acessivel através do endereco: https:/www.you-
tube.com/watch?v=RGs9NIsXhCU. Um som do contacto das
rodas de caroca de bois em rotacdo com o chdo, denominado
por “Ox Cart Sound Effects | HIGH QUALITY AUDIQ”, acessivel
a partir do endereco: https:/www.youtube.com/watch?v=-
54TkhAvGe-8. Um som de motor e buzina de comboio, ape-
lidado por “Train Sound Effects - Steim Train Start and Whistle
1’ 217, acessivel através do endereco: https:/www.youtube.
com/watch?v=6KJkXSIXpUI. Um som de fundo do mar, deno-
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minado por “Deep Ocean Underwater Ambience ~ Non Copyri-
ghted Sound Effects”, disponivel através do endereco: https:/
www.youtube.com/watch?v=azyK4iDiM8Y. Um som de on-
das do mar, apelidado por “Deep Ocean Underwater Ambience ~
Non Copyrighted Sound Effects”, acessivel através do endereco:
https:/www.youtube.com/watch?v=4uxu7RwmgJg. Um som
de fundo, apelidado por “Whitesand - Eternity (Epic Beautiful
Dramatic Emotional Instrumental) [Copyright Free]”, acessivel a
partir do endereco: https:/www.youtube.com/watch?v=X-
5c¢83Uix0j8. Uma sequéncia de som com varios efeitos so-
noros de sopro, apelidada por “SWISH SWOOSH SOUND EF-
FECT PART 13", acessivel através do endereco: https:/www.
youtube.com/watch?v=_XORrOnMyYU&list=PLQE8VWG-
QmNwRIchMcattBx2EcHtGjFaz3&index=17. Uma sequéncia
de som com varios efeitos sonoros de sopro, designada por
“FREE Whoosh Transition Sound Effects - Creative Ryan”, acessi-
vel através do endereco: https:/www.youtube.com/watch?-
v=j5iJC3hqglk8. Uma sequéncia de som com varios efeitos so-
noros de sopro, apelidada por “POPULAR WHOOSH SOUND
EFFECTS FOR EDITS”, acessivel a partir do endereco: https:/
www.youtube.com/watch?v=9gvwhl505-0.

5.1.3.2. Criacao dos movimentos

Apbs, deu-se inicio ao processo da criacao dos movimentos.
Esta etapa ocorreu trés vezes, porque surgiu a necessidade
de criar-se movimentos correspondentes a novos elemen-
tos graficos criados. As trés fases ocorreram apos as trés
fases da investigacdo e do desenvolvimento.

Para a criacao dos movimentos recorreu-se aos mé-
todos tradicional e keyframing (ver o tépico 2.1.2. do capi-
tulo 2, para mais informacdes sobre as caracteristicas do
método tradicional; ver o tépico 2.1.3. do capitulo 2, para
mais informacdes sobre as caracteristicas do método key-
framing). Durante a criacdo dos movimentos, houve sempre
uma preocupacao em traduzir todas as emocodes atribuidas
aos elementos e, ainda manter, ao mesmo tempo, a cadéncia
e o ritmo do movimento, assim como controlar as leis fisicas.

Elaboracao dos movimentos pelo método tradicional
Primeiro elaboraram-se os movimentos que necessitavam
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de ser feitos pela forma tradicional.

Os Unicos movimentos que foram criados pelo méto-
do tradicional foram os da baleia-comum. De entre as duas
possibilidades de animar pela forma tradicional, recorreu-se
a opcao pose a pose. Com esta opcao, primeiro, foram cria-
dos os quadros-chave e, depois, foram criados os quadros
intermediarios. Durante este processo recorreu-se a técnica
rotoscopia (ver o tépico 2.1.2. do capitulo 2, para mais infor-
macoes sobre as caracteristicas da rotoscopia).

Comecou-se pela criacdo dos movimentos que a baleia-co-
mum efetua durante a sua natacao dentro de dgua. Criaram-
se esses movimentos em varios planos de perspetiva: perfil
(Anexo 30); nuca, 1/4 (Anexo 31); cima (Anexo 32). Uma
parte dessas perspetivas sdo estaticas e a outra parte sao
rotacoes. Criaram-se uma rotacao vertical (Anexo 33) e uma
rotacdo horizontal (Anexo 34).

Como base para a criacao destes movimentos, recor-
reu-se a uma modelacdo adquirida na fase da investigacao
e do desenvolvimento, designada por “Fin Whale (Rorqual
Commun)”. A mesma modelacao é caracterizada como uma
sequéncia em video em trés dimensoes. Este video contém
8 segundos de duracido, ou seja, 240 quadros. O sistema
onde se insere a modelacao permite que se rode a modela-
cao até 360.°, tanto na vertical como na horizontal, permite
gue se crie aproximacoes e recuos a modelacdo e ainda per-
mite que se altere a posicado da modelacao no espaco. De-
vido a estas caracteristicas do sistema onde se encontra a
modelacao, pode-se visualizar a modelacdo em varias pers-
petivas e pode-se realizar aproximacoes a partes especificas
da modelacao.

Durante o processo de criacdo, primeiro, para cada
perspetiva criou-se um ficheiro do software Adobe lllustrador
CSé6. Depois, rodou-se a modelacao de referéncia até encai-
xar-se na perspetiva pretendida. A partir disso, fez-se captu-
ras de ecra, com 1920 pixéis por 1080 pixéis de dimensao,
de todos os quadros, um a um. A medida que cada quadro
ia sendo capturado, ia sendo colocado em cada prancha de
um conjunto de pranchas criadas no software Adobe lllustra-
dor CS6. Com isso, para as perspetivas de perfil e de cima
obteve-se uma sequéncia com 105 quadros cada, para a
perspetiva de nuca, 1/4, obteve-se uma sequéncia com 103
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quadros, para a perspetiva em rotacao vertical obteve-se
uma sequéncia com 20 quadros e para a perspetiva em ro-
tacdo horizontal obteve-se uma sequéncia com 12 quadros.
Tendo os conjuntos de capturas de ecra preparados, come-
cou-se por sublinhar, através da ferramenta pen tool (ferra-
menta do software Adobe lllustrador CS6), os tracos neces-
sarios. Ap0s, retirou-se o fundo (capturas de ecra) de todas
as pranchas, ficando apenas os tracos sublinhados. Depois,
seguiu-se com a coloracao de todos os quadros. Essa colo-
racdo foi realizada quadro a quadro. Em seguida, exporta-
ram-se todas as pranchas em imagens. Apds, introduziram-
se todas as imagens exportadas no software Adobe Premiere
CS6, de modo a transforma-las numa sequéncia de video.
Para melhor compreensao do software Adobe Premiere CS6
aconselha-se aceder ao endereco: https:/www.adobe.com/
pt/products/premiere.html.

Depois, deu-se seguimento a criacio do movimento de ro-
tacdo que a baleia-comum efetua durante o seu arrojamen-
to. Como base para a criacdo deste movimento recorreu-se
a um video adquirido na fase da investigacao e do desenvol-
vimento, denominado por “HUGE Stranded Fin Whale | Stran-
det Finhval Ved Blokhus Strand 2016".

Durante o processo de criacado, primeiro, criou-se
um ficheiro do software Adobe lllustrador CSé6. Depois, fez-se
uma cépia do ficheiro do software Adobe lllustrador CS6 que
contém o primeiro movimento da rotacao horizontal da ba-
leia-comum criado. Com isso, obteve-se uma sequéncia com
12 quadros. Depois, recriou-se a forma da barbatana peito-
ral direita da baleia-comum. Ou seja, a cada quadro, foi-se
aumentando o comprimento da barbatana peitoral direita
da baleia-comum, através da ferramenta pen tool (ferramen-
ta do software Adobe lllustrador CS6). A barbatana peitoral
direita da baleia-comum foi alterada de modo a transmitir
a sensacao de que a baleia-comum esta a efetuar um pou-
so em terra (arrojar). Apds, avancou-se com a coloracio de
todos os quadros. Essa coloracao foi feita quadro a quadro
(Anexo 35). Depois, exportaram-se todas as pranchas em
imagens. A seguir, colocaram-se todas as imagens exporta-
das no software Adobe Premiere CS6, de modo a converté-las
numa sequéncia de video.
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Depois disso, avancou-se com a criacao dos movimentos que
originam a captura dos alimentos por parte da baleia-comum.

Durante o processo de criacdo, primeiro, criou-se
um ficheiro do software Adobe lllustrador CS6. Apds, fez-se
uma coépia do ficheiro do software Adobe lllustrador CS6 que
contém o primeiro movimento em perspetiva de perfil da
baleia-comum criado. Com isso, obteve-se uma sequéncia
com 105 quadros. Apds, baseou-se num video adquirido na
fase da investigacdo e do desenvolvimento, designado por
“Fin whale surface feeding” e, a partir disso, recriou-se a for-
ma da boca da baleia-comum. Ou seja, a cada quadro, foi-se
aumentando a abertura da boca da baleia-comum, através
da ferramenta pen tool (ferramenta do software Adobe lllus-
trador CS6). Apods, seguiu-se com a coloracdo de todos os
quadros. Essa coloracio foi efetuada quadro a quadro (Ane-
X0 36). Apds, exportaram-se todas as pranchas em formato
de imagens. Depois, introduziram-se todas as imagens ex-
portadas no software Adobe Premiere CS6, na intencao de
transforma-las numa sequéncia de video.

Ap0ss, seguiu-se com a criacdo dos movimentos que causam
a filtracao dos alimentos por parte da baleia-comum.
Iniciou-se o processo de criacdo com a criacdo de
um ficheiro do software Adobe lllustrador CSé6. Depois, ba-
seou-se num video adquirido na fase da investigacdo e do
desenvolvimento, designado por “How Large Are Blue Wha-
les Really? Size Comparison”. A esse video com 20 minutos e
30 segundos de duracao, fez-se duas capturas de ecra, com
1920 pixéis por 1080 pixéis de dimensao. Uma das capturas
foi aos 9 minutos e 47 segundos e a outra foi aos 9 minutos
e 58 segundos. As duas capturas de ecra foram colocadas,
cada uma, em cada prancha de um conjunto de pranchas
criadas no software Adobe lllustrador CS6. Com isso, obte-
ve-se uma sequéncia com dois quadros. Tendo o conjunto
de capturas de ecra preparado, comecou-se por sublinhar,
através da ferramenta pen tool (ferramenta do software Ado-
be lllustrador CS6), os tracos necessarios. Através disso, fe-
z-se uma adaptacao do video de referéncia, ou seja, algu-
mas formas foram modificadas, excluidas ou acrescentadas.
Apos, retirou-se o fundo (capturas de ecra) das duas pran-
chas, ficando apenas os tracos sublinhados. Depois disso,
criaram-se mais 48 quadros entre essas duas pranchas, de
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modo a criarem-se 0s movimentos que originam a filtracao
dos alimentos. Com isso, obteve-se uma sequéncia com 50
qguadros. Apds, seguiu-se com a coloracao de todos os qua-
dros. Essa coloracao foi trabalhada quadro a quadro (Anexo
37). Depois, exportaram-se todas as pranchas em imagens.
A seguir, colocaram-se todas as imagens exportadas no sof-
tware Adobe Premiere CS6, de modo a transforma-las numa
sequéncia de video.

Apos, seguiu-se com a criacdo do movimento do ar atmos-
férico que a baleia-comum expira.

Deu-se inicio ao processo de criacao através da cria-
cao de um ficheiro do software Adobe lllustrador CS6. De-
pois, baseou-se numa imagem adquirida na fase da investi-
gacao e do desenvolvimento, apelidada por “Explode effect
animation. Cartoon explosion frames”. A mesma imagem é
caracterizada como uma sequéncia de seis imagens, idénti-
ca a uma banda desenhada, que todas juntas apresentam a
movimentacdo de uma explosao de fumo. Colocou-se essa
imagem no software Adobe lllustrador CS6. Apés, separou-se
cada uma das seis partes e colocou-se cada parte em cada
prancha de um conjunto de pranchas criadas no software
Adobe lllustrador CS6. Com isso, obteve-se uma sequéncia
com seis quadros. Tendo o conjunto das seis partes em sepa-
rado, comecou-se por sublinhar, através da ferramenta pen
tool (ferramenta do software Adobe Illustrador CS6), os tracos
necessarios. Através disso, fez-se uma adaptacao das ima-
gens de referéncia, ou seja, algumas formas foram modifi-
cadas, excluidas ou acrescentadas. Apés, retirou-se o fundo
(partes da imagem de referéncia) das seis pranchas, ficando
apenas os tracos sublinhados. Depois disso, criaram-se mais
18 quadros entre essas 6 pranchas, de modo a criar-se, de
maneira mais fluida, os movimentos que originam a expul-
sao de ar atmosférico. Com isso, obteve-se uma sequéncia
com 24 quadros. Apds, seguiu-se com a coloracao de todos
os quadros. Essa coloracao foi feita quadro a quadro (Anexo
38). Apds, exportaram-se todas as pranchas em formato de
imagem. Depois, colocaram-se todas as imagens exportadas
no software Adobe Premiere CS6, de modo a converter-se as
mesmas imagens numa sequéncia de video.

Por fim, avancou-se com a criacao da sequéncia da reducao
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do comprimento da estrutura éssea da baleia-comum.

Durante o processo de criacdo, primeiro, criou-se
um ficheiro do software Adobe Illustrador CS6. Depois, intro-
duziu-se a terceira versao da estrutura 6ssea da baleia-co-
mum criada na fase da direcao de arte. Com isso, obteve-
se uma sequéncia com uma estrutura éssea. A partir disso,
com base na aparéncia estética do exemplar de esqueleto
de baleia-comum presente no Museu da Ciéncia da Univer-
sidade de Coimbra (ver o tépico 4.1.1. do capitulo 4, para
mais informacoes sobre aparéncia estética do exemplar de
esqueleto de baleia-comum situado no Museu da Ciéncia da
Universidade de Coimbra), recriou-se a forma dos ossos da
terceira versao da estrutura 6ssea da baleia-comum criada.
Ou seja, através da ferramenta pen tool (ferramenta do sof-
tware Adobe lllustrador CS6) alterou-se a forma dos ossos da
terceira versao da estrutura éssea da baleia-comum criada
para a forma dos ossos do exemplar de esqueleto de baleia-
comum presente no Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra. Apés, criou-se uma transicao entre a disposicao
Ossea da terceira versdo da estrutura 6ssea da baleia-co-
mum recriada e a disposicao 6ssea do exemplar de baleia-
comum presente no Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra, através da movimentacdo dos ossos. Para tal, no
software Adobe lllustrador CS6, copiou-se 27 vezes a estru-
tura 6ssea da terceira versao da estrutura dssea da baleia-
comum recriada para outras 27 pranchas e, a cada copia
efetuada, foi-se movimentando os ossos, até que na ultima
copia obteve-se a disposicao ossea do exemplar de baleia-
comum presente no Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra. Com isso, obteve-se uma sequéncia com 28 qua-
dros. Apds, nao se seguiu com a coloracao de todos os qua-
dros, pois, a coloracdo pretendida para os ossos é branca e,
como estes ja se encontravam brancos, entao, assim ficaram
(Anexo 39). Depois, exportou-se todas as pranchas em ima-
gens. A seguir, colocou-se todas as imagens exportadas no
software Adobe Premiere CS6, de modo a converté-las numa
sequéncia de video.

Elaboracao dos movimentos pelo método keyframing
Apods, seguiu-se com a criacdo dos movimentos a serem fei-
tos pela forma keyframing. Para tal, primeiro, recorreu-se ao
ficheiro do software Adobe After Effects CS6 criado na fase
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da direcao de arte para a recriacao da forma estética ani-
mavel de alguns elementos graficos. Depois, colocaram-se
as sequéncias realizadas pela forma tradicional no mesmo
ficheiro do software Adobe After Effects CS6 e, a partir dai,
comecou-se a trabalhar as animacoes keyframing.

Foram realizadas varias tipologias de animacao: alte-
racao da posicao, rotacao do planeta terra, alteracao do ta-
manho, duracdo das manchas, aumento e reducao do com-
primento de algumas linhas, duracao das ondas sonoras e
aparecimento/desaparecimento.

Comecou-se pela criacdo da animacao correspondente a
alteracdo da posicdo (Anexo 40). A esta tipologia de anima-
cao inserem-se os elementos graficos: estrutura exterior da
baleia-comum, estrutura éssea da baleia-comum, planeta
terra, balanca, barco de caca, barco da colisdo (navio), sub-
marino, pessoas, camiodes, carrocas de bois, comboio, alguns
textos, algumas linhas, mancha de petréleo, mancha dos ali-
mentos e sensacao da movimentacao da baleia-comum no
fundo do mar (particulas).

Iniciou-se o processo da criacao indo as definicoes de
cada elemento grafico mencionado e, a partir disso, ajusta-
ram-se as suas posicoes de modo a criarem-se as alteracoes
das suas posicoes. Apds isso, marcaram-se, nas definicoes
dos elementos graficos, essas mesmas posicoes. Com isso,
aos elementos graficos definiram-se as posicoes iniciais.
Tendo essas posicoes marcadas, a seguir foi-se de novo as
definicbes dos elementos graficos e, a partir disso, ajusta-
ram-se as suas posicoes de modo a criarem-se as suas po-
sicoes finais. Depois disso, marcaram-se, nas definicdes dos
elementos graficos, essas novas posicoes. Com isso, aos ele-
mentos graficos definiram-se as posicoes finais. Tendo tudo,
o software Adobe After Effects CS6 calculou as posicoes in-
termediarias, criando assim os movimentos da alteracao das
posicoes dos elementos graficos.

Seguiu-se com a criacao da animacao correspondente a ro-
tacao do planeta terra (Anexo 41).

No decorrer do processo de criacao, primeiro, no sof-
tware Adobe After Effects CS6, selecionou-se um efeito vi-
sual denominado por CC Sphere. Este efeito visual permite
criar esferas. O mesmo efeito visual também permite que



PROJETO PRATICO

se altere o tamanho da esfera, permite que se altere a posi-
cao da esfera no espaco e permite que se rode a esfera até
360.° sobre si propria, na vertical. Depois disso, associou-se
essa esfera a imagem do planeta terra criada na fase da di-
recao de arte, ou seja, cobriu-se essa esfera com a imagem
do planeta terra. Com isso, criou-se a forma do planeta ter-
ra. Apos, foi-se as definicoes do efeito visual CC Sphere €, a
partir disso, ajustou-se a rotacao do planeta terra, de modo
a criar-se o ponto de iniciacdo da rotacdo do planeta terra.
Depois disso, marcou-se, nas definicdes do efeito visual CC
Sphere, esse mesmo ponto de iniciacao. Com isso, ao plane-
ta terra, definiu-se um ponto de iniciacdo. Tendo esse ponto
de iniciacdo marcado, a seguir, foi-se, de novo, as definicdes
do efeito visual CC Sphere e, a partir disso, ajustou-se a ro-
tacao do planeta terra, de modo a criar-se o ponto de finali-
zacao da rotacao do planeta terra. Depois disso, marcou-se,
nas definicoes do efeito visual CC Sphere, esse mesmo pon-
to de finalizacdo. Com isso, ao planeta terra, definiu-se um
ponto de finalizacdo. Tendo tudo, o software Adobe After Ef-
fects CS6 calculou as rotacoes intermediarias, criando desse
modo o movimento de rotacao do planeta terra.

Apds, avancou-se com a criacdo da animacao correspon-
dente a alteracao do tamanho (Anexo 42). A este género de
animacao inserem-se os elementos graficos: estrutura ex-
terior da baleia-comum, estrutura 6ssea da baleia-comum,
planeta terra, carrocas de bois e sensacao da movimentacao
da baleia-comum no fundo do mar (particulas).

Ao longo do processo da criacdo comecgou-se por ir as
definicoes de cada elemento grafico mencionado e, a partir
disso, ajustaram-se os seus tamanhos de modo a criarem-se
as alteracdes os seus tamanhos. Apds isso, marcaram-se, nas
definicoes dos elementos graficos, esses mesmos tamanhos.
Com isso, aos elementos graficos definiram-se os tamanhos
iniciais. Tendo esses tamanhos marcados, a seguir foi-se de
novo as definicdes dos elementos graficos e, a partir dis-
so, ajustaram-se os seus tamanhos de modo a criarem-se
os seus tamanhos finais. Apds, marcaram-se, nas definicoes
dos elementos graficos, esses novos tamanhos. Com isso,
aos elementos graficos definiram-se os seus tamanhos fi-
nais. Tendo tudo, o software Adobe After Effects CS6 calculou
os tamanhos intermediarios, criando dessa maneira os movi-

153



A BALEIA-COMUM

154

mentos da alteracao dos tamanhos dos elementos graficos.

Apds, avancou-se com a criacao da animacgao corresponden-
te a duracio das curvas da mancha (Anexo 43). A este géne-
ro de animacao inserem-se os elementos graficos: mancha
de petroleo e mancha dos alimentos.

Para a realizacdo do processo de criacao, primeiro,
no software Adobe After Effects CS6, selecionou-se um efeito
visual denominado por Turbulent Displace. Este efeito visual
permite criar manchas que movem as suas curvas. Depois
disso, criaram-se dois circulos, através da ferramenta ellipse
tool (ferramenta do software Adobe After Effects CS6). A par-
tir disso, associou-se o efeito visual a cada um desses circu-
los criados. Com isso, transformaram-se os circulos criados
em manchas. Apds, foi-se as definicoes desse efeito visual
e definiu-se a cor das manchas, a opacidade das manchas,
numero das curvas das manchas, o tamanho das curvas das
manchas e a distancia entre as curvas das manhas. Depois
de definir-se a aparéncia estética das manchas, definiu-se
a duracdo dos movimentos das curvas das manchas. O sof-
tware Adobe After Effects CSé ja cria, de forma automatica,
a movimentacao das curvas da mancha, faltando apenas
definir-se a duracao desses movimentos. Para tal, foi-se as
definicdes de cada mancha e, a partir disso, ajustaram-se
as duracoes das manchas, de modo a criarem-se os pontos
de iniciacdo dos movimentos das curvas de cada mancha.
Depois disso, marcaram-se, nas definicdes das manchas, es-
ses mesmos pontos de iniciacdo. Com isso, a cada mancha
definiu-se um ponto de iniciacdo. Tendo esses pontos de
iniciacdo marcados, a seguir, foi-se, de novo, as definicoes
de cada mancha e, a partir disso, ajustaram-se as duracoes
das manchas, de modo a criarem-se os pontos de finalizacao
dos movimentos das curvas de cada mancha. Depois disso,
marcaram-se, nas definicbes das manchas, esses mesmos
pontos de finalizacdo. Com isso, as manchas definiram-se
um ponto de finalizacao. Tendo tudo, o software Adobe After
Effects CS6 calculou os tempos intermediarios, criando as-
sim a duracao dos movimentos das curvas de cada mancha.

Seguiu-se com a criacdo da animacao correspondente ao
aumento e reducao do comprimento de algumas linhas
(Anexo 44).
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Durante o processo da criacao, primeiro, dirigiu-se as
definicdes de algumas das linhas e, a partir disso, ajustaram-
se as posicoes dos pontos das pontas de algumas das linhas,
de modo a criarem-se os comprimentos iniciais dessas linhas.
Depois disso, marcaram-se, nas definicoes de algumas das
linhas, essas mesmas medidas de comprimento. Com isso,
a algumas das linhas definiram-se os comprimentos iniciais.
Tendo essas medidas de comprimento marcadas, a seguir,
foi-se de novo as definicdes de algumas das linhas e, a partir
disso, ajustaram-se as posicoes dos pontos das pontas de
algumas das linhas, de modo a criarem-se os comprimentos
finais de algumas das linhas. Depois disso, marcaram-se, nas
definicdes de algumas das linhas, essas novas medidas de
comprimento. Com isso, a algumas das linhas, definiram-se
os tamanhos finais. Tendo tudo, o software Adobe After Effec-
ts CSé6 calculou as medidas de comprimento intermediarias,
criando desse modo os movimentos de ampliacao e reducao.

Depois, prosseguiu-se com a criacdo da animacao corres-
pondente a duracdo das ondas sonoras (Anexo 45).

Para a realizacdo do processo de criacdo comecou-
se por selecionar, no software Adobe After Effects CS6, um
efeito visual denominado por Radio Waves. Este efeito visual
permite criar uma representacao visual de ondas sonoras
em forma de circulos concéntricos. Depois disso, foi-se as
definicoes desse efeito visual e definiu-se a cor dos circu-
los, o niumero de circulos, a opacidade dos circulos, o ta-
manho dos circulos, a distancia entre os circulos e a veloci-
dade da movimentacao dos circulos. Depois de definir-se a
aparéncia estética das ondas sonoras, definiu-se a duracao
dos movimentos das ondas sonoras. O software Adobe After
Effects CS6 ja cria, de forma automatica, a movimentacao
dos circulos das ondas sonoras, faltando apenas definir-se
a duracao desses movimentos. Para tal, foi-se as definicdes
de cada uma das ondas sonoras €, a partir disso, ajustaram-
se as duracdes de cada uma das ondas sonoras, de modo a
criarem-se os pontos de iniciacdo dos movimentos das on-
das sonoras. Depois disso, marcaram-se, nas definicdes de
cada uma das ondas sonoras, esses mesmos pontos de ini-
ciacdo. Com isso, as ondas sonoras definiram-se os pontos
de iniciacdo. Tendo esses pontos de iniciacdo marcados, a
seguir, foi-se de novo as definicdes de cada uma das ondas
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sonoras €, a partir disso, ajustaram-se as duracoes de cada
uma das ondas sonoras, de modo a criarem-se 0os pontos
de finalizacdo dos movimentos das ondas sonoras. Depois
disso, marcaram-se, nas definicdes de cada uma das ondas
sonoras, esses mesmos pontos de finalizacdo. Com isso, a
cada uma das ondas sonoras definiu-se um ponto de fina-
lizacdo. Tendo tudo, o software Adobe After Effects CS6 cal-
culou os tempos intermediarios, criando dessa maneira as
duracoes dos movimentos das ondas sonoras.

Por ultimo, seguiu-se com a criacdo da animacao correspon-
dente ao aparecimento/desaparecimento. A esta tipologia
de animacdo inserem-se os elementos graficos: estrutura
exterior da baleia-comum, estrutura 6ssea da baleia-co-
mum, planeta terra, alimento em tamanho ampliado, balan-
ca, imagem real, textos, algumas linhas, lupa (circulo e linha)
e sensacao da movimentacao da baleia-comum no fundo do
mar (particulas).

Durante o processo da criacdo, tomaram-se duas
abordagens.

Na primeira abordagem associou-se alguns dos ele-
mentos graficos mencionados aos efeitos visuais denomina-
dos por Fade In e Fade Out (Anexo 46). Estes efeitos visuais
permitem, o primeiro, fazer cada elemento grafico aparecer
de forma gradual e, o segundo, fazer cada elemento grafico
desaparecer de forma gradual. Para tal, foi-se as definicoes
de alguns dos elementos graficos e, a partir disso, ajusta-
ram-se as duracdes de alguns dos elementos graficos, de
modo a criarem-se 0s pontos de iniciacdo para colocar-se o
efeito visual Fade In. Depois disso, marcaram-se, nas defini-
coes de alguns dos elementos graficos, esses mesmos pon-
tos de iniciacdo. Com isso, a alguns dos elementos graficos,
definiram-se os pontos de iniciacdo. Tendo esses pontos de
iniciacdo marcados, a seguir, foi-se de novo as definicdes de
alguns dos elementos graficos e, a partir disso, ajustaram-se
as duracdes de alguns dos elementos graficos, de modo a
criarem-se os pontos de finalizacao para colocar-se o efeito
visual Fade Out. Depois disso, marcaram-se, nas definicoes
de alguns dos elementos graficos, esses mesmos pontos de
finalizacdo. Com isso, a alguns dos elementos graficos, de-
finiram-se os pontos de finalizacao. Tendo tudo, o software
Adobe After Effects CSé6 calculou os tempos intermediarios,
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criando desse modo o aparecimento/desaparecimento de
alguns dos elementos graficos através dos efeitos visuais
Fade In e Fade Out.

Na segunda abordagem, alguns dos elementos gra-
ficos aparecem ou desaparecem quando outros elementos
graficos os sobrepdem (Anexo 47). Ou seja, quando um ele-
mento grafico atravessa por cima de alguns dos elementos
graficos mencionados, esses mesmos elementos graficos
aparecem ou desaparecem. Para tal, foi-se as definicoes de
alguns dos elementos graficos e, a partir disso, ajustaram-
se as duracoes de alguns dos elementos graficos, de modo
a criarem-se os pontos de iniciacdo para colocarem-se os
aparecimentos ou os desaparecimentos. Depois disso, mar-
caram-se, nas definicdes de alguns dos elementos graficos,
esses mesmos pontos de iniciacdo. Com isso, a alguns dos
elementos graficos, definiram-se os pontos de iniciacdo. Es-
ses pontos sdo marcados nos exatos momentos em que 0s
outros elementos sobrepéem alguns dos elementos grafi-
cos. Tendo tudo, o software Adobe After Effects CS6 calculou
o momento exato, criando assim os aparecimentos ou os
desaparecimentos de alguns dos elementos graficos.

5.1.4. Poés-Producao

5.1.4.1. Criacao dos titulos e créditos

Seguiu-se com a colocacao dos titulos e dos créditos de
abertura e finais. Esta etapa ocorreu trés vezes, porque fo-
ram realizadas trés versoes do filme. As duas primeiras fases
ocorreram nos filmes que resultaram das duas versdes do
storyboard (Anexo 5 e 6) e a terceira fase ocorreu no filme
final (Anexos 48 e 49).

5.1.4.2. Criacao do som

Seguiu-se com a fase do som. Esta etapa ocorreu trés ve-
zes, porque surgiu a necessidade de introduzir-se mais sons
de novos elementos graficos criados e de retirar-se sons de
elementos graficos excluidos. As duas primeiras fases acon-
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teceram nas animacoes que resultaram das duas versoes do
storyboard (Anexo 5 e 5) e a terceira fase ocorreu no filme
final (Anexos 48 e 49).

Antes de todos os sons serem introduzidos no filme,
realizaram-se cortes a todos eles, de modo a conseguir-se
uma coordenacao entre as imagens e os sons. Também a to-
dos os sons ajustaram-se os volumes, de modo a direcionar-
se, de forma intencional, o ouvido do espetador para pontos
especificos e transmitir as emocdes de cada cena.

Apos, seguiu-se com a etapa final da fase som, a mi-
xagem. Nesta fase todos os sons foram misturados numa
Unica trilha sonora, de modo a obter-se o dudio final.

5.1.4.3. Analise final

Com uma versao do filme quase finalizada, fez-se, em con-
junto com o orientador e com as pessoas responsaveis no
Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra, uma analise
detalhada, para a prevencao de qualquer género de erro. A
cada erro encontrado, voltou-se a cena em questao e corri-
giu-se a falha.

5.1.4.4. Adaptacao do idioma para inglés

Entretanto, esta animacdo necessitou de mais variacoes
de idiomas, visando a veiculacdo do mesmo para visitantes
estrangeiros. Para tal, foi feita uma segunda versao do fil-
me, onde os textos foram alterados para inglés (Anexo 49).
Durante este processo, houve o cuidado de manter-se o
mesmo ritmo e posicoes, para que nao surjam problemas
na sincronizacao entre a imagem e o audio. Para tal, fez-se
uma coépia do ficheiro do software Adobe After Effects CS6,
€ a essa cOpia alterou-se a linguagem de todas as caixas de
texto para inglés.

5.1.4.5. Exportacao final

Apods tudo, afirmou-se que o filme esta na etapa de con-
clusdao. Com a juncao das sequéncias de imagens ao audio
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mixado e aos titulos e créditos, gerou-se a exportacao final.

Como ja foi anteriormente referido, esta é uma ani-
macao sera alojada num website. Devido a isso, foram ex-
portadas trés versdes da animacdo (estas trés versdes da
animacao serao explicadas com mais detalhe no préoximo
tépico desde mesmo capitulo).

5.2. Producao do website

Apds a conclusdo das animacoes (versdes em portugués e
em inglés), seguiu-se com a criacdo do website. Este websi-
te tem como objetivo ser o suporte da animacao. E através
deste website que animacao fica com a possibilidade de ser
acedida através de qualquer plataforma que tenha a carac-
teristica de poder ler websites.

Visto que o motivo deste website é a animacao, en-
tao o seu publico-alvo é o mesmo destinado para a anima-
cao (ver o topico 5.1.1. do capitulo 5, para mais informacoes
sobre o publico-alvo da animacao).

5.2.1. Organizacao da informacao

Para a elaboracao deste website, primeiro, comecou-se por
definir as informacdes a serem introduzidas. A essas infor-
macoes definidas, fazem parte o favicon (em formato de
imagem), o titulo da animacao (em formato de imagem), a
animacdo (em formato de video), a descricdo da animacao
(em formato de texto) e o nome completo do museu (em
formato de texto).

Depois disso, analisaram-se as informacodes e prepa-
raram-se as mesmas informacoes para a etapa seguinte.

5.2.2. Definicao da estrutura de na-
vegacao

Referénias para a criacao
Apobs, pesquisou-se e adquiriu-se, através de websites, varias
ideias que pudessem servir como base para a elaboracao
da estrutura de navegacdo (Anexo 50). Depois, fez-se uma
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analise a todas as ideias adquiridas e, depois, selecionou-se
algumas das ideias adquiridas.

Criacao
Seguiu-se para a criacao da estrutura de navegacao.

Com isso, definiu-se uma dimensao de ecrd (1920
pixéis por 1080 pixéis), uma grelha, um layout, as cores, os
tamanhos, as formas (esbocadas) e os posicionamentos dos
elementos graficos (Anexo 51). Para tal, comecou-se por
criar um esboco manual, a lapis e papel. Depois, esse esboco
foi digitalizado. Apds, criou-se um ficheiro do software Ado-
be llustrador CS6. Com isso, obteve-se um ficheiro do sof-
tware Adobe lllustrador CS6 com uma prancha. Depois disso,
introduziu-se o esboco digitalizado na prancha do software
Adobe llustrador CS6. Tendo o esboco preparado, comecgou-
se por sublinhar, através da ferramenta pen tool (ferramenta
do software Adobe llustrador CS6), os tracos necessarios das
imagens. Depois, criou-se, em cima dos textos esbocados,
caixas de texto, através da ferramenta text (ferramenta do
software Adobe llustrador CS6). Apds, dentro de cada uma
das caixas de texto, escreveu-se a forma final dos textos,
onde cada caixa de texto recebeu o texto que ela sobrep6bs.
Depois, retirou-se o fundo (esboco digitalizado) da prancha,
ficando apenas os tracos sublinhados e os elementos de tex-
to criados. Apds, para a definicdo da cor de cada elemento
grafico, ao esboco passado a limpo, através do software Ado-
be llustrador CS6, fizeram-se varias combinacdes de cores,
no software Adobe llustrador CSé, alterando as cores de cada
elemento grafico, até definir-se uma paleta de cores final,
como é percetivel na estrutura de navegacio (Anexo 51).
Com isto, definiu-se a paleta de cores final de cada elemento
grafico. Em seguida, criou-se um ficheiro do software Adobe
InDesign CS6. Para melhor compreensao do software Ado-
be InDesign CS6 aconselha-se aceder ao endereco: https:/
www.adobe.com/pt/products/indesign.html. Com isso, ob-
teve-se um ficheiro do software Adobe InDesign CS6 com
uma prancha. Depois disso, nas definicdes do software Ado-
be InDesign CS6, criou-se uma grelha. Apés, copiou-se cada
um dos elementos graficos do esboco passado a limpo no
software Adobe llustrador CS6 e colou-se no software Adobe
InDesign CS6, de acordo com o layout e com a grelha. Atra-
vés do software Adobe InDesign CS6 posicionou-se todos os
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elementos graficos de forma certeira.

5.2.3. Montagem

Criacao das imagens (favicon e titulo)

No entanto, antes da escrita do cddigo, criaram-se as for-
mas finais das imagens (favicon e titulo). Estes elementos
graficos seguiram o mesmo processo de criacao.

Para as suas criacbes comecaram-se por criar para
cada elemento grafico um ficheiro do software Adobe lllus-
trador CS6. Com isso, para cada elemento grafico obteve-
se um ficheiro do software Adobe Ilustrador CS6 com uma
prancha. Depois, copiaram-se as formas esbocadas de cada
elemento grafico criadas no ficheiro do software Adobe llus-
trador CS6 criado para a etapa da Definicao da Estrutura
de Navegacido e introduziram-se cada uma dessas formas
esbocadas em cada um destes ficheiros do software Adobe
llustrador CS6 criados para esta etapa da Montagem. Apds,
a partir destas formas esbocadas inseridas, criaram-se as
formas finais, como é percetivel na estrutura de navegacao
(Anexo 51). Para esse fim, primeiro, criou-se outra prancha
em cada um dos ficheiros do software Adobe llustrador CS6
criados para esta etapa da Montagem. Com isso, obteve-se,
em cada um dos ficheiros do software Adobe llustrador CS6
criados para esta etapa da Montagem, uma sequéncia com
dois quadros. Depois disso, duplicaram-se as formas esbo-
cadas para as outras pranchas destes ficheiros do software
Adobe llustrador CS6 criados para esta etapa da Montagem.
Apds, com base nas formas esbocadas, recriaram-se as c6-
pias das formas esbocadas. Ou seja, corrigiram-se algumas
imperfeicdes nos tracos das copias das formas esbocadas,
através da ferramenta pen tool (ferramenta do software Ado-
be llustrador CS6). Depois, coloriram-se as copias das formas
esbocadas, de acordo com a paleta de cores criada na etapa
da Definicao da Estrutura de Navegacao, como é percetivel
na estrutura de navegacao (Anexo 51). Apds, exportaram-se
as copias das formas esbocadas em imagens.

Criacao do codigo computacional
Apds, recorreu-se ao software Bracklets, para a criacao do codigo
em html e css. Para melhor consiéncia sobre o software Bracklets
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aconselha-se aceder ao endereco: http:/brackets.io/. Para tal,
primeiro, criou-se um ficheiro do software Bracklets.

Em seguida, colocaram-se as imagens (favicon e titu-
lo) no software Bracklets, para depois serem enquadradas de
acordo com o layout e a grelha, através da escrita das linhas
de cdadigo.

Depois disso, colocaram-se as trés tipologias da re-
solucao do video da animacao no software Bracklets, para
depois serem enquadradas conforme o layout e a grelha,
através da escrita das linhas de cédigo. O primeiro video
contém uma resolucao com 640 pixeis por 480 pixeis. Esta
resolucdo é conhecida como vga (video graphics array) ou
como sd (sandard definition) e é mais adequada para sma-
tphones. O segundo video contém uma resolucao com 1280
pixeis por 720 pixeis. Esta resolucao é conhecida como hd
(high definition) e é mais adequada para tablets. O terceiro vi-
deo contém uma resolucao com 1920 pixeis por 1080 pixeis.
Esta resolucdo é conhecida como full hd (full high definition)
e é mais adequada para notebooks. Estas trés tipologias do
video da animacdo servem para equilibrar as capacidades
de diferentes tipologias de plataformas. Por exemplo, um
determinado smartphone pode ndo ter a capacidade para
reproduzir um video full hd. As mesmas trés tipologias do vi-
deo da animacao também servem para impedir quantidades
de transferéncia de dados da internet desnecessarios. Por
exemplo, um video full hd necessita da transferéncia de mais
dados da internet que um video vga, tendo em conta que um
smartphone pode nao ter a capacidade para reproduzir um
video full hd, entdao acaba por nao fazer sentido transferir
dados da internet para reproducao de um video full hd num
smartphone [29], [56].

Depois disso, escreveram-se as linhas de cédigo no
software Bracklets. Com isso, ajustaram-se o favicon, a ima-
gem do titulo e as trés tipologias da resolucao do video da
animacao, e criaram-se os textos com a descricdo da ani-
macao e com o nome completo do Museu da Ciéncia da
Universidade de Coimbra, como é percetivel na estrutura de
navegacao (Anexo 51).

Alteracao do layout
Entretanto, com a criacdo do cartaz do cédigo QR (este
cartaz sera explicado com mais detalhes no proximo tépi-
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co desde mesmo capitulo) entendeu-se ser desnecessario
descrever a animacdo duas vezes (no cartaz e no website).
Com isso, optou-se por descartar a descricdo da animacao
no website.

Devido a isso, recriou-se o layout e o posicionamento
dos elementos graficos, como é percetivel na estrutura de
navegacdo (Anexo 52).

Para tal, comecou-se por criar um esboco manual,
a lapis e papel. Depois, esse esboco foi digitalizado. Apds,
criou-se um ficheiro do software Adobe llustrador CS6. Com
isso, obteve-se um ficheiro do software Adobe lllustrador CS6
com uma prancha. Depois, introduziu-se o esboco digitali-
zado na prancha do software Adobe lllustrador CS6. Tendo o
esboco preparado, comecou-se por sublinhar, através da fer-
ramenta pen tool (ferramenta do software Adobe lllustrador
CS6), os tracos necessarios. Apos, retirou-se o fundo (esboco
digitalizado) da prancha, ficando apenas os tracos sublinha-
dos. Depois disso, coloriu-se cada elemento grafico, no sof-
tware Adobe lllustrador CS6, de acordo com a paleta de cores
elaborada na etapa da Definicdo da Estrutura de Navegacao,
como é percetivel na estrutura de navegacao (Anexo 52).

Apobs, criou-se um ficheiro do software Adobe InDe-
sign CS6. Com isso, obteve-se um ficheiro do software Adobe
InDesign CS6 com uma prancha. Apoés, nas definicoes do sof-
tware Adobe InDesign CS6, criou-se uma grelha. Depois, co-
piou-se cada um dos elementos graficos do esboco passado
a limpo no software Adobe llustrador C56 e colou-se cada um
desses elementos graficos no software Adobe InDesign CSé6,
de acordo com o layout e com a grelha. Através do software
Adobe InDesign CS6 posicionou-se todos os elementos gra-
ficos de forma certeira, como é percetivel na estrutura de
navegacao (Anexo 52).

Em seguida, recorreu-se ao software Bracklets, para
a recriacao do cédigo em html e css. Durante o processo
de recriacao do cédigo, comecou-se por fazer uma cépia do
primeiro ficheiro do software Bracklets criado. Depois disso,
recriaram-se as linhas de cédigo, onde, com isso, eliminou-
se o texto com a descricao da animacao, como é percetivel
na estrutura de navegacao (Anexo 52).

163



A BALEIA-COMUM

164

5.2.4. Testes

Antes de o website ser dado como terminado desenvolveu-
se testes a toda a sua navegacao.

Durante esses testes comecou-se por alojar o websi-
te na internet. Para tal, recorreu-se ao software FileZilla. Para
maior entendimento sobre o software FileZilla aconselha-se
aceder ao endereco: https:/filezilla-project.org/. Através des-
te software alojou-se o website no servidor do Departamento
de Engenharia e Informatica (DEI), departamento pertencen-
te a Universidade de Coimbra.

No entanto, o servidor DEl ndo permitia alojar trés
animacoes, uma com 127 megabytes, outra com 322 mega-
bytes e outra com 507 megabytes. Para contornar esta situa-
cao, primeiro, alojou-se um video no website: https:/www.
youtube.com/. Apds, fez-se uma copia do ultimo ficheiro
do software Bracklets criado. Depois disso, recriaram-se as
linhas de cddigo, onde, com isso, eliminaram-se os trés vi-
deos atuais e colou-se o video alojado no website: https:/
www.youtube.com/.

Apos isso, realojou-se o website no servidor do DEI.
Depois, acedeu-se ao website, a partir de diferentes plata-
formas com diferentes conexdes, de modo a testar-se a ve-
locidade do carregamento. Além de testar-se a velocidade
do carregamento, também pretendeu-se consertar altera-
cOes nao pretendidas das posicoes dos elementos graficos,
gue podem acontecer consoante as diferentes resolucoes
de ecra das diferentes plataformas.

A cada erro encontrado, voltou-se ao cédigo criado
no ultimo ficheiro do software Bracklets criado e corrigiu-se
a falha, voltando-se depois a realojar o website, através do
software FileZilla, na rede mundial de computadores e a tes-
tar-se tudo de novo até corrigir-se todas as falhas.

5.2.5. Adaptacao do idioma para in-
glés
No entanto, como a animacao tem duas versoes, cada uma
com diferentes idiomas (portugués e inglés), entao criou-se

uma versao do website em inglés, como é percetivel na es-
trutura de navegacao (Anexo 53).
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Para criacao desta versao do website em inglés, pri-
meiro, fez-se uma cépia do ultimo ficheiro do software Bra-
cklets criado. Apds, alterou-se o idioma desta copia.

Para isso, foi necessario criar uma versao do favicon
em inglés e uma versao do titulo em inglés, substituir a ani-
macao em portugués para a animacao em inglés e alterar o
nome completo do Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra para inglés.

Tanto a criacao do favicon em inglés como a criacao
do titulo em inglés seguiram o mesmo processo de criacao.
Durante os seus processos de criacao, primeiro, comecou-
se por criar um esboco manual para cada elemento grafico,
a lapis e papel. Depois, esses esbocos foram digitalizados.
Apobs isso, criou-se um ficheiro do software Adobe llustrador
CS6 para cada elemento grafico. Com isso, para cada ele-
mento grafico obteve-se um ficheiro do software Adobe Ilus-
trador CS6 com uma prancha. Depois disso, introduziram-se
os esbocos digitalizados nas pranchas de cada um dos fichei-
ros do software Adobe lllustrador CSé6 criados. Apds, a partir
destas formas digitalizadas inseridas, criaram-se as formas
finais, como é percetivel na estrutura de navegacao (Anexo
53). Para tal, primeiro, criou-se outra prancha em cada um
dos ficheiros do software Adobe llustrador CS6 criados. Com
isso, obteve-se, em cada um dos ficheiros do software Ado-
be llustrador CSé6 criados, uma sequéncia com dois quadros.
Depois disso, duplicaram-se as formas digitalizadas para as
outras pranchas destes ficheiros do software Adobe llustra-
dor CSé6 criados. Depois disso, com base nas formas digita-
lizadas, recriaram-se as cdpias das formas digitalizadas. Ou
seja, corrigiram-se algumas imperfeicdes nos tracos das co-
pias das formas digitalizadas, através da ferramenta pen tool
(ferramenta do software Adobe lllustrador CS6). Depois, colo-
riram-se as copias das formas digitalizadas, de acordo com
a paleta de cores criada na etapa da Definicao da Estrutura
de Navegacao, como é percetivel na estrutura de navegacao
(Anexo 53). Apds, exportaram-se as copias das formas digi-
talizadas em imagens.

Apds, as imagens (favicon em inglés e titulo em inglés)
foram colocadas no software Bracklets copiado e enquadra-
das de acordo com o layout e a grelha, através da escrita das
linhas de codigo.

Depois, para a substituicio da animacao em portu-
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gués para a animacao em inglés, primeiro, alojou-se o video
em versao inglesa no website: https:/www.youtube.com/.
Depois disso, recriaram-se as linhas de cédigo no softwa-
re Bracklets, onde, com isso, eliminou-se o video em versao
portuguesa, e colocou-se o video em versao inglesa, como é
percetivel na estrutura de navegacao (Anexo 53).

Por fim, alterou-se o nome completo do Museu da
Ciéncia da Universidade de Coimbra para Science Museum
of the University of Coimbra, através da escrita das linhas de
codigo.

5.2.6. Publicacao

Apés tudo, publicou-se os websites na internet, atra-
vés do software FileZilla.

Estes websites estdo acessiveis através dos endere-
cos: https:/student.dei.uc.pt/~nfbarros/abaleiacomum/; ht-
tps://student.dei.uc.pt/~nfbarros/thefinwhale/.

5.3. Producao do codigo QR

Apos a conclusdo das animacodes e dos websites (versdes em
portugués e em inglés), seguiu-se com a criacdo do codigo
QR. Este é um cdodigo que estd impresso em dois cartazes
(versdes em portugués e em inglés), no espaco fisico do mu-
seu, ao lado do exemplar de esqueleto da espécie baleia-
comum. Este cédigo QR tem como objetivo ser uma ligacao
entre o visitante do museu e o suporte da animacao (websi-
te). Através deste codigo QR, o visitante, presente no espaco
fisico do museu, tem a possibilidade de aceder a animacao
sem a necessidade de escrever o endereco de acesso ao we-
bsite que a suporta, captando o cédigo QR através do seu
dispositivo com camara.

Além disso, estes cartazes do cédigo QR também
serviram para realizar um inquérito a utilizadores que nao
tiveram contacto com este projeto, de modo a procurar-se
aprovacao de um publico mais diversificado (este inquérito
serad explicado com mais detalhe no préoximo tépico desde
mesmo capitulo).
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5.3.1. Criacao da estrutura do cé6-
digo QR

Como ja foi anteriormente referido, atualmente, a constru-
cao do cédigo QR é acessivel a qualquer utilizador, podendo
ser criado através de softwares e websites apropriados.

Para a criacao do codigo QR, primeiro, acedeu-se ao
endereco: https:/www.grcode-monkey.com/. Apds, definiu-
se o género de informacao a ser alojado no cddigo QR. Neste
caso, a informacao a ser alojada no codigo QR a ser construi-
do é um endereco web. Com isso, introduziu-se o endereco
do website criado para a animacao. Depois disso, definiu-se a
forma e a cor dos pixeis do cédigo QR a ser construido. Ten-
do tudo, criou-se o codigo QR. Apos, transferiu-se o cédigo
QR em imagem (Anexo 54).

5.3.2. Criacao do cartaz do cédigo QR

Definicao da informacao
Para a criacao do cartaz do codigo QR, primeiro, comecou-
se por definir as informacoes a serem introduzidas no car-
taz. A essas informacoes, fazem parte o titulo do cartaz, o
subtitulo do cartaz, a descricdo da animacdo, a explicacao
para aceder ao endereco do website da animacao através da
captacao do cddigo QR, o cédigo QR (em formato de ima-
gem) e a explicacdo para aceder ao endereco do website da
animacao através da escrita do endereco na caixa de pes-
quisas do navegador caso nao seja possivel aceder ao web-
site da animacao através da captacdo do cédigo QR.

Depois disso, analisaram-se as informacoes e prepa-
rou-se as mesmas informacoes para o momento seguinte.

Referénias para a criacao
Apods, pesquisou-se e adquiriu-se, através de websites, va-
rias ideias que pudessem servir como base para a elabora-
cdo do cartaz do cédigo QR (Anexo 55). Depois disso, fez-se
uma andlise a todas as ideias adquiridas e, depois, fez-se
uma selecao.

Definicao da estrutura
Depois, definiu-se um tamanho (A4), uma grelha, um layout,
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as cores, os tamanhos, as formas (esbocadas) e os posicio-
namentos dos elementos graficos.

Para tal, comecou-se por criar um esboco manual, a
lapis e papel. Depois, esse esboco foi digitalizado. Apés isso,
criou-se um ficheiro do software Adobe llustrador CS6. Com
isso, obteve-se um ficheiro do software Adobe lllustrador CS6
com uma prancha. Apés, introduziu-se o esboco digitalizado
na prancha do software Adobe llustrador CSé6. Tendo o esboco
preparado, comecou-se por sublinhar, através da ferramen-
ta pen tool (ferramenta do software Adobe llustrador CS6), os
tracos necessarios das imagens. Depois, criou-se, em cima
dos textos esbocados, caixas de texto, através da ferramen-
ta text (ferramenta do software Adobe llustrador CS6). Apods,
dentro de cada uma das caixas de texto, escreveu-se a for-
ma final dos textos, onde cada caixa de texto recebeu o tex-
to que ela sobrepds. Depois, retirou-se o fundo (esboco di-
gitalizado) da prancha, ficando apenas os tracos sublinhados
e os elementos de texto criados. Apds, para a definicao da
cor de cada elemento grafico, ao esboco passado a limpo,
através do software Adobe llustrador CS6, fizeram-se varias
combinacodes de cores, no software Adobe llustrador CS6, al-
terando as cores de cada elemento grafico, até definir-se
uma paleta de cores, como é percetivel no cartaz do cédigo
QR final (Anexos 49 e 50). Com isto, definiu-se a paleta de
cores final de cada elemento grafico.

Em seguida, criou-se um ficheiro do software Adobe
InDesign CS6. Com isso, obteve-se um ficheiro do software
Adobe InDesign CS6 com uma prancha. Em seguida, nas defi-
nicoes do software Adobe InDesign CS6é, criou-se uma grelha.
Apos, copiou-se cada um dos elementos graficos do esboco
passado a limpo no software Adobe llustrador CS6 e colou-se
cada um desses elementos graficos no software Adobe In-
Design CS6, de acordo com o layout e com a grelha. Através
do software Adobe InDesign CS6 posicionou-se todos os ele-
mentos graficos de maneira certeira.

Apos isso, fez-se uma copia do ficheiro do software
Adobe InDesign CS6. Com isso, obteve-se um ficheiro do sof-
tware Adobe InDesign CS6 com uma prancha. Depois, a essa
copia, substituiu-se a imagem esbocada do cédigo QR cria-
da no software Adobe lllustrador CS6 pela imagem do cédigo
QR transferida através do endereco: https:/www.qrcode-
monkey.com/.
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Depois, ao ficheiro do software Adobe InDesign CS6
copiado, criaram-se mais pranchas. Com isso, obteve-se um
ficheiro do software Adobe InDesign CS6 com 13 pranchas.
Depois, replicou-se a grelha e os elementos graficos criados
na primeira prancha do ficheiro do software Adobe InDesign
CS6 para as outras 12 pranchas do mesmo ficheiro do sof-
tware Adobe InDesign CS6. Com isso, com base na grelha e
nos elementos graficos, exploraram-se outras possibilidades
de tamanho e posicdo dos elementos graficos (Anexo 56).

Apos as exploracdes de outras possibilidades de ta-
manho e posicao dos elementos graficos, chegou-se a um
layout final (Anexos 57). Depois disso, exportou-se a pran-
cha correspondente ao layout final em imagem.

5.3.3. Adaptacao do idioma para in-
glés

No entanto, como a animacao tem duas versoes, cada uma
com diferentes idiomas (portugués e inglés), entdo criou-se
uma versao do cartaz do cédigo QR em inglés.

Para criacao dessa versao do cartaz do cédigo QR em
inglés, primeiro, fez-se uma cépia do ficheiro do software
Adobe InDesign CS6 que contém o layout final do cartaz do
coédigo QR em portugués. Com isso, obteve-se um ficheiro
do software Adobe InDesign CS6 com 13 pranchas.

Para a alteracdo do idioma foi necessario alterar, no
software Adobe InDesign CSé, a linguagem de todos os tex-
tos para inglés e também foi necessario alterar, no software
Adobe InDesign CS6, o endereco web do cédigo QR.

Durante o processo de alteracao da linguagem de
todos os textos para inglés, primeiro, a copia do software
Adobe InDesign CS6, selecionou-se a prancha corresponden-
te ao layout final do cartaz do cddigo QR em portugués e,
depois, alterou-se a linguagem de todas as caixas de texto
para inglés.

Para a alteracdo do endereco web do cdédigo QR, foi
necessario criar outro cédigo QR. Para tal, primeiro, ace-
deu-se, de novo, ao endereco: https:/www.qrcode-monkey.
com/. Apds, definiu-se o género de informacao a ser aloja-
do no cédigo QR. Neste caso, a informacao a ser alojada no
cédigo QR a ser construido é um endereco web. Com isso,

169



A BALEIA-COMUM

170

introduziu-se o endereco do website em inglés criado para a
animacao em inglés. Depois disso, definiu-se a forma e a cor
dos pixeis do cédigo QR a ser construido. Tendo tudo, criou-
se o codigo QR. Apds, transferiu-se o codigo QR em imagem
(Anexo 54). Apds, introduziu-se esta versdo do codigo QR
em inglés no software Adobe InDesign CS6, onde, com isso,
eliminou-se o cédigo QR em versao portuguesa, e colocou-
se o codigo QR em versao inglesa (Anexo 58).

5.3.4. Implementacao do cartaz do
coédigo QR no espaco fisico do museu

Depois, seguiu-se com a implementacao dos cartazes do
cédigo QR no espaco fisico do museu. Como ja foi dito an-
teriormente, pretende-se que os cartazes do cddigo QR es-
tejam no espaco fisico do museu, ao lado do exemplar de
esqueleto da espécie baleia-comum.

Estudo de diversos fatores
No entanto, antes de selecionar-se a forma da implementacao
dos cartazes do codigo QR no espaco fisico do museu e antes
de realizar-se a implementacao dos cartazes do c digo QR no
espaco fisico do museu, estudaram-se diversos fatores.

Durante esse estudo, teve-se em conta a forma do
espaco envolvente do exemplar de esqueleto, teve-se em
conta a forma como os visitantes envolvem-se com o exem-
plar de esqueleto (ver o tépico 4.3. do capitulo 4, para mais
informacdes sobre a forma como os visitantes envolvem-se
com o exemplar de esqueleto), teve-se em conta o género
do suporte para os cartazes do cédigo QR e teve-se em con-
ta um sitio do espaco envolvente do exemplar de esqueleto
onde se pudesse implementar os cartazes do cédigo QR e o
suporte para os cartazes do cédigo QR.

Comecou-se por estudar sobre o espaco envolven-
te do exemplar de esqueleto. Para tal, primeiro, através de
varias visitas realizadas ao espaco envolvente do exemplar
de esqueleto, realizaram-se varios registos fotograficos ao
espaco e registaram-se algumas medidas do espaco. Depois,
analisaram-se esses artefactos recolhidos. Com isso, enten-
deu-se a estrutura do espaco. Depois, seguiu-se com o es-
tudo sobre a forma como os visitantes envolvem-se com o
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exemplar de esqueleto. Para isso, primeiro, através de varias
visitas presenciais ao espaco envolvente do exemplar de es-
queleto, analisaram-se os visitantes e, a partir disso, realiza-
ram-se varios registos escritos. Depois, analisaram-se esses
artefactos recolhidos. Com isso, entendeu-se o comporta-
mento dos visitantes. Apds, seguiu-se com os estudos sobre
0 género do suporte para os cartazes do codigo QR e sobre
o sitio do espaco envolvente do exemplar de esqueleto onde
pode-se implementar os cartazes do cddigo QR e o supor-
te para os cartazes do cédigo QR. Para esse fim, primeiro,
através de varias visitas presenciais ao espaco envolvente do
exemplar de esqueleto, realizaram-se varios registos foto-
graficos. Depois, analisaram-se esses artefactos recolhidos.
Com isso, entenderam-se os sitios mais adequados.

Elaboracao da forma do suporte
Depois, seguiu-se com a elaboracido da forma do suporte
para os cartazes do cédigo QR. Para tal, primeiro, pesqui-
sou-se e adquiriu-se, através de websites, varias ideias que
pudessem servir como base para criacdo da forma do supor-
te para os cartazes do cédigo QR (Anexo 59).

Apoés, fez-se uma analise a todas as ideias adquiridas
e, depois, fez-se uma selecao. Com isso, ao suporte para os
cartazes do cédigo QR, definiu-se um design e um tamanho.
Para isso, comecou-se por criar um esboco manual, a lapis e
papel. Depois, esse esboco foi digitalizado. Apds isso, criou-
se um ficheiro do software Adobe llustrador CS6. Com isso,
obteve-se um ficheiro do software Adobe lllustrador CS6 com
uma prancha. Depois disso, introduziu-se o esboco digita-
lizado na prancha do software Adobe Ilustrador CSé6. Tendo
0 esboco preparado, comecou-se por sublinhar, através da
ferramenta pen tool (ferramenta do software Adobe lllustra-
dor CS6), os tracos necessarios.

Definicao do sitio de implementacao
Apobs, seguiu-se com a definicdo do sitio do espaco envol-
vente do exemplar de esqueleto onde pode-se implemen-
tar os cartazes do cédigo QR e o suporte para os cartazes
do codigo QR. Para tal, primeiro, retirou-se o fundo (esboco
digitalizado) da prancha do ficheiro do software Adobe lllus-
trador CS6, ficando apenas os tracos sublinhados. Depois,
colocou-se outro fundo (um dos registos fotograficos cap-
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tados através de varias visitas presenciais ao espaco envol-
vente do exemplar de esqueleto) na mesma prancha. Depois
disso, ajustou-se a posicdo dos tracos sublinhados consoan-
te a forma do novo fundo.

Definicao da possibilidade adequada
Depois dos estudos efetuados, encontrou-se uma possi-
bilidade adequada (Anexo 60). Essa possibilidade consiste
em, primeiro, colocar-se um pedestal no espaco envolvente
do exemplar de esqueleto. Esse pedestal deve ser coloca-
do perto da zona frontal do cranio do esqueleto, pois, essa
€ uma das zonas do espaco envolvente do esqueleto com
maior area de movimentacao para os visitantes e é a pri-
meira zona que os visitantes entram em contacto com o
exemplar de esqueleto durante o seu percurso pelo museu.
Depois, mover-se uma placa de identificacao, que se encon-
tra pendurada na vértebra caudal do exemplar de esqueleto,
para o pedestal. Essa placa é caracterizada como um retan-
gulo na horizontal, que indica algumas informacoes sobre
o exemplar de esqueleto: o nome da espécie, o género da
espécie, o local e ano de encalhe do exemplar e as medi-
das do comprimento total do corpo e do comprimento total
da cabeca em metros do exemplar. Depois disso, colocar-se
no pedestal, abaixo da placa de identificacdo, um abaixo do
outro, as duas versdes do cartaz do cddigo QR. Com isso,
obtém-se um pedestal com uma placa e dois cartazes. A pla-
ca e os dois cartazes estdao em fila vertical, onde, em cima
situa-se a placa de identificacao, no meio situa-se a versao
do cartaz do cédigo QR em portugués e em baixo situa-se a
versao do cartaz do cédigo QR em inglés.

No entanto, pretendia-se testar esta possibilidade no
espaco fisico do museu, de forma a comprovar-se a sua via-
bilidade, mas nao foi possivel devido a pandemia COVID-19.
Devido a essa situacao, tornou-se impossivel reunir as medi-
das de seguranca necessarias para testar-se esta possibilida-
de com os visitantes. Durante este processo, primeiro, iria-
se imprimir as duas versoes do cartaz do cédigo QR e iria-se
construir o suporte. Depois disso, iria-se transferir a placa
de identificacdo e os cartazes do cédigo QR para o suporte.
Apos, iria-se colocar o suporte no sitio planeado. Por fim,
iria-se pedir a alguns visitantes que explorassem o artefacto,
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consoante um inquérito (este inquérito sera explicado com
mais detalhe no préximo tépico desde mesmo capitulo).

5.4. Inquérito

Apods, foi necessario procurar uma aprovacao por parte de
individuos que nao tiveram contacto com o presente proje-
to pratico. Para tal, o projeto pratico foi apresentado a va-
rios individuos. Com isso, cada individuo interagiu com o
projeto pratico enquanto respondia a um inquérito.

A realizacao deste inquérito permitiu verificar o de-
sempenho dos individuos durante as suas interacdes com
o projeto pratico. Com isso, conseguiu-se identificar erros
que ndo foram detetados através dos individuos que esti-
veram por dentro do projeto pratico. A partir de esses erros
realizaram-se alteracdes ao projeto pratico.

5.4.1. Plano

No entanto, antes da experimentacao do projeto pratico e
a realizacdo do inquérito por parte de individuos que nao
tiveram contacto com o mesmo projeto, primeiro, elaborou-
se a forma como os individuos vao interagir com o projeto
pratico e elaborou-se o inquérito.

Durante essas elaboracbes, tiveram-se em conta
diversos fatores: o propdsito do individuo interagir com o
projeto pratico enquanto responde a um inquérito; o modo
como o individuo deve envolver-se com o projeto pratico e
responder ao inquérito; o género do individuo; a faixa etaria
do individuo; a escolaridade do individuo; a area de forma-
cao do individuo; a necessidade de o individuo ter de saber
ler e escrever; a necessidade de o individuo ter de possuir
um dispositivo apto para a leitura de websites; a necessidade
de o individuo ter de possuir internet; se alguma vez o indi-
viduo visitou o Museu da Ciéncia da Universidade de Coim-
bra; as tarefas a serem desempenhadas pelo individuo; a for-
ma do espaco envolvente para a experimentacao do projeto
pratico e a realizacdo do inquérito por parte do individuo; o
género do suporte onde o projeto pratico e o inquérito de-
vem ser introduzidos; o tempo de duracao do teste.
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Primeira versao do inquérito
Inicialmente elaborou-se uma abordagem destinada a ser
desempenhada no espaco fisico do Museu da Ciéncia da
Universidade de Coimbra. No entanto, nao foi possivel exe-
cutar essa abordagem, devido a pandemia COVID-19. Devi-
do a essa pandemia COVID-19, tornou-se impossivel reunir
as medidas de seguranca necessarias para executar-se esta
abordagem com os individuos no espaco fisico do museu.

Essa abordagem constituia em, primeiro, criar-se um
inquérito online. Para tal, ia-se recorrer ao servico de questio-
narios Google Forms. Para melhor compreensao sobre o Google
Forms aconselha-se aceder ao endereco: https:/www.google.
com/forms/about/. Para que o individuo a ser avaliado con-
seguisse aceder ao inquérito no espaco fisico do museu, ia-se
levar um tablet para o espaco fisico do museu €, a partir desse
tablet, o individuo poderia responder ao inquérito.

Apds a criacao do inquérito, ia-se montar, no espaco
fisico do museu, o suporte com a placa de identificacdo da
espécie baleia-comum e com as duas versoes do cartaz do
codigo QR, de acordo com o enquadramento definido num
topico anterior deste mesmo capitulo (ver o tépico 5.3.4. do
presente capitulo, para mais informacdes sobre o enquadra-
mento do suporte com a placa de identificacdo da espécie ba-
leia-comum e com as duas versoes do cartaz do codigo QR).

Depois disso, antes do individuo a ser avaliado inte-
ragir com o projeto pratico, ia-se mostrar a primeira parte
do inquérito ao individuo. Nesta parte do inquérito, ia-se
apresentar a definicdo do projeto. Depois, ia-se explicar o
objetivo do projeto. Apds, ia-se esclarecer que o objetivo é
avaliar o produto e nao o utilizador. Por fim, ia-se explicar a
duracao do teste.

Depois, na segunda parte do inquérito, ia-se solicitar
alguns dados pessoais ao individuo a ser avaliado. A recolha
destes dados pessoais iria permitir ter-se uma nocao da di-
versidade dos individuos e se essa diversidade tem influén-
cia na forma em como os individuos interagem com o pro-
jeto pratico e respondem ao inquérito, e se dentro de essa
diversidade existe algum género que impossibilite o sucesso
do projeto pratico.

Apods, na terceira parte do inquérito, ia-se pedir ao
individuo a ser avaliado que interpretasse o suporte, a placa
de identificacdo da espécie baleia-comum e as duas versoes
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do cartaz do codigo QR. Seria expetavel que o individuo vi-
sualizasse a forma do suporte e lesse os conteludos da placa
de identificacdo e dos cartazes do cédigo QR.

Depois, ia-se pedir ao individuo que executasse o
conteudo dos cartazes do cédigo QR. Seria expetavel que
o individuo a ser avaliado escolhesse uma das versdes do
cartaz do cédigo QR e, a partir disso, ou apontasse a camara
do seu dispositivo para o cédigo QR desse cartaz, ou escre-
vesse o link desse cartaz no navegador do seu dispositivo.

Apods o individuo a ser avaliado ter acedido ao websi-
te, seria expetavel que o individuo a ser avaliado lesse o con-
teudo do website e, depois, tomasse a decisao de pressionar
em cima do icone de reproducao (triangulo) de um video pre-
sente no website e, com isso, visse o video até ao fim.

Ap6s a visualizacao do video, na quarta parte do in-
quérito, ia-se colocar questdes relacionadas com os carta-
zes do cédigo QR ao individuo.

Depois, na quinta parte do inquérito, ia-se colocar
questoes sobre o video ao individuo.

Todas as tarefas realizadas pelo individuo iriam ser
cronometradas, de modo a obter-se uma nocao do tempo
gasto para a realizacdo das mesmas tarefas. A recolha des-
tes dados ia permitir ter-se uma nocao do tempo gasto para
a realizacao das tarefas. Com isso, ia-se ter uma nocao se
algum fator era ébvio ou ndo. Um fator que nao fosse ébvio
poderia impossibilitar o sucesso projeto pratico.

Segunda versao do inquérito
Apesar de tudo, para contornar a impossibilidade de poder-
se testar o projeto pratico com individuos no espaco fisico
do museu, criou-se outra versao do inquérito. Nesta nova
versao do inquérito o individuo testa todo o projeto pratico a
distancia. Neste caso, o individuo teve acesso a um inquérito
online que ja inclui o cartaz do cédigo QR. Isto permitiu reali-
zar-se o teste com os individuos sem a necessidade de criar-
se medidas de seguranca devido a pandemia COVID-19.

Esta abordagem constituiu em, primeiro, criar-se um
inquérito online (Anexo 61). Para tal, recorreu-se ao servico
de questionarios Google Forms. Este inquérito é dividido em
cinco partes: introducao, recolha de dados pessoais, analise
e resolucao do cartaz do cédigo QR, perguntas sobre o car-
taz do cédigo QR e perguntas sobre a animacao.
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A primeira parte (introducdo) do inquérito é consti-
tuida pela definicao do projeto e pelo objetivo do projeto.
Neste instante interpreta-se o titulo do inquérito e um texto
de introducao.

A segunda parte (recolha de dados pessoais) do in-
guérito é constituida pela recolha de alguns dados pessoais:
género, idade, escolaridade, area de formacao, se reside
com Coimbra, se visitou o Museu da Ciéncia da Universida-
de de Coimbra e quais foram as seccoes do Museu da Cién-
cia da Universidade de Coimbra visitadas no caso de ter-se
visitado o Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra.
Neste instante interpreta-se um conjunto de perguntas. As
primeiras trés perguntas sdo de escolha multipla, a quarta
pergunta € de selecado, a quinta e a sexta pergunta sao de
escolha multipla e a ultima pergunta é de selecao.

A terceira parte (andlise e resolucdo da imagem) é
constituida pelo acesso ao website e pela visualizacao da
animacao. Neste instante, interpreta-se um cartaz que in-
forma sobre a animacao e que contém as formas de acesso
ao website.

A quarta parte (perguntas sobre a imagem) do in-
guérito é constituida pela recolha de alguns dados sobre a
imagem: os elementos graficos que conseguiu identificar na
imagem, se recorreu ao codigo QR da imagem para aceder
a animacao e sugestao de alguma melhoria. Neste instante,
interpreta-se um conjunto de perguntas. A primeira pergun-
ta é de selecao, a segunda pergunta é de escolha multipla e
a terceira pergunta é de campo aberto.

A quinta parte (perguntas sobre a animacao) do in-
guérito é constituida pela recolha de alguns dados sobre a
animacao: o género de dispositivo utilizado para a interpre-
tacdo da animacao, os elementos graficos que conseguiu
identificar na animacao, os elementos sonoros que conse-
guiu identificar na animacao, se conseguiu aprender alguma
informacao nova, se ficou com vontade de visitar o Museu
da Ciéncia da Universidade de Coimbra apds a interpretacao
da animacao e sugestao de alguma melhoria. Neste instante
interpreta-se um conjunto de perguntas. A primeira pergun-
ta é de escolha multipla, a segunda e a terceira pergunta
sdo de selecdo, a quarta e a quinta pergunta sdo de escolha
multipla e a sexta pergunta é de campo aberto.

Neste caso, nao foi possivel reunir as condicoes ne-
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cessarias para cronometrar as tarefas realizadas a distancia
pelo individuo, de modo a obter-se uma nocao do tempo
gasto para a realizacdo das mesmas tarefas.

Apods a criacao do inquérito, enviou-se o link de aces-
so ao inquérito para varios individuos. Apds a rececao desse
link, os individuos puderam solucionar o inquérito. O inqué-
rito esteve acessivel online entre os dias 13 e 16 do més de
agosto de 2020.

5.4.2. Recolha e analise

Numero de Individuos
Apds a conclusao dos inquéritos por parte dos individuos,
recolheu-se 41 respostas, ou seja, foram analisados 41 in-
dividuos.

Género dos individuos
Do total de individuos, 17 (41,5%) sdao do género mascu-
lino e 24 (58,5%) sao do género feminino, sendo o género
feminino o género mais frequente (Anexo 62). Nao foram
recolhidos dados sobre outros géneros.

Idade dos individuos

De todos os intervalos de idades disponiveis, apenas foram
recolhidos os intervalos entre os 18 e os 24 anos, entre os
25 e 0s 34 e entre os 45 e os 54 (Anexo 63). O primeiro
intervalo corresponde a 16 (39%) dos individuos, o segun-
do intervalo corresponde a 23 (56,1%) dos individuos e o
terceiro intervalo corresponde a 2 (4,9%) dos individuos. O
segundo intervalo foi o mais comum.

Escolaridade dos individuos

De todos os niveis de escolaridade disponiveis, apenas foram
recolhidos o 3° Ciclo, correspondendo a 1 (2,4%) individuo, o
Secundario, correspondendo a 5 (12,2%) individuos, os Cur-
sos de Especializacdo Tecnoldgica (CET), correspondendo a
3 (7,3%) individuos, o Curso Técnico Superior Profissional
(CTeSP), correspondendo a 1 (2,4%) individuo, a Licenciatu-
ra, correspondendo a 23 (56,1%) dos individuos e o Mestra-
do, correspondendo a 8 (19,5%) dos individuos (Anexo 64). A
Licenciatura foi o nivel de escolaridade mais comum.
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Area de formacao dos individuos

Do total de individuos, 1 (2,1%) é formado em Arquitetura,
10 (20,8%) sao formados em Artes,1 (2,1%) é formado em
Cinema, 1 (2,1%) é formado em Ciéncias da comunicacéo, 1
(2,1%) é formado em Ciéncias do Desporto, 1 (2,1%) é for-
mado em Ciéncias Socioecondémicas, 9 (18,8%) sdo forma-
dos em Design, 1 (2,1%) é formado em Educacao, 1 (2,1%) é
formado em Engenharia, 1 (2,1%) é formado em Engenharia
Eletrotécnica, 1 (2,1%) é formado em Engenharia Informati-
ca, 1(2,1%) é formado em Filosofia, 2 (4,2%) sao formados
em Gestao, 1 (2,1%) é formado em Linguas e Humanidades,
1(2,1%) é formado em Marketing, 11 (22,9%) sao formados
em Multimédia, 2 (4,2%) sao formados em Saude, 1 (2,1%) é
formado em Servico Social e 1 (2,1%) é formado em Técnico
de Apoio a Infancia (Anexo 65). A drea da Multimédia ¢é a
mais comum.

Se os individuos residem em coimbra
Do total de individuos, 5 (12,2%) residem em Coimbra e os
restantes 36 (87,8%) nao residem em Coimbra (Anexo 66). Os
individuos nao residentes em Coimbra sdo os mais comuns.

Se os individuos visitaram o Museu da
Ciéncia da Universidade de Coimbra
Do total de individuos, 7 (17,1%) visitaram o Museu da Cién-
cia da Universidade de Coimbra e os restantes 34 (82,9%)
nao visitaram o Museu da Ciéncia da Universidade de Coim-
bra (Anexo 67). A maioria dos individuos nao visitou o Mu-
seu da Ciéncia da Universidade de Coimbra.

Seccoes do Museu da Ciéncia da Univer-
sidade de Coimbra visitadas pelos individuos
que visitaram o Museu da Ciéncia da Universi
dade de Coimbra
Dos 7 (17,1%) individuos que visitaram o Museu da Ciéncia
da Universidade de Coimbra, 1 (8,3%) visitou a Exposicao
permanente “Visto de Coimbra” (Laboratério Chimico), 4
(33,3%) visitaram Gabinete de Histéria Natural — seccao de
Zoologia (Colégio de Jesus), 3 (25%) visitaram Gabinete de
Historia Natural — seccdo de Geologia (Colégio de Jesus),
1 (8,3%) visitou o Gabinete de Histéria Natural — seccao
de Botanica (Colégio de Jesus) e 3 (25%) visitaram Gabinete
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de Historia Natural — seccdo de Antropologia (Colégio de
Jesus) (Anexo 68). Sendo o Gabinete de Historia Natural —
seccao de Zoologia (Colégio de Jesus) o mais visitado.

Os elementos graficos que os individuos
conseguiram identificar naimagem
Para a andlise das respostas desta questio teve-se em consi-
deracdao a memorizacao do individuo. O individuo absorveu
uma certa quantidade de informacao (visualizacdo da anima-
cdo) antes de responder a esta questdo, ou seja, ele pode ter
identificado determinado elemento, mas ja nao se recordar.

Do total de individuos, 22 (23,7%) identificaram/me-
morizaram o titulo, 18 (19,4%) identificaram/memorizaram o
subtitulo, 17 (18,3%) identificaram/memorizaram o corpo de
texto e 36 (38,7%) identificaram/memorizaram a imagem do
codigo QR (Anexo 69).

Se os individuos recorreram ao coédigo
QR da imagem para aceder a animagao
Do total de individuos, 25 (61%) recorreram ao cédigo QR
para aceder a animacao e 16 (29%) nao recorreram ao co6-
digo QR para aceder a animacao (Anexo 70). A maioria dos
individuos recorreu ao cédigo QR para aceder a animacao.

Sugestoes dos individuos para alguma
melhoria a imagem
Dos individuos que sugeriram alguma melhoria a imagem, 6
responderam “N3o”, 1 respondeu “Mais dinamismo e menos
tempo”, 1 respondeu “Nao, acho que esta bastante intera-
tiva e interessante”, 1respondeu “mais cor, mais presenca’,
1 respondeu “Ta 6timo”, 1 respondeu “Nada a apontar”, 1
respondeu “Esté perfeito!”, 1 respondeu “Toda a informacao
é de facil percecdo. Nada a acrescentar.”, 1 respondeu “Nao,
acho que estd bastante interativa e interessante” e 1 res-
pondeu “Nao, estd muito criativa”. Os restantes individuos
nao acrescentaram nada. Sendo assim, a maioria dos indivi-
duos achou a imagem adequada.

O género de dispositivo utilizado pelos
individuos para a interpretacao da animacao
Do total de individuos, 36 (87,8%) recorreram ao smartpho-
ne para interpretar a animacao, 1 (2,4%) recorreu tablet para
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interpretar a animacao e 36 (87,8%) recorreram ao notebook
para interpretar a animacao (Anexo 71). A maioria dos indi-
viduos recorreu ao smartphone para interpretar a animacao.

Os elementos graficos que os individuos
conseguiram identificar na animacao
Para a andlise das respostas desta questao teve-se em consi-
deracao a memorizacao do individuo. O individuo absorveu
uma certa quantidade de informacao (visualizacdo da anima-
cao) antes de responder a esta questio, ou seja, ele pode ter
identificado determinado elemento, mas ja nao se recordar.

Do total de individuos, 32 (8,3%) identificaram/me-
morizaram o texto, 31 (8%) identificaram/memorizaram
as linhas, 28 (7,3%) identificaram/memorizaram o planeta
terra, 41 (10,6%) identificaram/memorizaram as baleias, 28
(7,3%) identificaram/memorizaram o alimento, 25 (6,5%)
identificaram/memorizaram o barco de caca, 21 (5,4%)
identificaram/memorizaram o barco de passageiros (navio),
28 (7,3%) identificaram/memorizaram a mancha de petro-
leo, 31 (8%) identificaram/memorizaram as ondas sonoras,
21 (5,4%) identificaram/memorizaram as pessoas, 25 (6,5%)
identificaram/memorizaram o comboio, 16 (4,1%) identi-
ficaram/memorizaram as carrocas de boi, 30 (7,8%) iden-
tificaram/memorizaram o esqueleto da baleia e 29 (7,5%)
identificaram/memorizaram a imagem real do esqueleto da
baleia (Figura 72).

Os elementos sonoros que os individuos
conseguiram identificar na animacao
Para a andlise das respostas desta questao teve-se em consi-
deracdo a memorizacao do individuo. O individuo absorveu
uma certa quantidade de informacao (visualizacdo da anima-
cao) antes de responder a esta questio, ou seja, ele pode ter
identificado determinado elemento, mas ja ndo se recordar.

Do total de individuos, 29 (8,5%) identificaram/me-
morizaram o som de ambiente fora do mar, 21 (6,2%) iden-
tificaram/memorizaram o som dos textos, 21 (6,2%) iden-
tificaram/memorizaram o som de ampliacoes e reducdes a
alguns elementos graficos, 32 (9,4%) identificaram/memo-
rizaram o som do fundo do mar, 27 (7,9%) identificaram/
memorizaram o som dos textos, 32 (9,4%) identificaram/
memorizaram o som do fundo do mar, 27 (7,9%) identifi-
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caram/memorizaram o som da vocalizacao da baleia, 26
(7,6%) identificaram/memorizaram o som das ondas do mar,
19 (5,6%) identificaram/memorizaram o som da respiracao
da baleia, 22 (6,5%) identificaram/memorizaram o som do
barco de caca, 18 (5,3%) identificaram/memorizaram o som
do barco de passageiros (navio), 26 (7,6%) identificaram/
memorizaram o som das ondas sonoras, 7 (2,1%) identifica-
ram/memorizaram o som do esqueleto da baleia, 19 (5,6%)
identificaram/memorizaram o som das pessoas, 12 (3,5%)
identificaram/memorizaram o som das carrocas de boi, 17
(5,0%) identificaram/memorizaram o som dos pontos do ca-
minho que o esqueleto da baleia percorreu, 22 (6,5%) iden-
tificaram/memorizaram o som do comboio e 1 (0,3%) nao
identificou/memorizou nenhum som (Anexo 73).

Se os individuos conseguiram aprender
alguma informacao nova com a animacao
Do total de individuos, 40 (97,6%) conseguiram aprender al-
guma informacao nova com a animacao e 1 (2,4%) nao con-
seguiu aprender alguma informacdo nova com a animacao
(Anexo 74). A maioria dos individuos conseguiu aprender
alguma informacao nova com a animacao.

Se os individuos ficaram com vontade de
visitar o Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra apds a interpretacao da animacao
Do total de individuos, 38 (92,7%) ficaram com vontade
de visitar o Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra
apo6s a interpretacdo da animacao e 3 (7,3%) nao ficaram
com vontade de visitar o Museu da Ciéncia da Universidade
de Coimbra apds a interpretacdo da animacao (Anexo 75). A
maioria dos individuos ficou com vontade de visitar o Mu-
seu da Ciéncia da Universidade de Coimbra apds a interpre-
tacdo da animacao.

Sugestoes dos individuos para alguma
melhoria a animacao
Dos individuos que sugeriram alguma melhoria a imagem, 5
responderam “Nao”, 1 respondeu “ndo é mencionado o local
exato do museu”, 1 respondeu “Nao, a animacao esta muito
bem executada e muito apelativa.”, 1respondeu “mais cor e
mais presenca da tipografia”, 1 respondeu “Nao. Estava per-
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feita”, 1 respondeu “Falta uma identidade facilmente enga-
jadora’”, 1 respondeu “Nada a apontar”, 1 respondeu “textos
demasiado longos para o tempo disponivel” (Anexo 76). Os
restantes individuos nao acrescentaram nada. Sendo assim,
a maioria dos individuos achou a animacao adequada.

Conclusoes
Apo6s a recolha e a anadlise dos dados, chegou-se a algumas
conclusoes.

Concluiu-se que este projeto tem potencial para ensi-
nar sobre a espécie baleia-comum e sobre o Museu da cién-
cia da Universidade de Coimbra. Sendo que a maioria dos 41
individuos apontou que conseguiu aprender algo novo.

Concluiu-se que este projeto tem potencial para
atrair novos visitantes ao Museu da ciéncia da Universidade
de Coimbra. Sendo que a maioria dos individuos nao visitou
o Museu da ciéncia da Universidade de Coimbra e a maioria
dos individuos apontou que ficaram com vontade de visitar
o Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra apés a in-
terpretacao da animacao.

No entanto, considerou-se a baixa a percentagem de
individuos que identificaram/memorizaram as carrocas de
bois, as pessoas, o barco de passageiros (navio) e o comboio
na animacao. Para contornar essa situacao, optou-se por dar
mais destaque a esses elementos. Nao ao ponto de assu-
mirem o protagonismo da baleia-comum, mas ao ponto de
serem mais notados.

Durante o processo de criacao, primeiro, fez-se uma
copia do ficheiro do software Adobe After Effects CS6 que
contém a animacao final. Com isso, obteve-se uma sequén-
cia de animacao, ou seja, um ficheiro do software Adobe After
Effects CS6 com uma sequéncia de animacao.

Apos, a todos os elementos graficos mencionados
aumentaram-se os seus tamanhos.

Para tal, comecou-se por ir as definicbes de cada
elemento grafico e, a partir disso, ajustaram-se os seus ta-
manhos de modo a criarem-se as alteracdes os seus tama-
nhos. Apds isso, marcaram-se, nas definicdes dos elementos
graficos, esses mesmos tamanhos. Com isso, aos elementos
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graficos definiram-se os tamanhos iniciais. Tendo esses ta-
manhos marcados, a seguir foi-se de novo as definicoes dos
elementos graficos e, a partir disso, ajustaram-se os seus
tamanhos de modo a criarem-se os seus tamanhos finais.
Apds, marcaram-se, nas definicdes dos elementos graficos,
esses novos tamanhos. Com isso, aos elementos graficos
definiram-se os seus tamanhos finais.

Depois, a alguns dos elementos graficos mencionados
aumentaram-se os volumes dos seus sons. A este aumento
do volume inserem-se os elementos graficos: pessoas, barco
de passageiros (navio) e comboio.

Para tal, foi-se as definicbes de cada som de cada
elemento grafico e, a partir disso, ajustaram-se os volumes
dos sons referentes a cada elemento grafico, de modo a
criarem-se os aumentos dos volumes dos sons referentes a
cada elemento grafico. Depois disso, marcaram-se, nas de-
finicdes dos sons referentes a cada elemento grafico, esses
mesmos aumentos dos volumes. Com isso, a cada elemento
grafico, definiu-se um volume.

Por fim, as carrocas de bois acrescentou-se um som
de boi. Antes de introduzir-se o som de boi, primeiro, pro-
curou-se entender sobre a sua componente sonora. Para tal,
estudou-se de que forma sdo os sons que o boi reproduz
(vocalizacao do boi). Para se realizar esse estudo, recorreu-
se a analise de varios sons. Apds isso, adquiriu-se um som da
vocalizacdo do boi, designado por “BULL SOUND EFFECT”,
acessivel através do endereco: https:/www.youtube.com/
watch?v=uh3qglhlsLBM. Depois introduziu-se o som da vo-
calizacdo do boi no software Adobe After Effects CS6, enqua-
drado no mesmo momento em que cada imagem de carroca
de boi surge na animacao.

Apos isso, geraram-se as exportacoes finais das ani-
macoes (versdes em portugués e inglés).

Depois, substituiram-se as atuais animacoes alojadas
nos websites (versdes em portugués e inglés) por estas novas
animacoes. Para tal, recorreu-se, de novo, ao software Bra-
cklets. Durante o processo, primeiro, fez-se uma cépia dos
ultimos ficheiros do software Bracklets criados. Depois disso,
recriaram-se as linhas de cédigo, onde, com isso, substitui-
ram-se as animacoes.

Apos, alojaram-se estes novos websites na rede mun-
dial de computadores, substituindo os atuais websites aloja-

183



A BALEIA-COMUM

184

dos. Para tal, recorreu-se ao software FileZilla. Através deste
software alojaram-se os novos websites no servidor do De-
partamento de Engenharia e Informatica (DEI), departamen-
to pertencente a Universidade de Coimbra.

Estes websites estao acessiveis através dos endere-
cos: https:/student.dei.uc.pt/~nfbarros/abaleiacomum/; ht-
tps:/student.dei.uc.pt/~nfbarros/thefinwhale/.
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Conclusao




CONCLUSAO

De modo a alcancar-se os objetivos da presente
dissertacao, primeiro, recolheram-se e selecionaram-se as
informacdes necessarias. Durante esta fase, que decorreu
ao longo de toda a dissertacao, surgiu a dificuldade em en-
contrar documentacao sobre a espécie baleia-comum e em
entender essa mesma documentacao, pelo facto de a area
da biologia nao ser a area de estudos do orientando. Ape-
sar de tudo, a equipa do Museu da Ciéncia da Universidade
de Coimbra demonstrou eficacia na ajuda com a aquisicao e
explicacdo da documentacao referente a espécie baleia-co-
mum. Contudo, esta etapa foi iniciada e concluida com éxito.

Depois, ja tendo alguma documentacdo concreta,
deu-se inicio a realizacdo dos experimentos, que decorre-
ram ao longo de toda a dissertacao. Estes experimentos fo-
ram iniciados e concluidos com sucesso.

Apos, ja tendo alguma experimentacdo concreta, se-
guiu-se com a escrita da dissertacao e com a elaboracao do
projeto pratico. A escrita da dissertacao decorreu ao longo
da dissertacao e a elaboracao do projeto pratico ocorreu em
parte da dissertacdo. Estas duas fases foram iniciadas e con-
cluidas com éxito.

Durante a etapa do desenvolvimento do projeto pra-
tico elaborou-se o inquérito, que foi iniciado e concluido
com éxito.

Contudo, todos os objetivos propostos foram con-
cluidos com éxito. Conseguiu-se idealizar, implementar, tes-
tar, validar e documentar um conceito que cumprisse com
a necessidade do Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra. Perspetiva-se que este conceito melhore a intera-
cao dos visitantes com o exemplar de esqueleto e que cative
novos visitantes.

Perspetivas futuras
Embora este conceito tenha sido projetado para apenas um
exemplar do espélio do Museu da Ciéncia da Universidade
de Coimbra, pode ser replicado para outros exemplares do
mesmo museu, tendo em conta que todos os outros exem-
plares se encontram no mesmo contexto. No futuro, outros
exemplares do espélio do museu podem receber o mesmo
tratamento que recebeu o exemplar de esqueleto, visto que
este conceito é possivel de ser replicado em outros exem-
plares. Mesmo que este conceito nao seja exatamente re-
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plicado em outros exemplares do espdlio, pode servir de
referéncia para criar outros conceitos que se enquadrem no
mesmo contexto.

Contudo, durante a realizacdo desta dissertacao,
surgiu a ideia de criar-se versoes apenas com o audio das
animacoes criadas (versoes em portugués e inglés). Ou seja,
extrair-se os sons das animacoes criadas e junta-las a voz-off
criadas a partir de todos os textos existentes nas animacoes
criadas. Com isso, criar-se faixas sonoras. Pretende-se com
esta ideia criar uma forma de integrar visitantes invisuais no
Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra. Esta ideia
nao foi implementada por sé ter surgido em mente a meio
do processo de criacao desta dissertacdo e, com isso, o seu
tempo de execucao iria comprometer a conclusao de tudo o
gue ja tinha sido planeado. Ainda assim entende-se ser uma
ideia com potencial. No futuro podera ser desenvolvida.
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Anexo 1

Logline

Uma das pecas mais simbolicas do espdlio da Galeria de Zoologia do Museu da Ciéncia
da Universidade de Coimbra (MCUC) é, sem duvida, o esqueleto de uma baleia-comum,
com cerca de 20 metros. Esta animacao pretende apresentar uma série de caracteristi-
cas morfolégicas e fisioldgicas relativas a este mamifero, assim como relatar a histéria
da incorporacao deste esqueleto na colecido do MCUC.

Anexo 2

Argumento
Pagina 1/6

Surge o titulo “A BALEIA-COMUM” no céu. No interior da letra “O” do titulo encontra-se
um planeta terra, de cor branca (terra) e azul (4gua), a girar ao redor de si mesmo. Ao fim
de algum tempo, esse planeta sai do interior da letra “O”, aumentando o seu tamanho,
até ocupar todo o plano, alterando a cor de fundo do plano (céu) para azul (dgua).

Em seguida, comeca-se a ouvir o som do fundo do mar.

Apds, entram no plano os alimentos que as baleias-comuns consomem. Depois,
surge uma frase (peixes, lulas ou crustaceos) sobre os alimentos que as baleias-comuns
consomem. Passado algum tempo, a frase desaparece. Depois, entra no plano uma ba-
leia-comum, onde sao percetiveis a sua parte lateral direita e a sua cor assimétrica.
De imediato, a baleia abre a boca e os alimentos entram para dentro da boca dela. Em
seguida, fica percetivel a parte frontal da baleia. A baleia, ainda de boca aberta, aproxi-
ma-se aumentando o seu tamanho. Ao mesmo tempo, o plano vai escurecendo. Da-se
um a transicao para dentro da boca da baleia. Em simultineo, o som do fundo do mar
vai diminuindo o volume, até ficar mudo. Apds, aparece uma ilustracao sobre o interior
da boca da baleia-comum. Em seguida, surge uma frase (barbas, filtrar os alimentos)
sobre as barbas das baleias-comuns. Passado algum tempo, a frase desaparece. Depois,
desaparece a dgua da ilustracado sobre o interior da boca da baleia-comum.

Apbs, o plano vai-se clareando. Ao mesmo tempo, o som do fundo do mar vai au-
mentando o volume, até ficar numa certa frequéncia. O plano de fundo fica todo ele da
cor azul (3gua). E percetivel a parte frontal de uma baleia-comum. Esta baleia esta com
a boca fechada. Depois, surge um Travelling Lateral, de 90°, da direita para a esquerda,
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em torno da baleia. Durante a rotacao é efetuado um Travelling Frontal de Recuo. Apds
isso, sao percetiveis as partes laterais direitas e as cores assimétricas da baleia.

Em seguida, surge uma linha. A linha marca o comprimento maximo das baleias-comuns.
Depois, surge uma frase (comprimento maximo, 20 a 27 metros) sobre o comprimento
maximo das baleias-comuns. Apds algum tempo, desaparece a frase. De imediato, de-
saparece a linha.

Depois, aparece uma frase (peso maximo, 80 toneladas) sobre o peso maximo
das baleias-comuns. Passado algum tempo, desaparece a frase.

Apos, a baleia sai do plano.

Depois, entra no plano uma baleia-comum, onde sao percetiveis a sua zona tra-
seira, a sua zona lateral direita e a sua cor assimétrica. Em seguida, surgem palavras
(barbatana caudal, barbatana dorsal e barbatanas peitorais) sobre as barbatanas das ba-
leias-comuns. Apds algum tempo, as palavras desaparecem. Apds, a baleia sai do plano.
Enquanto a baleia sai, surge uma frase (velocidade maxima, entre 23 mph e 25 mph) so-
bre a velocidade maxima das baleias-comuns. Passado algum tempo, a frase desaparece.

Depois, o fundo de cor azul (dgua) efetua uma translacdo de cima para baixo.
Com isso, o plano de fundo perde uma percentagem da cor azul (4gua) para a cor branca
(céu). Em simultaneo, o som do fundo do mar vai diminuindo o volume, até ficar mudo.
Depois, entra no plano uma baleia-comum, onde sao percetiveis a sua zona lateral dire-
ita e a sua cor assimétrica. Depois, vao aparecendo e desaparecendo, uma a uma, frases
(respiracao, através de dois espiraculos; respiracdo, durante o processo sopra entre 2
a 5 vezes; respiracao, repete o processo a cada 5 a 15 minutos) sobre a respiracao das
baleias-comuns. Ao mesmo tempo, a baleia movimenta-se duas vezes para fora da zona
de fundo azul (dgua) e duas vezes para dentro da zona de fundo azul (dgua). Cada vez
gue ela se movimenta para fora, expira e inspira. Ouvem-se sons de respiracdo. Depois,
a baleia sai do plano.

Apods, entra no plano uma baleia-comum, onde sao percetiveis a sua zona later-
al direita e a sua cor assimétrica. Depois, a baleia efetua uma translacdo de cima para
baixo, enquanto o fundo de cor azul (4gua) realiza um movimento de baixo para cima.
Ao mesmo tempo, surge uma frase (profundidade maxima, 250 metros) sobre a pro-
fundidade maxima da natacao das baleias-comuns e surge uma linha que vai crescendo
acompanhando a translacao da baleia. Em simultaneo, o som do fundo do mar vai au-
mentando o volume, até ficar numa certa frequéncia. O plano de fundo fica todo ele da
cor azul (dgua). Ao fim de algum tempo, desaparecem a frase e a linha. Em seguida, a
baleia sai do plano.

Depois, entram no plano uma baleia-comum e uma cria da baleia-comum, onde
sao percetiveis as suas zonas laterais direitas e as suas cores assimétricas. Depois, vao
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aparecendo e desaparecendo, uma a uma, frases (reproducio, ciclo reprodutivo de 2 a 3
anos; reproducao, gestacao com cerca de 11 meses; reproducdo, normalmente é gerada
1 Unica cria por vez) sobre a gestacao das baleias-comuns.

Ap6s, é efetuado um Travelling Frontal de Avanco, de modo a pormenorizar a
cria. Em seguida, surge uma linha. A linha marca o comprimento maximo da cria. De-
pois, surge uma frase (comprimento de nascenca, aproximadamente 6 metros) sobre o
comprimento maximo de nascenca das crias. Apos algum tempo, desaparece a frase. De
imediato, desaparece a linha. Depois, aparece uma frase (peso de nascenca, cerca de 3
toneladas) sobre o peso maximo de nascenca das crias. Passado algum tempo, desapa-
rece a frase. Apos, é efetuado um Travelling Frontal de Recuo. O Travelling Frontal de
Recuo faz com que a progenitora e a cria diminuam os seus tamanhos.

Depois, a cria vai inclinando o focinho para cima e a barbatana traseira para
baixo, ficando com o focinho direcionado para fendas mamarias da progenitora. A cria
fica aingerir leite materno. Depois, vao aparecendo e desaparecendo, uma a uma, frases
(amamentacao, entre 6 a 7 meses; amamentacdo, intervalos de 8 a 9 meses) sobre a
amamentacao das crias. Ao fim de algum tempo, a cria para de ingerir o leite materno e
vai inclinando o focinho para baixo e a barbatana traseira para cima, ficando horizontal-
mente proporcional a sua progenitora. Ao mesmo tempo, desaparece a frase.

Em seguida, é efetuado um Travelling Frontal de Recuo, que faz com que a PROGENIT-
ORA e a CRIA diminuam os seus tamanhos.

Depois, a CRIA afasta-se da progenitora. Ao mesmo tempo, entram no plano
outras trés baleias-comuns, onde sido percetiveis as partes laterais direitas e as cores
assimétricas das cinco baleias-comuns.

De imediato, entra no plano um barco de caca, a atravessar o plano, onde é

percetivel a sua parte lateral direita. Ao mesmo tempo, ouve-se um som de ronco de
motor de barco de caca. O barco contém uma palavra (ameacas, caca) sobre a caca as
baleias-comuns. Quando o barco sobrepde uma das baleias-comuns, lanca arpdes que
acertam na baleia-comum abaixo dele. Nesse instante, ouve-se sons de disparos de
arpoes. A baleia atingida sai do plano, puxada pelo barco de caca.
Depois, aparece um texto (ameacas, colisdes com barcos) sobre as colisdes com as ba-
leias-comuns. Em seguida, entra no plano um navio, a atravessar o plano. Nesse mo-
mento, ouve-se um som de ronco de motor de navio. Quando o navio interseta uma das
baleias e a frase, este empurra ambos para fora do plano. Ao mesmo tempo, escuta-se
um som de colisao.

Em seguida, aparece uma frase (ameacas, o derrame de produtos quimicos) sobre
os derrames maritimos. Depois, entra no plano uma mancha de petréleo, a atravessar
o plano. Quando a mancha de petréleo interseta uma das baleias e a frase, ela impede
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que ambos continuem a acompanhar o movimento das restantes baleias, fazendo com
gue ambos sigam para fora do plano.

Depois, entra no plano um submarino, a atravessar o plano, sobrepondo as ba-
leias-comuns num momento do seu percurso. Ao mesmo tempo, ouve-se um som de
submarino. O som do submarino faz com que uma das baleias siga para fora do plano.
Em seguida, é efetuado um Travelling Frontal de Avanco, de modo a pormenorizar a ba-
leia-comum que restou. Durante o Travelling Frontal de Avanco é efetuada uma rotacao
de 90°, de baixo para cima, em torno da baleia. Apds isso, é percetivel a parte superior
da baleia.

Depois, aparece uma frase (estimativa de vida, entre os 75 e os 100 anos) sobre
a estimativa de vida das baleias-comuns. Apds algum tempo, desaparece a frase.

Em seguida, o plano de fundo perde uma percentagem da cor azul (4gua) para
a cor branca (terra/praia). Depois, a baleia para de nadar e comeca a arrojar até a zona
de cor branca (terra/praia). Ao mesmo tempo, o som do fundo do mar vai diminuindo
o volume, até ficar mudo. Ouve-se, em simultaneo, um som de ondas do mar. O som
das ondas do mar vai aumentando o volume, até ficar numa certa frequéncia. A baleia
para de arrojar quando entra em contato com a zona branca (terra/praia). Em seguida,
as ondas recuam e a baleia fica mais em zona branca (terra/praia) do que em zona azul
agua). Metade do lado esquerdo do plano tem zona azul (4gua) e metade do lado direito
do plano tem zona branca (terra/praia).

Apés, aparece uma frase (uma baleia arrojou na costa da pdévoa de varzim em
1871) sobre o lugar e o0 ano de arrojamento da baleia-comum. Ao fim de algum tempo,
desaparece a frase.

Depois, aparece uma frase (depois, os ossos da baleia foram recuperados e trans-
portados até ao museu da ciéncia de Coimbra) sobre o processo de recuperacao e trans-
porte dos ossos da baleia-comum. Ao mesmo tempo, aparece um ponto. O ponto marca
o inicio da rota que o esqueleto da baleia-comum fez até chegar ao Museu da Ciéncia
da Universidade de Coimbra. Depois, surge uma linha a partir do ponto. A linha repre-
senta o trajeto que o esqueleto da baleia-comum fez até chegar ao Museu da Ciéncia
da Universidade de Coimbra. Apés, a linha vai aumentando o seu comprimento. O plano
companha o crescimento da linha, seguindo a ultima parte da linha que foi criada, fazen-
do com que as ondas e a baleia sigam para fora do plano. O plano de fundo perde toda
a percentagem da cor azul (dgua) para a cor branca (terra). Ao mesmo tempo, o som de
ondas do mar vai diminuindo o volume, até ficar mudo. Em simultaneo, ouve-se um som
de fundo. O som de fundo vai aumentando o volume, até ficar numa certa frequéncia.
Apbs, a linha para de crescer. Depois, surge um ponto na ponta da linha.

Apos, a linha, o ponto, e o texto seguem para fora do plano, da direita para a es-
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guerda, enquanto, ao mesmo tempo, entra para o plano, da direita para a esquerda, um
esqueleto da baleia-comum.

Depois, aparece um titulo de introducao, com informacoes sobre a estrutura 6s-
sea da baleia-comum.

Em seguida, aparece uma palavra (cabeca) sobre a cabeca do esqueleto da ba-
leia-comum. Depois de algum tempo, desaparece a palavra.

Apos, aparece uma frase (barbatana peitoral, 2 barbatanas) sobre as barbatanas
peitorais do esqueleto da baleia-comum. Passado algum tempo, desaparece a frase.

Depois, surge uma frase (coluna vertebral, vértebra cervical/vértebras toracicas/
vértebras lombares/ vértebras caudais) sobre a coluna vertebral do esqueleto da BA-
LEIA-COMUM. Apés algum tempo, desaparece a frase.

Em seguida, surge uma frase (vértebras cervicais, 7 0ssos) sobre as vértebras
cervicais do esqueleto da baleia-comum. Depois de algum tempo, desaparece a frase.

Apds, surge uma frase (vértebras toracicas, 14 ossos) sobre as vértebras toraci-
cas do esqueleto da baleia-comum. Ao fim de algum tempo, desaparece a frase.

Depois, aparece uma frase sobre (costelas, 14 + 14 = 28 ossos) as costelas do
esqueleto da baleia-comum. Apés um tempo, desaparece a frase.

Em seguida, aparece uma frase (vértebras lombares, 15 ossos) sobre as vértebras
lombares do esqueleto da baleia-comum. Passado um tempo, desaparece a frase.

Depois, surge uma frase (vértebras caudais, 24 ossos) sobre as vértebras caudais
do esqueleto da BALEIA-COMUM. Apés um tempo, desaparece o texto.

Em seguida, aparece uma frase (chevrons, 15 ossos) sobre os chevrons do esque-
leto da baleia-comum. Ao fim de algum tempo, desaparece a frase.

Apods, aparece uma frase (pélvis, 2 ossos) sobre as pélvis do esqueleto da ba-
leia-comum. Depois de algum tempo, desaparece a frase.

Ao mesmo tempo, desaparece o titulo de introducao, com informacdes sobre a
estrutura éssea da baleia-comum. Em seguida, aparece outro titulo de introducao, com
informacodes sobre a estrutura dssea do exemplar do museu.

Apos, aparece uma frase (ossos em falta, 5 vertebras caudais) sobre algumas das
vértebras caudais do esqueleto da baleia-comum. Depois de algum tempo, desapare-
cem a frase e algumas das vértebras caudais.

Depois, surge uma frase (ossos em falta, 1 chevron) sobre um chevron do esque-
leto da baleia-comum. Ao fim de algum tempo, desaparecem a frase e um chevron.

Em seguida, surge uma frase (ossos em falta, 2 pélvis) sobre as pélvis do esque-
leto da baleia-comum. Apés algum tempo, desaparecem a frase e as pélvis.

Depois, aparece uma frase (ossos em falta, parte das costelas do lado direito)
sobre partes das costelas do esqueleto da baleia-comum. Passado algum tempo, desa-
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parecem a frase e partes das costelas.

Apos, surge uma frase (ossos em falta, radio/ulna/carpo/metacarpo/falanges das
duas barbatanas) sobre partes das barbatanas peitorais do esqueleto da baleia-comum.
Depois de algum tempo, desaparecem a frase e partes das barbatanas peitorais.

Depois, surge uma frase (ossos deslocados, ossos auditivos) sobre os ouvidos do
esqueleto da baleia-comum. Depois, os ouvidos mudam de sitio. Em seguida, desapa-
rece a frase.

Apés, aparece uma frase (ossos deslocados, escapulas e Umeros) sobre partes
das barbatanas peitorais do esqueleto da baleia-comum. Depois, as partes das barbat-
anas peitorais mudam de sitio. Em seguida, desaparece a frase.

Em seguida, aparece uma frase (inexisténcia dos discos intervertebrais, compri-
mento reduzido) sobre os discos invertebrais do esqueleto da BALEIA-COMUM. Depois,
surge uma reducao no tamanho do esqueleto. Apds algum tempo, desaparece a frase.

Depois, surgem duas linhas. As linhas marcam, uma delas, o comprimento de
todo o esqueleto da baleia-comum e, a outra, o comprimento de toda a cabeca do es-
queleto da baleia-comum. Em seguida, surgem duas frases, uma delas (comprimento
total do exemplar, 20 metros) sobre o comprimento total do corpo do esqueleto da ba-
leia-comum e, a outra (comprimento da cabeca do exemplar, 5 metros), sobre o compri-
mento total da cabeca do esqueleto da baleia-comum. Apds algum tempo, desaparecem
as duas frases. Em seguida, desaparecem as duas linhas.

Depois, aparece uma frase (este esqueleto é de um macho adulto e é o maior
exemplar animal em museus portugueses) sobre o maior exemplar animal em museus
portugueses. Passado algum tempo, desaparece a frase.

Em seguida, surgem informacoes sobre a imagem real do esqueleto da baleia-comum.

Ao fim de algum tempo, desaparecem as informacoes.

Apbs, o esqueleto da baleia-comum desaparece.

Ao mesmo tempo, desaparece o titulo de introducao com informacdes sobre a
estrutura éssea do exemplar do museu.

Apds, surgem os créditos finais.

Depois, o som de fundo vai diminuindo o volume, até ficar mudo.
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EXT. PLANETA TEREA — DIA

SBurge o titulo, num fundo branco (céu)}. No interior da letra
#0* do titulo encontra-se um planeta terra, de cor branca
(terra) e azul (&gua), 2 girsr &0 redor de =i mesmo.

EXT/INT. PLANETA TERRA — DIA

Depois, o planeta terra sal do interior da letra #0¥,
aumentandoc o seu tamanho, até ocupar todo o planc, slterando
a cor de fundo do planc (céu) para azul (&gua).

INT. PLANETA TERRA — FUNDO DO MAR — DIA
Em seguida, comega-se & ocuvir o SOM DO FUNDO DO MAR.

Apds, surgem os alimentos que as baleiss-comunas consocmem, a
entrar no planc, da direita para & esguerda. Em seguida,
surge um texto sobre os alimentos que as baleias-comans
consomem. Passado algum tempo, o texto desaparece. Depois,
uma BALEIA-COMUM entra no planc, da esquerda para a direita.
S&0 percetiveis na BAILEIA-COMUM z sua parte lateral direita e
& sua cor assimétrica. De imedistc, a BALEIA-COMIM abre a
poca & o8 alimentos entram ns boca dela.

CUT TO:

E percetivel a parte frontal da BAIETA-COMUM. A BALEIA-COMUM
estd de boca aberta, aproximando-sze e aumentando o seu
tamanho. Ac mesmo tempo, o planc vai escurscendo. Dé-se ums
transigd3c para dentro da bocs da BALETA-COMUM. Em simultinec,
o gom do fundo do mar vai dimimuindo o volume, até ficar
mudo.

FADE OQUT.

INT. PLANETA TERRA — FUNDO DO MAR — INTERIOR DA BALEIA — DIA

0 planc est& todo ele da cor preta, representando assim o
interior da boca da BALEIA-COMUM.

Apds, aparece uma ilustragidc sobre o interior da boeca da
BALEITA-COMUM.

Em seguida, surge um texto sobre as barbas dass BALETAS-
COMUNS. Passado algum tempo, o texto desaparece.

Depois, desaparece a &gua da ilustragdo scbre o interior da
boca da BALEIA-COMIM.

FADE IN:
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INT. PLANETA TERRA — FUNDO DO MAR — DIA

0 planc vai-se clareando. Ac mesmo tempo, o som do fundo do
mar vai sumentsando o volume, até ficar nums certa freguéncia.
0O planc de fundo fica todo ele da cor azul (&gua).

E percetivel a parte frontal de uma BALEIA-COMUM. A BALEIA-
COMUM e=std de boca fechada. Depois, surge um Travelling
Lateral, de 90.2, da direita paraz a esquerda, em torno da
BALEIA-COMUM. Durante a rotagac € efetuado um Travelling
Frontal de Recuc. Apds isso, sidc percetiveis as partes
laterais direitas e as cores assimétricas da BAIRTA-COMUM.

Em seguida, surge uma linha. A linha marca o comprimento
méxims das BALETAS-COMUNS. Depois, surge um texto =scbre o
comprimento méximo das BALEIAS-COMUNS. Apds slgum tempo,
desaparece o texto. De imediato, desaparece a linha.

Depois, aparece um texto scbre o peso méximo das BALEIAS-
COMUNS. Passado algum tempo, desaparece o texto.

Apds, 2 BALEIA-COMUM szi do planc, de cima para baizo.

Depois, ums BAIETA-COMUM entra no planc, da direita para a
esquerda. 530 percetiveis na BALETA-COMUM =2 sua zona
traseira, & sua zona lateral direita e & sua cor assimétrica.

Em seguida, surgem textos scbre a= barbatanass dss BALETIAS-
COMUNS. Apds zlgum tempo, of textos dessparecem.

ApSs, = BALEIA-COMUM desaparece do planc, da esquerda pars
direita. Enquantc =2 BALEIA-COMUM =ai, surge um texto sobre
welocidade m&xima das BALEIAS-COMUNS. Paszsado algum tempo,
texto desaparece.

0 o

INT/EXT. PLANETA TERRA — DIA

Depois, o fundo de cor azul (&gua) efetua uma translagio de
cima para baixo. Com issc, o planc de fundo perde uma
percentagem da cor azul (&gua) para branco (céu). Em
gsimultiénec, o som do fundo do mar vai diminuindo o volume,
gté ficar mudo.

EXT. PLANETA TERRA — SUPERFICIE DO MAR — DIA

Depois, ums BALEIA-COMUM entra no planc, da esquerda para a
direita. S3c percetiveis na BALETA-COMUM a sua zona laterasl
direita & & sua cor assimétrica. Ac mesmo tempo, aparece um
texto acbre a respiragioc das BATRTAS-COMUNS. Em seguida, a
BALEIA-COMUM movimenta-se duas vezes para fora da zona de
fundo azul (&gua) = duss vezes para dentro da zona de fundo
zzul (dgua).

{CONTINUED)
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CONTINUED:

Cads vez que ela = movimenta pars fora, expira e inspira.
Ouvem-=e SONS DE RESPIRACAQ. Depois da segunda movimentagdo
da BALEIA-COMUM pars dentrc da zona de fundo azul (&gua), o©
texto desaparece. Em seguida, a2 BALEIA-COMUM =zi do planc, da
egquerda para a direita.

EXT/INT. PLANETA TERRA — DIA

Apds, ums BALETA-COMUM entra no plano, da esgquerda para a
direita. 3&c percetiveis na BALEIA-COMUM s suz zona lateral
direita & & sua cor assimétrica. Depois, a BALEIA-COMUM
efetuz uma translagdoc de cima para baixo, enquanto o fundo de
cor azul (&gua) realizs um movimento de baixo para cima. Ao
mesmo tempo, surge um texto sobre a profundidade méxima da
netagic das BALEIAS-COMUNS e surge ums linhs que vai
crescendo acompanhando a translagdc da BALEIA-COMUM. Em
gimultinec, o som do fundo do mar vai aumentando o volume,
gté ficer numa certs frequéneoisz. O planc de fundo fieca todo
ele da cor azul (&gual.

INT. PLANETA TERRA — FUNDO DO MAR — DIA

Ao fim de algum tempo, desaparecem o texto € a2 linha. Em
zeguida, & BALETIA-COMUM sai do planc, da esquerda para a
direita.

Depcis, surgem uma BATETA-COMUM = ums CRIA da BALETA-COMUM,
no centroc do planc. S3c percetiveis ns BALEIA-COMUM = na CRIA
ds BALEIA-COMUM as= =zuss zonss latersis direitas e a8 suss
corez ass=imétricas.

Depois, aparsce um texto scbre a gestagio das BALEIAS-COMUNS.
Ac fim de algum tempo, esse texto desaparece.

Apds, & efetuadoc um Travelling Frontal de Avango, de modo =
pormencrizar a CRIA. Em seguida, surge uma linha. A linha
marcs o comprimento miximo da CRIA. Depois, surge um texto
gobre o comprimento mEximo de nascengs das CRIAS. Apds algum
tempo, desaparece o texto. De imediato, desaparece a linha.
Depois, aparsece um texto sobre o peso méximo de nascenga das
CRIAS. Passado algum tempo, desaparece o texto. Apds, &
efetuado um Travelling Frontal de Recuoc. O Travelling Frontal
de Recuc faz com que a PROGENITORA = & CRIA diminuam os seus
tamanhosa.

Depois, & CRIA wai inclinando o foocinho para cima e a
barbatana traseirs para baixo, ficando com o focinho
direcicnado para a8 fendas mamériazs da PROGENITORA. A cria
fica a ingerir leite maternc. Em seguida, aparece um texto
sobre a amamentagdo das CRIAS.

(CONTINUED)
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CONTINUED:

Ao fim de algum tempo, & CRIA péra de ingerir o leite materno
e vai inclinando o focinho para baixo e a barbatana traseira
para cima, ficando horizontalmente proporciconal & sua
PROGENITORA. Ao mesmo tempo, desaparece o texto. Em seguida,
& efetuado um Travelling Frontal de Recuo, que faz com que a
PROGENITORA & a CRIA diminuam o2 seus tamanhos. Depoia, a
CRIA sfssta-se da PROGENITORA. Ao mesmo tempo, entram, para o
plano, da direits pars & esquerds, outras trés BALETAS-
COMUNS. S3c percetiveis as partes laterais direitas e as

cores assimétricas dss cinco BALEIAS-COMUNS.

De imediato, surge um barco de caga, a atravessar o planc, da
esgquerda para & direita. Ac mesmo tempo, cuve-=e um SOM DE
RONCO DE MOTOR DE BARCO DE CACA. E percetivel a parte lateral
direita do barco de caga. O barco de caga contém um texto
sobre & caga s BALEIAS-COMUNS. Quandoc o barco de caga
scbrepde uma das BALETAS-COMUNS, langa arpdes gque acertam na
BALETA-COMUM azbaixoc dele. WNesse instante, ouvem-se S0NS DE
DISPARCS DE ARPUES. A BALEIA-COMUM astingids =ai do planc,
puxada pelo barco de caga.

Depois, aparece um texto scbre as colisdes com == BALETIAS-
COMUNS. Em =eguida, aparece um navic, a atravessar o planoc.
Nesee momento, cuve-ze um S0M DE RONCO DE MOTOR DE HNAVIO.
Quando o navio interseta ums das BALEIAS-COMUNS e o texto,
este empurra amoos para fora do planc. Ac mesmo tempo, escuta-
se um SOM DE COLISAO.

Em seguida, aparece um texto scobre os derrames maritimos.
Depois, surge uma mancha de petrdlec, a atravessar o planc,
da esgquerds para & direita. Quandc a mancha de petrdlec
interseta uma das BALEIAS-COMUNS & o texteo, elaz impede que
ambos contimiem & acompanhar o movimento das restantes
BALEIAS-COMUNS, fazendo com gue ambos sigam para fora do
plano.

Depois, surge um submarino, a atravessar o planc, de cima
para baixo, sobrepondo as BALEIAS-COMUNS num momento do seu
percursc. Ac mesmo tempo, ouve-ge um 50M DE SUEMARINO. O 30M
DO SUBMARINC faz com gque uma das BALEIAS-COMUNS siga para
fora do planc, da direita para a esguerda.

Em seguida, € efetuado um Travelling Frontal de Avango, de
modo & pormenorizar & BAIRTA-COMUM que restou. Durante o
Travelling Frontal de Avango € efetuads uma rotagido de 90.9,
de baixo para cima, em tornc da BALEIA-COMUM. Apds issc, &
percetivel = parte supericr da BALEIA-COMUM.

Depois, aparece um texto sobre a estimativa de vida das
BALETAS-COMUNS. ApSs algum tempo, desaparece o texto.
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INT/EXT. PLANETA TERRA — DIA

Em seguida, o planc de fundo perde uma percentagem da cor
c.z;Ll (&gua) para branco (terra/praiz). Depois, a BALEIA-COMUM
péras de nadar e comega & arrcjar até & zona de cor branca
lte**c.f‘., aiz). Ac mesmc tempo, o SOM DO FUNDO DO MAR wvai
diminuinde o wvolums, até ficar mudeo. Ouve-ze, em simaltaneo,
um 30M DE ONDAS DO MAR. O 30M DAS ONDAS DO MAR wai sumentando
o volume, até ficar numa certa frequénoia.

EXT. PLANETA TEFRA — FRATA — DIA

A paleiz-comum péra de arrcjar quando entrs em contacto com a
zona branca (terra/praia). Em seguida, as ondas recuam & a
BALEIA-COMUM fica mai=z em zona branca (terra/praiz) do que em
zona azul (&gua). Metade do ladeo esquerdo do planc tem zona
azul (&gua) e metade do lado direito do plano tem zona branca
(terra/praia).

ApSs, asparece um texto sobre o lugar e o anco de arrocjamento
da BALEIA-COMUM. Ac fim de algum tempo, desaparece o texto.

Depois, aparece um texto sobre o processc de recuperagidc e
t-"'q:.nS“D""t-E-' dos ossocs daz BALEIA-COMUM.

EXT. PLANETA TERRA — PERCUR30 — DIA

Ac mesmo tempo, aparece um ponto. O ponto marca o inicioc da
rota gus o esqleletc ds BALEIA-COMUM fez até chegar ac Mussu
da Ciéncia da Universidade de Coimbra.

Depois, surge uma linha a partir do ponto. A linhs representa
o trajeto que o esguelsto da BALEIA-COMUM fez até chegar ao
Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra. ApSe, & linha
vzl sumentando o seu comprimento. O planc acompanha o
crescimento da linha, segquindoc & Gltims parte da linha gue
fol criada, fazendo com que as ondas e & BALETA-COMUM sigsam
para fora do plano. O plano de fundo perde toda & percentagem
da cor azul (&gua) para branco (terra). Ac mesmo tempo, o SOM
DE ONDAS DO MAR vali dimimmindc o wolume, até ficar mado. Em
gimultinec, ouve-se um S0M DE FUNDO. © SOM DE FUNDO vai
sumentando o wolume, &té ficar numa certa freguéncia. Apds, =
linhz pdra de crescer.

Depois, surge um ponto na ponta da linha.
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EXT. PLANETA TERRA — MUSEU DA CIENCIA DA UNIVERSIDADE LOE
COIMERA — DIA

ApSs, 2 linha, o ponto € o texto seguem pars fora do planc,
da direita para a esgquerda, enquantc, ac mesmc tempo, entra
para o planc, dz direita para a2 esquerda, um esqueleto da
EALETA-COMUM.

Depois, aparece um tituleo de introdugdo, com informagdes
sobre a estruturs dssea da BALETA-COMUM.

Em seguida, aparece um textoc sobre a2 cabega do esqueleto da
BALETA-COMUM. Depois de algum tempeo, dessparece o texto.

ApSs, aparece um texto sobre as barbatanas peitorais do

esqueleto da BALEIA-COMUM. FPassado algum tempo, dessaparece o
texto.

Depois, surge um texto sobre a coluna wvertebral do esqueleto
da BALEIA-COMUM. Apds algum tempo, desaparsce o texto.

Em seguida, surge um texto scobre as vértebras cervicails do
ezsqueletoc da BALEIA-COMUM. Depois de slgum tempo, desaparece
o texto.

Apds, surge um texto scobre as vértebras tordcicas do
ezqueletoc da BALEIA-COMUM. Ac fim de slgum tempo, desaparece
o texto.

Depois=, aparece um texto scbre as costelas do esguelsto da
BALETA-COMUM. Apds um tempo, dessparece o texto.

Em szeguida, aparece um texto sobre as vértebras lombares do
eaqueleto da BALETA-COMUM. Passado um tempo, dessparsce o
texto.

Depois, surge um texto scbre as vértebras caudai= do
eaqueleto da BALETA-COMUM. Apds um tempo, desaparece o texto.

Em seguids, sparece um texto scbre o= cheyrons do esguelsto
dz BALEIA-COMUM. Ac fim de algum tempo, desaparece o texto.

Apds, aparece um texto sobre as pélvis do esqueleto da BALEIA-
COMUM. Depcis de slgum tempo, desaparece o texto.

Ao mesmo tempo, desaparece o titule de introdugdc, com
informagdes scbre a estrutura Sessea da BALEIA-COMUM. Em
geguida, aparece ocutro titulo de introdugic, com informagdes
gobre a estrutura dsszea do exemplar do museu.

(CONTINUED)
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CONTINUED:

Apds, aparece um texto sobre algumas das wértebras caudais do
esqueleto dz BALEIA-COMUM. Depois de slgum tempo, desaparscem
o texto & algumss das vértebras caudsis.

Depois, surge um texto sobre um chevron do esqueleto da
BALETA-COMUM. 2Ac fim de algum tempo, desaparecem o texto e um
chevron.

Em seguida, surge um texto scbre as pélvis do esqueleto da
BALEIA-COMUM. Apds algum tempo, desaparecem o texto e as
pélvis.

Depois, aparsce um texto sobre partes dasz costelas do
esqueletoc da BALEIA-COMUM. Passado algum tempo, desaparecem o
texto e partes das costelas.

Apds, surge um texto sobre partes das barbstanas peitorais do
eaqueletoc da BALETA-COMUM. Depcis de algum tempo, desaparecem
o texto & partes das barbastanas peitorais.

Depois, surge um texto sobre os cuvidos do esqueleto da
BALEIA-COMUM. Depcis, oz cuvidos mudam de sitioc. Em seguids,
desaparece o texto.

ApSs, aparece um texto sobre partes das barbatanas peitorais
do esqueleto da BALEIA-COMUM. Depoi=z, as partes das
barbatanas peitorais maudam de sitic. Em seguida, desaparece o
texto.

Em seguida, aparece um texto sobre os discos invertebrais do
gequeleto da BALETA-COMUM. Depois, surge uma redugic no
tamanho do esgqueletc. Apds algum tempo, desaparece o texto.

Depois, surgem duss linhas. As linhas marcam, uma delas, o©
comprimento de todo o esqueleto d= BALEIA-COMUM =, = outrs, o©
comprimentoc de toda a2 cabega do esqueleto da BAIEIA-COMUM. Em
seguida, surgem dois textos, um deles sobre o comprimento
total do corpo do ssqueleto da BALEIA-COMIM &, o outro, sobre
o comprimentc total da cabega do esqueletoc da BALETA-COMUM.
ApSe algum tempo, desaparecem og dois textos. Em seguida,
desaparecem &5 duas linhas.

Depois, aparsece um texto sobre o maior exemplar animsl em
museus portugueses. Passado algum tempo, desgparece o texto.

Em seguida, surgem informsgdes sobre a imagem real do
esqueleto dz BALEIA-COMUM. Ac fim de slgum tempo, desaparscem
az informacdes.

Apds, o esqueleto da BALEIA-COMUM desaparece.

Ao mesmo tempo, desaparece o titulec de introdugdc com
informagdes sobre & estrutura dgsea do exemplar do maseu.

214
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CEEDITOS FINAIS
Apds, surgem o=z créditos finais.

Depois, o SOM DE FUNDO wvai diminuindo o wolume, até ficar
mudo.

FADE OUT.
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EXT. PLANETA TEREA — DIA

Surge o tituleo, num fundo branco (céu). No interior da letra
#0* do titulc encontra-se um planeta terra, de cor branca
(terra) e azul (dgua), & girsr a0 redor de =i mesmo.

EXT/INT. PLANETA TERRA — DIA

Depois, o planeta terra sal do interior da letra “0¥,
aumentandoc o seu tamanho, até ocupar todeo o planc, slterando
a cor de fundo do planc (céu) para azul (&gua).

INT. PLANETA TERRA — FUNDO DO MAR — DIA

Em seguida, surgem particulas, gque presnchem todo o planc. Ao
mesmo tempo, comega-s& & ocuvir o SOM DO FUNDO DO MAR.

Apds, ouve-sze o SOM DA UDCALIZAQ&C DE UMA BALEIA-COMIM. De
imediato, aparece um texto sobre a vocalizagdo dasz BALETAS-
COMUNS. Depois, ums BALEIA-COMUM entrs no planc, da esgquerda
paras & direita. O SOM DA VCCALIZAQﬂC LA BALEIA-COMUM wai
dimimuinde o volums, até ficar mudeo, & medids gue = BALEIA-
COMUM entra no planc. Durante a sua movimentagic, a BAIRETA-
COMUM atravessa por cima do texto, apagando-o. Sio
percetiveis na BALEIA-COMUM 2 sus zona traseira, & sua zona
lateral direita & & sua cor assimétrica.

Em seguida, surgem textos scbre az barbatanass dss BALEIAS-
COMUNS. Apds algum tempo, os texbtos desaparecem.

Apds, = BALEIA-COMUM dessparece do plano, da esquerda pars
direita. Enquantc a BALETA-COMUM =sai, surge um textoc scbre
wvelooidade méxima das BALEIAS-COMUNS. Pa=zsado algum tempo,
texto desaparece.

=T

Depois, surge um texto scbre o comprimentoc méximoc das BALEIAS-
COMUNS . Apd=, uma BALEIA-COMUM entrz no planc, da esquerds
para a direita. S3oc percetiveis na BATETA-COMUM 2 sua parte
lateral direita & a2 sua cor assimétrica. Ao mesmo tempo,

surge uma linha que val crescendo, acompanhando a translagio
da BALETA-COMUM. Ac fim de algum tempo, desaparecem o texto e
a linha.

INT/EXT. PLANETA TERRA — DIA

Depois, surge um textoc scbre o pesc méximo das BALETAS-
COMUNS. De imediatc, a BALEIA-COMUM ssi do planc, de cima
para baixco. Durante z sua movimentagdoc, a BALEIA-COMUM
atravessa por cima do texto, apagando-o. 0 fundo de cor azul
(&gua) e a2 particulas acompanham a translagic da BALETA-
COMUM.

(CONTINUED)
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Com isso, o planc de fundo perde ums percentagem da cor azul
(&gua) para a cor branca (céu) e, ao mesmo tempo, hE ums
redugdc das particulas no planc. Em simultinec, o zom do
fundo do mer vai diminuinde o wolume, até ficar mudo.

EXT. PLANETA TERRA — SUPERFICIE DO MAR — DIA

Depcis, uma BATETA-COMIM entra no planc, da esguerda para a
direita. S&c percetiveis na BALETA-COMUM a suas zona lateral
direita & 2 sua cor assimétrica. Ao mesmo tempo, aparece um
texto scbre & respiragidc das BALETIAS-COMUNS. Em seguida, a
BALETA-COMUM mowvimenta-se duas vezes para fora da zons de
fundo azul (fgua) = duss vezes para dentro da zona de fundo
azul (&gua). Cada vez que ela =e movimenta para fors, expira
e ingpira. Ouvem-se SONS DE RESPIRACAD. Depois da segunda
movimentagdo da BALEIA-COMUM pars dentro da zons de fundo
azul (&gua), o texto desaparece.

EXT/INT. PLANETA TERRA — DIA

Depois, a2 BALEIA-COMUM efetua ums translacio de cims para
baixo, enquanto o fundo de cor azul (&gua) e as particulas
realizam um movimento de baixo para cima. Ao mesmo tempo,
surge um texto sobre & profundidade méxima da natagio das
BALETAS-COMUNS & surge uma linha que wai crescendo
acompanhando a translagic da BALETA-COMUM. Em simulténec, o
zom do fundo do mar val sumentando o wvolume, até ficar nums
certz frequéneoiz. O planc de fundo fics todo ele da cor azul
(&gua) = todo ele preenchido de particulas.

INT. PLANETA TERRA — FUNDO DO MAR — DIA

Ao fim de algum tempo, desaparecem o texto € a linha. Apds,
entram, para o planc, da direita pars & esquerda, o=
zlimentos gue a= BALEIAS-COMUNS consomem & um texto sobre
eszes mesmo2 alimentos. De imediato, a BAIRTA-COMUM abre a
boca e o8 alimentos entram na boca dela.

CUT TO:

£ percetivel a parte frontal da BAILEIA-COMUM. A BALEIA-COMUM
esti de boca aberta, aproximando-se & aumentando o seu
tamanho. Ac mesmc tempo, o planc vai escursecendo e as
particulas dessparsecendo. Di-se uma transigdo para dentro da
boca da BALETA-COMUM. Em simalténec, o som do fundo do mar
vzl diminuindc o volums, até ficar mudo.

FADE OUT.
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INT. PLANETA TERRA — FUNDQ DO MAR — INTERIOR DA BALEIA — DIA

0O planc esté todo ele da cor preta, representande assim o
interior da boca da BALETA-COMUM.

FADE IN:

INT. PLANETA TERRA — FUNDO DO MAR — DIA

0 planc vai-se clareando. Ac mesmo tempo, o som do fundo do
mar vai aumentsando o wolume, até ficar nums certa freguénoia.
0 planc de fundo fica todo ele da cor azul (&gua) & com as
particulas wvisiveis.

E percetivel a parte frontal de uma BALETA-COMUM. A BAIETA-
COMUM e=sti de boca fechada. Depois, surge um Travelling
Lateral, de 90.9, da direita para & esquerda, em torno da
BALETA-COMUM. Durante a rotagdc & efetuado um Travelling
Frontzl de Recuo, gue descobre uma CRIA da BALETA-COMUM. Apds
isso, =28c percetiveis as partes laterais direitas e as cores
azzimétricas da PROGENITORA = da CRIA.

Depois, aparece um texto scbre a gestagic das baleias-comuns.
Ac fim de algum tempo, esse texto desaparece.

Apds, & efetuadc um Travelling Frontal de Avango, de modo &
pormencrizar a2 CRTA. Em seguida, surge uma linha. A linha
merca o comprimento méximo dz CRIA. Depois, surgs um texto
sobre o comprimento mé&ximo de nascenga das CRIAS. Apds algum
tempo, desaparece o texto. De imedisto, desaparece a linha.
Depois, aparece um texto scbre o peso méximo de nascenga das
CRIAS. Passado algum tempo, desaparece o texto. Apds, &
efetuado um Travelling Fronmtal de Recuo. O Travelling Fronmtal
de Recuo faz com que a PROGENITORA £ 2 CRIA diminuam oz seus
tamanhos.

Depois, a CRIA vai inclinsndo o focinho para cima e a
barbatana traseira para baixo, ficando com o focimho
direcionado para as fendas mamérias da PROGENITORA. A cria
fica 2 ingerir leite maternc. Em seguida, aparece um texto
scbre 2 amamentagdc das CRIAS. Ac fim de algum tempo, & CRIA
pira de ingerir o leite materno e vai inelinando o focinho
pars baixo & & barbatana traseira para cima, ficando
horizontalmente proporcicnal & sua PROGENITORA. Ac mesmo
tempo, desaparece o texto.

(CONTINUED)
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Em seguida, & efetunado um Travelling Frontal de Recuo, gque
faz com gque & PROGENITORA & a CRIA diminuam cog =seus tamanhos.
Depois, 2 CRIA afasts-se da PROGENITORA. Ac mesmo tempo,
entram, pars o planc, da direitas para a esquerda, outras trés
BALETAS-COMUNS. S&c percetiveis as partes laterais direitas e
&z cores assimétricas das cinco BALEIAS-COMUNS.

De imedisto, surge um barco de caga, a atravessar o planc, da
esquerda para a direita. Ac mesmc tempo, cuve-se um SOM DE
RONCO DE MOTOR DE BARCO DE CACA. E percetivel a parte laterzal
direita do barco de caga. O barco de caga contém um texto
scbre 2 caga &z BALEIAS-COMUNS. Quandc o barco de caga
scbrepde uma das BALETAS-COMUNS, langa arpdes gue acertam na
BALEIA-COMUM zbaixc dele. Nesse instante, ouvem-se SONS DE
DISPARCS DE ARPUES. A BALEIA-COMUM astingids =ai do plano,
puxada pelc barco de caga.

Depois, aparece um texto sobre as colisdes com a5 BALEIAS-
COMUNS. Em =zeguida, aparece um navic, a atravessar o plano.
Nesese momento, cuve-ze um S0M DE RONCO DE MOTOR DE HAVIO.
Quando o navio intersets ums das BALEIAS-COMUNS & o texto,
este empurra ambos para fora do planco. Ao mesmo tempo, escuta-
se um 50M DE COLISAC.

Em seguida, aparece um texto sobre os derrames maritimos.
Depois, surge uma mancha de petrdlec, a atravessar o plano,
da esquerda para a direita. Quandoc a mancha de petrdlec
interseta ums das BALEIAS-COMUNS e o texto, ela impede que
ambog contimuem a acompanhar o movimento das restantes
BALETAS-COMUNS, fazendo com que ambos sigam para fora do
plano.

ApSs, =sparecem textos sobre of ruidos maritimos. Em
zimultineo, ondas de som aoompanham cads um dos textos. Ao
mesmo tempo, ocuvem—se S0NS DE RONCO DE MOTOR DE BARCO e 30NS
DE SUBMARINO. As ondss de som fazem com gque uma dss BALEIAS-
COMUNS siga para fora do planc, da esquerda para a direita.
Depois, desaparecem os textos, juntamente com as ondas de som
que o= =scompanham.

Em seguida, € sfetuado um Travelling Frontal de Avango, de
modo & pormenorizar a2 BALETA-COMUM gque restou. Durante o
Travelling Fromtal de Avanco &€ efetuada ums rotagdoc de 90.2,
de baixo paras cima, em tornc da BALEIA-COMUM. Apds isso, &
percetivel = parte supericr da BALEIA-COMUM.

Depois, aparsce um texto sobre & estimstive de vida das
BALETAS-COMUNS. Apds zalgum tempo, desaparece o texto.
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INT/EXT. PLANETA TERRA — DIA

Em seguida, desaparecem as particulas de movimentc. Ao mesmo
tempo, o plano de fundo perde uma percentagem da cor azul
(&guz) para a cor branca (terra/praia). Depois, = BALEIA-
COMUM pé&ra de nadar & comegs & arrocjar até & zonas de cor
branca (terra/praia). Ac mesmo tempo, o S0M DO FUNDO DO MAR
val diminuindo o wvolume, até ficar mudo. Ouve-se, em
gimulténeo, um som de ondas do mar. O 50M DAS ONDAS DO MAR
wail sumentando o wolume, até ficar nums certzs frequéncia.

i

EXT. PLANETA TERRA — FRATA — DIA

A baleiz—comum péra de arrcjar quandc entra em contacto com =
zona branca (terra/praia). Em seguida, as ondas recuam e a
BALETA-COMUM fica mais em zona branca (terra/praia) do que em
zona azul (&gua). Metade do lado esgquerdo do planc tem zona
azul (&gua) & metade do lado direito do planc tem zona branca
(terra/praia).

ApSs, asparece um texto sobre o lugar e o anc de arrcjamento
da BALETA-COMUM. Ac fim de slgum tempo, desaparece o texto.

Depois, um grupo de PESSOAS dirige-se ac encontro da BALETA-
COMUM. Ac mesmo tempo, ocuve-se o SOM DE PASS0S e o SOM DE
VOZES DE PESSO0AS. Ac fim de algum tempo, o grupc de PESSOAS
dispersa-se do encontroc com a BALETIA-COMUM.

Em seguida, = BALEIA-COMUM entra em estado de decomposigio,
5té restarem spenas o= =Sus oSSos.

ApSs, surgem dois camides, & entrar no planc, de cima parsa

baixo, até pararem o2 seus movimentos perto do esqueleto da
BALEIA-COMUM. Nesse instante, escuta-ss um SOM DE RONCO DE

MOTOR DE CAMIAQO.

EXT. FPLANETA TEREA — FERCURSO — DIA

Em zeguids, sparece um ponto. O ponto marca o infcic da rota
que o esqueleto da BALEIA-COMUM fez até chegar ao Museu da
Ciénecia da Universidade de Coimbra.

Depois, surge uma linha a partir do ponto. A linha representa
o trajetoc gue o esqueletoc da BAIETA-COMUM fez até chegar ac
Museu da Ciénoia da Universidade de Coimbra. Apds, & linha
vzl aumentando o seu comprimento. O planc acompanha o
crescimento da linha, seguindo & 4ltims parte da linha que
foi criads, fzzendo com que ss ondas, © esqueleto da BALETA-
COMUM & o= camides sigam para fora do planc. O planc de fundo
perde toda & percentagem da cor azul (&gua) para a cor branca
(terra). Ac mesmoc tempo, o SOM DE ONDAS DO MAR vail diminuindo
o wvolame, sté ficar mudo.

{ CONTINUED)
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Em =imultinec, cuve-se um S0M DE FUNDO. O SOM DE FUNDO vai
zumentando o volume, zté ficar numa certs frequénecia. Durante
a2 criagdo da linha, a mesma intersecta um ponto, passando por
ele. Juntoe ao ponto existe um texto sobre um local de
passagem do esgqueleto da BALEIA-COMUM. Tanto o ponto como a
palavra atravessam o planc, de baixo para cima. Durante a
criagic da linha, a mesma intersecta ocutro ponto, passando
por ele. Junto ac ponto existe um texto sobre outro local de
passagem do esqueleto da BALEIA-COMUM. Tanto o ponto como o
texto atravessam o planc, de baixo para cima. ApSs, & linha
péra de crescer.

Depois, surge um ponto na ponta da linhs, acompanhado por um
texto scbre o local de destinco do esqueleto da BALEIA-COMIM.

EXT. PLANETA TERRA — MJSEU DA CIENCIA DA UNIVERSIDADE OE
COIMERA — DIA

Apds, & linha, o ponto & o texto seguem para fora do planc,
da direita para a esquerda, enguanto, a0 mesmo tempo, entra
para o planc, da direita para & esguerds, um esgqueleto da
BALEIA-COMUM.

Em seguida, aparece um texto scbre o génerc e a faima etéria
da BALEIA-COMUM. Ac fim de zlgum tempo, o texto dessaparece.

Depois, aparece um texto sobre o maior exemplar animal em
museus portugueses. Depois de algum tempo, o texto
desaparece.

Apds, aparece um titule de introdugio, com informagdes sobre
o3 osscs existentes.

Em seguida, aparece um texto sobre a cabegas do esqueleto da
BALETA-COMUM. Apds algum tempo, desaparece o texto.

Apds, surge um texto scobre az vértebras cervicais do
esqueleto da BALETA-COMUM. Depcis de algum tempo, desaparece
o texto.

Em =eguida, aparece um texto sobre as barbatanas peitorais do
esqueleto da BALEIA-COMUM. Passado s&lgam tempo, desaparece o
texto.

Apos, surge um textoc sobre as vértebras torfcicas do
ezqueletoc da BALEIA-COMUM. Ao fim de slgum tempo, desaparece
o texto.

Depois, aparsece um texto sobre as costelas do ssqueleto da
BALETA-COMUM. Apds um tempo, desaparece o texto.

{CONTINUED)
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Em seguids, aparece um texto sobre as vértebras lombares do
esqueleto da BALEIA-COMUM. Passado um tempo, dessparece o
texto.

Depois, surge um texto scbre as vértebras caudais do
esqueleto da BALETA-COMUM. ApSs um tempo, desaparece o texto.

Em seguida, aparece um texto sobre os chevrons do esqueleto
da BALETA-COMUM. Ac fim de azlgum tempo, desaparece o texto.

Apds, aparcce um texto sobre as pélvis do esqueleto da BALETA-
COMUM. Depois de algum tempo, desaparece o texto.

Ao mesmo tempo, desaparece o tituleo de introdugico, com
informagies scbre oS ossos existentes. Em seguida, aparece
outro tituleo de introdugdc, com informagdes sobre oz ossos em
falta.

Apde, aparece um texto scbre algumas das vértebras caudais do
esqueleto da BALEIA-COMUM. Depois de slgum tempo, desaparscem
o texto e algumaes das vértebras caudais.

Depois, surge um texto sobre um chevron do esgqueleto da
BALETA-COMUM. Ac fim de algum tempo, desaparecem o texto e um
chevron.

Em seguida, surge um texto sobre as pélvis do ssqueleto da
BALETA-COMUM. Apds algum tempo, desaparecem o texto e as
pélvia.

Depoia, aparsce um texto sobre partes das costelas do
esqueletoc da BALEIA-COMUM. Passado algum tempo, desaparecem o
texto e partes das costelas.

Apds, =surge um texto =Sobre partes das barbstamas peitorai=z do
esqueleto da BALETA-COMUM. Depois de algum tempo, desaparecem
o texto & partes das barbatanas peitorais.

Ao mesmo tempo, desaparece o tituleo de introdugdo, com
informagdes scobre os ossos em falta. Em seguids, aparece
outrc titulc de introdugdc, com informagdes sobre os oZsos
deslocados.

ApSs, =sparece um texto sobre partes das barbatanas peitorais
do easqueletoc da BALETA-COMUM. Depcois, asz partes das
parbatanss peitorais maudam de sitic. Em seguida, desaparece o
texto.

Depoias, surge um texto sobre ces cuvidos do esqueleto da

BALEIA-COMUM. Depois, os cuvidos mudam de =itio. Em seguida,
desaparece o texto.

(CONTINUED)
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Apde, aparece um texto scbre og discos invertebrais do
esqueleto da BALEIA-COMUM. Depois, surge uma redugioc no
tamanho do esqueletc. ApdSs algum tempo, desaparece o texto.

Ao mesmo tempo, desaparece o tituleo de introdugico, com
informagdes sobre os ossos deslocados. Apds, aparece outro
titulo de introdugic, com informagdes scobre o comprimento do
esgqueleto.

Depois, surgem duas linhas. As linhas marcam, uma delas, o©
comprimento de todo o esqueleto da BALEIA-COMUM e, = outrs, o
comprimentc de toda a cabega do esqueleto da BALETIA-COMUM. Em
seguida, surgem dois textos, um deles scbre o comprimento
total do corpo do esgqueleto da BALEIA-COMUM e, o outro, scobre
o comprimento total da cabega do esqueleto da BALETIA-COMUM.
ApSs algum tempc, dessparecem og dois textos. Em seguida,
desaparecem &= duas linhas.

Ao mesmo tempo, desaparece o titule de introdugdc com
informagdes sobre o comprimento do esqueleto.

Depoias, surgem informagdes sobre a imagem real do esgueleto
da BALEIA-COMUM. Ac fim de zlgum tempo, desaparscem as
informagdes.

Apds, o esgqueleto da BALETA-COMUM dessaparece.

CREDITOS FINAIS
Apde, surgem o2 créditoe finais.

Depois, o S0M DE FUNDO vai dimimmindo o wolume, até ficar
mudo.

FADE OUT.
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A BALEIA - COMUM

AAPRESENTAGAO DA ANIMACAO.

SEQUENCIA1
Plano: eral. Alura do Angul:rormal. Lado do Anulos o,

AGRO
O plano de u

som
Semsom.

1O'lano de fundoest todo e da cor azl.

SEQUENCIA 3
Plano: gral. Alura do Angulo:normal. Lado do nguls e,

oo

SEQUENCIA 2 'TRANSICAO PARA O FUNDO DO MAR.
Plano: eral. Alura do Angul:rormal. Lado do Anuls o,

AGRO

‘quando ocupa todo o pano, aerando 3 cordefundo do lano par azul.
som

SEQUENCIA 3
Plano: gral. Alura do Angulo:normal. Lado do nguls e,

AGRO

som

SEQUENCIA 3
Plano: gral. Alura do Angulo:normal. Lado do nguls e,

AGRO

som
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SEQUENCIA 3 FUNDO DO MAR
Plans eral At do Anguko:norml. Lo do Ango:perf.
Acic

som
Som do fundo do mar, de modo  representar o fundo do

SEQUENCIA 4 TRANSICAO PARA O INTERIOR DA BOCA.
Plano romenor Altra do Angula normal. Lado do Angulr o
Acc

som
Som o fundo do mar, de modo  represe

SEQUENCIA 5 INTERIOR DA BOCA,
acio

som

SEQUENCIA 5 INTERIOR DA BOCA,
acho

som
Dossons de op g0

SEQUENCIA 3 FUNDO DO MAR
Plan eral Ao do Anguko:norml. Lo do Anguo: perf.
acho

som
Som o fundo do mar, de modo  representar o fundo do ma

SEQUENCIA 5 INTERIOR DA BOCA,
acho

som
Semsom.

BARBAS
FILTRAR 05 ALIMENTO!

SEQUENCIA 5 INTERIOR DA BOCA,
acko

som

Som o fundo do mar, de modoarepresentar  und do mr. Do sons e s0po,um 3 o primei, de modo  representar o sarecimento d a5
Fundo, e o a epresentar o sarecménta o exta com nformacoes sobe o ament 28 comuns consomen

SEQUENCIA 5 INTERIOR DA BOCA,
acho

oM
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SEQUENCIAG i FUNDO DO MAR
[y TR —
Acko
son
rilelcelotirSetinosthsen

CCOMPRIMENTO MAXIMO

20A27 METROS

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR

Plano eral Ao do Anguko:norml. Lo do Anguo: perf.

acio
Em seguida,surge uma oo,

Depos
e comum.

som

v v

PESO MAXIMO
OTONELADAS

SEQUENCIAG
s sral A do Angulo: . Lad do Anguc el

acho
Depois, surgem

som

FUNDO DO MAR.

Umsom de
baei-comum e da blanca

SEQUENCIAG
s sral A do Angulo: . Lad do Anguc el

acho

som

FUNDO DO MAR.

Umsom de
da il comum ¢ da balans,

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S Sl o Aot o o Aot

acho
Depoi surgeum 50,

som

Umsom de

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acio

De medit,

desapareceslinha
5 30 centro da bl comor,

som

PESO MAXIMO
80 TONELADAS

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
[y R —

acho

som

Umsom de

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acho
Depois,

som
Som o fundo do mar. de modo  representar o fundo do mr,

227



A BALEIA-COMUM

Primeira versao do storyboard
Pagina 4/15

SEQUENCIA6
Plano: eral. Alura do Angul:rormal. Ldo do Anuls o,

ACAO
1O'lano de fundoest todo e da cor azl.

som
Som dofundo do mar, de modoareresentar o fundo do mar.

SEQUENCIA6
Planos ol Al do Anuls o, Ladodo Angul: o, /4.

partidos s, s palvias atraves d ua asicio Foe .
som

SEQUENCIA6
Plano: ol Al do Anuls o, Ladodo Angul: o, /4.

SEQUENCIA6
Plano: eral. Alura do Angulo:normal. Lado do Anguls e,

SEQUENCIA6
Planos ol Al do Anuls o, Ladodo Angul: o, /4.

AGRO

som

SEQUENCIA6
Planos ol Al do Anuls o, Ladodo Angul: o, /4.

AGRO

som

SEQUENCIA6
Plano: eral. Alura do Angulsrormal. Lado do Anulo uca, /4,

AGRO

elocidade i dasbieios comons,

SEQUENCIA6

Plano: eral. Alura do Angulo:normal. Lado do Anguls e,
ACAO

‘Oiveld 430 o aé um dcimo do plano.

som
Semsom.
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froecd
tacio.
som
Semsom.

SEQUENCIA6
Plano: eral. Alura do Angulo:normal. Lado do Anguls e,

g 279
gg

SEQUENCIA6
Plano: eral. Alura do Angulo:normal. Lado do Anguls e,

R

SEQUENCIA6
Plano: eral. Alura do Angulo:normal. Lado do Anguls e,

e
2 profundidade masima denatac3o da baleiacomum.

som
Som dofundo do mar, de modoarepresentar  fundo do mar.

SEQUENCIA6
Plano: eral. Alura do Angulo:normal. Lado do Anguls e,

1]

texto com informacoes sobre  respiracao da bleia comuns.

H]

[ %
H
i

SEQUENCIA6
Plano: gral. Alura do Angulo:normal. Lado do nguls e,

formaces sobre a espracdo das baleas comuns.
som

parte do texto com inforaes sobr  espirao das baleas-comuns.

SEQUENCIA6
Plano: eral. Alura do Angulo:normal. Lado do Anguls e,

T

SEQUENCIA6
Plano: eral. Alura do Angulo:normal. Lado do Anguls e,

AGRO

som
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SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
P2, Al do Ao or Lo do i i, 14

acio

abaio d progenitons.

som
REPRODUCAO
GESTAGAO COM CERCA DE 11 MESES.
SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
Planos eal Al o Anls ool Lado do Angls e,
acio
som

informacoes sobe  gstacio s bacas comuns.

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acio

i umente o seu amanno

son
PESO DE NASCENGA
CERCADE O TONELADAS
SEQUENCIAG i FUNDO DO MAR
sy PR —
Acko
Deinodat,
rschieritete sy . o
son

s sons

REPRODUCAO
CICLO REPRODUTIVO DE 2A3 ANOS.

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acio

som

baeis comuns.

REPRODUCAO
NORMALMENTE £ GERADA 1 UNICA CRIA POR VEZ

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acio

som

informacoes sobe  gstacio s bacas comuns.

COMPRIMENTO DE NASCENCA
APROXIMADAMENTE 6 METROS

SEQUENCIAG i FUNDO DO MAR
sy PR —

acho

sbaivo da s

Comprimento i de nascencadas s

som

¢ VﬁV

PESO DE NASCENCA
‘CERCA DE 3 TONELADAS

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acho

som
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—

SEQUENCIAG X FUNDO DO MAR
sy PR —
Acko

Depi 4t
son

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot
Acko

som
Som do fundo do mar de modo: reprsentar o fundo do mr.

AMAMENTACAO
INTERVALOS DE A9 MESES.
SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
Plancsgeral Al o Anuls oo, Lado do Angls e,
acio
- Logo 306, reparce vt
som

informacoes sobe  amamentac3o s css.

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acio

som
Som do fundo do mar, de modo: representar o fundo do mar.

ﬂ

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
[y R —

acio

som
Som do fundo do mar, de modo: representar o fundo do mar.

AMAMENTACAO
ENTRE 6A7 MESES.
SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
Plancsgeral Al o Anuls oo, Lado do Angls e,
acio

Em seguida, parece

som

amamentacia das cris

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acio

desaparece 0 texto com nformacdes sobre  amamentac3o das .

som

tagio dos i,

&

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acio

o
escerda pars 3 G, na ol de cima ara b,

som

U som de sopr,
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SEQUENCIA 6 FUNDO DO MAR
Plans eral A do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.

Ao
portodo aplano st hearem eochcesdoplan

som

AMEACAS
CACA.

SEQUENCIA 6 FUNDO DO MAR
Plana:médio. Altrsdo Angul: ormal. ado do Angul: e

©
w.‘ odecaacontén un et cominforacbessobre. o s bl <omuns. Quando o baco S caasorepde ma s blias <omuns ana ma s de s

M
Somdo oo drodoseprsnara o Sode nco e otr e d i, o SN For ot 4Bt de . T

AMEACAS
COLISOES COM BARCOS.

b —

A

e

SEQUENCIA 6 FUNDO DO MAR
Plano eral Ao do Anguko:norml. Lo do Anguo: perf.

acio

nadar, epois aparece, através de uma transicio Fade I, uma i com
inorages Sobe 23 G556 o a5 bkl ot IS4, arec v 3 lviar o da e para 3 5. iovegano s st uperir 4o e

som

O DERRAME DE PRODUTOS QUIMICOS.

A

e

SEQUENCIA 6 FUNDO DO MAR
Plano eral Ao do Anguko:norml. Lo do Anguo: perf.

cio

som

AAMEACAS
cach

b —

A

=
A

| t—

SEQUENCIA 6 FUNDO DO MAR
Plano eral Ao do Anguko:norml. Lo do Anguo: perf.

acio

iocobaeias-comunsest3 3 nada,disersaspeo plano D imeciato, surgeu brco de caa.  travessr  plan, da et praa esauert, navegando nia ona

oM
Somdo ndodormr demo

3 et o domar. S e ronco d ot de b g . de o  epresenar oo oot o decag. O

SEQUENCIA 6 FUNDO DO MAR
Plano eral Ao do Anguko:norml. Lo do Anguo: perf.
acio

som
Somdo oo drmod s reprsenaro oo i Som e v e demodo
derone i o,

AMEAGAS
COLISOES COM BARCO

A

| t—

SEQUENCIA 6 FUNDO DO MAR
Plano eral Ao do Anguko:norml. Lo do Anguo: perf.

acho

som
Somdo s do e dmodsrprsenara o Somd nco ot o preertarooncs ot . O e oo e

A

| ————mge

SEQUENCIA 6 FUNDO DO MAR
Plans eral A do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.
acko

som
Som o fundo do mar, de modo  representar o fundo do mar
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‘

AMEACAS
POLUI

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
P s s do Angd: s Lodo do .
Acko
son
pobsbeieiri
ESTIMATIVA DE VIDA
ENTRE OS 75E 05 100 ANOS.
SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
Pran: el Al do Anes il orgée st
Acko
-,
v
som

i 42 i comuns

SEQUENCIA7
Plan: geral Atura do Anguo:zental(longee absouto

acio

TRANSIGAO PARAA PRAIA.

Abieia-comum

fca mtvelno centro do lno.

som
Som de ondas do mar,de modo  representar a ondsdo mar

DEPOIS, OS 0SSOS DA BALEIA FORAM
RECUPERADOS E TRANSPORTADOS ATE
/A0 MUSEU DA CIENCIA DE COIMBRA.

SEQUENCIA8 PRAIA.
Plan: geral Atura do Anguo:zental (longee absouto
acho

Logo apes,apa
som

dade de Combra.

SEQUENCIAG FUNDO DO MAR
S S o A ot o o Aot

acko
O seguidn, ¢ cetuado um oo
rnteo i caners,em tomo da
e comum.
som
SEQUENCIA7 TRANSIGAO PARA A PRAIA.
Plano: geral. Al doAngulszntallongée bsoutl
acko
Semidamente
som
s bl comuns,
UMA BALEIA ARROJOU NA COSTA
DA POVOA DE VARZIM EM 1871.
SEQUENCIAS PRAIA.
Plano: geral. Alura doAngul:zntallongée bsoutl
acko
Depos,aprcce
soM
arojamento da baea-comum
DEPOIS, OS OSSOS DA BALEIA FORAM
RECUPERADOS E TRANSPORTADOS ATE
/AO MUSEU DA CIENCIA DE COIMBRA.
SEQUENCIAG TRANSIGAO PARA O MUSEU (PERCURSO),
Plano: eral. Alura doAngul:zntallongée bsoutl
acko
Yo
b
som

ondas ¢ blea-comum saer do lno.

233



A BALEIA-COMUM

Primeira versao do storyboard

Pagina 10/15

DEPOIS, OS OSSOS DA BALEIA FORAM |
RECUPERADOS E TRANSPORTADOS ATE
'AO MUSEU DA CIENCIA DE COIMBRA.

SEQUENCIA 9 TRANSICAO PARA O MUSEU (PERCURSO).

Plan geral Atura do Anguo: 2l (longee absouto
acho

Depois suge.
o i chegar a0 Museu da iéncada Uniersdade e Combra

som

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM

000040

A

DEPOIS, OS 0SSOS DA BALEIA FORAM |
< RECUPERADOS E TRANSPORTADOS ATE
/A0 MUSEU DA CIENCIA DE COIMBRA.

‘‘‘‘‘‘ o0 Mwuweme@mmm& a;mm%m Mihag, b,
I
BNt st oo MUSEU.

acio

3 estruura ssea da blis- oo,

som

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM

SRR wm LA

1) J}

‘‘‘‘ i mwuweuemm;&}\a

BARBATANA PEITORAL
2BARBATANAS
SEQUENCIA0 MUSEU.
Plano: el Alura o Anuls o, Lo do Ansior e,
acho
som

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM

...... B ﬁm,mx&ﬁ*l\m*”“ T

2@0‘/\\

W) )i

VERTEBRAS CERVICAIS

SEQUENCIA0 MUSEU.

Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.
acio

s através e uma transicho Fade .

som

SEQUENCIAg TRANSICAO PARA O MUSEU (PERCURSO).
Plano: el Alura o Anuls normsl. s do Anior e,

fre g r

esquert,

som
Som defundo,de modo arepresentar o musew

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM

m,mwmmm ‘&jﬁm ECET I

I

CABECA
SEQUENCIA10 MUSEU.
Plano: el Alura o Anuls o, Lo do Ansior e,
acio

formacaes sbrea cabeca através de uma transicio Fode .

som

Umde sopo,
baei-comum.

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM

R T L T T A,

COLUNAVERTEBRAL
VERTEBRA CERVICAL | VERTEBRAS TORACICAS | oals
SEQUENCIA0 MUSEU.
Plano: el Al o Anuls normsl. s do Ansor e,
acho

e uma ransicio Fode .

som

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM

am,mmg) >1>m«

/}/ 1)l

‘‘‘‘‘‘ 00000 ODBOBEE

VERTEBRAS TORACICAS
1405505,
SEQUENCIA10 MUSEU.
s sral A do Angulo: 1. Lad do Anguc el
acio

vértebro oriicns iravés de uma tranieto Fode 1,

som
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ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM

““““““ e e

COSTELAS
14+14.= 28 05505,

SEQUENCIA 10 MUSEU.

Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.
acho

uma tansiio Fode .

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM

SRR AR SR

Sassou

S H m

I ) ;‘%

'VERTEBRAS CAUDAIS
2405505,

SEQUENCIA 10 MUSEU.

Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.
acho

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM

uuomo&é‘a\,ﬁ;ﬁa&&}k}l},&}% S

““““““ 00000 0DEEEBAE

R s S
=

PELVIS
208505,
SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plano: el Al o Anuls normsl. s do Ansor e,
acio
oo
som

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

SRR

;;;;;;; ws00DREeesBdRiHEud j/s !\’ffn“’%—? s
WRREESEES = I e
)l
‘0SSOS EM FALTA
Ve Ao
SEQUENCIA 10 MUSEU.
A esecuma oo
ko
e

Umde sopo,
s do esquele dabaleia-comum.

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM
uuuuuu 00y uuwueueaua“b&}iﬁ\, é/ SEE H)ﬂf\f?fp@\\
>
)
VERTEBRAS LOMBARES
1508505,
SEQUENCIA 10 MUSEU.
s sral A do Angulo: 1. Lad do Anguc el

acio

uma ansiio Fde .

som

ESTRUTURA OSSEA DA BALEIA COMUM
““““““ S &*ﬁ\i\}_ i
= q LymE—
)1
CHEVRONS
evmen
SEQUENCIA 10 MUSEU.
" ‘
transicio Fade In. -
o

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

o wmwomam,%@;@&m&&m MR n

lr/// %

SEQUENCIA 10
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

acho

MUSEU.

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

Sk %},},\&}& X g

*W/ I

0009000060

PRESESSeee

0SSOS EM FALTA
1 CHEVRON.

SEQUENCIA 10
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

MUSEU.
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ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

— : Mu},})}})s\}_}}&}ih EEET

ppppt s 1)) Wz

0SSOS EM FALTA

2pEWVIS,
SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.
acio
som

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

0SSOS EM FALTA

RADIO, ULNA, CARPO, METACARPO £
FALANGES, DAS DUAS BARBATANAS.

SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

acio

som

esquelto da baleia-comur.

ESTRUTURA GSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU
"onepOBBEaRESS AR a0 Ty
AR TR U =
W
0S50S DESLOCADOS
5505 AUDITVOS.
SEQUENCIA 10 MUSEU.

Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.
acho
Depois, o oonidos do esqueletoda aei-comum mudam de st

som
Som e fundo,de modo arepresentar o muses

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

MuW,uwabaggj%},m,wi&m,mmz i
)y

‘0SSOS DESLOCADOS
ESCAPULAS E UMEROS,

SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

acho

som
Som e fundo,de modo arepresentar o muses

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

s 00DEBEB0ECS

0SSOS EM FALTA
"PARTE DAS COSTELAS DO LADO DIREITO.

SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

acio

e al
s cosels airovés de s tanicio Fod n,

som

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

e A ARARRARRA

4 S
0900000081 [T [T e
) M??

0SSOS DESLOCADOS
05505 AUDITIVOS,
SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plan: geral Alura do Angulo: normal. Lo do Anguo: perf.
e .
Apds,

macoes sobre 3 ouidos stravés de ma tranic Fde .

som

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

w0000 0POOEEEES:

‘0SSOS DESLOCADOS
ESCAPULAS E UMEROS,
SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.
acio

Gt .
batanas peitorasaravds e uma tansicio Fade .

som

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

SRR

wanan0ODBEEBBLEE u},ﬁbﬁﬁ)&f&}&}l\iﬁ/ vz
R

INEXISTENCIA DOS DISCOS INTERVERTEBRAIS
COMPRIMENTO REDUZIDO.

SEQUENCIA 10 MUSEU.
s sral A do Angulo: o Laddo Anguc el
Acko

: Seqis
e e Fd . o
som
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ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

[

P lﬁ)&}l&}&l&@}})ﬂw ” o

[l
1

INEXISTENCIA DOS DISCOS INTERVERTEBRAIS
COMPRIMENTO REDUZIDO.

SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

Depois, ercepeiona-se ma educ3o no tamarho do esquleto

som
Som e fundo,de modo 3 representar o muses

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

. 5sspsRRaSSINNIRRIRES e teer
D J"‘/"ﬂ ee—
“ }JJ)“W

COMPRIMENTO TOTAL DO EXEMPLAR

—_—
COMPRIMENTO DA
CABECA DO EXEMPLAR
smETROS
SEQUENCIA10 MUSEU,
B e An it oo o An e,
rcko
o o > s
s
oM o, de
ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU
oot e o
S i g /2 —

M=

ESTE ESQUELETO E DE UM MACHO
AADULTO E E O MAIOR EXEMPLAR
ANIMAL EM MUSEUS PORTUGUESES.

SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

acio

som

=
m—f\\

SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

acio

esqueleto d blia comom s3ado plar.

som

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

[

osrgppestittt l}ﬁ}l&}&l&@}})ﬂw ” oy

JEHy

SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

acho

som

aueleto da bl comum.

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

CSSSSS S s

%M;lm’ﬁ /mmﬂwfﬂgr =

[ s
===

SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.
o “
mivindo o5
som

i

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

5SS ‘(};)}}}ihﬂu; o~

[TT{[[TPre—
==

SEQUENCIA 10 MUSEU.
Plans geral Alura do Angul:normal.Lado do Anguo: perf.

acho

som

museus portugueses.

ESTRUTURA OSSEA DO EXEMPLAR DO MUSEU

SEQUENCIA 10 . MUSEU.
anc:pomenor Akura do Anguko:normal.Ldo do Ayl .

acio

daimagen el do esqudeto de baleia comum.

som

cimento dovideo d imagem el do sauele de balea-comum.
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SEQUENCIA 10 .
Plano:pormenor Alura do Anul: normal.Lado do Anguo: erl

acio

som
Som defundo,de modo arepresentar o musew

SEQUENCIA 11 CREDITOS.
ACAO
o
son
e
REALIZAGAD
NELSON BARROS
oo
NUNO CORLHO
SEQUENCIAZ1 _ cREDITOS.
S S o Al o oo do Ao e,
ACCAO
tn
e
son
SUPERVISAO
CARLOTA SIMGES

SEQUENCIAZ1 _ cREDITOS.
S Sl o A o o do Ao e,

et oo
som

SEQUENCIA 10 - MUSEU.
Pan: pomencr. AlursdoAnks ol Ladodo A e,
acio
AStnvideo dsarcs,atavts d amavansico e Ot
som
Unsomée
.
A BALEIA-COMUM
",

SEQUENCIA11 _ CREDITOS.
P Al do Argds s Lo do Ao o
ACAO

it T
prbCabtpiy s
som

ORIENTACAO
NUNO COELHO

SEQUENCIA11 _ CREDITOS.
P Al do Ard: s Lo do Ao rona
Accho
Semeunteto. f— g de
som
SEQUENCIA 11 CREDITOS.

Plans erl Atua do Ano:normal. Lado do Angulc ronts

acho

na diagona,

som
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A BALEIA - COMUM ABALEIA ~

VOCALIZAGAO
SONS QUE VARIAM ENTRE 16 HZ A 4
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SEQUENCIA 3
Plano: gl Aua doAngul: e Lado do Angul: . 1/4.

SEQUENCIA 3
Plano: gl Aua doAngul: e Lado do Angul: . 1/4.

AGRO

asgio
25025

SEQUENCIA 3
Plano: gral. Alura do Angulo:normal. Lado do nguls e,

AGRO.

movmentosde natacio,

som
Som do fundo do mar, de modoareresentar  undo do mar.

SEQUENCIA 3
Plano: gral. Alura do Angulo:normal. Lado do nguls e,

AGRO

som
Som do fundo do mar, de modo: representar o fundo do mar.

SEQUENCIA 3
Plano: gl Aua doAngul: e Lado do Angul: . 1/4.

partidos s, s palvias atraves d ua asicio Foe .
som

SEQUENCIA3
Plano: geral Al do Angul:normal.Lado do Aol uca, 1/4.

acio

SEQUENCIA 3
Plano: gral. Alura do Angulo:normal. Lado do nguls e,

AGRO.

e in,
120

SEQUENCIA 3
Plano: gral. Alura do Angulo:normal. Lado do nguls e,
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PESO MAXIMO
S0TONELADAS

v

SEQUENCIA4 TRANSICAO PARA A SUPERFICIE DO MAR
Plano: eral. Alura do Angulo:normal.Lado do nguls e,

acho

apagandor. Com

som

ofundo szl
28 partcas efectuam uma translacio para B,

e

RESPIRACAO

SEQUENCIAS SUPERFICIE DO MAR
Plano: eral. Al do Angulo:normal. Lado do nguls e,

acio
Em sequida.
SicioFade ut.

som

com iformaqoes s  espiacao das baleas comons.

PROFUNDIDADE
MAXIMA

250 METROS.
SEQUENCIA7 FUNDO DO MAR.
Plano: gral. Al doAngulo:normal.Lado do nguls e,
Acio
Aba
som
Som do fndo do ma, de modoarpresentar o undo do .
PEIXES, LULAS,
OU CRUSTACEOS.
SEQUENCIA7 FUNDO DO MAR.

Plano eral Ao do Anguko:norml. Lo do Anguo:perf.

accio

som
Som do fundo do mar, de modo: representar o fundo do mar.

-—_

RESPIRACAO
€265, A
SEQUENCIA5 SUPERFICIE DO MAR.
s sral A do Angul: . Lad do Anguc el
acio

3 entrar o plano,  ndar,descuerda para o centro do plano, até parr o centro do plnc,

ma continua  fectuar moimento de natieo. A e empo, aparece,

som
Gmsom e
A
PROFUNDIDADE

MAXIM,

52 METROS.
SEQUENCIAG TRANSICAO PARA O FUNDO DO MAR.
Plane: sral At do Angul:normal.Lado do Anul e,
acko
aesimentsdos vores mésco
som

PEIXI
OUCR|

SEQUENCIA7 FUNDO DO MAR
Plano: el Al o Anuls normal. Lo do Ansor e,
acio

Aomesmo

Baeis comuns consomem

som

Umsom de sopro,

o
SEQUENCIA 8 TRANSICAO PARA O INTERIOR DA BOCA.
Plano romenor. Altura do Angul normal. Lado do Angul: fronta.

o
Corprets. D s ma traniao paa dntro da boc da baeia-comun.
som
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SEQUENCIAQ INTERIOR DA BOCA,

acho

som
Sem som.

—a

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR
Plana:médio. Altrado Angulo: rormal. ado do Angul: frontl, 3/4

acio
Depos, surgeum Toveng Latera,de 90°,dadireia paraaesauerd, e tomo da balia-comum. Durante ot & fectuado um Tveling Frontal de Recuo, ave

som
Som dofundo do mar de modo  representar o fundo do mar, U som desoprd e modo  epresenar o Toveling Frontlde Reco,

GESTACAO
DEMORA CERCA DE 11 MESES, E REPETE-SEA CADA2 A3 ANOS.

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.

acio
Depois de lgumtempo, desparece, tavésde uma rasico Foe Ot sobre b Logo apts. resparce,
som

informacoes sobe  gstacio s bacas comuns.

COMPRIMENTO MAXIMO DE NASCENCA
ERCA DE 6 METROS.

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR
Plana:médio. Alturado Anguko: noral Lado do Angulo:pe.

o
. s g, e s

Comprimento i g nsscencsdos ciss.

som

SEQUENCIA10 TRANSICAO PARA FORA DA BOCA,
Plano:mégho Altr do Anguos ormal. Lado do Angue il

acio

5o vaks careand,atans deuma s Fod bt o ol ol As i et ptodo o lans A bleia-coru, st e boc echada
som

2 tarofundo do ma. O som do
Ve lareando té ficar totament 320 & com s particls por (oo 0 pano

GESTACAO
NORMALMENTE 1 CRIAPOR VEZ.

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.

som
Som dofundo do mar de modo  reprsentar o undo do mr, U som desoprd, e modo  epresentar o parecment do exto com informacoes sbre 3 estacdo das

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.

acio

seu tamanho, e 25 particuasreduzam o seu nimero o plano,

som

PESO MAXIMO DE NASCENGA

CERCA DE 3 TONELADAS.
SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR
Plana:médio. Alturado Anguko: noral Lado do Angulo:pe.

Depos de lgumtempo, através desa adas s, De imedito,
desaparec 3, b daci, v marca o co ‘epos

som
Som dofundo do mar, de modo: representa o fundo do . Trs sons d sopo,um 3 segir 20 uto, o el de modo  representar o desaprecimento dotexto com
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SEQUENCIA 10
Plano: mécio Alur do Angul: normalLado do Ango: el

AGRO

e : . Deoct ¢ et

SEQUENCIA 10
Plano: eral. Alura doAngulo:normal. Lado do nguls e,

SEQUENCIA 10
Plano: eral. Alura doAngulo:normal. Lado do nguls e,

SEQUENCIA 10
Plano: eral. Alura doAngulo:normal.Lado do nguls e,

AGRO

som

SEQUENCIA 10
Plano: eral. Alura doAngulo:normal. Lado do nguls e,

AGRO

som
Som do fundo do mar, de modo: representar o fundo do mar.

SEQUENCIA 10
Plano: eral. Alura doAngulo:normal. Lado do nguls e,

AGRO.

pretiony

SEQUENCIA 10
Plano: eral. Alura doAngulo:normal. Lado do nguls e,

AGRO

som
Som do fundo do mar, de modo: representar o fundo do mar.

SEQUENCIA 10
Plano: eral. Alura doAngulo:normal. Lado do nguls e,

AGRO

Por 1540, plane 3t hearem  nadar om partes especicas do plano.

som
Som do fundo do mar,de modoareresentar  fundo do mar.
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A

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR.
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.
acho

oeimedito astrvessaroplano,

som
Som do fundo do mar de modo: reprsentar o fundo do mr.

A

e

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR.
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.

som

domar. e cacs. 0s0m

B - - I

COLISAC

A

| ——

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR.
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.

acho

som

S earmuce Som de colsso de
Dol com informacaes sobe 3 olsbes com s bieis-comuns.

_ﬂ

e

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR.
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.

acho

et inpede e

Dl comuns est30 3 nada perto docetra o plano

som
Som do fundo do mar, de modo: representar o fundo do mar.

_‘w

e

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR.
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.
acio
Obarcode i« lonca uma sérede trés
e, U 3 el 0 011, e ceram s bl comum abia el
som

0som

<
Y =
COLISAO

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR.
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.
acho

o epois aparece,aravs
macoes sobre 35 cobses com 34 s comuns, Em seuida, Parec um v, crior dopanc
som

<
<

DERRAME
SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR.

Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.

acio
pos

s o comuns estio a nadr, Depois sparce,atravis
som

RUIDO

SEQUENCIA 10 FUNDO DO MAR.
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Ango: perf.

cio
Aot sparecen, stravs numa decada ver, g Kk Godie

mentando 01

. depoi, dessprecem.

som

macbes sobre o3 ridos D0 sons. e modo Vores dos barco, O sons.

Sibmariocs.
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SEQUENCIA 10
Plano: ol Alura o Anuds conte e, Ladodo Angulo: e

oot " ot i
e comum.

pormenotiar s blecomum. som

som . Umsom de.

POVOA DE VARZIM
1071,
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SEQUENCIA 12
Plan geral Atura do Anguo: 2l (longee absouto

acio

PRAIA.

som
Som de ondas do mar,de modo 3 representar s ondas do mar.

SEQUENCIA 13
Plan: geral Atura do Anguo:zental(longee absouto

acio

TRANSICAO PARA O MUSEU (PERCURSO).

& Universdads do Combra.
som

PORTO

SEQUENCIA 13
Plan: geral Atura do Anguo:zental(longee absouto

acio

TRANSICAO PARA O MUSEU (PERCURSO).

passando por de.

i Fde Out & de media, o ponto 54 par for do lno.

som

'MUSEU DA CIENCIA DA UNIVERSIDADE DE COIMBRA.

SEQUENCIA 13
Plan: geral Atura do Anguo:zental(longee absouto

acho

TRANSICAO PARA O MUSEU (PERCURSO).

desting do csqueleto da balei-comun.

som

esquelio da btz comum.

SEQUENCIA 12 PRAIA.
Plan geral Atura do Anguo: 2l (longee absouto
acho
bt comum,
som
o o
omde

SEQUENCIA 13 TRANSICAO PARA O MUSEU (PERCURSO).
Plano: eral. Alura do Angul:zntallongée bsoutl
prd i
som
esqueetoda
AVEIRO
SEQUENCIA 13 TRANSICAO PARA O MUSEU (PERCURSO).
Plano: eral. Alura do Angul:zntallongée bsoutl
acko
Ourante a ciscio
i comun,

imediate,  ponta i paa for 6o lno.

som

YN

A

<4+— COIMBRA

MUSEU DA CIENCIA DA UNIVERSIDADE DE COIMBRA.

SEQUENCIA 13 TRANSICAO PARA O MUSEU (PERCURSO).
Plano: el Alura o Anuls normsl. s do Ansior e,

o

som
Som defundo,de modo arepresentar o musew
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uuuuuuuuu 20900DBEEBESE0CE SRR /) :'/r ,«"5
i

ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

SEQUENCIA 14 MUSEU.

Pt A do Angos L. Lodo doAngkoc e

0SSOS EXISTENTES

uuuuuuuuu a00peeeess st SO

S i»/)/ ))) }Z"’?

SEQUENCIA 14 MUSEU,

Plans eral Alura do Angul:normal. Lo do Anguo: perf.
acho

som

0SSOS EXISTENTES

uuuuuuuuu seo0pepeBBEPce f ([ =—
T ——

1VERTEBRA CERVICAL

SEQUENCIA 14 MUSEU,

Plans geral Alura do Angulo:normal. Lo do Anguo: perf.
acho

uma ansiio Fde .

0SSOS EXISTENTES

Lﬁam}ﬁ};ﬁ“\“ hh .
uuuuuuuuu uuuuaeewoéé‘a\z&g i /) uh AA\
17]) }%

14 VERTEBRAS TORACICAS

SEQUENCIA 14 MUSEU.

Pt A do Angos L. Lodo doAngkoc e
acio

SLARRD SRR A b e
- j)/)) J }% ’%\'—\\

0 MAIOR EXEMPLAR ANIMAL EM MUSEUS PORTUGUESES

SEQUENCIA 14 MUSEU,
Plans eral Alura do Angul:normal. Lo do Anguo: perf.

acho

som

0SSOS EXISTENTES

SRR g1,

s W)}J}h

1CABECA

SEQUENCIA 14 MUSEU.
Pt A do Angos L. Lodo doAngkoc e
0 onde

som

0SSOS EXISTENTES

2 BARBATANAS PEITORAIS
1DE CADALADO.
SEQUENCIA 14 MUSEU.
Plano: gral Aturado Angulo:norma, Lado do Anguls perfi.
acho »
som
0SSOS EXISTENTES

SRR

uuuuuuuu wongpeap e HIS0R0) ///} [ﬁ’;}—k\

28 COSTELAS
14 DE CADALADO.
SEQUENCIA 14 MUSEU.
Pt A do Angos L. Lodo doAngkoc e
acio
costlsatraves de uma ransicio R .
som
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OSSOS EXISTENTES
uuuuuuuuuu uuuuaeewmémﬁ\\\ WA iy (N%”
If /)) }W
15 VERTEBRAS LOMBARES
SEQUENCIA 14 MUSEU.

Pt A do Angos L. Lodo doAngkoc e
acio

e comum, ond
vertebrs ombare ataves deua anscao Fode .

son
OSSOS EXISTENTES
AR e o,
uuuuuuuuu wuuuee‘“... e i},/) (| ‘JJJ “»%%y e —
I ==
15 CHEVRONS
SEQUENCIA 14 e

Pt A do Angos L. Lodo doAngkoc e
acio

Tons straves de uma ransicio Fode .

0SSOS EM FALTA
,,,,,,,,, 09000000 EB BRI B ””’ f;é:}x.,t_,\
~ [——
/)/ I
SEQUENCIA 14 MUSEU.

Plans geral Alura do Angulo:normal. Lo do Anguo: perf.
acho

=
‘0SSOS EM FALTA
—
I e
1 CHEVRON
SEQUENCIA 14 MUSEU.

Pt A do Angos L. Lodo doAngkoc e
acio

informacoes sob o cheron sravés de ma rnsica Fode .

som

0SSOS EXISTENTES

ormaa e p NN SISO g

Il W/ ;‘Bﬁy

24 VERTEBRAS CAUDAIS
SEQUENCIA 14 MUSEU.
Pt A do Angos L. Lodo doAngkoc e
acio
som
OSSOS EXISTENTES
RS TS
uuuuuuuuu 20900DBBEBESE0CE i"’ [T W:’»" ;{E}m&,\
I 1 e—=
1)) ) V%
2PELVIS
1DE CADALADO.
SEQUENCIA 14 MUSEU.
by rair S p—
acio
som
OSSOS EM FALTA
SR
uuuuuuuuu 00000eR0e o0t }’\Q“\&‘& P“W%zr
> |
f/)/ 7
5 VERTEBRAS CAUDAIS
SEQUENCIA 14 MUSEU.
by rair S p—
acho
som
OSSOS EM FALTA
SRR y
000090 ONBEEBBEEEEE i
|
»/)/ )L y
2PELVIS
SEQUENCIA 14 MUSEU.

Pt A do Angos L. Lodo doAngkoc e
acho

som
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0SSOS EM FALTA 0SSOS EM FALTA

wosappepesss st B . Wbipes, <o wwangapOPpeeBts i)
I prE=—

PARTES DAS COSTELAS RADIOS, ULNAS, CARPOS,
7 DO LADO DIREITO. METACARPOS E FALANGES
s siusroni
SEQUENCIA 14 MUSEU. SEQUENCIA 14 MUSEU.
o o
o e e S o s e ot Fode o . pramies
e e
0SSOS DESLOCADOS ‘0SSOS DESLOCADOS
wossoppapoettERSSSSRARE i e SRR g,

ESCAPULAS E UMEROS
DAS 2 BARBATANAS PEITORAS.
EQUENCIA 14 MUSEU. SEQUENCIA 14 MUSEU.
Plano: el Alura o Anuls normsl. s do Ansor e, Plano: el Al o Anuls normsl. s do Anior e,
ACAO ACCAO o
E ida, de. <
ying som
som
0SSOS DESLOCADOS 0SSOS DESLOCADOS

p— AR AR L 1 . MRS
<00PELERREEH 71| ‘)'““Jf E— CPOPERERREEES i i)'“uﬁfﬁ?” =
WY NN

ESCAPULAS E UMEROS 20SS0S AUDITIVOS.
DAS 2 BARBATANAS PEITORA'S. 1DE CADALADO.
SEQUENCIA 14 MUSEU. SEQUENCIA 14 MUSEU.
Plano: el Alura o Anuls normsl. s do Ansor e, Plano: el Alura o Anuls normsl. s do Ansor e,
Acio acio
oo srgem
som ande -
Som e undedemodo  resresentro muse Cominoacoes sobe o5 cnddos v 4 s anii o .
som
0SSOS DESLOCADOS 0SSOS DESLOCADOS
o000 ODORARAES e ”” (‘( 00000, TS Jm ”” iy e
HJ
INEXISTENCIA DOS DISCOS INVERTEBRAIS
COMPRIMENTO REDUZIDO.
20SS0S AUDITIVOS
1DE CADALADO.
E 1A 14 MUSEU. SEQUENCIA 14 MUSEU.
Plano: el Alura o Anuls normsl. s do Ansor e, Plano: el Al o Anuls o, Lo do Ansior e,
acio acio
Dépi, 3 curidosdoesqueltodablei-comum mudam de st ”
e
som
Som e undedemodo  resresentro muse
som

Sobre o discos vertebais do esquceio da bli- oo,
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0SSOS DESLOCADOS

Wﬂ&%};};}w&&};ﬁhuﬂﬂu >
o \JMMJMWF

INEXISTENCIA DOS DISCOS INVERTEBRAIS
COMPRIMENTO REDUZIDO.

SEQUENCIA14 MUSEU.
S s Aot o o Ant et
D55 peceion s i o do et
som
S5 o d modos s s
COMPRIMENTO
TR
S MJH SHTYUI {(5
y J J i =
CABECA
s METROS,
TOTAL
20METROS
SEQUENCIA 14 MUSEU.
S s A ot o o Ant et
scio
o = y e
ety
som
SSSSReNES
o e m)ﬂm},{@
ww JUJ MW{?E:Q
e _
Emmh
SEQUENCIA 14 MUSEU.
S s A ot o o Ant et
scio .
e
som
P T
wagppperpep S SRR m},«’s
o \JHMJMWV
-
DIREITO
=
ESQUERDO
SEQUENCIA 14 MUSEU.
S s A ot o o Ant et
scio )
som

modoa repesentar s desaparecimento d nha.

COMPRIMENTO

W@&@Qg}w&&ﬁ%}um g, o>
o \/HMJMWF

SEQUENCIA14
Plano: eral. Alura do Angul:normal.Lado do nguls e,

acho

MUSEU.

W@L&ﬁgp&s&mﬁﬁm‘“ﬂ“}‘ —
suuY

w /| I —
y J J [ )(ﬂ’ &

SEQUENCIA14
Plano: eral. Alura do Angul:normal.Lado do nguls e,
prd a

MUSEU.

Sequidament

SRS

Yeerr J_u};u)ﬂfu >

\‘%’MJMW}%,"&/:Q

55953

v

e _

v

SEQUENCIA 14
Plan eral At do Anguko:norml. Lo do Anguo:perf.

acio

MUSEU.

Sequéneiade cada video.

som
Som defundo,de modo arepresentar o musew

SEQUENCIA 15 CREDITOS.

acho

som
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-

SEQUENCIA15 CREDITOS.
Plano: el Alura o Anuds norma. Lo do Anls rontl,

acho

ling Fronta o Avanco.

som

ORIENTAGAO
NUNO COELHO

SEQUENCIA 15 CREDITOS.

Plans erl Atua do Ano:normal. Lado do Angulc ronts

accio
Surgeum texo, Posteiormente, dagona, de

som

museuonciencin

SEQUENCIA15 CREDITOS.
Plano: el Alura o Anuds norma. Lo do Anls rontl,

acho

@
@ v

SEQUENCIA15 CREDITOS.

Plans erl Atua do Anuo:normal. Lado do Angulc ronts
Acko
ransicio Fade Ou.

som

Tecnologisda Unversidade de Carmbra

o s
REALIZACAO
NELSON BARROS
oo
NUNO CORLHO
SEQUENCIA5 CREDITOS.
Plano: ol Alura o Anus norma. Lo do Ans rontl,
Accho
en
e
soM
SUPERVISAO
CARLOTA SIMOES

SEQUENCIA15
Plano: el Alura o Anuds norma. Lo do Anls rontl,

acho

CREDITOS.

SEQUENCIA15
Plano: el Alura o Anuds norma. Lo do Anls rontl,

acho

CREDITOS.

e Recuo

Tineling Frontl
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i ey <y VERTEBRAS CAUDAIS
- VERTEBRAS CAUDAIS
— a2 e fmannns CHEVRONS

e | W | e | ST | ST | T | .VVA *A
AN HAAT AT T «M\":«M}‘ ;aw?%* ’;M"s‘

VERTEBRAS CAUDAIS
E

VERTEBRAS CAUDAIS

VERTEBRAS CAUDAIS
CHEVRONS

VERTEBRAS CAUDAIS
E
CHEVRONS

VERTEBRAS LOMBARES

VERTEBRAS TORACICAS

E
COSTELAS

BARBATANA
VERTEBRA CERVCAL

CABEGA

VERTEBRAS LOMBARES

VERTEBRAS TORACICAS
E
COSTELAS

BARBATANA
VERTEBRA CERVCAL

CABEGA
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Segunda versao da estrutura 6ssea da baleia-comum
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Segunda versao da estrutura 6ssea da baleia-comum
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Segunda versao da estrutura 6ssea da baleia-comum
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Anexo 9

Terceira versao da estrutura ossea da baleia-comum
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Terceira versao da estrutura ossea da baleia-comum
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Anexo 10

Imagem da baleia-comum de boca aberta em perspetiva frontal
Pagina 1/1

Anexo 11

Imagem do planeta terra
Pagina 1/1
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Anexo 12

Imagem do alimento da baleia-comum em perspetiva de perfil
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Anexo 13

Imagem da balanca em perspetiva de frente
Pagina 1/1
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Anexo 14

Imagem do barco de caca em perspetiva de perfil
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Anexo 15

Imagem do barco de passageiros (navio) em perspetiva de perfil
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Anexo 16

Imagem do submarino em perspetiva de perfil
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Anexo 17

Imagem da pessoa em perspetiva de cima
Pagina 1/1
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Anexo 18

Imagem do camiao em perspetiva de cima
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Anexo 19

Imagem da carroca de boi em perspetiva de cima
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Anexo 20

Imagem do comboio em perspetiva de cima
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Anexo 21

Imagem real da estrutura éssea da baleia-comum
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Imagem do titulo
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A BALEIA-COMUM

THE FIN WHALE

Anexo 23

Imagem da linha
Pagina 1/1
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Anexo 24

Imagem das ondas sonoras
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Anexo 25

Imagem da mancha de petréleo
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Anexo 26

Imagem da mancha dos alimentos
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Anexo 27

Imagem da lupa
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Anexo 28

Imagem das particulas
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Anexo 29

Imagens e videos de referéncia para a animagcao
Pagina 1/6

Captura de ecra do video “Fin Whale Fly By". Captura de ecra do video “Fin Whale Fly By".
Fonte: https:/vimeo.com/291954986. Fonte: https:/vimeo.com/291954986.

Fin whale

Captura de ecra do video “Fin Whale visits Rarotonga™. Captura de ecra do video “Fin whale™.
Fonte: https:/vimeo.com/291954986. Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=2CPqRVAC-
CK4&ab_channel=cwazores.
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Imagens e videos de referéncia para a animagcao
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Captura de ecra da modelacao “Fin Whale (Rorqual Com- Captura de ecra da modelagao “Fin Whale (Rorqual Com-

mun)". mun)”.
Fonte: https:/sketchfab.com/3d-models/fin-whale-rorqual- Fonte: https:/sketchfab.com/3d-models/fin-whale-rorqual-
commun-90059846c46b4f84h181701fce3d980d. commun-90059846c46b4f84b181701fce3d980d.

Captura de ecra da modelagao “Fin Whale (Rorqual Com- Captura de ecra da modelacao “Fin Whale (Rorqual Com-

mun)"”. mun)".
Fonte: https://sketchfab.com/3d-models/fin-whale-rorqual- Fonte: https://sketchfab.com/3d-models/fin-whale-rorqual-
commun-90059846c46b4f84b181701fce3d980d. commun-90059846c46b4f84b181701fce3d980d.

Unusual Fin Whale behavior (aerial) in Sao Miguel, Azores Islands | TERRA AZUL™ Rare fin whale spotted off Croatia’s coast

> % 015130

Captura de ecra do video “Unusual Fin Whale behavior Captura de ecra do video “Rare fin whale spotted off Croa-
(aerial) in Séo Miguel, Azores Islands | TERRA AZUL™". tia’s coast”.

Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=0AeSiltqoXE&ab_ Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=mPu8sYbwB-
channel=MICSCanada. WO0&ab_channel=CTVNews.
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Fin whale surface feeding

Captura de ecra do video “Fin whale surface feeding”.
Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=w4nzMZOEHp-
wé&ab_channel=MarkGirardeau.

Imagem “Krill do norte (Meganyctiphanes norvegica)”.
Fonte: https:/pt.wikipedia.org/wiki/Krill.

RARE FOOTAGE OF FIN

Captura de ecra do video “"RARE FOOTAGE OF FIN WHALE
GROUP BEHAVIOUR".
Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=0AeSiltqoXE&ab_
channel=MICSCanada.

Hov Large Are Blue Whales Really? Size Comparison

Captura de ecra do video “"How Large Are Blue Whales
Really? Size Comparison".

Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=qGKéaé_tQEI&ab_
channel=FactsinMotion.

Captura de ecra do video "HUGE Stranded Fin Whale |
Strandet Finhval Ved Blokhus Strand 2016".

Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=0AeSiltqoXE&ab_
channel=MICSCanada.

shutterstuck

Imagem “Explode effect animation. Cartoon explosion
frames".

Fonte: https:/www.shutterstock.com/pt/image-vec-
tor/explode-effect-animation-cartoon-explo-
sion-frames-365631860?coupon_code=DOMAINVECTOR.
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SSN-21 Seawolf Submarine - Underwater Footage

Imagem “Submarine Vector - Submarine Png, Transparent
Png".

Fonte: https:/www.kindpng.com/imgv/JhhThh_submarine-vec-
tor-submarine-png-transparent-png/.

Mauritius oil spill: Experts fear catastrophic ecological disaster

> % 03287

Imagem “Mauritius oil spill: Experts fear catastrophic
ecological disaster”.

Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=sdggYF11uyO&ab_
channel=GlobalNews.

Truck Crash Top View

Captura de ecra do video “Truck Crash Top View”.
Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=0EX-
09sCCTbs&ab_channel=DavidDustin.

Imagem “Submarine Vector - Submarine Png, Transparent
Png".

Fonte: https:/www.kindpng.com/imgv/JhhThh_submarine-vec-
tor-submarine-png-transparent-png/.

Imagem “Oil spill liquidation technology illustration con-
cept Free Vector".

Fonte: https:/www.kindpng.com/imgv/JhhThh_submarine-vec-
tor-submarine-png-transparent-png/.

Bl alamy stock photo

Imagem “Vector dump truck. Tipper lorry on transparent
background. All elements in the groups have names, view
sides are on separate layers for easy editing - Image ID:
J3KAYG".

Fonte: https:/www.alamy.com/stock-photo-vector-dump-
truck-tipper-lorry-on-transparent-background-all-ele-
ments-139952612.html.
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Imagens e videos de referéncia para a animagao
Pagina 5/6

Captura de ecra do video “Alimentacion de buey en el Imagem “redrivercart”.

campo Vista superior”. Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=mPu8sYbwB-
Fonte: https:/elements.envato.com/es-419/ox-feeding-in-the- ~ WO0&ab_channel=CTVNews.

field-top-view-PJCFVBN.

® o
2 e

Captura de ecra do video “Top down view of people wal- Imagem “Set of people from above, top view. Simple style.

Ring". Flat design vector illustration. Staying and walking differ-
Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=lYIQyO0-geiY&ab_ ent men and women. Businessman with suitcase and beg.".
channel=NightShadow. Fonte: https:/eu.clipdealer.com/vector/media/A:114296249.

Snowdon Mountain Railway 2016 Drone Footage

@ Can Stock Photo - csp39324283

Captura de ecra do video “Snowdon Mountain Railway Imagem “Toy train. Top view. 3d model isolated on white
2016 Drone Footage”. background”.

Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=9P-Qb_to4og&ab_  Fonte: https:/www.gograph.com/illustration/toy-train-top-
channel=SnowdonMR. view-3d-model-isolated-on-white-gg95825094.html.
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Imagens e videos de referéncia para a animagcao
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QUICK MOTION GRAPHIC EARTH ROTATION AFTER EFFECTS TUTORIAL

P % 0117216

Captura de ecra do video “"QUICK MOTION GRAPHIC EARTH
ROTATION AFTER EFFECTS TUTORIAL".

Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=zaZm2Tf7ui4&ab_
channel=scienceOgram.

Imagem “Fin Whale Skeleton.
Fonte: https:/sketchfab.com/3d-models/fin-whale-skele-
ton-25e483bce7724258ba98a3%elade8de3.

—~— e e A" o o *ﬂ‘*
P 3 ) &

—o ffff#)
*+++#4

bbbbéee /f‘(((‘(_w\x\

()P Gsa000000
Imagem “Esqueleto del espécimen MZB 83-3084 Balae-
noptera physalus: C. Vértebras cervicales; T. Vértebras
toracicas; L. Vértebras lumbares; Ca. Vértebras caudales;
Ah. Arcos hemales™.
Fonte: http://amz.museucienciesjournals.cat/volumen-12-
2014-amz/descripcion-osteologica-del-rorcual-comun-balae-
noptera-physalus-linnaeus-1758-del-museo-de-ciencias-natu-
rales-de-barcelona/?last=.

YY AAANAARAS AR NS

e

Imagem “Vector image of earth. - Stock photo™.
Fonte: http:/www.photo4design.com/stock-photo-vector-im-
age-of-earth.-36920.

Captura de ecra da modelacao “Annie. Balaenoptera phy-
salus, MUSMED (Livorno)”.

Fonte: https:/sketchfab.com/3d-models/annie-balaenop-
tera-physalus-musmed-livorno-1b6309f97d3842dfbff98dea-
b2e8e5e8.

Captura de ecra da modelacao “Finnhval (Balaenoptera
physalus)”.

Fonte: https:/sketchfab.com/3d-models/fin-whale-rorqual-
commun-90059846c46b4f84b181701fce3d980d.



ANEXOS 275

Anexo 30

Quadros do movimento da baleia-comum em perspetiva de perfil
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Quadros do movimento da baleia-comum em perspetiva de perfil
Pagina 2/2

Anexo 31

Quadros do movimento da baleia-comum em perspetiva de nuca, 1/4
Pagina 1/2
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Quadros do movimento da baleia-comum em perspetiva de nuca, 1/4
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Anexo 32

Quadros do movimento da baleia-comum em perspetiva de cima
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Quadros do movimento da baleia-comum em perspetiva de cima
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Anexo 33

Quadros do movimento da baleia-comum em rotacao vertical
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Anexo 34

Quadros do movimento da baleia-comum em rotacao horizontal
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Anexo 35

Quadros do movimento da baleia-comum em arrojamento
Pagina 1/1

Anexo 36

Quadros do movimento do exterior da boca da baleia-comum
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Quadros do movimento do exterior da boca da baleia-comum
Pagina 2/2
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Anexo 37

Quadros do movimento do interior da boca da baleia-comum
Pagina 1/2
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Quadros do movimento do interior da boca da baleia-comum
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Anexo 38

Quadros do movimento do ar da expiracao da baleia-comum
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Anexo 39

Quadros da separacao dos ossos do esqueleto da baleia-comum
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Anexo 40

Imagem da alteracao da posicao através do metodo keyframing
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Anexo 41

Imagem da rotacao do planeta terra pelo metédo keyframing
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Anexo 42

Imagem da alteracao do tamanho a partir do método keyframing
Pagina 1/1




A BALEIA-COMUM 284

Anexo 43

Imagem da duracao das curvas da mancha pela forma keyframing
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Anexo 44

Imagem aumento e reducao do comprimento de algumas linhas
através do metédo keyframing
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Anexo 45

Imagem da duracao das ondas sonoras pelo metédo keyframing
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Anexo 46

Imagem do aparecimento/desaparecimento (fade in e fade out) a
partir do método keyframing
Pagina 1/1
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Anexo 47

Imagem do aparecimento/desaparecimento (sobreposicao de
elementos graficos) a partir da forma keyframing
Pagina 1/1

Anexo 48

Animacao final em portugués
Pagina 1/12

LOCALIZAGAO

A BALEIA-COMUM s

ESTIMATIVA DE VIDA COMUNICAGCAO ACUSTICA

: £ ESTABELECIDA POR VARIAS FREQUENCIAS (ALTAS E BAIXAS),
FODEVIVERAIE 100 ANOS AMAIORIA FORA DO ALCANCE AUDITIVO HUMANO
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Animacao final em portugués
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DESCRICAO FiSICA A BARBATANA DORSAL AUXILIA NA DIRECAO

E ESTABILIZACAO DO MOVIMENTO

DESCRIGAO FiSICA

PODE CRESCER ATE 27 METROS DE COMPRIMENTO, TENDO UM CORPO LONGO E ESGUIO

A SUPERFICIE DORSAL E PRETA OU CINZENTO-ESCURA DESCRIGAO FiSICA

DESCRIGAO FiSICA

A CABEGA E LARGA E ACHATADA,
EM FORMA DE “V” QUANDO VISTA DE CIMA

DESCRICAO FiSICA

AAS BARBATANAS PEITORAIS SAO UTILIZADAS
PARA CONTROLAR A DIREGAO DOS MOVIMENTOS

DESCRIGAO FiSICA

A SUPERFICIE VENTRAL E BRANCA

DESCRIGAO FiSICA

AMANDIBULA INFERIOR E METADE BRANCA
E METADE PRETA OU CINZENTO-ESCURA

PODE PESAR ATE 80 TONELADAS

287
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Animacao final em portugués

Pagina 3/12

RESPIRAGAO E MERGULHO

L————

O COMPORTAMENTO DE MERGULHO CONSISTE GERALMENTE
EM 2 A7 EMERSOES COM INTERVALOS DE 10 A 20 SEGUNDOS

ALIMENTAGAO

PROCURA AGUAS QUE ESTEJAM REPLETAS DE KRILL
(ANIMAIS MICROSCOPICOS, DO GRUPO DOS CRUSTACEOS)

l ““ I"l‘.'

ALIMENTAGAO

COM UM MOVIMENTO DE CONTRAGAO,
FORGA A AGUA A SAIR PELAS BARBAS QUE FILTRAM O ALIMENTO

RESPIRAGAO E MERGULHO

SEGUIDAS POR UM MERGULHO DE
5A 15 MINUTOS QUE PODE ATINGIR
0S 250 METROS DE PROFUNDIDADE

ALIMENTAGAO

NADA COM A BOCA ABERTA EM DIRECAO AO ALIMENTO,
ENGOLINDO UMA ENORME QUANTIDADE DE AGUA

ALIMENTAGAO

BARBAS

LINGUA

MANDIBULA
INFERIOR

REPRODUGAO

NAS FEMEAS A GESTAGAO DURA CERCA DE 12 MESES,
NASCENDO 1 CRIAA CADA 3 A4 ANOS
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Animacao final em portugués
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REPRODUGAO DESCRIGAO FiSICA DA CRIA

_ﬂ

A CRIA E PRECOCE, NASCE COM 6 METROS DE COMPRIMENTO
CAPAZ DE NADAR IMEDIATAMENTE APOS O SEU NASCIMENTO

DESCRIGAO FiSICA DA CRIA ALIMENTACAO DA CRIA

-

E AMAMENTADA PELA SUA PROGENITORA
DURANTE 6 A 7 MESES APOS O SEU NASCIMENTO

NASCE COM CERCA DE 2 A 3 TONELADAS DE PESO

PERIGOS ﬁ

OLISOGES COM NAVIO!

DERRAME DE PETROLEO
E OUTROS TIPOS DE POLUICAO MARINHA

_A

PERIGOS '

PERIGOS ﬁ
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Animacao final em portugués
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RUIDO

QUE

DESORIENTA

ﬂ

PERIGOS

PERIGOS
O ESQUELETO DO MUSEU
POR VOLTA DE 1871, UMA BALEIA-COMUM
DEU A COSTA NA PRAIA DA POVOA DE VARZIM

PERIGOS ARROJAMENTO

(ENCALHAMENTO DE ANIMAIS NA COSTA)

O ESQUELETO DO MUSEU O ESQUELETO DO MUSEU
O CORPO ENTROU EM DECOMPOSIGAO,
SOBRANDO APENAS O ESQUELETO

O ESQUELETO DO MUSEU O ESQUELETO DO MUSEU/O

P
i Iy

OESQUELETOFOI [ | "(\\/ °Z
TRANSPORTADO ! -
PARA COIMBRA|

O ESQUELETO FOI RECOLHIDO




O ESQUELETO DO MUSEU

O ESQUELETO FOI
TRANSPORTADO

PARA COIMBRA

O ESQUELETO DO MUSEU

O ESQUELETO FOI
TRANSPORTADO
PARA COIMBRA

O ESQUELETO DO MUSEU

O ESQUELETO DO MUSEU

ANEXOS

Animacao final em portugués
Pagina 6/12
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-

|

O ESQUELETO DO MUSEU
PORTO O

O ESQUELETO FOI
TRANSPORTADO
PARA COIMBRA

AVEIRRO O

O ESQUELETO DO MUSEU

COIMBRA

O ESQUELETO FOI MONTADO
NO MUSEU DE HISTORIA NATURAL

CUJO NOME FOI DEPOIS ALTERADO

PARA MUSEU ZOOLOGICO

O ESQUELETO DO MUSEU

E £ HOJE O MUSEU DA CIENCIA DA UC

TRATA-SE DE UM ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

O ESQUELETO DO MUSEU

TRATA-SE DE UM ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

PODE MEDIR ATE 23 METROS DE COMPRIMENTO




O ESQUELETO DO MUSEU

O ESQUELETO DO MUSEU

O ESQUELETO DO MUSEU

O ESQUELETO DO MUSEU

+es00000099 00D
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Animacao final em portugués
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0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

SRRRR ERDTRD ST TINEN tafsfl

VERTEBRAS CERVICAIS

0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

CADA BARBATANA E CONSTITUIDA POR:
ESCAPULA

0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

SRR RS

CADA BARBATANA E CONSTITUIDA POR:

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

AL

CRANIO

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

2 BARBATANAS PEITORAIS
SITUAM-SE 1 DE CADA LADO

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

CADA BARBATANA E CONSTITUIDA POR:

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

SRRy

+es00000099 00D

CADA BARBATANA E CONSTITUIDA POR:
RADIO

292
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O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

SRRRRRERRRAAAY

CADA BARBATANA E CONSTITUIDA POR:
CARPOS

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

SRR Ry

CADA BARBATANA E CONSTITUIDA POR:
FALANGES

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

P33 :&\3&7/‘7\}7‘ g wJ f ;’ j‘,

COSTELAS
O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO
000
SRR + TS
A )‘,\/,“),@éf/

VERTEBRAS LOMBARES

293

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

CADA BARBATANA E CONSTITUIDA POR:
METACARPOS

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

VERTEBRAS TORACICAS

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

PRDPLERDLEEE ST N

/7)) )

J

ESTERNO

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

SRR Ry

Bpsadasabl}

VERTEBRAS CAUDAIS
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Animacao final em portugués
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O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

CHEVRONS

ALGUNS 0SSOS ESTAO EM FALTA NESTE ESQUELETO

O ESQUELETO DO MUSEU

O ESQUELETO DO MUSEU 0SSOS DO ESQUELETO DE UM MACHO ADULTO

0SSOS PELVICOS

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ESTAO EM FALTA NESTE ESQUELETO

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ESTAO EM FALTA NESTE ESQUELETO

CHEVRON

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ESTAO EM FALTA NESTE ESQUELETO

PARTE DAS COSTELAS
DO LADO DIREITO

VERTEBRAS CAUDAIS

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ESTAO EM FALTA NESTE ESQUELETO

0SSOS PELVICOS

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ESTAO EM FALTA NESTE ESQUELETO

RADIOS, ULNAS, CARPOS,
METACARPOS E FALANGES
DAS 2 BARBATANAS PEITORAIS
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O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS 0SSOS ESTAO EM FALTA NESTE ESQUELETO

ESTERNO

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS 0SSOS ESTAO EM FALTA NESTE ESQUELETO

APARELHO HIOIDEO

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ENCONTRAM-SE DESLOCADOS

ESCAPULAS E UMEROS
DAS 2 BARBATANAS PEITORAIS

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ENCONTRAM-SE DESLOCADOS

COMPRESSAO DOS 0SSOS DEVIDO A
INEXISTENCIA DOS DISCOS INTERVERTEBRAIS

295

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ESTAO EM FALTA NESTE ESQUELETO

PARTE DA MANDIBULA
DO LADO DIREITO

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ENCONTRAM-SE DESLOCADOS

O ESQUELETO DO MUSEU ALGUNS OSSOS ENCONTRAM-SE DESLOCADOS

2 0SSOS AUDITIVOS
SITUAM-SE 1 DE CADA LADO

O ESQUELETO DO MUSEU COMPRIMENTO DESTE ESQUELETO

20 METROS

5 METROS
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Animacao final em portugués
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O ESQUELETO DO MUSEU IMAGEM REAL DESTE ESQUELETO

REALIZAGAO

NELSON BARROS

COLABORAGAO

CARLOTA SIMOES
CRISTINA RUFINO
JOANA CABRAL OLIVEIRA
PEDRO CASALEIRO
TERESA GIRAO

12 €88 9 0 Universioaoe s
s COIMBRA
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ORIENTAGAO

NUNO COELHO

desigr lcenciatura  DEI & DARQ

multimédia  mestrado
Universidade
de Coimbra

G+

USEUDACIENCIA

NIVERSIDADE DE COImBRA
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Animacao final em portugués
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Anexo 49

Animacao final em inglés
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LOCATION

THE FIN WHALE

EEEEE STIMATE ACOUSTIC COMMUNICATION

IT 1S ESTABLISHED BY SEVERAL FREQUENCIES (HIGH AND LOW),

IFCANLIVEQRTO 00 YEARS MOST OF WHICH ARE OUTSIDE THE HUMAN HEARING RANGE
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Animacao final em inglés
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Animacao final em inglés
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PHYSICAL DESCRIPTION

THE HEAD IS BROAD AND FLAT,
SHAPED LIKE A "V" WHEN VIEWED FROM ABOVE

BREATHING AND DIVING

H

DIVING BEHAVIOR GENERALLY CONSISTS
OF 2TO 7 IMMERSIONS AT INTERVALS OF 10 TO 20 SECONDS

FOOD

LOOK FOR WATERS THAT ARE FULL OF KRILL
(MICROSCOPIC ANIMALS, FROM THE GROUP OF CRUSTACEANS)

A

IT CAN WEIGH UP TO 80 TONS

BREATHING AND DIVING

FOLLOWED BY A 5 TO 15 MINUTE DIVE
THAT CAN REACH 250 METERS DEEP

FOOD

SWIM WITH YOUR MOUTH OPEN TOWARDS THE FOOD,
SWALLOWING AN ENORMOUS AMOUNT OF WATER

“@a

BEARDS

LANGUAGE

LOWER JAW
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Animacao final em inglés
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REPRODUCTION

WITH A CONTRACTION MOVEMENT, A

IT FORCES THE WATER OUT THROUGH THE BEARDS THAT FILTER THE FOOD

IN FEMALES, GESTATION LASTS ABOUT 12 MONTHS,
WITH 1 CHILD BEING BORN EVERY 3 TO 4 YEARS

REPRODUCTION PHYSICAL DESCRIPTION OF THE BREED

e ——

THE OFFSPRING IS PRECOCIOUS,
ABLE TO SWIM IMMEDIATELY AFTER BIRTH

IT 1S BORN WITH 6 METERS IN LENGTH

PHYSICAL DESCRIPTION OF THE BREED BREED FEEDING

SHE IS BREASTFED BY HER MOTHER
FOR 6 TO 7 MONTHS AFTER BIRTH

IT 1S BORN WITH ABOUT 2 TO 3 TONS OF WEIGHT

/

e __a———

DANGERS ﬁ
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Animacao final em inglés
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COLLISIONS WITH SHIP

OIL SPILLAND OTHER TYPES
OF MARINE POLLUTION

- e —

DANGERS o P DANGERS ————

NOISE NOISE
DANGERS DANGERS

THE MUSEUM SKELETON
AROUND 1871, A FIN WHALE LANDED
ON THE BEACH AT POVOA DE VARZIM
DANGERS BOLDNESS
(STRANDING OF ANIMALS ON THE COAST)
THE MUSEUM SKELETON THE MUSEUM SKELETON

THE BODY DECOMPOSED,
LEAVING ONLY THE SKELETON
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THE SKELETON WAS RETRACTED

THE MUSEUM SKELETON

THE SKELETON WAS
TRANSPORTED
TO COIMBRA
=
)
—
=
THE MUSEUM SKELETON '_:'_‘; THE MUSEUM SKELETON
THE SKELETON WAS PORTO O THE SKELETON WAS
TRANSPORTED TRANSPORTED
TO COIMBRA TO COIMBRA

AVEIRRO O

THE MUSEUM SKELETON

L

W\
\\““

W

THE SKELETON WAS
TRANSPORTED
TO COIMBRA

W
W

THE MUSEUM SKELETON

COIMBRA

THE SKELETON WAS ASSEMBLED
AT THE NATURAL HISTORY MUSEUM

THE MUSEUM SKELETON

THE NAME OF WHICH WAS LATER
CHANGED TO MUSEU ZOOLOGICO

THE MUSEUM SKELETON

AND TODAY IT IS THE UC SCIENCE MUSEUM
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THE MUSEUM SKELETON IT1S A SKELETON OF AN ADULT MALE THE MUSEUM SKELETON IT1S A SKELETON OF AN ADULT MALE

IT CAN MEASURE UP TO 23 METERS IN LENGTH

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

IRREDITTLBDTSET SER I

SKULL

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

CERVICAL VERTEBRAE 2 PECTORAL FINS
THERE ARE 1 ON EACH SIDE

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

EACH FIN CONSISTS OF: EACH FIN CONSISTS OF:
SCAPULA HUMERUS
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THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

EACH FIN CONSISTS OF:

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

EACH FIN CONSISTS OF:
CARPUS

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

EACH FIN CONSISTS OF:
PHALANGES

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

EACH FIN CONSISTS OF:
RADIUS

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

SERRRRRRRER RERAAA

EACH FIN CONSISTS OF:
PASTERNS

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

resssnnngOPEEOOUREEH]

60603 a00

THORACIC VERTEBRAE

BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

THE MUSEUM SKELETON

RIBS

STERNUM
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THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

AN

7))

LUMBAR VERTEBRAE

THE MUSEUM SKELETON

BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

SIS

CAUDAL VERTEBRAE

THE MUSEUM SKELETON BONES OF THE SKELETON OF AN ADULT MALE

CHEVRONS

THE MUSEUM SKELETON

SOME BONES ARE MISSING FROM THIS SKELETON

PELVIS

THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE MISSING FROM THIS SKELETON

THE MUSEUM SKELETON

SOME BONES ARE MISSING FROM THIS SKELETON

CAUDAL VERTEBRAE

THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE MISSING FROM THIS SKELETON

CHEVRON

PELVIS
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THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE MISSING FROM THIS SKELETON

PART OF THE RIBS
ON THE RIGHT SIDE

THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE MISSING FROM THIS SKELETON

STERNUM

THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE MISSING FROM THIS SKELETON

HYOID APPARATUS

THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE OUT OF PLACE

SCAPULAE AND HUMERS
OF THE 2 PECTORAL FINS

THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE MISSING FROM THIS SKELETON

ULNAS, RADIUS, CARPUS,
PASTERNS AND PHALANGES
OF THE 2 PECTORAL FINS

THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE MISSING FROM THIS SKELETON

PART OF THE JAW
ON THE RIGHT SIDE

THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE OUT OF PLACE

THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE OUT OF PLACE

2 HEARING BONES
THERE ARE 1 ON EACH SIDE
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THE MUSEUM SKELETON SOME BONES ARE OUT OF PLACE

7 J)v

BONE COMPRESSION DUE TO THE LACK OF INTERVERTEBRAL DISCS

THE MUSEUM SKELETON REAL IMAGE OF THIS SKELETON

ACHIEVEMENT

NELSON BARROS

COLLABORATION

CARLOTA SIMOES
CRISTINA RUFINO
JOANA CABRAL OLIVEIRA
PEDRO CASALEIRO
TERESA GIRAO

THE MUSEUM SKELETON

307

LENGTH OF THIS SKELETON

/

7 J)v

20 METERS

5 METERS
aem

THE FIN WHALE

GUIDANCE

NUNO COELHO

design+ licenciatura  DEI & DARQ
multimédia  mestrado
Universidade

G+
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MUSEUDACIENCIA

12 QY oo CORREY S aluiesioascoccoimana
FILM MADE AS PART OF
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Anexo 50

Imagens de referéncia para o website
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Fin Whale visits Rarotonga

101 | Nat Geo Wild

[y ]

Captura de ecra do website “vimeo”. Captura de ecra do website “youtube”.
Fonte: https:/vimeo.com/111314520. Fonte: https:/www.youtube.com/watch?v=bgiPTUy2Rql&ab_
channel=NatGeoW!ILD.
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Imagens de referéncia para o website
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CHANEL =

======
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Captura de ecra do website “chanel”. Captura de ecra do website “dailymotion™.

Fonte: https:/www.chanel.com/pt/alta-costura/. Fonte: https:/www.dailymotion.com/video/x7aeméx.
Anexo 51

Primeira estrutura de navegacao do website em portugués
Pagina 1/1
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Anexo 52

Segunda estrutura de navegacao do website em portugués
Pagina 1/1

Anexo 53

Estrutura de navegacao do website em inglés
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Anexo 54

Imagem do cédigo QR em portugués e inglés
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Anexo 55

Imagens de referéncia para o cartaz do cédigo QR
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Vuléaria

Imagem “Frame - Mini poster 40x50 cm”. Imagem “Vulgaria QR Poster”.
Fonte: https:/www.europosters.no/ramme/frame-mini-poster-  Fonte: https:/www.flickr.com/photos/timbar-
40x50-cm-v29345. low/8142660217/.

[m] =[]

- H
‘ q r* Scan QR to see

D I F AR camera effect.
|-
- How to View H +
o 1. Use phone to scan QR code
romae 2. Place poster design in front of your phone.
*you must have a QR scanning app and Facebook app.
Imagem “martha_marcy_may_marlene_ver2". Imagem “Instructions on how to view the poster in AR".

Fonte: http:/www.impawards.com/2011/martha_marcy_may_  Fonte: https:/lavosbit.artstation.com/projects/GXXdnd.
marlene_ver2.html.
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Anexo 56

Testes para o cartaz do codigo QR
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A baleia-comum
Animacao

Nao consegue aceder a0 Codigo QR?

Por aceda
sd et p/fb /hl comm/

A baleia-comum
Animacao

@. G*Hﬁ?

l.:f:,:‘ g @
e

A baleia-comum
Animacao

A baleia-comum
Animacao

o ariiﬁ?

Nao consegue aceder ao Cédigo QR?
p

r fave d ender
tudent del. p/fba /bl mmum/

A BALEIA-COMUM

ANIMAGAO

A baleia-comum
Animacao

bFJ
2
?'Q it

et

COMO ACEDER?

o dispor dos qtin

ceda ao e endere q
hnp //td td p:/ nfbarros/a_
aaaaaaaa m/
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Testes para o cartaz do coédigo QR

Pagina 2/2

A baleia-comum
Animacao

COMO ACEDER?

1. Tenha um dispositivo
com camera.

2. Tenha uma aplicacio de
leitura.

3. Tenha ligagdo a

inter

4. Capte o c6digo QR.
5. Aguarde pelo endereco.

6. Aceda ao enderego.

Se néo dispor dos
requisitos 1 e 2, por favor,
aceda ao seguinte
endereco:

https:/student.d
uc.pt/~nfbarros/a_baleia_
comum/

A baleia-comum
Animacéo

Uma das pegas do espdlio da Galeria de Zoologia do Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra (MCUC) é um esqueleto de uma baleia-comum. Esta animaco pretende apresentar
uma série de e fsiol lati , assim
como relatar a histéria da incorporagao deste esqueleto na colegio do MCUC.

Tem um dispositivo com camera e tem instalada uma aplicagio de leitura de codigos QR?

1. Capte o cédigo QR e aguarde pelo endereco;
2. Aceda a0 endereco e veja a animacéo.

Nao tem um dispositivo com camera ou néo tem instalada uma aplicaao de leitura de
cédigos QR?

1. Abra o browser do seu dispositivo e introduza o
uc.pt/~nfbarros/abaleiacomum/
2. Aceda ao endereqo e veja a animagdo.

A baleia-comum Arimaggo

Nio consegue aceder ao Cédigo QR?

Por favor, aceda ao seguinte endereco:
student.dei.uc.pt/~nfbarros/a_baleia_comum/

A baleia-comum
Animacao

Uma das pecas do espdlio da Galeria de Zoologia do Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra (MCUC) é um esqueleto de uma baleia-comum. Esta animagdo pretende apresentar
uma série ! fisiol lativas a este mamifero, assim
como relatar a histdria da incorporagao deste esqueleto na colegéo do MCUC.

Tem um dispositivo com camera e tem instalada uma aplicagao de leitura de codigos QR?

1. Capte o cédigo QR e aguarde pelo enderego;
2. Aceda ao enderego e veja a animagio.

Nio tem um dispositivo com camera ou no tem instalada uma aplicago de leitura de
cédigos QR?

1. Abra o browser o seu dispositivo e introduza o dei
uc.pt/~nfbarros/abaleiacomum/
2. Aceda ao enderego e veja a animagio.

313

A baleia-comum
Animacao

N3o consegue aceder ao Cédigo QR?
Por favor, aceda ao seguinte enderego:
student.dei.uc.pt/~nfbarros/a_baleia_comum/

A baleia-comum

Animacao

Uma das pegas do espélio da Galeria de Zoologia do Museu da Ciéncia da Universidade de

Coimbra (MCUC) é um uma Esta apresentar
L e fisiol lati este mamifero, assim

uma
como relatar a histdria da incorporagao deste esqueleto na colegio do MCUC.

Tem um dispositivo com camera e tem instalada uma aplicago de leitura de codigos QR?

1. Capte o cédigo QR e aguarde pelo endereqo;
2. Aceda ao enderego e veja a animago.

No tem um dispositivo com camera ou ndo tem instalada uma aplicacao de leitura de
cédigos QR?

1. Abra o browser o seu dispositivo e introduza o segui d
uc.pt/~nfbarros/abaleiacomum/
2. Aceda ao endereco e veja a animagio.
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Anexo 57

Imagem do cartaz final do cédigo QR em portugués
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A BALEIA-COMUM

Animacédo

Uma das pecas do espélio da Galeria de Zoologia do Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra (MCUC) é um esqueleto de uma baleia-comum. Esta animagio pretende apresentar
uma série de caracteristicas morfolgicas e fisiologicas relativas a este mamifero, assim
como relatar a histdria da incorporagao deste esqueleto na colegéo do MCUC.

Tem um dispositivo com camera e tem instalada uma aplicagio de leitura de codigos QR?

1. Capte 0 c6digo QR e aguarde pelo enderego.
2. Aceda a0 endereco e veja a animaco.

Nao tem um dispositivo com camera ou ndo tem instalada uma aplicagao de leitura de
c6digos QR?

1. Abra o navegador do seu di introduza i de
uc.pt/~nfbarros/abaleiacomum/.
2. Aceda ao enderego e veja a animagdo.

Anexo 58

Imagem do cartaz final do cédigo QR em inglés
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THE FIN WHALE

Animation

One of the pieces in the collection of the Zoology Gallery of the Science Museum of the
University of Coimbra (MCUC) is a skeleton of a fin whale. This animation aims to present a
series of morphological and physiological characteristics related to this mammal, as well as
to report the history of the incorporation of this skeleton in the MCUC collection.

Do you have a camera device and do you have a QR code reader installed?

1. Capture the QR code and wait for the address
2.Go to the address and see the animation.

Don't have a camera device or don't have a QR code reader installed?

1. Open your device's browser and enter the following address: https:/student.dei.uc.pt/~n-
fbarros/thefinwhale/.
2.Go to the address and see the animation.
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Anexo 59

Imagens de referéncia para o suporte dos cartazes do cédigo QR
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Imagem “Museu de Arroilos”. Imagem “16 x 72 Reader rail on 2 stainless steel stands
Fonte: https:/www.oficina-de-museus.com/servicos/. Fonte: https:/www.artdisplay.com/reader-rail.aspx.

’ﬁ?/Wi g
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Imagem “dark side of typography". Imagem “Flexxible Single Brochure Holder In Aluminium”.
Fonte: https:/andren.tumblr.com/post/103123302342/de- Fonte: https:/www.eporta.com/item/38663/cascando/flexxi-

sign-mut-wwwstudiomutcom. ble-single-brochure-holder/.

I ( Hello there
Imagem “Interactive QR Code plant tags & signs”. Imagem “QR Codes on the Mountain Goat Trail".
Fonte: https:/help.plantsmap.com/article/76-interactive-nfc- Fonte: http:/www.mountaingoattrail.org/qr-codes-on-the-

gr-code-plant-tags-signs. mountain-goat-trail/.
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Anexo 60

Imagem do suporte final para os cartazes do cédigo QR
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AAAAAAAAAAAA

Captura de ecra do website “vimeo”. Captura de ecra do website “chanel”.
Fonte: https:/vimeo.com/111314520. Fonte: https:/www.chanel.com/pt/alta-costura/.



19/10/2020

1

ANEXOS

317

Anexo 61

Imagem do inquérito online
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A balsia-comum

A baleia-comum

*Obrigatério

TERMO DE
CONSENTIMENTO

Dados pessoais

"A baleia-comum" é o titulo de um filme de animagéo. Este filme de animacao faz parte de um projeto que esta a ser desenvolvido por Nelson
Barros, no &mbito da sua Dissertag&o de Mestrado em Design e pela de Ciencias e da l de
Coimbra, sob a orientagao de Nuno Coelho.

Para testar o filme de animagao, testar o suporte do filme de animag&o e testar a forma para chegar até ao filme de animagdo, esta a ser
realizado um inquérito.

ANTES DE ACEITAR PARTICIPAR NESTE INQUERITO, PEDIMOS-LHE, POR FAVOR, QUE LEIA A SEGUINTE INFORMAGAO.

QUAL E O OBJETIVO DESTE INQUERITO?
0 objetivo deste inquérito é avaliar o projeto, ndo o utilizador.

QUEM PODE PARTICIPAR NESTE INQUERITO?
Para participar neste inquérito é necessério (1) entender, ler e escrever em portugués; (2) ter um dispositivo com acesso a Internet; (3) ter um
dispositivo que permita ler Websites: (4) responder de forma individual, ou seja, sem a presenca de outros individuos.

0 QUE SERA SOLICITADO NESTE INQUERITO?
Seré pedido que avalie uma imagem e um filme de animacé&o.

QUANTO TEMPO VAI DURAR ESTE INQUERITO?
Este inquérito durard cerca de 10 minutos. Podera demorar mais ou menos tempo, dependendo de cada individuo.

POR QUE DEVO PARTICIPAR NESTE INQUERITO?
A sua participagao neste inquérito ira contribuir para a melhoria de uma maior oferta de informacao aos individuos que estao a visitar ou
pretendam visitar o Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra.

AS MINHAS RESPOSTAS FORNECIDAS NESTE INQUERITO SAO CONFIDENCIAIS?

Nao sera pedido nenhum dado pessoal que permita identificar quem respondeu ao inquérito. Apenas os individuos da equipa de investigagso
terio acesso as idas. As i serdo tratadas apenas de forma agregada (ou seja, em conjunto com as respostas
de outros individuos que também responderam).

RECEBEREI ALGUMA RECOMPENSA POR PARTICIPAR NESTE INQUERITO?
Nio, ndo receberd nenhuma recompensa por participar neste inquérito.

SE EU COMEGAR A RESPONDER AS QUESTOES DESTE INQUERITO, MAS NAO ACABA-LAS?
Este é um inquérito voluntario, se decidir no continuar a participar neste inquérito, pode parar a sua participago a qualquer momento ou ndo
responder a qualquer questdo colocada.

COMO POSSO CONHECER 0S RESULTADOS DESTE TESTE?
0s resultados deste teste serdo disponibili através de
esse material, poderd contactar através do correio eletronico: uc2017173953@student.uc.pt

No entanto, caso pretenda ter acesso a

SE EU TIVER MAIS QUESTOES PARA COLOCAR, QUEM POSSO CONTATAR?
Essas questdes podem ser colocadas através de correio énico: uc20171739 ue.pt

CONSENTIMENTO

Ao clicar na opgéo “Proxima” abaixo, esta a confirmar que leu este formulario de consentimento e considera que lhe foi prestada a
informag&o necessdria acerca da natureza e objetivos deste teste, concordando com a sua participago neste teste, autorizando que os
dados fornecidos por si, sejam alvo de inspegéo, confiando que os mesmos dados serio aproveitados apenas para este teste.

Arecolha de dados pessoais serve para avaliar o produto, ndo para identificar o utilizador.

Qual é o seu género? *

Marcar apenas uma oval.

) Masculino
() Feminino

~ ) outro:

JUUQSSXGVCyAAgDSG 5
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Imagem do inquérito online
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19/1012020 A baleia-comum

2. Qualé asuaidade? *
Marcar apenas uma oval.

) Entre 0 e 4 anos

) Entre 5 e 9 anos

) Entre 10 e 14 anos
) Entre 15 e 17 anos
) Entre 18 e 24 anos
) Entre 25 e 34 anos
) Entre 35 e 44 anos
) Entre 45 e 54 anos
) Entre 55 e 64 anos

) Mais de 64 anos

3. Qualé asua escolaridade? *
Marcar apenas uma oval.

) Pré-Escola

) 1° Ciclo

) 2° Ciclo

) 3° Ciclo

) Secundario

) Cursos de Especializag&o Tecnolégica (CET)
) Curso Técnico Superior Profissional (CTeSP)
) Licenciatura

) Pés-Graduagdo

) Mestrado

) Doutoramento

) Pés-Doutoramento

) Nenhum

4. Qual € a sua area de formag&o? *

Biologia
Cinema
Outro: |

5. Reside em Coimbra? *
Marcar apenas uma oval.
) Sim

Néo

6. Alguma vez visitou o Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

) Nao

https://docs google. GJUUQSSXGVeyAAGDSIG 25
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Imagem do inquérito online
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19/1012020 A baleia-comum

7. Se visitou o Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra, quais foram as secgdes?

Exposig¢do permanente "Segredos da Luz e da Matéria” (Laboratorio Chimica)
Exposig@o permanente “Visto de Coimbra” (Laboratorio Chimico)

Gabinete de Fisica Experimental (Colégio de Jesus)

Gabinete de Histéria Natural - sec¢do de Zoologia (Colégio de Jesus)
Gabinete de Histéria Natural - secgdo de Geologia (Colégio de Jesus)
Gabinete de Historia Natural - sec¢do de Botanica (Colégio de Jesus)

Gabinete de Historia Natural - sec¢do de Antropologia (Colégio de Jesus)

Analise e resolucao daimagem

Analise e solucione a imagem. Apos resolver aimagem, por favor, volte ao inquérito e termine-o.

A BALEIA-COMUM

Animacao

Uma das pecas do espdlio da Galeria de Zoologia do Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra (MCUC) é um esqueleto de uma baleia-comum. Esta animago pretende apresentar
uma série de caracteristicas morfolgicas e fisiolégicas relativas a este mamifero, assim
como relatar a histéria da incorporagio deste esqueleto na colegio do MCUC

Tem um dispositivo com camera e tem instalada uma aplicacao de leitura de codigos QR?

1. Capte o cédigo QR e aguarde pelo enderego.
2. Aceda ao endereco e veja a animagdo.

F

Jﬁ:.,:l?

Nao tem um dispositivo com camera ou nao tem instalada uma aplicacao de leitura de
codigos QR?

1. Abra o navegador do seu dispositivo e introduza o seguinte endereco: https:/student.dei.
uc.pt/~nfbarros/abaleiacomum/
2. Aceda ao endereco e veja a animacao.

Perguntas sobre aimagem

8. Quais elementos gréficos conseguiu identificar naimagem? *

Titulo

Subtitulo

Corpo de texto
Imagem do cédigo QR

Nenhum

hitps://docs. google. com/forms/d/180HNdaMzRInucckxZGJUUQSSXGV eyAAGDSIGhOMXEX4/edit 35
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Imagem do inquérito online
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191012020 A baleia-comum
9. Recorreu ao cédigo QR da imagem para aceder a animagéo? *
Marcar apenas uma oval.
Sim

) Néo

10. Sugere alguma melhoria a imagem?

Perguntas sobre a animagao.

11.  Utilizou que tipo de dispositivo para interpretar a animagao? *
Marcar apenas uma oval.

Smartphone
Tablet
Notebook

Outro:

12. Quais elementos graficos conseguiu identificar na animag&o? *

Texto

Linhas

Planeta terra

Baleias

Alimento

Barco de caga

Barco de passageiros (navio)
Mancha de petroleo

Ondas sonoras

Pessoas

Comboio

Carrogas de boi

Esqueleto da baleia

Imagem real do esqueleto da baleia

Nenhum

https://docs. google. com/forms/d/180HNdaMzRInucckxZ GJUUQSSXGV eyAAGDSIGhOMXEX4/edit
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A baleia-comum

13.  Quais elementos sonoros conseguiu identificar na animag&o? *

Som de ambiente fora do mar
Som dos textos

Som das linhas

Som de oes e oes a alguns graficos
Som do fundo do mar

Som da vocalizagao da baleia

Som das ondas do mar

Som da respiragdo da baleia

Som do barco de caga

Som do barco de passageiros (navio)

Som das ondas sonoras

Som do esqueleto da baleia

Som das pessoas

Som das carrogas de boi

Som dos pontos do caminho que o esqueleto da baleia percorreu
Som do comboio

Nenhum

14. Conseguiu aprender alguma informagéo nova com a animagéo? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

Nao

15.  Apos a interpretagdo da animacao, ficou com interesse em visitar o Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra? *

Marcar apenas uma oval.

Sim

N&o

16. Sugere alguma melhoria a animac&o?

OBRIGADO(A) PELA SUA COLABORAGAO!

https://docs. google.

Este contetido nio foi criado nem aprovado pelo Google

GJUUQSSXGVeyAAGDSIC

321
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Anexo 62

Imagem do género dos individuos
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Masculino

Feminino
58,5%

Anexo 63

Imagem da idade dos individuos
Pagina 1/1

Enfre 45 e 54 anos
4.9%

Entre 18 e 24 anos
39,0%

Enfre 25 & 34 anos.
56,14

322
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Anexo 64

Imagem da escolaridade dos individuos
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Curso Técnico Superior Profissional (CTeSP)
24%

3°Ciclo

24%
Cursos de Especializagio Tecnologica (CET)
73%

Mestrado
05%

Secundario
22%

Anexo 65

Imagem da area de formacao dos individuos
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Engenharia
21%

Servico Sacial
2,1%
Marketing
2,1%

Ciéncias Socioeconémias

21% Ciéncias da Comunicaggo
2.1%

Gestao

42%

Ciéncias do Desporto

2,1%

Saude

4.2% Artes
20,8%

Multimédia
229%
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Anexo 66

Imagem dos individuos que residem em Coimbra
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Anexo 67

Imagem dos individuos que visitaram o Museu da Ciéncia da Uni-
versidade de Coimbra
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Anexo 68

Imagem das Seccoes do Museu da Ciéncia da Universidade de
Coimbra visitadas pelos individuos que visitaram o Museu da Ciéncia
da Universi dade de Coimbra

Pagina 1/1

“Visto de Coimbra” (Laboratario Chimico)

Gabinete de Historia Natural — secgdo de Antropologia (Colégio de

Gabinete de Histdria Natural - seccdo de Zoologia (Colégio de Jesus)

Gabinete de Historia Natural — secgAo de Boténica (Colégio de Jesus)
8,39

Gabinete de Historia Natural — secgdo de Geologia (Colégio de Jesus)

Anexo 69

Imagem dos elementos graficos que os individuos conseguiram
identificar na imagem.
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Imagem do codigo QR

Sutitulo
8.6%

‘Corpo de texto
20.3%
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Anexo 70

Imagem dos individuos que recorreram ao codigo QR da imagem
para aceder a animacao
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Sim

Anexo 71

Imagem do género de dispositivo utilizado pelos individuos para
a interpretacao da animacao
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Notebook
38%

9,8%
Tablet
24%

Smartphone
87.8%
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Anexo 72

Imagem dos delementos graficos que os individuos conseguiram
identificar na animacao
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Imagem real do esqueleto da baleia Texio
7.5% 83%
_E“-:!ue\elﬂ da baleia Linhas
7.8% B.0%
carogas de b
4.1%

Planeta terra
‘Comboi
Pessoas Baleias
54% 06%
Ondas sonaras
8.0% Alimenta
Mancha de petraleo 7 3%
Barco de (navio) Barco de caga
54% 55%

Anexo 73

Imagem dos elementos sonoros que os individuos conseguiram
identificar na animacao
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Nenhum ‘Som de ambiente fora do mar

85%

0,3%
Som do comboio

Som dos textos
62%

6.5%
Som dos pontos do caminha que o esqueleto da baleia percorreu

‘Som das linhas
62%

5,0%
‘Som das carrogas de boi

‘Som das pessoas

56%
Som do esqueleto da baleia Som de

‘Som das ondas sonoras

‘Som do fundo do mar
94%

Som do barco de

Som do barco de caca

‘Som da vocalizagdo da baleia
700

65% 79%
‘Som da respiragéo da baleia Som das ondas do mar
56% 76%



A BALEIA-COMUM 328

Anexo 74

Imagem dos individuos que conseguiram aprender alguma infor-
macao nhova com a animacao
Pagina 1/1

Sim
976%

Anexo 75

Imagem dos individuos que ficaram com vontade de visitar o Mu-
seu da Ciéncia da Universidade de Coimbra apés a interpretacao da
animacao.
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Sim









