CIEAM - Centro de Investigacao e Estudos de Arte e Multimédia
CURSO DE MODELACAO E ANIMACAO 3D - Nivel 1

Destinatarios:

Alunos ou profissionais de artes plasticas, animadores, designers e web
designers, realizadores, professores ou outros interessados em modelagao e
animacao 3D.

Candidaturas:

As inscricdes serdo efectuadas apds seleccdo dos candidatos, com base
numa entrevista com o formador e na avaliacdo do portfolio. Na entrevista, os
candidatos deveréo apresentar o seu portfolio em formato digital (imagens em
formato jpeg, ficheiros quicktime ou pdf) ou sobre papel.

Coordenador: José Pedro Cavalheiro

Formador: Francisco Henriques

Duracao: 120 horas em 20 sessdes de 6 horas, aos Sabados
Horario: 10h as 13h e das 15h as 18h

Datas: De 19 de Setembro de 2009 a 6 de Fevereiro de 2010

Objectivos gerais:

Transmitir os conceitos basicos e ampliar o conhecimento da animacao com
recurso a ferramentas digitais de modelacdo e animagado tridimensional.
Explorar as nogdes de modelacdo e animacgao tridimensional de formas e
criar ambientes virtual onde sejam exploradas a modelacdo e animagao de
objectos tridimensionais.

PROGRAMA DO CURSO

Médulo 1. INTROD,UQI\O AOS MEIOS AUDIOVISUAIS, A ANIMACAO E
AS IMAGENS DE SINTESE
Duracao: 6 horas (1 sesséo)

Objectivos especificos: Breve introdugao histérica aos meios audiovisuais,
aos meios de computacao grafica e as tecnologias de simulagcao e de criagao
de imagens de sintese. A linguagem audiovisual. Apresentacao dos projectos
individuais. Estudos de caso: visualizagdes.

Médulo 2. APRENDER A INTERFACE GRAFICA DO 3D STUDIO MAX
Duracao: 12 horas (2 sessoes)

Objectivos especificos: Familiarizacdo e exploracao da interface grafica da
aplicacéo.



Conteudos Programaticos:

a) Explorar a interface do 3D Studio Max
-Os elementos da interface
-Os menus
-As Toolbars:
Toolbars fixas e flutuantes
Utilizar as Tolltips e os Flyouts
Compreender a Main Toolbar
-As Viewports
-O Command Panel:
Trabalhar com as Rollouts
Aumentar a largura do Command Panel
-Usar a barra de controlos inferior
-Interagir com a interface:
Incrementar rapidez com os Quadmenus
Conhecer as familias cromaticas de botdes
O uso dos recursos drag-and-drop
Os Controlling Spinners
O uso das caixas de dialogo independentes e das persistentes
-Usar o help do 3DStudioMax:
Referencias de orientacdo sediadas no Browser
Help online

b) Controlar e configurar Viewports
-Compreender o espaco tridimensional:
Axonometria versus perspectiva
Vistas ortograficas e isométricas
Familiarizacao com as Viewports
-Utilizacdo dos Viewports Navigation Controls:
Aumento e diminui¢do da magnitude visual numa vista
Panoramica numa vista
Movimentac&o dentro de uma vista
Rotac&o numa vista
Controlar as Viewports com o botéo rotativo do rato
Controlar as vistas de camara e de luz
Modificar e gravar alteragbes numa Viewport
Desactivar e actualizar as Viewports
Maximizagao de uma Viewport
-Configuracéo das Viewports:
Preparar os métodos de render de uma Viewport
Alterar os diferentes arranjos entre Viewports
Utilizacao das “areas de seguranca” (safety areas)
Adaptacéo da resolucdo da imagem
Definicao de regides restritas de render
Activar estatisticas
-Trabalhar nas Viewports com imagens subjacentes:
Carregar imagens de referéncia para uma dada Viewport
Carregar sequéncias de referéncia para uma dada Viewport



c) Trabalhar com ficheiros e Xrefs
-Trabalhar com os ficheiros de cena do 3DStudioMax:
Gravar ficheiros
Abrir ficheiro
Organizar uma directoria de projecto
Merge (aglutinar) e substituir objectos
Arquivar ficheiros
Sair do 3DStudioMax
-Ajustar as preferéncias:
Lidar com ficheiros
Cépias de seguranca
Log files
-Importacao e exportacéo:
Importacéo de formatos compativeis
Importacéo de preferéncias
Exportacdo de formatos compativeis
Exportacdo de dados de informacéao uteis
-Trabalhar com o File Utilities:
Utilizac&o do utilitario de procura de ficheiros
Encontrar ficheiros através do utilitario de procura do 3DSMax
Coligir ficheiros com o colector de recursos do 3DSMax
Usar o Gestor de Ligacao de Ficheiros
Fazer uso do i-drop
-Aceder a informacgdes de ficheiros:
Activar informacdes de cena
Ver as propriedades de um ficheiro
Ver ficheiros
-Referenciar objectos externos:
Usar ficheiros cena XRef
Usar ficheiros objecto XRef
Usar materiais XRef
Aglutinar (merge) modificadores
Usar proxies (referéncias)
Controladores XRef
Configurar um path XRef

Modulo 3. APRENDER A TRABALHAR COM OBJECTOS
Duracao: 24 horas (4 sessoes)

Objectivos especificos: Desenvolver a fluidez de trabalho com o uso de
objectos simples, agrupados ou vinculados, compreendendo a importancia de
clones e instancias. Entendimento do espaco e objectos tridimensionais.
Familiarizagdo com o modo de criar, lidar e gerir objectos simples. Exercicios
de criacao de espacos e objectos simples, tendo por base primitivas.



Conteudos Programaticos:

a) Criar e editar objectos primitivos
-Criar objectos primitivos:
Usar o menu Create
Usar o painel Create
Nomear e renomear objectos
Atribuir cores aos objectos
Usar o Colour Clipboard
Diferentes métodos de criagao de objectos
Utilizagao do painel de valores de preciséo
Alteracao dos parametros de um objecto
Recuperacdo de enganos e/ou de objectos apagados
-Exploracéo dos véarios tipos de objectos primitivos:
Primitivas estandardizadas
Primitivas alargadas
Modificagcdo dos parametros de um objecto
-Primitivas arquitectonicas:
Utilizacéo de objectos AEC

b) Seleccionar objectos, ajuste das propriedades, e uso de /ayers
-Seleccionar objectos:

Filtros de seleccéo

Botdes de seleccao

Seleccionar com o menu Edit

Seleccionar multiplos objectos

Usar a ferramenta Paint Selection Region

Trancar conjuntos de seleccéao

Usar e manipular conjuntos de seleccao criados

Editar seleccao criadas

Isolamento da corrente seleccao

Seleccionar objectos a partir de diferentes locais da interface
-Atribuir propriedades a um objecto:

Ver a informag¢éo de um dado objecto

Atribuicdo das propriedades de visualizacao

Atribuicdo dos controlos de rendering

Facultar o emprego do Motion Blur

Utilizar os painéis de Advanded Lightning e mental ray

Utilizacao dos painéis definidos pelo utilizador (User-Defined)
-Esconder e bloquear objectos:

Utilizacao da caixa de dialogo Display Floater

Utilizacao do painel Display

O utilitario Object Culling
-Utilizagao de layers:

Utilizacao do Layer Manager

Utilizagao da Layer List

c) Transformar objectos — translaco6es, rotacoes, escalamentos
-TranslacOes, rotacdes e escalamento de objectos:



Translacoes
Rotacgdes
Escalamentos
Utilizagcao dos botdes de transformacgao
-Utilizagao das ferramentas de transformacgao:
Utilizagc&o dos icones de transformacéo
Utilizacdo dos campos de introducdo numérica das caixas de
didlogo
Utilizagdo dos campos de introdu¢dao numérica da Status Bar
Compreenséo do Transform Manager
-Utilizagao dos pivots:
Posicionamento de pivots
Alinhamento de pivots
Ajustes de transformacgao
Utilizacao do utilitario Reset XForm
-Utilizagado dos comandos de alinhamento:
Alinhar objectos
Utilizacao da ferramenta Quik Align
Alinhamento de normais
Alinhamento a uma vista
-Utilizacao de grelhas:
A grelha mestra
Criar e activar novas grelhas
Utilizacao do AutoGrid
-Utilizacao das opc¢des de preciséo (snap):
Atribuicdo de pontos de ajuste preciso
Atribuicdo de opcodes de ajuste preciso
Utilizacao da Snaps Toolbar

d) Clonar objectos; ordenacao organizada de objecto
-Clonagem de objectos:
Utilizacao do comando Clone
Utilizacdo do método Shift-Clone
-As Clone Options:
Trabalhar com copias, instancias e referéncias
-Espelhamento de objectos:
Utilizacao do comando Mirror
-Clonar ao longo do tempo:
Utilizacao do comando snapshot
-Clonagem espacada de um objecto
Utilizacao da ferramenta Spacing:
-Utilizar a ferramenta de clone e alinhamento
Alinhamento de objectos origem a objectos destino
-Criar cOpias instantédneas ordenadas de objectos

e) Agrupar e vincular objectos
-Trabalhar com grupos de objectos:
Criar grupos
Desagrupar grupos



Abrir e fechar grupos
Anexar e desanexar objectos
-Parentescos: relacionamentos entre parent, child e root:
-Criar ligacdes entre objectos:
Vincular objectos
Desvincular objectos
-Visualizar vinculos e hierarquias:
Mostrar vinculos numa viewport
Visualizar hierarquias
-Trabalhar com objectos vinculados:
Seleccionar hierarquias
Vinculos a dummies (objectos sem expressao visual)

f) Trabalhar com a Vista Esquematica (schematic view)
-Utilizar uma janela com Vista Esquemética:
As opc¢des do Graph Editor
A interface da Vista Esquematica
Trabalhar com os n6s da Vista Esquematica
-Trabalhar com hierarquias:
Utilizar o Display floater
Conectar nés
Copiar modificadores e materiais entre nés
Atribuir controladores e redigir parametros
-Ajustar as preferéncias da Vista Esquematica:
Limitacao de nos
Trabalhar com grelhas e backgrounds
Mostrar as preferéncias
-Utilizar as List Views:

g) Introducao aos Modificadores e uso do Modifiers Stack
-Explorar o Modifiers Stack:

Os Base Objects

Aplicar Modificadores

Outro tipo de entradas no Modifiers Stack

Utilizacdo do Modifiers Stack

Reordenacao do Modifiers Stack

Os comandos Hold e Fetch — gravacao de modificacoes
intermédias

O Collapsing Stack — atribuicao definitiva das modificacbes

Utilizac&o do utilitario Collapse

Utilizagc&o dos icones dos Modificadores

Modificacdo de subobjectos

Dependéncias topologicas
-Explorar tipos de Modificadores:

Modificadores pontuais e globais

Modificadores de deformacgao paramétrica

Modificadores de deformacao livre



Médulo 4. MODELACAO
Duracao: 36 horas (6 sessoes)

Objectivos especificos: Fornecer os conteldos basicos sobre as diferentes
formas de modelacdo e construcdo de objectos de maior complexidade.
Exercicios de modelacéo e transformacao variados, visando a obtencao de
objectos diferenciados com maior detalhe e complexidade.

Conteudos Programaticos:

a) Processos basicos de modelacao e trabalho com Subobjects
-Os diferentes tipos de modelos:
Objectos paramétricos e objectos editaveis
A conversao para objectos editaveis
-As Normais:
-Trabalhar com subobjects
Usar a Soft Selection
Aplicar modificadores a selec¢cbes de subobjects
-Modelar Auxiliadores:
Utilizacao de objectos Dummy e Point

b) Desenhar e editar Splines e Formas 2D
-Desenhar em 2D:
-Trabalhar com formas primitivas:
-Editar Splines:
Splines editaveis e o modificador Edit Spline
Conceber splines renderizaveis
Seleccionar Spline subobjects
Controlar a geometria da spline
Editar vértices
Editar segmentos
Editar Spline subobjects
-Utilizacédo dos Modificadores Spline:
Modificadores especificos para Splines
Partir das Splines para conceber objectos 3D

c) Modelacao com Poligonos
-Compreender o que sao objectos poligonais
-Criar objectos poligonais:
Conversao de objectos
Collapse — a transformacao definitiva numa mesh
Aplicacdo do modificador Edit Poly
-Editar objectos poligonais:
O modo de edicao de subobjects poligonais
O Rollout de selecgdes
O Rollout Edit Geometry
Editar Vertex subobjects
Editar Edge subobjects
Editar Border subobjects



Editar suboblects Poligonais e Elementos suboblects
Propriedades da Surface

d) Deformacéao de Surfaces e o uso de Modificadores de Mesh
-Principios basicos de deformacéao usando o Paint:
Pintar deformacdes
Aceder as predefinicdes dos pincéis
-Usar pincéis deformadores:
Controlar a direccédo da deformacgéo
Limitacdo das deformacoes
Atribuicao definitiva das alteracdes
Utilizagc&o dos pincéis Relax e Revert
-Definir as op¢des dos pincéis:
-Os modificadores Primitive Maintenance:
O modificador Edit Mesh
O modificador Edit Poly
-Os modificadores Edit Geometry:
O modificador Cap Holes
O modificador Delete Mesh
O modificador Extrude
O modificador Optimize
O modificador MultiRes
O modificador Smooth
O modificador Symmetry
O modificador Tessellate
O modificador Vertex Weld
-Os modificadores Miscellaneous
O Edit Normals
O modificador Normals
O modificador STL Check
-Os modificadores Subdivision Surface
O modificador MeshSmooth
O modificador TurboSmooth
O modificador HSDS

Médulo 5. ANIMACAO
Duracao: 12 horas (2 sessoes)

Objectivos especificos: Compreender e aplicar os conceitos basicos da
animacao por keyframing. Compreender 0 processo de animagao na criagao,
alteracdo e manipulagcdo das curvas de funcdo. Aplicar expresséo a
animacao através da manipulacdo das curvas de funcédo. Exercicios de
animacao visando a movimentacao e transformacao de objectos no espaco
virtual.



Conteudos Programaticos:

a) Conceitos basicos da animacao e as bases da animacao por
keyframing
-Utilizac&o dos Time Controls:
Ajuste da cadéncia das imagens
Ajuste da velocidade e da direccao
Utilizagao dos time tags
-Trabalhar com keyframes:
O modo Auto Key
O modo Set Key
Criar keyframes com o Time Slider
Copiar keyframes de pardmetros animados
Apagar todas as keyframes de animacao um objecto
-Utilizar a Track Bar:
-Ver e editar valores de keys
-Utilizar o Motion Panel.
Ajustar parametros
Utilizar trajectorias
Utilizar o utilitario Folow/Bank
-Utilizar o Ghosting:
-Preferéncias de animacgao
-Animar Objectos:
Animar camaras
Animar luzes
Animar materiais
Criar Image File Lists
Gerar ficheiros IFL com o utilitario IFL Manager
-Baking keyframes de animagao:
-Trabalhar com pré visualizacdes:
Criar pré visualizagdes
Ver pré visualizagdes
Renomear pré visualizagoes

b) Utilizacao de /ayers de animacao (animation layer)
-Utilizagao da Toolbar dos Layers de animagao
-Trabalhar com Layers de animacgao:

Facultar o emprego de layers de animacéao

Ajuste das propriedades dos Layers de animacgéao

Collapsing dos Layers de animacao

c) Trabalhar com curvas de funcao de uma animacao na Track
View
-Aprender a interface da Track View:
Os Layouts da Track View
Menus e toolbar da Track View
Os Controller e Key panes
As Lower interface toolbars
-Trabalhar com as keys:



Seleccionar keys
Utilizar a soft selection
Adicionar e apagar keys
Mover, arrastar e escalar keys
Editar keys
Utilizar o utilitario Randomize keys
Mostrar icones animaveis
-Editar o tempo:
Seleccionar o tempo e o utilitario Select Keys by Time
Apagar, cortar, copiar e colar tempo
Inverter, inserir, e escalar tempo
Ajustar gamas
-Editar curvas de funcgao:
Inserir novas keys e mover keys
Desenhar curvas
Reduzir keys
Trabalhar com as tangentes
Aplicar extrapolacdes, afrouxamentos, e multiplicadores a uma
curva
-Filtrar pistas e criar relagdes de pistas:
Utilizar a caixa de dialogos Filters
Criar uma Track Set
-Trabalhar com Controllers:
Usar a visibilidade das pistas
Adicionar anotacdes em pistas
-Sincronizar com uma pista de audio:
Utilizar a caixa de didlogo Sound Option

Médulo 6. CAMARAS E ILUMINAGAO
Duracao: 12 horas (2 sessoes)

Objectivos especificos: Fornecer os conteudos basicos sobre a utilizacao,
criacdo, manipulacdo e animacdo de céamaras. Compreender e aplicar
conceitos e técnicas basicas de iluminacéo, através da criagcdo, manipulagcao
e animacdo de luzes. Exercicios de animag¢do envolvendo animacgdes de
camaras. Exercicios visando a utilizacdo de diferentes processos de
iluminacgao.

Conteudos Programaticos:

a) Configuracao das camaras
-Compreender o funcionamento das camaras:
Criacao de um objecto Camara
Criacédo de uma vista de camara
Controlo de uma cémara
Apontar uma camara
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Alinhamento de camaras

-Ajuste dos parametros de camara:
Acertos da lente e de campo de visao
Tipos de camara e Display Options

A série de ambientes e planos limitrofes (clipping planes)

O modificador Camera Correction

Criacédo de um efeito de camara Multy-Pass
Utilizacao do efeito de Pprofundidade de Campo
Utilizagao do efeito Motion Blur

b) Utilizacao de luzes e técnicas basicas de iluminagao
-Conceitos basicos de iluminacéo:
Luz natural e artificial
O método comum de iluminagao
Sombras
-Os diferentes tipos de luzes:
A iluminacgé&o por defeito
Luz ambiente
Luzes standard
Luzes fotométricas
-Criar e posicionar objectos luz:
Transformacodes de luzes
Listagem de luzes
Colocacgao de highlights
-Observar uma cena do ponto de vista de uma luz:
Os controlos da Viewport da luz
-Alterar os parametros das luzes:
Parametros gerais
O rollout Intensity/Color/Attenuation
Os parametros dos Spotlights e das luzes direccionais
Os Addvanced Effects
Os parametros de sombra
Optimizagéo das luzes
Manipulac&o dos cones de Hotspot e Falloff
Parametros das luzes Fotométricas
-Utilizac&o dos sistemas Sunlight e Daylight:
Utilizacao do helper Compass
Compreenséo de Azimute e Altitude
Especificagdes de Data e Horas
Especificagdes de Localizacdo Geografica
-Utilizac&o de luzes volumétricas:
Parametros de luzes volumétricas
Utilizacao de projector maps e luzes raytraced
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Modulo 7. MATERIAIS E MAPEAMENTOS
Duracao: 6 horas (1 sesséo)

Objectivos especificos: Fornecer os contetudos basicos sobre as formas de
aplicacéo e gestdo de materiais, e o fornecimento de detalhe e alteragcéo da
geometria dos objectos por mapeamento de texturas. Exercicios de
texturizacdo de objectos, explorando diferentes métodos de “caracterizacao”
visual das superficies dos objectos.

Conteudos Programaticos:

a) Exploracao do Map Editor

-Compreender as propriedades dos Materiais:
Cores
Opacidade e transparéncia
Reflex&o e refraccao
Especificidades do brilho e da especularidade
Outras propriedades

-Trabalhar com o Material Editor:
Utilizar os controlos do Material Editor
Utilizar as amostras
Nomear materiais
Adquirir novos materiais
Atribuir materiais a um objecto
Recolher materiais de uma dada cena
Seleccionar objectos por materiais
Visualizar materiais e processamento de mapeamentos
Ajustar as preferéncias do Material Editor
Recuperar os materiais originais
Remover materiais e mapeamentos
Utilizar o utilitario Fix Ambient

-Utilizar o Mateiral/Map Browser.
Trabalhar com livrarias

-Utilizar Material/Map Navigator

b) Criacao e aplicacao de materiais simples
-Utilizagcao dos materiais estandardizados
-Utilizacao dos Shading Types:

O Binn shader

O Phong shader

O Anisotropic shader

O Multi-Layer shader

O Oren-Nayar-Blinn shader

O Metal shader

O Strauss shader

O Translucent shader
-O acesso a outros parametros:

O rollout dos Extended parameters

O rollout de Supersampling
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O rollout dos Maps

O rollout das Dynamic Properties

O rollout do DirectX Manager

O rollout das ligagdes mental ray
-Utilizagao das ferramentas externas:

Criacéo de texturas utilizando o Photoshop

Captacao de imagens digitais

Digitalizac&o de imagens num scanner

c) Adicao de detalhe a materiais por meio de mapeamentos
-Compreender os Maps:
Diferentes tipos de maps
Utilizacdo de mapeamentos Real-World
-Compreender os diferentes tipos de Material Map:
2D maps
3D maps
Compositor maps
Colour Modifier maps
Miscellaneous maps
-Utilizagado o Maps Rollouts
-Utilizac&o do utilitario Map Path
-Utilizagcado do Map Instances

Modulo 8. RENDERING
Duracao: 6 horas (1 sesséo)

Objectivos especificos:
Compreenséo do conceito de Foto-realismo. Fornecer os contetudos basicos
sobre o0 processo de finalizacdo e obtencdo das imagens através de
processamento. Compreender e aplicar alguns efeitos de render (efeitos de
lente e efeitos atmosféricos) sobre as imagens a processar. Exercicios
visando os métodos de processamento (finalizacdao) das imagens envolvendo
espacos e objectos criados, visando as diferentes possibilidades ambientais e
efeitos visuais.

Conteudos Programaticos:

a) Compreensao dos conceitos basicos de rendering
- Pré visualizar com o ActiveShade
-Os parametros de render:

Iniciar o processo de render

Os Common Parameters

Notificacbes por e-mail

Adicionar scripts de pré e pos-render

Atribuir rendereres

O Scanline A-Buffer renderer
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-As preferéncias de render

-Criar ficheiros VUE

-Utilizar a janela Rendered Frame

-Utilizar Comand-line Renderings

-Criar imagens panoramicas

-Receber Printer Help

-Criar uma envolvente ambiente:
Definir a envolvente ambiente
Ajustar a exposicao

b) Efeitos atmosféricos e efeitos de render (Atmosferic e render
effects)
-Criar efeitos atmosféricos:
Trabalhar com o Atmosferic Apparatus
Adicionar efeitos a uma cena
-Utilizar Fire Effect
-Utilizar Fog Effect:
Utilizar o Volume Fog Effect
Utilizar o Light Volume Effect
-Adicionar efeitos de render
-Criar efeitos de lentes:
Os parametros Global Lens Effect
Glow
Ring
Ray
Star
Streak
Auto secondary
Manual Secondary
-Utilizar outros efeitos de render:
Blur render effect
Brightness and Contrast render effect
Color Balance render effect
File Output render effect
Film Grain render effect
Motion Blur render effect
Depth of Field render effect

Médulo 9. PROJECTO
Duracao: 18 horas (3 sessoes)

Objectivos especificos: Criar, desenvolver e encenar um ambiente virtual
onde serao aplicados e explorados a generalidade dos conceitos fornecidos
ao longo do curso.

14



Conteudos Programaticos:
- Desenvolvimento da sinopse, do descritivo e do storyboard
aprovados.
- Desenvolvimento dos desenhos preparatorios dos elementos
constituintes.
- Modelagao dos objectos
- Animacao
- Atribuicdo de materiais, texturas e mapeamentos
- lluminacéao
- Render e composicao

Materiais e equipamentos disponiveis:

13 computadores PC com ecras de 24 polegadas.

Software disponivel: 3DStudio Max, Photoshop CS2, lllustrator CS2.
Scanners, impressoras.

Nota: todos os consumiveis (material de desenho, CDs, DVDs, etc.) deverao
ser adquiridos pelos participantes.
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FILMOGRAFIA
AA.VV., 2007, Al Dente, Francga, prod. Supinfocom, digital
AA.VV., Oktapodi, 2007, Franga, prod. Gobelins, I'ecole de I'image, digital

AA.VV., 2005, EUA, Pixar Short Films Collection, prod. Walt Disney Video,
digital

AA.VV., 2006, EUA, Tiny Toy Stories, prod. Independent Digital
Entertainment, digital

AA.VV., Mauvais Role, 2008, Franca, prod. Ecole Superieure de Realisation
Audiovisuelle, digital (curta de animacgao premiada)

BAY, Michael, 2009, EUA, Transformers: Revenge Of The Fallen, prod. Don
Murphy e lan Bryce, 35mm e 65 mm

BIRD, Brad, PINKAVA, Jan, 2007, EUA, Ratatouille, prod. Brad Lewis, digital

CRUZ, Angel de la, GOMEZ, Manolo, 2005, Espanha/Portugal, O Sonho de
uma Noite de S.Joéo, prod. Manolo Gomez, digital

DOCTER, Pete, PETERSON, Bob, 2009, EUA, Up, prod. Rivera, Jonas,
digital

ESHED, Tomer, 2007, Alemanha, Our Wonderful Nature, prod. Hochschule
fur Film und Fernsehen, digital

LASSETER, John, Luxo Jr., 1986, EUA, prod. John Lasseter, digital

LASSETER, John, 1995, EUA, Toy Story, prod. Bonnie Arnold e Ralph
Guggenheim, digital

LASSETER, John, 1999, EUA, Toy Story2, prod. Jackson, Karen Robert e
Randy Plotkin, digital

OSBORN, Mark, STEVENSON, John, 2008, Kung-Fu Panda, EUA, prod.
Melissa Cobb, digital

STORY, Tim, 2007, EUA, The Rise of the Silver Surfer, prod. Ralph Wintre e
Avi Arad, 35mm e HDTV video

STANTON, Andrew, 2008, EUA, Wall-E, prod. Jim Morris, digital

ZEMECKIS, Robert, 2004, EUA, The Polar Express, prod. Robert Zemeckis,
digital

ZEMECKIS, Robert, Bewolfe, 2007, EUA, prod. Robert Zemeckis, digital
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