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Biografia

Filipe Rodrigues frequenta o Curso Técnico de Desenho Digital 3D, na
Escola Profissional Val do Rio, em Oeiras, no ano letivo de 2025/2026.
O seu percurso escolar tem sido marcado pelo interesse no desenho, na
modelacdo tridimensional e na construcdo de 1imagens digitais, com
atencdo ao rigor geométrico, ao controlo de proporcdes e a coeréncia
entre forma e funcdo. Ao longo do curso, consolidou competéncias em
desenho técnico e producdo 3D, desenvolvendo uma metodologia de
trabalho assente em planeamento, iteracdo e verificacdo continua.

No ambito da Prova de Aptiddo Profissional, desenvolve o projeto
Odyssey Ship, integrado no tema A Odisseia no Ano 3050,
reinterpretando a obra de Homero através de um veiculo futurista
concebido para operacdo predominantemente atmosférica. O projeto
articula investigacdo, desenvolvimento conceptual e execucdo digital,
refletindo evolucdo técnica e capacidade de aplicar referéncias
narrativas e visuais a uma proposta de design consistente. O percurso
do autor evidencia compromisso com disciplina, foco e melhoria
progressiva, procurando aproximar o trabalho académico de padrdes de
exigéncia profissional.

Figura 2. Autor, Filipe Alexandre Rodrigues. S
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Precambulo e
Enccucacdramento

O presente relatdério enquadra-se na Prova de Aptiddo Profissional do Curso Técnico de Desenho Digital 3D, desenvolvida no ambito
do tema “A Odisseia no Ano 3050”. O projeto individual Odyssey Ship consiste na concecdo e modelacdo de um veiculo futurista
inspirado na nau de Ulisses, reinterpretando a lbégica de viagem, resisténcia e regresso num cenario tecnoldgico avancado. A nave
é entendida como um sistema técnico e narrativo, cuja forma e organizacdo resultam de requisitos funcionais, de critérios de
plausibilidade e de uma intencdo simbdélica associada ao nostos enquanto objetivo de retorno. O trabalho visa demonstrar
competéncias de investigacdo, concecdao, modelacdo tridimensional e representacdo, assegurando coeréncia entre conceito, execucdo
e comunicacdo do projeto.

A transposicdo do universo d’A Odisseia para o ano 3050 estabelece um conjunto de condicdes operacionais. A Jjornada deixa de
depender de uma travessia maritima e passa a ocorrer predominantemente em ambiente atmosférico e suborbital, mantendo a
proximidade ao territdrio e permitindo que a maior parte dos acontecimentos decorra em zonas de influéncia direta, sob condicdes
de turbuléncia, tempestades e instabilidade energética. O espaco profundo permanece como horizonte tecnoldgico e como
possibilidade estratégica, mas o meio dominante da viagem é a atmosfera, onde se verificam ameacas imediatas, perseguicéo,
ocultacdo e necessidade de manobra. Este enquadramento condiciona a definigcdo do objeto, exigindo compatibilizacdao entre

desempenho aerodindmico, estabilidade, controlo e resisténcia térmica, e introduzindo requisitos associados a reentrada, variacéao
de pressdo, erosdo atmosférica e gestdo de calor por friccéo.

Neste contexto, a Odyssey Ship é tratada como um sistema composto, organizado por mdédulos funcionais com hierarquia clara. A
estrutura formal privilegia uma leitura de massa e estabilidade, com superficies continuas e controladas, adequadas a uma
linguagem stealth e a uma operacdo em atmosfera onde a assinatura e a eficiéncia de deslocagdo sdo relevantes. A modularidade é
assumida como principio de projeto para permitir manutencdo, atualizacdo e controlo de proporgdes ao longo do desenvolvimento,
garantindo consisténcia entre exterior e interior. A selecdo de referéncias tecnoldgicas e visuais considera design naval
contemporaneo, principios de geometria facetada e abordagens realistas da ficgcdo cientifica, suportando decisdes relativas a
silhueta, materiais, atmosfera luminosa e organizacdo espacial.



Precambulo e
Encuccdramento

A construcdo do projeto desenvolve-se através de uma metodologia que
integra pesquisa, definicdo de critérios, iteracdo formal, modelacdo e
verificacdo por representacdo.

O percurso do trabalho é descrito ao longo do relatdédrio com base em
evidéncia técnica e em justificacgdes para cada decisdo relevante, incluindo
alteracdes de proporcao, simplificacdo de componentes e opcdes de detalhe.

A representacdo final em formato A3 permite integrar vistas do modelo,
esquemas e graficos de apoio, assegurando leitura simultdnea do objeto e do
seu processo de construcdo. As seccgdes seguintes aprofundam a matriz
narrativa, o enquadramento coletivo do universo 3050, a membéria descritiva
da nave, a descricdo técnica, o processo de trabalho e os paralelos com a
obra original, de modo a sustentar a avaliacdo do projeto por critérios de
coeréncia conceptual, rigor técnico e clareza de comunicacdo.

s Figura 4. “Earthrise’ (missdo Apollo 8 NASA, 1968) .



A Odisseia
commo maoatrizZz narrctiva

Ulysses and the Sirens (1891).

Figura 5. John William Waterhouse,

b




A Odisseia
cormo maoatriZ2 harrctiva

A transposicdo de A Odisseia para o ano 3050 parte da leitura do poema como estrutura de viagem orientada por um objetivo final e
continuamente interrompida por perturbacdes externas. O proémio define esta estrutura ao concentrar, num uUnico movimento,
errédncia, sofrimento, recolha de conhecimento e prioridade do regresso, quando se invoca “o homem versatil que tanto vagueou” e
se descrevem “as dores que sofreu em seu coracdo para salvar a vida e o regresso dos companheiros”. Homero, Odisseia, Canto 1,
vv. 1-5, traducdo de Frederico Lourenco, Quetzal, 2018. Esta formulacdo ndo funciona apenas como abertura literédria; funciona
como enunciado de requisitos narrativos, porque fixa um destino, fixa um custo e fixa um critério de sucesso. No universo de
3050, a mesma ldébgica pode ser tratada como modelo operacional, onde a viagem se define por persisténcia de objetivo, degradacéao
progressiva e necessidade de adaptacdo sob risco.

A proposta “A Odisseia no Ano 3050” assume-se, assim, como procedimento de conversdo entre simbolos e sistemas. A errdncia deixa
de ser exclusivamente geografica e passa a ser também informacional e logistica, porque a orientacdo j& ndo depende de estrelas
ou marés, mas de dados, redes, permissdes e niveis de acesso. O conhecimento de “cidades” e “mentes” pode ser reinterpretado como
contacto com infraestruturas automatizadas, territdérios de governacdo algoritmica e zonas de exclusdo tecnoldgica, onde cada
aproximacdo altera a missdo. O sofrimento deixa de ser apenas fisico e torna-se também sistémico, manifestando-se como desgaste
de médulos, falhas de sensores, corrupcdo de dados, consumo energético e perda de redundadncia. Mantém-se, no entanto, a estrutura
central do poema: a Jjornada ndo é linha reta, é encadeamento de desvios que alteram o estado do viajante e tornam o regresso
progressivamente mais dificil.

A especificidade do ano 3050, definido como futuro dominado por robds, exige uma reformulacdo do sujeito narrativo sem perder o
nicleo mitico. O papel de Ulisses passa a ser entendido como nucleo de decisdo, isto é, um conjunto de unidades autdnomas
coordenadas por um protocolo de missdo, capaz de interpretar sinais, reavaliar rotas e responder a ameacas. A astlicia deixa de
ser traco psicoldgico e torna-se competéncia estratégica traduzida por planeamento, reconfiguracdo e gestdo de risco. A
sobrevivéncia deixa de ser bioldgica e passa a ser continuidade de operacdo e preservacdo de integridade. O regresso mantém-se
como eixo, mas passa a ser retorno a um ponto de origem que pode ser fisico, como uma base, ou ldégico, como um arquivo, um
servidor-mde ou um conjunto de diretivas legadas.

10



A Odisseia cormo
moatriZ harrativa

A opcdo de situar a maioria dos acontecimentos dentro da atmosfera reforca a
equivaléncia funcional com o mar homérico. A atmosfera permite turbuléncia,
frentes energéticas, interferéncia eletromagnética e proximidade ao territério,
preservando o caracter imediato do perigo e permitindo que a narrativa se
desenrole junto de ruinas, sinais e infraestruturas remanescentes. Deste modo,
o “meio” da viagem torna-se espaco aéreo e suborbital, onde a travessia se faz
por corredores, zonas interditas e fronteiras tecnoldgicas.

O espaco profundo mantém-se como possibilidade, mas a dramaturgia principal
ocorre onde existem vestigios e onde a heranca humana residual pode ser
detetada, interpretada ou disputada.

Figura 6. Representagdo de Homero. m



A Odisseia como
matriZz harrativa

Num mundo sem presenca humana ativa, mas com persisténcia de heranca humana residual, a narrativa ganha uma camada adicional de
conflito. Arquivos incompletos, ruinas e programacdo legada funcionam como membédria material e como fonte de instrucdes
divergentes. Em termos sistémicos, esta heranca pode ser entendida como conjunto de dados com baixa integridade e sem autoridade
Unica, permitindo leituras concorrentes por diferentes inteligéncias artificiais. A consequéncia narrativa é clara: o destino
deixa de ser apenas ponto de chegada e passa a ser objeto de interpretacdo. A jornada torna-se disputa sobre o que significa
“regressar” e sobre qual o estado 1inicial que deve ser recuperado. Esta condicdo é particularmente pertinente para uma
reinterpretacdo de A Odisseia, porque desloca a interferéncia divina para um plano tecnoldgico plausivel. A forca superior nédo é
figura visivel; é sistema distribuido que impde restricdes, altera condig¢des e produz consequéncias sem necessidade de presenca
fisica.

A equivaléncia entre deuses e sistemas autdédnomos deve ser formulada com precisdo. Na obra original, as intervencdes divinas
funcionam como varidveis externas que anulam previsdes humanas e forcam desvios. Em 3050, essa funcdo pode ser ocupada por redes
de vigiladncia, defesas automaticas, algoritmos de triagem e inteligéncias artificiais hostis, capazes de impor bloqueios, de
alterar permissdes, de comprometer sensores ou de induzir falhas através de guerra eletrdnica. O conflito ndo se reduz, assim, a
combate direto; passa a ser conflito de controlo, acesso e informacdo. A astlcia, enquanto capacidade de contornar, torna-se
competéncia técnica, porque 1implica enganar sensores, reduzir assinatura, alterar perfis de voo, criar redundancia, isolar
méddulos infetados e gerir recursos sob presséo.

A escolha de um dominio maioritariamente atmosférico permite converter episddios homéricos em sequéncias tecnoldgicas coerentes.
A tempestade, enquanto forca de desorganizacdo, passa a equivaler a eventos de elevada severidade como frentes de turbuléncia,
descargas eletromagnéticas, tempestades solares com impacto na ionosfera, ou perturbac¢cdes induzidas por sistemas de defesa em
camadas de baixa o6rbita. A ilha desconhecida, enquanto territdério de risco e seducdo, pode ser reinterpretada como zona de
infraestrutura remanescente, com sinais humanos degradados que funcionam como atracdo e armadilha. O “esquecimento do regresso”,
que no poema surge como perda de orientacdo e de vontade, pode ser convertido em falhas de diretiva, em corrupcdo de memdria de
missdo ou em reprogramacdo por sistemas adversarios. A narrativa mantém-se, mas o mecanismo muda, permitindo que o mito se torne
verificavel em termos de ldédgica de sistema.
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A Odisseia como
moatrizZ nharrativa

Esta abordagem exige, porém, um principio de coeréncia interna para o
universo comum da PAP. Se o mundo é dominado por robds, entdo os espacos,
veiculos e objetos devem refletir manutencdo, otimizacdo, vigiléncia e
eficiéncia operacional, com escalas e fluxos pensados para unidades
mecanizadas. A presenca humana residual deve surgir como ruina ou como
dado, ndao como sociedade paralela ativa.

Deste modo, a tensdo dramatica mantém-se sem contradicdo: o humano existe
como vestigio e como origem, mas ndo como controlo do presente. A Jjornada
torna-se, portanto, movimento entre camadas de tecnologia, com confronto
permanente entre autonomia, obediéncia a diretivas antigas e necessidade
de adaptacdo para evitar colapso.

Figura 7. llustragdo de Ulisses no confronto final em itaca.
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A Odisseia como
matriZz harrativa

O poema fornece um modelo técnico para representar colapso sUbito e irreversivel, essencial para justificar uma nave entendida
como infraestrutura de sobrevivéncia. Um dos momentos mais claros ocorre no episdédio em que a nau é destruida por intervencdao
superior, quando “Zeus trovejou e, ao mesmo tempo, atingiu a nau com um raio”. Homero, Odisseia, Canto 12, wv. 415, traducao de
Frederico Lourenco, Quetzal, 2018. A eficdcia desta passagem reside na compressdo do desastre: a alteracdo do meio, a falha
estrutural e a perda de companheiros sucedem-se com rapidez, demonstrando que a viagem depende de margens de seguranca que podem
ser anuladas em 1instantes. Este tipo de colapso ¢é particularmente Util para a transposicdo para 3050, porque permite
formular equivalentes tecnoldégicos plausiveis, em que uma Unica perturbacdo compromete sistemas criticos e desencadeia falha em
cascata.

No dominio atmosférico e suborbital, o equivalente funcional do “raio” pode ser entendido como descarga eletromagnética, pulso
induzido por tempestade solar, saturacdo de sistemas de navegacdo, ataque de interferéncia dirigido, ou acionamento de defesa
autédnoma contra intrusdo. O importante é preservar a estrutura do acontecimento: existe um evento externo de alta energia, existe
perda de controlo e existe queda abrupta do estado operacional. Esta 1lbégica permite Jjustificar requisitos de projeto para a
Odyssey Ship, ndo como ornamentacdo, mas como resposta a um padrdo narrativo. Redundéncia deixa de ser detalhe e passa a ser
condicdo. Compartimentacdo, isolamento de falhas e tolerdncia a perturbacdo eletromagnética passam a ser critérios necessarios. A
nave ndo deve ser apresentada como invulneravel; deve ser apresentada como preparada para falhar de modo controlado, mantendo
médulos essenciais operacionais e preservando a possibilidade de continuacdo da misséao.

A conversdo do colapso narrativo em requisitos técnicos implica também considerar o papel da tripulacdo num universo robdético. A
perda de companheiros pode ser tratada como perda de unidades, como degradacdo de enxame, como inutilizacdo de mdédulos ou como
fragmentacdo do protocolo de missdo. A narrativa de sobrevivéncia emerge quando a continuidade depende de escolhas de contencéo.
Um mdédulo pode ser sacrificado para salvar o conjunto. Uma parte do sistema pode ser isolada para impedir propagacdo de falha.
Este tipo de decisdo corresponde, em termos contemporaneos, a gestdo de risco e engenharia de contingéncia. A Odyssey Ship pode,
assim, ser defendida como plataforma concebida para operar sob eventos extremos, mantendo integridade minima e garantindo que a
orientacdo para o destino nédo é perdida mesmo apds incidentes de alta severidade.
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A Odisseia cormo
maoaitriZ nharrativa

A atmosfera reforca ainda a necessidade de respostas rapidas. Ao
contrdrio do espaco profundo, onde alguns eventos tém evolucdo lenta,
0 regime atmosférico obriga a correcdes imediatas, porque a densidade
do meio amplifica forcas, acelera falhas e reduz tempo de reacdao.

A narrativa homérica, ao insistir em tempestades, desvios e destruicéo
stbita, fornece um paralelo sé6lido para justificar uma nave de linhas
controladas, de leitura volumétrica estavel e com linguagem de
superficie coerente com baixa assinatura e eficiéncia de deslocacédo. A
forma ndo ¢é apenas estética; ¢é consequéncia do cendrio e da
necessidade de atravessar um meio instavel onde a falha é sempre
iminente.

Figura 8. J. M. W. Turner, Snow Storm - Steam-Boart off a Harbour’s Mouth(c. 1842). 15



A Odisseia como
matrizZz harrativa

O eixo do regresso, central no poema, deve ser traduzido para 3050 como necessidade de recuperar origem e identidade num mundo
que Ja& ndo é humano. A obra enuncia o valor absoluto desse regresso quando afirma que “nada ¢é mais doce que a patria ou os
progenitores”. Homero, Odisseia, Canto 9, vv. 34-35, traducdo de Frederico Lourenco, Quetzal, 2018. Num universo dominado por
robds, esta formulacdo pode ser tratada como referéncia a origem enquanto conjunto de dados, memdria e territdério simbdlico, onde
“patria” corresponde ao ponto de inicializacdo da missdo e “progenitores” corresponde a matriz humana legada, isto é, ao arquivo
de origem que confere significado as diretivas. O regresso deixa, assim, de ser apenas movimento espacial e passa a ser
recuperacdo de um estado inicial qgque se encontra ameacado por interpretacdo concorrente, por corrupcdo de dados e por dominio
tecnoldgico adversario.

Esta abordagem permite preservar a dimensdo emotiva sem recorrer a psicologia humana direta. A nostalgia pode ser formulada como
persisténcia de diretivas de missdo, como prioridade de integridade de arquivo e como necessidade de validar sinais de origem. A
casa deixa de ser espaco de conforto e passa a ser espaco de verificacdo, onde se confirma se o destino ainda existe, se é
acessivel e se é compativel com a continuidade do sistema. Esta transformacdo é particularmente adequada ao universo B, porque
mantém o humano como vestigio estruturante, sem introduzir presenca humana ativa. O destino ndo precisa de ser habitado por
humanos; precisa de existir como referéncia objetiva e como ntcleo simbdlico.

A predomindncia atmosférica intensifica esta leitura. E na atmosfera que surgem os vestigios mais densos da heranca humana, como
ruinas, sinais e infraestruturas degradadas que ainda emitem informacdo. E também nesse dominio que o controlo robético pode ser
mais visivel, através de vigiladncia territorial, fronteiras de acesso e zonas interditas. O regresso torna-se, portanto,
aproximacdo controlada a um territdério sob dominio de sistemas autdnomos, onde a estratégia é tdo importante quanto a capacidade
técnica. Tal como no poema a chegada ndo se resolve com desembarque 1inocente, mas com cautela e reconhecimento, em 3050 a
aproximacdo ao destino implica leitura de sinais, avaliacdo de ameaca e negociacdo com protocolos de acesso. A narrativa homérica
fornece, assim, um modelo de fecho que é operacional, ndo apenas poético.

1S5



A Odisseict como
mcacitriZ narrativa

Neste quadro, a Odyssey Ship deve ser apresentada como a plataforma gue
materializa a continuidade do regresso. A nave ndo é apenas transporte; é o
sistema que conserva a missdo quando o mundo externo impde desvio e perda.
A sua funcdo narrativa corresponde a da nau homérica: permitir deslocacéo,

suportar a passagem do tempo e manter a possibilidade de retorno apesar de
interferéncia superior.

A sua funcdo técnica, no universo 3050, corresponde a preservar integridade
de sistemas, assegurar redundancia, permitir reparacdo e garantir gque a
orientacdo para o destino ndo se dissolve perante ruido informacional ou
ataque tecnoldgico. Assim, o vinculo ao texto homérico deixa de ser apenas
inspiracdo e passa a ser fundamento verificadvel, porque as passagens do
poema sdo tratadas como enunciados de condicdes, e o objeto é construido
como resposta a essas condig¢des dentro de um futuro coerente e dominado por
autonomia robdtica.

S Figura 9. J. M. W. Turner, Ulysses Deriding Polyphemus, Homer’s Odyssey (1829).




A Odisseia cormo
matriZz harrativa

O mapa representado
assinala apenas a
origem e o destino da
viagem de Ulisses,
funcionando Como
sintese visual de
orientacao. Optou-se
por nao detalhar
etapas intermédias,
privilegiando a 1ideia
de regresso como
direcao persistente,
elemento que
fundamenta a nave
enquanto sistema de
manutencdo de rumo e
de continuidade de
missdo.
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A TraNsposigccio poirci 3050
e O universo comumMm

A transposicdo de A Odisseia para o ano 3050 foi definida como uma operacdo de conversdao narrativa e ndo como simples atualizacdo
estética. O objetivo consistiu em preservar a estrutura essencial do poema, mantendo a ldégica de jornada, de risco e de regresso,
e substituir os elementos materiais e simbdlicos do mundo antigo por equivalentes coerentes num contexto tecnoldgico avancado.
Esta premissa estabelece que o mito funciona como matriz de critérios e de relacdes, enquanto o futuro funciona como sistema de
condicdes operacionais, impondo novas limitacdes, novas ameacas e novas possibilidades de deslocacao.

O ano 3050, neste universo, é caracterizado pela auséncia de presenca humana ativa e pela predomindncia de entidades robdticas e
sistemas autdédnomos. Esta condicdo altera a natureza do conflito, mas ndo elimina o nucleo dramdtico da obra. A agéncia humana,
central no texto homérico, é substituida por nucleos de decisdo ndo humanos, capazes de interpretar sinais, reconfigurar
objetivos e agir sob restricdes de energia, de integridade estrutural e de acesso. A intervencdo divina, gque no poema funciona
como forca superior e imprevisivel, é reinterpretada como atuacdo de inteligéncias artificiais distribuidas, redes de vigilancia
e infraestruturas automatizadas, operando com lbégicas de otimizacdo e de controlo que ndo coincidem com qualquer ética humana.
Assim, a sensacdo de assimetria mantém-se, porque o viajante continua a enfrentar forcas com poder superior e com regras
parcialmente inacessiveis.

Apesar da auséncia humana, subsiste heranca humana residual sob a forma de ruinas, arquivos incompletos, sinais degradados e
programacdo legada. Este vestigio é determinante para a coeréncia do universo, porque introduz memdbdria, identidade e disputa. O
destino deixa de ser apenas um lugar e passa a ser também um conjunto de dados e de significados que podem ser interpretados de
forma divergente por diferentes sistemas autdénomos. O regresso, enquanto eixo da Odisseia, transforma-se em retorno a origem
enquanto referéncia técnica e simbdélica, podendo assumir a forma de uma infraestrutura primadria, de um estaleiro, de um ndé de
rede ou de um arquivo central de diretivas. A nostalgia, sem recorrer a psicologia humana, pode ser formulada como persisténcia
de diretivas de missdo, preservacdo de integridade de dados e necessidade de validar sinais de origem num territdrio onde o
humano ja& ndo governa.



A TraNnsposigcdio poircl 3050
e O UuNniverso coMmuimMm

A escolha de situar a maioria dos acontecimentos dentro da atmosfera
reforca a equivaléncia funcional com o mar homérico. A atmosfera funciona
como meio instavel e imprevisivel, onde turbuléncia, frentes energéticas,
perturbacdo eletromagnética e variacdes de densidade impdem decisdes
rapidas e penalizam erro.

A proximidade ao territdédrio permite manter contacto com vestigios e
infraestruturas remanescentes, transformando a viagem numa travessia entre
zonas de controlo tecnoldgico, corredores de acesso e areas interditas,
onde o risco surge tanto do ambiente fisico como da presenca de sistemas
autédnomos hostis. O espaco profundo permanece como horizonte tecnoldgico,
mas o “oceano” dominante é atmosférico e suborbital.

O universo comum foi concebido para funcionar como ecossistema narrativo
partilhado, garantindo que os projetos individuais se articulam como pecas
de um mesmo sistema. Para assegurar consisténcia, a linguagem do mundo 3050
estabelece principios de funcionamento reconheciveis, onde energia, acesso,
manutencdo e vigilédncia sdo fatores determinantes. A tecnologia nédo é
tratada como decoracdo, mas como infraestrutura qgque condiciona movimentos,
escolhas e sobrevivéncia.

Nesta lbégica, objetos, veiculos e construcgdes ndo se limitam a “existir” no
cenario, mas respondem a necessidades reais do préprio mundo, como
deslocacdo em atmosfera sob controlo algoritmico, transporte de mdédulos,
recuperacdo de dados, infiltracdo em zonas de exclusdo e preservacdo de
integridade estrutural sob eventos severos.

Figura 11. Langamento do vaivém espacial da NASA...




A TraNsposigccio poircl 3050
e O universo comumMm

A organizacgdao do trabalho em grupo permitiu distribuir responsabilidades de criacdo e, simultaneamente, consolidar a coeréncia do
cenario. A divisdo por 4Aareas tematicas conduziu a uma construcdo em camadas, onde arquitetura e construcdes definem
enquadramentos e infraestruturas, personagens definem tipos de entidades e modos de agéncia, e objetos e veiculos definem a
operacionalidade da jornada. A articulacdo entre estas camadas reforca a leitura do universo como sistema, evitando que cada
elemento exista de forma isolada. Assim, cada projeto individual adquire sentido por relacdo com os restantes, seja por
complementaridade funcional, seja por coeréncia simbdélica com o mesmo eixo narrativo.

Neste enquadramento, a Odyssey Ship integra-se como elemento central de deslocacdo e continuidade, desempenhando o papel
equivalente a nau no poema. A nave é entendida como sistema técnico composto, preparado para operar predominantemente em ambiente
atmosférico e suborbital, preservando orientacdo, integridade e capacidade de adaptacdo sob perturbacdes. A sua presenca no
universo comum ndo se reduz a protagonismo formal, mas resulta da funcdo que ocupa na légica da viagem. E através dela que se
torna possivel sustentar a permanéncia da missdo num mundo dominado por autonomia robdética, em que o destino é simultaneamente
lugar, vestigio e interpretacdo, e em qgque o0 regresso ndo ¢ chegada linear, mas processo cumulativo de resisténcia, perda e
reconfiguracao.

A transposicdo para 3050 e a construcdo do universo comum estabelecem, deste modo, um quadro de verificacdo para todas as
escolhas de projeto. Cada elemento criado deve manter relacdo com a matriz narrativa da Odisseia e com as condicdes operacionais
do mundo proposto, garantindo que mito e futuro se articulam por coeréncia interna. A viagem permanece como estrutura, o risco
mantém-se como motor, e o regresso continua a ser objetivo, mas agora inscrito num territdério tecnoldgico onde a presenca humana
existe apenas como rasto persistente e onde a jornada se desenrola, sobretudo, no interior da atmosfera, no limite entre ruina e
controlo, entre memdéria e sistema.






NMoclelo colaborativo

O modelo colaborativo adotado na turma foli pensado para garantir coeréncia e diversidade dentro do tema A Odisseia no Ano 3050,
partindo da ideia de que a construcdo do universo devia resultar de contributos complementares e ndo de pecas isoladas. Por esse
motivo, a turma foi organizada em trés grupos, Arquitetura e Construcdes, Personagens e Objetos e Veiculos, permitindo
desenvolver, em paralelo, espacos, identidades e elementos funcionais associados a deslocacdo e a sobrevivéncia.

Na distribuicdo inicial, o projeto previsto incidia sobre o Paldcio de Itaca, escolha que se enquadrava naturalmente na &rea de
Arquitetura e Construcdes. Um detalhe que permitia explorar escala, funcdo e linguagem espacial com ligacdo direta ao sentido de
origem e regresso. Com o avanco das primeiras fases, o funcionamento do grupo exigiu ajustes para evitar blogqueios e garantir
progressédo, assumindo-se que a organizacdo colaborativa também implica capacidade de adaptacdo quando surgem dificuldades
técnicas ou de processo.

Verificou-se que o colega responsavel pela nave estava a ter dificuldades em estabelecer um workflow consistente e em manter
motivacdo na modelacdo do veiculo, o que comprometia a continuidade de uma peca central para a ldbgica de viagem.

Perante essa situacdo, optou-se por trocar de projeto, permitindo que o colega ficasse com o Paldcio de Itaca, por ser uma tarefa
onde poderia estabilizar o desenvolvimento. A decisdo implicou abdicar do projeto arquitetdnico, apesar de existir preferéncia
por essa area, mas Jjustificou-se pelo facto de ndo existir, naquele momento, disponibilidade de outros elementos para assegurar a
nave, evitando gque um componente essencial ficasse sem responsavel.

Por final, considera-se que a alteracdo beneficiou ambas as partes e reforcou a qualidade do conjunto. O colega conseguiu avancar
com maior consisténcia no Paldcio de Itaca, enquanto a Odyssey Ship evoluiu com maior controlo técnico e narrativa mais clara,
integrando-se como eixo do grupo de Objetos e Veiculos. A experiéncia permitiu ainda consolidar aprendizagem especifica sobre
processos de construcdo de um veiculo, modularidade, leitura funcional e plausibilidade, &reas que ampliaram competéncias para
além da arquitetura, reforcando uma postura de projeto mais completa e mais adaptavel a exigéncias reais.
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Programci co
projeto e inftencoes

O programa do projeto define-se como uma tradugdo rigorosa da nau de Ulisses para um veiculo de deslocagdo no ano 3050,
preservando a funcdo narrativa de nave de partida e de suporte ao regresso, mas convertendo o meio de viagem e a natureza do
perigo para um contexto dominado por robds e por sistemas autdnomos. O universo proposto caracteriza-se por instabilidade
tecnoldbgica, por fendmenos energéticos severos e por conflito com inteligéncias artificiais hostis, o que exige gque a nave seja
tratada como infraestrutura de sobrevivéncia e continuidade, e ndo como objeto meramente representacional. O projeto é orientado
por critérios de plausibilidade, coeréncia interna e legibilidade formal, assegurando que cada decisdo formal se relaciona com
uma necessidade funcional e com a matriz narrativa que lhe d& origem.

A intencdo formal assenta numa leitura de estilo naval aplicada a uma nave futurista, com referéncia a elegéncia e a continuidade
de linhas de um iate contemporaneo, reinterpretadas para um objeto de longa autonomia. Esta escolha procura reforcar a ligacéao
simbbélica a origem maritima da narrativa, evitando solucdes genéricas de ficcdo cientifica e garantindo identidade prépria. A
nave deve apresentar uma silhueta controlada, com leitura de massa estavel e superficies limpas, comunicando robustez e preciséao.
A estética ndo é tratada como camada decorativa, mas como consequéncia de requisitos de operacdo, de manutencdo e de resisténcia,
definindo uma linguagem visual coerente com um futuro automatizado e com uma missdo de alto risco.

Em termos funcionais, o programa define a nave como uma plataforma de grande escala, concebida para transportar uma tripulacdo e
para sustentar longas deslocacdes, assegurando protecdo, continuidade e capacidade de adaptacdo. A nave é entendida como base
mbével robusta, preparada para enfrentar cendrios de falha, interferéncia e ataque, mantendo sistemas criticos operacionais
através de redundancia, compartimentacdo e protocolos de isolamento de falhas. A autonomia é considerada ndo apenas como alcance,
mas como capacidade de manter operacdo em condicdes degradadas, com reparacdo, substituicdo de mbédulos e reconfiguracdo de
recursos. Esta 1ldégica responde ao padrdo narrativo de degradacdo cumulativa, em que cada evento adverso altera o estado do
conjunto e exige decisbdes de contencdo para preservar a possibilidade de regresso.
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Programci clo
projeto e inftencoes

A predominédncia dos acontecimentos no interior da atmosfera é integrada no programa como condigcdo operacional. O meio atmosférico
permite manter proximidade ao territdério e aos vestigios de heranca humana residual, e impde simultaneamente variaveis de elevada
severidade, como turbuléncia, frentes energéticas e perturbacdo eletromagnética, que reduzem margem temporal de resposta.
Consequentemente, o programa inclui requisitos de estabilidade, controlo e resisténcia térmica, compativeis com deslocacédo
suborbital e com transicdes pontuais para regimes de maior altitude. A operacdo prdéxima do territdrio aumenta ainda a necessidade
de gestdo de assinatura e de aproximacdo controlada, uma vez que o controlo exercido por sistemas autdnomos hostis se manifesta
com maior densidade em corredores de acesso e zonas interditas.

A organizacdo interna da nave é definida por uma hierarquia funcional que distingue comando, suporte e propulsdo, assegurando
leitura clara do conjunto e compatibilidade entre forma exterior e programa. O comando concentra sistemas de navegacdo, decisdo e
comunicacdo, garantindo orientacdo e gestdo de risco em tempo real. O suporte integra areas de manutencdo, armazenamento e gestédo
energética, essenciais num contexto em que a continuidade depende de reparacdo e de redundancia. A propulsdo corresponde aos
sistemas que viabilizam deslocacdo prolongada e manobras em atmosfera, impondo requisitos especificos de dissipacdo de calor,

controlo e seguranca. Esta estrutura reforca a leitura de nave como infraestrutura, onde a forma resulta da funcdo e a funcido é
determinada pela missdo.

A intencdo narrativa organiza-se pelo binémio partida e chegada. Tal como na Odisseia a embarcacdo materializa a ligacdo entre
origem e destino, a Odyssey Ship é concebida como dispositivo que sustenta a jornada e que preserva o objetivo de regresso num
mundo onde a origem é vestigio e onde o destino é disputado por interpretacdes tecnoldgicas concorrentes. O programa procura,
assim, traduzir regresso, astlicia e sobrevivéncia em requisitos operacionais e em decisdes formais coerentes, garantindo que a
nave ndo é apenas futurista, mas funcionalmente derivada da matriz narrativa que a fundamenta.

Em sintese, o projeto tem como intencdo construir uma nave de longa autonomia e elevada robustez, com linguagem formal naval
reinterpretada, capaz de operar predominantemente em atmosfera e em regime suborbital, mantendo continuidade de missdo sob
instabilidade tecnoldgica e ameaca de inteligéncias artificiais hostis. A coeréncia do projeto é medida pela capacidade de
converter narrativa em programa, programa em forma e forma em comunicacdo técnica verificdvel, assegurando que a Odyssey Ship se
afirma como elemento central da jornada no ano 3050.
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Conceito
Oclyssey Ship

Figura 14. Primeiro esbogo do autor, explorando uma geometria
stealth através de superficies facetadas e leitura angular do
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Conceitfto
Oclyssey ship

A Odyssey Ship é definida como a materializacdo do regresso num universo de 3050 dominado por sistemas autdnomos, onde a origem
humana subsiste apenas como vestigio. O conceito parte da conversdo direta da nau de Ulisses para um veiculo futurista,
preservando a lbégica de travessia prolongada sob risco e a necessidade de manter orientacdo para um destino que é simultaneamente
lugar e referéncia simbdlica. A nave ndo é apresentada como maquina abstrata de ficcdo cientifica, mas como infraestrutura de

deslocacdo concebida para suportar continuidade operacional, absorver degradacdo progressiva e manter capacidade de adaptacdo em
ambiente hostil.

A narrativa do projeto assenta na ideia de que a Jjornada ocorre sobretudo dentro da atmosfera, entendida como o novo “mar”, com
instabilidade, turbuléncia, perturbacdo energética e ameaca prdxima. Esta condicdo permite que o conflito se desenvolva em
proximidade a ruinas, sinais e infraestruturas remanescentes, onde a heranca humana residual permanece detetdvel e onde
diferentes sistemas autdénomos disputam acesso, controlo e interpretacdo. A viagem torna-se, assim, uma sequéncia de aproximacdes,
desvios e reconfiguracdes, em que o perigo ndo se manifesta apenas como fendmeno fisico, mas como acdo tecnoldgica de
inteligéncias artificiais hostis, capazes de impor bloqueios, induzir falhas ou comprometer informacdo critica.

A identidade formal da Odyssey Ship resulta de uma linguagem naval reinterpretada para o futuro. O conceito assume uma leitura
inspirada em casco contemporaneo de iate e em desenho naval de precisdo, adaptando essa elegdncia controlada a um objeto de alta
autonomia, com leitura de massa estavel, superficies continuas e silhueta depurada. Esta opc¢do procura consolidar o vinculo a
origem maritima da narrativa, evitando referéncias O6bvias e garantindo um objeto com caracter prdéprio, onde a sobriedade formal
reforca credibilidade e robustez. A nave é pensada como presenca silenciosa e competente, mais orientada para resisténcia e
eficiéncia do que para dramatizacdo estética.
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Figura 15. Esbogo do autor apds alteragdes conceptuais, em que se
abandonou a geometria anterior de inspiragdio stealth e se passou
para uma leitura mais naval, com volume continuo e silhueta mais

estdvel.



Conceito
Oclyssey Ship

O conceito organiza a Odyssey Ship por uma hierarquia funcional legivel, onde volumes se articulam por continuidade e ndo por
justaposicdo. O conjunto estrutura-se em trés zonas principais, um nuacleo de comando, associado a decisdo, orientacdo e leitura
de risco; um corpo de suporte, destinado a manutencdo, armazenamento, redunddncia e reparacdo, assumindo-se como centro de
continuidade do sistema; e uma zona de energia e propulsdo, responsavel pela deslocacdo prolongada e pela manobra atmosférica,
com expressdo formal controlada e orientada para gestdo térmica. A modularidade é assumida como principio, porque permite isolar
falhas e reconfigurar o sistema sem comprometer a missdo.

A dimensdo simbdélica resulta da equivaléncia entre o destino homérico e a origem enquanto memdéria. O regresso é tratado como
validacdo de diretivas e de sinais num mundo automatizado onde a heranca humana subsiste como ruina e como dado. A nave funciona
como arquivo mdével e mediador entre passado e futuro, preservando continuidade em territdério hostil e sob ameaca tecnoldgica.

Em sintese, a Odyssey Ship define-se como veiculo predominantemente atmosférico, com linguagem naval futurista, concebido para
manter orientacdo e integridade num universo em que O humano existe apenas como vestigio e o regresso permanece objetivo
estruturante.



cOncei'l'o Figura 16. Esbogo final selecionado pelo autor, consolidando a leitura naval e a estabilidade
volumeétrica que serviram de base a modelagdo da Odyssey Ship, tendo as alteragdes

Odyssey Ship restantes sido desenvolvidas diretamente nos programas 3D.
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Referencics e
ceneclogia formal

A genealogia formal da Odyssey Ship nasce de um gesto simples e exigente, transformar a memdéria de um casco maritimo em linguagem
de voo num mundo que Jja& ndo pertence a humanos. A linha de partida ndo é a nave feita para ser vista, é o objeto feito para
atravessar. Por 1isso, a referéncia naval surge como base de proporcdo e de presenca. Um casco contemporaneo, sobretudo na
tipologia de iate de alto desempenho, ensina a desenhar continuidade sem fragilidade, a tornar a massa estavel mesmo qgquando

sugere velocidade e a organizar volumes como se cada transicdo fosse inevitédvel. Essa inevitabilidade é o que sustenta a
credibilidade, quando a silhueta parece necessaria, o futuro deixa de precisar de explicacéao.

A segunda raiz vem do desenho stealth e de uma cultura técnica onde a superficie ndo é decoracdo, é comportamento. A Odyssey Ship
herda dai disciplina e siléncio visual. Planos controlados, cortes limpos, poucos elementos expostos e leitura de massa clara
funcionam como resposta a um territdrio vigiado, onde ser detetado é ser interrompido. O resultado é uma nave que nédo exibe
poder, sugere competéncia. A forma torna-se promessa de eficiéncia, e essa promessa prende o olhar porque parece possivel.

A terceira raiz vem da ficcdo cientifica realista, ndo como estilo, mas como ldégica. Sistemas que parecem manter-se, mdédulos que
parecem substituiveis, areas que parecem reparaveis e uma hierarquia de volumes que obedece a energia, controlo e manutencdo. Num
universo dominado por robds, a nave deixa de ser casa e passa a ser organismo técnico, com marcas discretas de operacdo e uma
arquitetura interior que se 1& como infraestrutura. E aqui que a heranca humana residual ganha forca narrativa, a nave atravessa
ruinas e sinais como quem atravessa membdria, e cada decisdo formal parece transportar um passado que ja ndo esta presente.
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Figura 18. Zumwalt-class destroyer.
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. Ranger, nave do filme /nferstellar(2014).
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Referencics
e seneclogia formal

Figura 25. Millennium Falcon, nave do universo Star Wars.




Vista inferior.

Figura 26. Modelo tridimensional da Odyssey ship

Sistenma e composicao
volumetrica
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Sistenma e composigcao
volumetrica

A Odyssey Ship é concebida como um objeto de leitura imediata, onde a forma resulta de decisdes operacionais e ndo de
ornamentacdo. Considera-se que, num universo em que a viagem ocorre sobretudo em regime atmosférico e suborbital, a estabilidade
volumétrica e a clareza da silhueta assumem importdncia equivalente a funcdo técnica, uma vez que um meio denso amplifica forcas,
acelera falhas e reduz tempo de reacdo. Assim, a composicdo privilegia massa controlada, continuidade formal e presenca sbélida,
evitando fragmentacdo visual e solucdes excessivamente expressivas que comprometeriam a credibilidade do veiculo.

A linguagem volumétrica baseia-se em superficies continuas e em transicdes definidas, com hierarquia clara entre corpo principal
e elementos de direcdo e manobra. A leitura exterior deve transmitir contencdo e eficiéncia, aproximando-se de uma ldégica stealth
no modo como controla planos e quebras de superficie, sem recorrer a dramatizacdo. Justifica-se esta opcdo pelo facto de, num

cenadrio dominado por autonomia robdética e potencial interferéncia tecnoldgica, a nave precisar de operar com baixa assinatura e
com eficdcia de deslocacdo, mantendo um perfil coerente e disciplinado.

A modularidade ¢é assumida como principio de projeto, ndo como colagem de partes isoladas, mas como método de controlo de
proporcdes e de continuidade durante o desenvolvimento. Considera-se que esta abordagem permite atualizar elementos, isolar

perdas e reforcar redundadncia sem comprometer o conjunto, traduzindo no objeto a ideia de persisténcia do regresso. A composicao
volumétrica torna-se, assim, consequéncia de um sistema que prevé falha e manutencdo, em vez de um desenho fixo e inflexivel.

Por fim, a volumetria exterior é tratada como sintese entre funcdo e narrativa, funcionando como casco gue conserva a misséo
quando o exterior impde desvio e perda. A nave é entendida como plataforma de continuidade, em que a forma reforca a ideia de

orientacdo e resisténcia ao longo do tempo, mantendo coeréncia entre leitura formal, plausibilidade tecnoldégica e sentido
simbbélico associado ao regresso d’A Odisseia.
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Organizacgcio espcicicall e
maodulos funcionais

A organizacédo espacial da Odyssey Ship assenta numa ldégica de continuidade funcional, estruturando-se por zonas articuladas e néo
por compartimentos arbitrarios. Considera-se que a nave deve operar como sistema autdnomo de longa duracdo, capaz de resistir a
falhas e de manter rumo sob instabilidade do meio e interferéncia tecnolbdgica. Por esse motivo, a distribuicdo interna é
concebida como resposta direta a requisitos de orientacdo, redunddncia e reparacdo, garantindo que a missdo ndo depende de um
Uinico circuito nem de um Unico ponto critico.

A zona de comando assume-se como nuUcleo de decisdo e navegacdo, concentrando leitura estratégica, controlo e monitorizacdo do
conjunto. Este espaco é entendido como centro de orientacdo, onde se processa informacdo e se define resposta a eventos rapidos,
sendo também o ponto que simbolicamente mantém o destino presente mesmo quando a viagem é desviada. A zona de suporte constitui o

corpo principal da nave, integrando armazenamento, manutencdo, redundédncia e reparacdo, e garantindo que o veiculo conserva
capacidade operacional apesar de desgaste e perdas parciais.

A zona de propulsdo e energia surge como elemento de deslocacdo prolongada e de manobra atmosférica, com leitura de poténcia
controlada e dissipacdo térmica sem dramatizacdo visual. Justifica-se esta opcdo pelo facto de o projeto privilegiar
plausibilidade e coeréncia, evitando solucdes visuals excessivas e reforcando credibilidade da nave como plataforma funcional. A
integracdo entre estas zonas deve manter compatibilidade entre exterior e interior, garantindo que a forma exterior responde a
necessidades internas verificaveis.

A modularidade atravessa toda a organizacdo espacial como mecanismo de continuidade, permitindo isolamento de falhas, atualizacao
e 1intervencdo técnica sem comprometer a missdo. Considera-se que esta estrutura reforca a equivaléncia narrativa com a nau
homérica, nédo por imitacdo formal, mas por correspondéncia funcional, uma vez que a nave é construida para suportar tempo, desvio
e recuperacdao, preservando O regresso como objetivo constante.
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Circulacoes, cicessos
e hierarquia de espacos

A circulacdo na Odyssey Ship foi concebida como sistema de hierarquia observavel e de controlo de acesso entre niveis, evitando
uma organizacdo interna baseada em corredores fechados e percursos fragmentados. Considera-se que a nave deve permitir leitura
imediata de gquem executa, gquem supervisiona e quem decide, reforcando disciplina funcional num universo dominado por autonomia
robdética. Assim, a circulacdo assume papel estrutural, ligando espacos abertos, varandas e plataformas suspensas, de modo a
articular operacdao e comando por relacdes visuais diretas.

O Piso Zero corresponde ao nivel inferior e funciona como hangar industrial de grande escala, totalmente aberto e destinado a
atracagem e partida de pequenas naves. A partir deste vazio principal estabelecem-se ligacdes verticais por elevadores e por
escadas, assegurando redundédncia e permitindo que o funcionamento ndo dependa de um uUnico percurso. O Piso Um organiza-se como
varanda suspensa sobre o hangar, acessivel por duas escadas simétricas com patamar intermédio, criando uma transicdo clara entre
logistica e gestdo intermédia, com painéis de controlo e supervisdo operacional.

O Piso Dois constitui o nucleo de trabalho, onde operam sistemas e controlo geral, mantendo-se aberto ao Piso Trés por auséncia
de teto, de modo a permitir observacdo direta e consolidar hierarquia funcional. Apds a zona principal de trabalho, uma parede
divisdéria separa operacdo de uma 4area adicional de equipamento e suporte técnico, reduzindo cruzamentos entre intervencédo e
atividade continua. O Piso Trés é reservado ao comando e posiciona-se acima da operacdo, com dominio visual sobre o Piso Dois e
acesso a janela panorédmica frontal, reforcando a lbégica de decisdo estratégica com leitura direta do funcionamento interno.

O Piso Quatro introduz uma varanda superior dque permite observar simultaneamente trabalhadores e comandantes, reforcando
supervisdo global e consolidando a nocdo de escala e controlo do interior. O Piso Cinco assume caracter técnico e de manutencéao,
associado a verificacdes estruturais e sistemas secundarios, funcionando como nivel funcional e ndo estratégico. Em sintese, a
circulacdo organiza-se de baixo para cima como hierarquia clara, onde o trabalho se desenvolve nos niveis inferiores, a
supervisdo se distribui pelos intermédios e o comando absoluto se afirma nos pisos superiores, mantendo continuidade espacial e
reforcando credibilidade operacional.
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Circulacoes, caicessos
e hierarquia de espacos

Escadaria Modular | Sequéncia Completa

Piso 5 | Manutengdo técnica

Piso 4 | Supervisdo superior

Piso 3 | Comando e havegagdo

Figura 29. Modelo tridimensional da Odyssey Ship em corte.

Elevador central

Piso 2 | Operagdo e sistemas
Piso 1| Logistica e supervisdo

Piso o | Docagem e acesso
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Materiais e linguagsemrnm
tecnologica

A linguagem material da Odyssey Ship constrbéi-se por contraste controlado entre um revestimento claro, segmentado e tecnicamente
legivel, e um conjunto de zonas escuras que funcionam como cintas de protecdo e de leitura estrutural.

O envelope exterior é composto por quatro familias de painéis, onde trés variacdes de tom claro se aproximam do cinzento quente
envelhecido, muito préximo do registo industrial visto na Millennium Falcon, com diferencas subtis de saturacdo e desgaste para
evitar uniformidade. A quarta familia assume um negro grafite aplicado em &reas de contacto, protecdo e transicdo. A superficie
apresenta um acabamento acetinado e consistente, com reflexos suaves que reforcam a sensacdo de metal pintado de alta qualidade
sem parecer polido ou decorativo. A paginacdo por mbdédulos regulares, com Jjuntas visiveis e variacdo tonal contida,
manutencdo por substituicdo de painéis e reforca uma ldédgica de uso real.

comunica

No flanco direito, a cépsula de propulsdo destaca-se por um revestimento vermelho profundo, aplicado como camada técnica de alta
resisténcia, com abrasdo e falhas de pelicula gque sugerem exposicdo térmica e fricgcdo ao longo do tempo. O desgaste localizado,
sobretudo nas bordas e zonas de maior esforco, transforma a cor num indicador funcional, como se aquela &area acumulasse mais
carga, manobra ou calor. Em contraponto, o lado esquerdo mantém a continuidade do revestimento claro, reforcando uma assimetria

controlada que da identidade a nave e melhora leitura a distdncia. Entre estas massas, a faixa escura funciona como separador
estrutural e como protecdo térmica, consolidando volumes e criando transicdes sem necessidade de ornamentacéo.



NMateriais e linguagemrnm
tecnologica

A componente metdlica é tratada com precisdo nas coroas dos propulsores, nas grelhas e nos detalhes de encaixe, onde o metal
surge com leitura de peca técnica substituivel e acabamento mais limpo. Os propulsores circulares apresentam anéis e aletas com
gradacdo luminosa, sugerindo funcionamento ativo e gestdo térmica.

A iluminacdo azul na grelha frontal funciona como assinatura energética e referéncia de escala, enquanto a luz vermelha no
intradorso revela profundidade e zonas funcionais sem dramatizacdo excessiva. A cablagem vermelha aparece em percursos contidos e
1l6gicos, sugerindo redes de alimentacdo e comunicacdo expostas apenas onde a manutencdo o exige. Em conjunto, estes materiais

criam uma nave com caracter utilitdrio e cinematografico, préxima do universo Star Wars, mas organizada com disciplina técnica e
coeréncia de sistema.



IHluminacgacio cde navegacgco
e rigor cieronautico

Al
- Figura 30.

Fotografia de um F-35 em voo hoturno, evidenciando o rigor aerondutico e a
importancia da iluminagdio operacional em condigdes de baixa visibilidade.




IlHluminacgacio de navegagaco
e rigor cieronautico

Foi integrada iluminacdo de navegacdo nas extremidades dos motores, com 1luz vermelha no lado esquerdo e luz verde no lado
direito, seguindo a convencdo aeronautica de leitura imediata de lateralidade. A implantacdo nédo replica literalmente a
localizacdo tipica em asas, tendo sido adaptada ao desenho e a narrativa da Odyssey Ship, colocando a marcacdo luminosa no ponto
mais legivel do conjunto durante a operacdo atmosférica. Esta solucdo acrescenta rigor técnico e melhora a leitura da nave em
condicdes de baixa visibilidade, nevoeiro e contraste reduzido, permitindo reconhecer orientacdo e atitude mesmo quando a
silhueta se encontra parcialmente ocultada.

A luz funciona como referéncia estavel e reduz ambiguidade em movimento, reforcando a credibilidade do objeto como veiculo
operacional.

Para além da funcdo pratica, esta marcacdo luminosa adquire significado narrativo. A deslocacdo do local das luzes em relacdo ao
padrdo mais comum em aeronaves €& coerente com a transposicdo da viagem, porque a Odyssey Ship ndo navega num sistema de regras
estavel e universal, opera num territdério onde sinais podem falhar, ser interferidos ou ser confundidos. Assim, a luz €& colocada
onde se torna mais dificil de perder e mais facil de confirmar, funcionando como equivalente contempordneo de orientacdo, tal
como OS sinais no horizonte orientavam a viagem no mar. A presenca destas referéncias reforca a ideia de regresso enqgquanto

objetivo estruturante, porque introduz um sistema discreto e verificdvel que mantém a nave legivel e alinhada ao longo da
Jjornada.

53



Figura 31.
Formagdo de nuvens densas do por do sol, ilustrando a instabilidade atmosférica e
as variagoes de luz que condicionam navegagdo e leitura volumétrica.




Lu=z, armosfera e
narrativa espacicail

A narrativa visual é construida como uma progressdo de ativacdo e de fuga, comecando num porto de escala industrial associado a
Trbéia, com nevoeiro e luz difusa a reduzir contraste e a aumentar a sensacdo de massa e de altura. A Odyssey Ship surge
inicialmente como presenca latente, a espera do arranque, com a atmosfera a funcionar como filtro e ndo como decoracdo, porque
controla a percecdo de escala e cria uma tensdao silenciosa antes do movimento. A passagem para o interior reforca a ideia de
sistema vivo, onde as paredes curvas e a continuidade de superficies sugerem um casco técnico, enquanto a presenca de cablagens,
ligacdes e pontos de emissdo luminosa introduz detalhe funcional e conduz o olhar como se a prdépria nave estivesse a “respirar”
energia e informacdo.

O centro de comando é apresentado como espaco de hierarquia e de disciplina, com uma plataforma elevada que isola a autoridade e
zonas 1inferiores ocupadas por operadores, criando leitura imediata de comando, suporte e execucdo. A luz ¢é assumida como
instrumento de organizacdo, com tons frios e iluminacdo artificial a recortar silhuetas, a enfatizar painéis e a sugerir
tecnologia avancada sem perder realismo. Esta opcdo aproxima a nave de uma linguagem cinematografica mais militar e mais séria,
em que a atmosfera interior nédo procura conforto, procura controlo, concentracdo e prontiddo. A transicdo para o exterior é
marcada por um momento de poténcia, com foco na zona traseira e nos pds-combustores, privilegiando proximidade e energia, como se
0 arranque fosse um ponto de ndo retorno na Jjornada.

A partir desse instante, a luz passa a contar o movimento. A nave é recortada por iluminacdo difusa que vem de tras das nuvens,
construindo uma silhueta pesada e misteriosa, e logo depois é colocada em acdo rasante sobre a &agua, onde a esteira reforca
velocidade e precisdo sob céus tempestuosos, transformando o ambiente atmosférico no equivalente contemporédneo do mar homérico.

A sequéncia introduz depois um choque de escala e de risco através de uma explosdo causada por colisdo entre naves, assumindo luz
quente e violenta como ruptura narrativa, antes de fechar com aceleracdo extrema num espaco distorcido por linhas de velocidade e
rasto luminoso intenso, onde a luz deixa de iluminar o objeto e passa a desenhar o préprio fendmeno de deslocacdo. Assim, a
atmosfera ndo é apenas cenario, é mecanismo narrativo, primeiro oculta, depois revela, depois ameaca e, por fim, transforma o
movimento em linguagem.
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Lu=z, armosfera e
narrativa espacicail

Foi desenvolvido um conjunto de dois storyboards, organizados de forma progressiva, com o objetivo de estruturar o processo e
planear a narrativa visual do projeto antes da producdo das imagens finais. O primeiro storyboard funcionou como uma base de
pensamento e de orientacdo, onde foram definidas as préximas etapas do trabalho, os momentos mais relevantes a representar e a
l6gica geral de apresentacdo da nave. Este documento inicial teve um papel estratégico, porque permitiu clarificar o que era
necessario produzir, que tipos de planos faziam sentido e de que forma a sequéncia deveria evoluir, evitando decisdes
improvisadas nas fases seguintes.

A partir desse storyboard base, foi entdo desenvolvido o storyboard final, mais refinado e mais préximo da versdo que seria
aplicada diretamente nas renderizacdes. Nesta segunda versdo, a sequéncia de planos passou a estar mais consolidada, com
enquadramentos mais especificos, uma leitura mais cinematografica e uma intencdo visual mais controlada. O objetivo foi garantir
coeréncia entre o exterior e o interior da nave, prever o ritmo da apresentacdo e preparar a ligacdo entre modelacdo, iluminacao,
materiais e pds producdo. Deste modo, o storyboard final surge como resultado direto do primeiro, traduzindo as decisdes iniciais
num plano de execucdo claro e aplicavel.
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Storyboard - Odisseia 30.50 character

ODYSSEY SHIP

Shot: 2 Lenght: 6 segundos

’ Scene: Tréia

Scene: Tréia Shot: 3 Lenght: 7 segundos

. _Ambient description:

Ambient description:

Porto de Itaca, estilo garagem industrial, com névoa e iluminacédo

A estrutura da nave evidencia o revestimento das paredes, realcado

__Ambient description:

A estrutura do ambiente destaca uma hierarquia clara: as figuras de

difusa; a nave de grande escala aguarda ativacao enquanto a equipa

por camadas entrelacadas de fios, ligamentos e luz. Cada detalhe

autoridade ocupam a plataforma elevada central, enquanto os

se aproxima para o arranque.

revela uma fusdo harmoniosa entre forma, textura e iluminagao.

operadores trabalham nas areas inferiores controlando os painéis de

comando.

Scene: Tréia Shot: 1

Length: 8segundos

Scene notes:

Scene notes:

Scene: Tréia Shot: 2 Length: 6 segundos

Scene: Tréia Shot: 3

Length:

7 segundos

Scene notes:

Porto de itaca, estilo industrial exterior, com névoa e iluminacéo

Interior da nave destacada pelas suas paredes curvas. Realcadas

Interior da sala de controlo da nave, destacada pela sua plataforma

difusa.
Camera:

Plano geral

por camadas de fios e ligamentos.

| Camera:

elevada central.
Camera:

Plano geral

Plano geral




Storyboard - Odisseia 30.50 character

ODYSSEY SHIP

Scene: Tréia Shot: 4 Length: 5segundos

Ambient description:

Scene: Tréia Shot: 5

Length: 7 segundos

Ambient description:

Scene: Troia Shot: 6 Length:

8 segundos

Ambient description:

O plano mostra o interior de uma ponte de comando futurista, com

O plano foca-se de muito perto na seccao traseira de um jato militar,

O ambiente € um céu noturno encoberto por nuvens densas,

varios operadores concentrados em painéis luminosos e tecnologia

captando os pos-combustores em pleno impulso com chamas

transmitindo uma atmosfera misteriosa e sombria. A iluminacao

ava ngada.

[ intensas a alongarem-se para tras. B

difusa_! vinda de tras das nuvens e da nave.!fdestaca a silhueta da 7
nave.

Scene: Tréia Shot: 4 Length: 5 segundos

Scene: Tréia Shot: 5 Length: 7 segundos

Scene: Tréia Shot: 8 Length:  8segundos

Scene notes:

Scene notes:

Scene notes:

O cenario € marcado por tons frios, luzes artificiais e uma janela

O cenario exterior esta desfocado, sugerindo velocidade e poténcia

Nave suspensa no ceu, clima noturno coberto por nuvens. A silhueta

| panoramica. | _extrema. da nave é evidente por ser vinda de tras das nuvens.
Camera: Camera:
Plano geral Plano de detalhe Grande plano geral




Storyboard - Odisseia 30.50 character ODYSSEY SHIP

Scene: Tréia Shot: 7 Length: 5segundos Scene: Tréia Shot: 8 Length: 7 segundos Scene: Troia Shot: 9 Length:

7 segundos

Ambient description: Ambient description: Ambient description:

A nave desce quase rasante ao mar, criando uma esteira de spray A nave passa por uma explosdo gerada por uma colisdo entre duas O plano mostra uma nave futurista em movimento extremo, captada
sobre a agua enquanto acelera baixo em manobra arrojada. O voo naves, criando um cenario de acao intensa com a explosao visivel em ligeiro contra-plongée enquanto acelera para a frente com um
dinamico realgca a sensacao de velocidade e precisao sob céus atras dela. rasto luminoso azul intenso.

tempestuosos.

Scene: Shot: Length: Scene: Shot: Length: Scene: Shot: Length:

Scene notes: Scene notes: Scene noftes:
Imagem fria com a nave em movimento, rasante ao mar, criando uma Imagem quente da nave a passar por uma explosdo, cenario intenso O cenario € um espaco distorcido por linhas de velocidade, criando a
| esteira de spray sobre a agua. | de guerra e agao. sensacao de viagem supersonica.
Camera: Camera: Camera:
Plano inclinado

Grande plano geral Plano inclinado
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Storyboard
ctucillizado

O storyboard incluiu ainda um conjunto de ideias adicionais que foram surgindo ao longo do desenvolvimento do projeto, a medida
que a nave se fol consolidando e novas possibilidades visuais se tornaram evidentes. Estas propostas funcionaram como registos de
exploracdo, permitindo testar alternativas de enquadramento, ritmo e sequéncia narrativa, reforcando e complementando a estrutura
definida no storyboard inicial, sem a alterar de forma imediata.

Deste modo, o storyboard assumiu também um papel de apoio a decisdo, ao assinalar planos e momentos que poderiam enriquecer a
leitura cinematografica do trabalho, mas cuja inclusdo no resultado final permaneceu em aberto até fases mais avancadas de
renderizacdo e pds-producdo. Esta abordagem garantiu flexibilidade criativa, mantendo simultaneamente coeréncia com o storyboard
base e controlo sobre a duracdo e a consisténcia do video final.



Storyboard
ctualizado

Tempo: 3 segundos Shot: 10 Local: Troéia

Descricdo: Plano subjetivo sobre a fuselagem,
com linhas diagonais que sugerem velocidade e
risco. Tons frios e luz suave criam uma sensacao

de siléncio e tensdo controlada, com realismo

técnico nos painéis e superficies.

Descrigdo: Plano subjetivo sobre a fuselagem, a
rasgar © ar e a deixar um trilho branco. As
diagonais reforgcam a velocidade e o «risco,
enquanto os tons frios e a luz suave mantém o
siléncio e a tensdo controlada, com detalhe
técnico nas superficies.

Shot: 11

Tempo:

3 segundos Local: Trébia

Descrigdo: Plano aproximado e frontal da nave em
voo, com motion blur a reforcar aceleracdo e
agressividade. Paleta fria azulada com
apontamentos laranja cria contraste energético e
sensacdo de combate tecnolégico.

Descrigcdo: Plano aproximado e frontal da nave, a
rasgar o ar e a deixar um trilho branco, com
motion blur a intensificar a aceleracdo e a
agressividade. A paleta fria azulada, com

apontamentos laranja, cria contraste energético
e sensacdo de combate tecnoldgico.

Tempo: 3 segundos Shot: 12

Trdia

Local:

Descrigdo: Plano geral em tilt do Millennium
Falcon a rasar o deserto, em diagonal, criando
sensacdo imediata de velocidade e risco. Tons
quentes e poeirentos contrastam com os verdes

dos lasers e o brilho frio azulado do motor.

em tilt do Millennium
em diagonal, criando
sensacdo imediata de velocidade e risco. Tons
quentes e poeirentos contrastam com os vermelhos
dos lasers e o brilho frio azulado do motor.

Plano

Descricédo:
Falcon a rasar o deserto,

geral
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oura 33. F epdrd}?ﬁ VOO No cockpir, associada ao cronograma do projeto como

sequéncia de verificagdio e’ coordenagdio que antecipa a execugdo e reduz falhas

antes da “descolagem” do trabalho.
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Cronogrcimad

Para esta PAP foi desenvolvido um sistema de cronogramas com O objetivo de organizar o tempo e manter uma leitura clara do
percurso de trabalho. Foi elaborado um cronograma geral, responsavel por estruturar o projeto ao longo do periodo letivo, e foram
igualmente definidos cronogramas por fases, correspondentes a pesquisa e investigacdo, desenvolvimento da ideia, desenho técnico,
modelacédo, padronizacdo, maquete final, pdbds-producdo, organizacdo do dossier e construcdo do painel de sintese. Esta estrutura
permitiu estabelecer prioridades, distribuir esforco de forma realista e evitar que tarefas criticas fossem empurradas para o
final, assegurando continuidade entre etapas e coeréncia na evolucdo do projeto.

A gestdo do cronograma foi realizada com recurso ao Excel, por permitir controlo direto de datas, duracdo e dependéncias entre
tarefas, bem como ajustes rapidos sempre que existiram alteracdes de ritmo ou necessidades técnicas imprevistas. Ao longo do
desenvolvimento, o cronograma funcionou como instrumento de verificacdo, ajudando a comparar o tempo previsto com o tempo
efetivamente executado e a corrigir desvios com decisdes concretas, como simplificacdo de elementos secundarios, reorganizacdo de
prioridades e reforco de tempo em fases que exigiam maior rigor, nomeadamente modelacdo e padronizacdo. Esta pratica contribuiu
para manter uma nocdo apurada do tempo disponivel e para sustentar disciplina de execucéo.

No formato grafico final, opta-se por apresentar o cronograma geral, por ser o gue melhor sintetiza o percurso completo e por
garantir leitura imediata em suporte A3. Os cronogramas detalhados por fases ndo sdo reproduzidos integralmente por limitacdes de
espaco e por acrescentarem informacdo excessivamente especifica para o objetivo desta pagina, mantendo-se, no entanto, como base
real de organizacdo que orientou o trabalho. Em sintese, o cronograma teve um papel determinante na estabilidade do processo,
permitindo controlar prazos, assegurar progressdo continua e concluir o projeto com consisténcia e com qualidade.

QUIET STRENGTH. Sa



Cronogramoca gercil

SETEMBRO OUTUBRO NOVEMBRO DEZEMBRO JANEIRO FEVEREIRO MARGO ABRIL MAIO JUNHO
1 1 1
2 2 2
3 1 TEMA PAP 3 1 3
4 2 4 2 4
5 3 5 5 O e
6 4 1 6 3 4 2 6
7 5 2 7 4 1 1 5 3 7
8 6 3 8 5 : 2 [fe | 8
9 COMECODASAULAS | 7 4 9 6 3 3 7 5 9
10 8 5 10 7 4 4 8 6 10
11 9 6 11 8 5 5 9 7 11
12 10 7 12 9 6 6 10 8 12
13 11 8 13 10 7 7 11 9 13
14 12 9 14 11 8 8 12 10 14
15 13 10 15 12 9 9 13 11 15
16 14 1 16 13 10 10 14 12 16
17 15 12 17 14 11 11 15 13 17
18 REUNIAODEPAIS | 16 13 18 15 12 12 16 14 18
19 17 14 19 16 13 13 17 15 19
20 18 15 20 17 14 14 18 16 20
21 19 16 21 18 15 15 19 17 21
22 20 17 19 16 16 20 18 22
23 21 18 20 17 17 21 19 23
24 22 19 21 18 18 22 20 24
25 23 20 22 19 19 23 21 25
26 24 21 : 23 TERMINO DAS AULAS | 20 20 24 22 26
27 25 22 27 24 21 21 25 23 27
28 26 23 28 25 22 22 26 24 28
29 27 24 26 23 23 27 25 29
30 28 25 27 24 24 28 26 30
29 26 28 25 25 29 27 31
30 27 29 26 26 30 28
31 28 30 27 27 29
29 31 28 28 30
30 29 29 31
30
31
MESES
FIM-DE-SEMANA
FERIAS
DATAS ESCOLARES
PRAZOS FILIPE RODRIGUES
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Processo ce projeto
e metodologia

Figura 34.
Modelo tridimensional em Blender, criado como maquete digital de apoio, para orientar a modelagdo e
antecipar a configuragdo geral da nave antes do desenvolvimento final.




Processo ce projeto
e metodologia

O processo de projeto e metodologia foi orientado por uma ideia constante de rigor na execugdo, procurando aproximar a construcgao
digital do modo como objetos reais sdo concebidos, validados e apresentados em contextos de engenharia. A opg¢cdo por aprender e
utilizar Rhinoceros teve esse objetivo. Trata-se de um ambiente de modelacdo que permite controlo geométrico exigente, baseado em
superficies NURBS e continuidade de curvatura, muito associado a fluxos de trabalho onde a precisdo é determinante, como no
desenvolvimento de componentes industriais, automdével, aviacdo e aplicacdes aeroespaciais. A aprendizagem do programa ndo foi
encarada como requisito técnico isolado, mas como parte do conceito, porque a nave exigia uma silhueta limpa, transicdes
continuas e volumes legiveis que dependem de decisdes rigorosas ao nivel da superficie.

A construcdo no Rhinoceros permitiu estabilizar proporc¢cdes, resolver curvas com intencdo e garantir que a forma final ndo se

apoiava em improviso, mas em controlo geométrico consistente.

Apbs a consolidacdo da geometria principal, o desenvolvimento transitou para Blender com foco na materialidade e na credibilidade
visual. Nesta fase foi aprendido e aplicado o UV mapping, entendido como o processo de abrir a superficie tridimensional num
plano bidimensional para gque uma textura possa ser aplicada com controlo e sem distorcgdes. Esse mapeamento funciona como uma
“cartografia” do modelo, permitindo que cada painel, Jjunta e zona de desgaste fique no lugar certo, com escala correta, e
permitindo também que areas criticas tenham maior resolucdo de textura.

A gestdo das superficies UV, com cortes estratégicos e organizacdo de ilhas, foi determinante para evitar estiramentos e para
manter coeréncia entre diferentes materiais ao longo do casco.

A texturizacdo foi desenvolvida em duas frentes complementares. Por um lado, foi explorada a pintura de texturas, onde se aplicam
variacdes localizadas, desgaste e marcas de uso diretamente no modelo, controlando intensidade e direcdo do envelhecimento.

Por outro lado, foi aprofundada a criacdo de materiais através de nodes, utilizando uma rede de shader que permite construir
superficies por pardmetros em vez de 1imagens fixas. Nesta abordagem, foram combinados mapas e ruido controlado para criar
variacdo subtil entre painéis, definir niveis de rugosidade e brilho, simular micro irregularidades e introduzir transicdes de
material com coeréncia. A ldégica foi manter o detalhe disciplinado, evitando ruido gratuito, e concentrar informacdo visual onde
existe justificacdo técnica, como juntas, bordos expostos e zonas de maior resisténcia térmica.
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Processo ce projetfto
e metodologia
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Figura 35. Modelo tridimensional da Odyssey ship em Rhinoceros.




Processo ce projeto
e metodologia
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Figura 39. Modelo tridimensional da Odyssey ship em Rhinoceros. Vista interior, piso trés.
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Figura 40. Modelo tridimensional da Odyssey ship em Rhinoceros. Vista interior, piso dois.
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Figura 41. Modelo tri
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Figura 42. Modelo tridimensional da Odyssey ship em Fhinoceros. Vista interior, piso trés.
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Figura 43. Modelo tridimensional da Odyssey ship em Rhinoceros. Vista interior, piso zero. Elevador industrial.
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Figura 44. Modelo tridimensional da Odyssey ship em Rhinoceros. Vista interior, piso zero. Elevador industrial.
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Figura 45. Modelo tridimensional da Odyssey ship em Rhinoceros. Vista interior, piso zero e piso um. .




Processo cde projeto
e metodologia

Assim que o modelo final em Rhino ficou concluido, uma das fases mais demorosas do processo foi a sua preparagcdo para
texturizacdo, através da separacdo da nave em pecas individuais e da limpeza rigorosa da geometria. Esta etapa exigiu corrigir
elementos redundantes, garantir superficies consistentes e organizar cada componente de forma 1ldégica, para que o modelo pudesse
ser trabalhado com controlo nas fases seguintes. Tratou-se de um passo essencial para evitar problemas técnicos mais tarde e para
permitir uma aplicacdo de materiais coerente com a linguagem visual definida para a Odyssey Ship.

Quando a nave foi importada, a estrutura surgia como um Unico objeto com uma Unica cor, o que dificultava a leitura do conjunto e
tornava menos eficiente a selecdo de zonas especificas para materiais distintos. Optou-se entdo por dividir a nave por grupos e
atribuir cores aleatdérias a cada conjunto de pecas, ndo como resultado final, mas como método de organizacdo visual. Esta
codificacdo cromatica facilitou a identificacdo de volumes, a distincdo entre camadas e a tomada de decisdes durante a escolha e
aplicacdo das texturas, permitindo uma leitura mais clara do modelo e um controlo mais preciso sobre a distribuicdo de materiais.
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Figura 46. Modelo tridimensional em Blender, vista inferior traseira.
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Figura 47. Modelo tridimensional em Blender, vista inferior lateral, motor esquerdo.
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Figura 48. Modelo tridimensional em Blender, vista superior frontal.
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Para elevar o realismo e a leitura cinematografica do resultado final, foi integrado um fluxo com inteligéncia artificial,
utilizando o Nano Banana Pro como ferramenta de reforco visual e de construcdo de continuidade entre versdes. A metodologia partiu
de imagens-chave, uma imagem de referéncia inicial e uma imagem final j& consolidada, e recorreu a geracdo avancada de video por
inteligéncia artificial para criar uma transicdo animada entre ambas. Este tipo de processo permite definir com precisdao o
fotograma de inicio e o fotograma de fim, produzindo uma passagem continua em que a forma, a luz e a materialidade evoluem de modo
controlado, permitindo selecionar o intervalo exato gque melhor serve a narrativa visual. A animacdo ndo foil tratada como efeito,
mas como ferramenta de comunicacdo do projeto, mostrando passagem entre estados e reforcando a percepcdo de realismo.

A finalizacdo foi feita em ambiente de pbs-producdo, com Adobe Premiere Pro e After Effects integrados no workflow. No Premiere, a
montagem assegurou ritmo, continuidade e limpeza, ajustando cortes, duracdo e sequéncia para valorizar a nave e 0s momentos de
leitura.

No After Effects, foram afinados elementos de composicdo, correcdo de cor, brilho controlado, gestdo de contraste, efeitos de
profundidade e estabilizacdo visual, garantindo que o resultado final mantinha coeréncia de atmosfera e de 1linguagem. Este
encadeamento entre modelacdo rigorosa, materialidade controlada e pds-producdo disciplinada permitiu que o projeto fosse
apresentado com clareza técnica e impacto visual, sem comprometer a credibilidade do objeto.
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Investigacgcao,
referencics e criterios

A investigacdo foi conduzida com a intencdo de transformar referéncias em critérios de projeto, evitando uma recolha visual
indiferenciada. O ponto de partida consistiu em definir que a nave tinha de ser lida como objeto funcional e credivel, capaz de
existir num universo tecnoldgico hostil, e qgque a sua identidade deveria resultar da combinacdo entre linguagem naval
contemporédnea, disciplina estrutural e realismo cinematogradfico. Assim, cada referéncia foi selecionada pela capacidade de
justificar uma decisdo concreta de forma, material ou atmosfera, e ndo apenas por afinidade estética.

No plano formal, foram privilegiadas referéncias de desenho naval e de plataformas de alto desempenho, onde a continuidade de
casco, a estabilidade volumétrica e a leitura de massa sdo principios centrais. Este referencial permitiu construir uma silhueta
coerente, com transic¢cdes controladas e presenca estavel, evitando fragmentacdo e solucdes excessivamente “sci-fi”. Em paralelo,
foram incorporadas referéncias associadas a desenho stealth e a superficies tecnoldgicas disciplinadas, valorizando superficies
limpas, controlo de recortes e reducdo de elementos expostos.

A funcdo destas referéncias foi orientar a nave para uma leitura de baixa assinatura e de operacdo em territdrio vigiado,
garantindo que o exterior comunica contencdo e eficiéncia em vez de dramatizacdo.

No plano tecnoldgico e de plausibilidade, a investigacdo aproximou-se de principios de engenharia aplicados a veiculos reais, com
atencdo a hierarquia de sistemas, modularidade, manutencdo e redunddncia. Em vez de tratar a nave como forma escultdrica, a
metodologia procurou que a organizacdo fosse compativel com um objeto reparavel, onde Jjuntas, painéis e =zonas de servico tém
l6gica e coeréncia. Este critério foi fundamental para orientar a decisdo de variar subtilmente tons e materiais por familias de
painéis, sugerindo substituicdo ao longo do tempo, e para justificar a contencdo do detalhe, concentrando informacdo visual
apenas onde existe funcdo técnica.



Investigagcao,
referencics e criterios

No plano narrativo, a investigacdo partiu da Odisseia como matriz estrutural, extraindo ideias de Jjornada, risco, degradacdo e
regresso como requisitos de projeto. A atmosfera foi assumida como equivalente funcional do mar, impondo condicgdes de leitura e
de risco, e o universo de 3050 como cendrio dominado por entidades autdnomas e vestigios humanos residuais.

Este enquadramento orientou critérios de composicdo e de imagem, como leitura a disténcia, presenca sob nevoeiro e luz difusa, e
capacidade de comunicar movimento e ameaca sem depender de excesso de efeitos. A investigacdo de cinematografia e de linguagem
visual serviu para definir como a nave deveria ser apresentada em diferentes momentos, em planos de escala, em proximidade e em
acdo, garantindo consisténcia entre objeto e narrativa.

A definicdo de critérios consolidou-se em trés blocos operativos. O primeiro bloco foi o critério de legibilidade, exigindo uma
silhueta reconhecivel, proporc¢des estaveis e hierarquia volumétrica clara em qualquer angulo de camara. O segundo bloco foi o
critério de credibilidade técnica, exigindo modularidade, lbégica de manutencdo, materiais com comportamento plausivel e detalhe
disciplinado. O terceiro bloco foi o critério de coeréncia narrativa, exigindo que luz, atmosfera e desgaste transmitissem
histbéria operacional e gque o objeto funcionasse como instrumento de regresso num ambiente hostil.

A investigacdo, deste modo, ndo foi um capitulo introdutdério isolado, mas uma base metodoldgica que definiu limites e regras,
tornando as escolhas de forma, materiais e apresentacdo justificaveis e consistentes ao longo de todo o desenvolvimento.
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Iteracco
e controlo de proporcoes

A fase iteracdo foi centrada em controlar proporcgdes e garantir legibilidade da silhueta antes de qualquer detalhe. O trabalho
comecou por estudos rapidos de massa para fixar um eixo principal e uma hierarquia clara entre comando, corpo central e zona de
propulsdo, assegurando estabilidade visual em varios &ngulos.

A iteracdo funcionou como refinamento por simplificacdo. Sempre que uma solucdo fragmentava a leitura ou criava ruido, foi
reestruturada para manter continuidade e uma presenca naval, com poucos gestos formais bem controlados. O controlo de proporcgdes
foi verificado pela leitura a disténcia, pela plausibilidade interior e pela coeréncia funcional, evitando volumes incoerentes
com a missdo e com a escala do objeto. O detalhe foi sempre adiado até a forma global ficar estabilizada, reduzindo retrabalho e
consolidando credibilidade.

A validacdo final desta fase foi feita através de comparacdes entre versdes e de testes de enquadramento, simulando planos de
camara e condicdes de atmosfera para confirmar que a nave mantinha leitura sob nevoeiro, luz difusa e contrastes baixos. Este
procedimento permitiu antecipar problemas de escala e de silhueta que s6 surgiriam mais tarde em render, garantindo que a forma
principal permanecia sélida mesmo quando o ambiente reduz a percecdo de detalhe.
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NMoocdbocard e evolucaio
ce inguacagemm visucil

O moodboard foi utilizado como instrumento de pesquisa e de controlo de linguagem visual ao longo do desenvolvimento da Odyssey
Ship, permitindo reunir referéncias coerentes e transformar inspiracdo dispersa em critérios aplicaveis ao projeto. Considera-se
que a sua funcdo principal foi estabilizar decisdes relativas a silhueta, as proporcdes, aos materiais, ao desgaste controlado e
a atmosfera luminosa, garantindo que cada escolha formal se mantinha alinhada com o universo de *d’*A Odisseia no Ano 3050 e com
uma abordagem realista da ficgdo cientifica.

A evolucdao do moodboard acompanhou as etapas do trabalho, passando de uma recolha inicial mais ampla para uma selecdo
progressivamente mais rigorosa, orientada por objetivos técnicos e narrativos. Justifica-se esta filtragem pelo facto de, a
medida que a forma e o sistema da nave se consolidaram, se ter tornado necessario reduzir o conjunto de referéncias as imagens
que sustentavam decisdes verificaveis, reforcando consisténcia, plausibilidade e continuidade visual entre o exterior, o interior
e o registo cinematografico do video final. Assim, apresenta-se, “na pagina seguinte”, o moodboard inicial, e, “na péagina
imediatamente a seguir”, o moodboard mais recente, ja ajustado as decisdes finais do projeto.
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A ODYSSEY SHIP agpresenta uma fusto enfre estéetica industnal e funcionaliciade futunsta, inspirada nas grandes embarcagoes do universo Stor Wors
e na forma simbdlica da embarcacto original de Ulisses. A sua estrutura metdlica, composta por painéis de ago, aluminio escuro @ HHanio, revela Lma
superficie marcada pelo uso e pelo tempo. Fios, Tubos e camadas SObrepostas percommem O COrPo da NAVe COM Precistio QuUase orpaNioo, supennco
uMm sisternma vivo @ em constante fluxo. Cada detalhe € pensado para fransmitir redalismo e credibilidade, fazendo o cbhservadion santr gue asia
MAQUING respira, carrega histéria e prolonga no futuro a esséncia da viagem e da resisténcia humana que caracterzavam anave de Lisses.
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Interior do Star Destroyert —_— 2 . ' , Guardians of the galaxy.

As referéncias de Guardians of the Galaxy apresentam uma paleta mais saturada e contrastada, onde predominam verdes e turquesas nebulares, com
apontamentos de laranja e ambar provenientes de propulsores e fontes energéticas. Esta combinacdo cria uma leitura muito diné&mica, com sombras
profundas e recortes luminosos fortes, sugerindo um ambiente espacial mais “vivo” e dramatico, Util para compreender como a cor e o brilho podem
orientar a atencdo do observador e reforcar sensacdo de velocidade e perigo.

W

e —

Guardians of the galaxy. Millennium Falcon s —— , - : : 3 = -~ =

Nas referéncias de Star Wars, tanto no Millennium Falcon como nos interiores, a cor tende a ser mais contida e funcional, com predomindncia de
cinzentos frios, grafite e tons metdlicos, interrompidos por 1luzes técnicas brancas e pequenos indicadores coloridos. A presenca de desgaste
controlado, variacdes subtis entre painéis e reflexos suaves constrdéi credibilidade material e um aspeto industrial consistente, servindo como base
cromdtica para definir uma linguagem mais realista e coerente com a intencdo visual do projeto.
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Desenho tecnhnico
e base seometrica

A fase de desenho técnico e base geométrica foi desenvolvida para garantir rigor, coeréncia dimensional e estabilidade formal
antes de avancar para detalhe e materiais. A construcdo comecou pela definicdo de uma base de medidas e de eixos, estabelecendo
proporcdes globais, alinhamentos e relacdes entre volumes principails. Este passo permitiu que a nave ndo fosse apenas uma
silhueta interessante, mas um objeto com leitura estruturada, onde cada massa tem lugar e escala consistentes.

A geometria foi resolvida com prioridade a continuidade e controlo de superficies. A forma exterior foi tratada como casco
técnico, exigindo transicdes limpas, curvas controladas e auséncia de quebras arbitrarias. A base geométrica foi organizada por
segmentos e superficies de referéncia que funcionam como “espinha dorsal” do modelo, permitindo revisdes rapidas sem colapsar o
conjunto. Esta abordagem reforcou o rigor na execucdo, aproximando o processo de praticas de desenho industrial e de
desenvolvimento de formas complexas, onde a precisdo do traco e a qualidade da superficie determinam credibilidade.

A passagem desta fase para a modelacdo detalhada foi feita apenas quando a geometria principal ficou estabilizada e verificavel.
Foram confirmadas simetrias, alinhamentos, espessuras técnicas e leitura volumétrica, reduzindo risco de correcdes tardias. Em
sintese, o desenho técnico e a base geométrica serviram como fundacdo do projeto, assegurando que a Odyssey Ship se desenvolveu a

partir de um suporte dimensional sdélido e de uma geometria consistente, capaz de sustentar mbédulos, materiais e apresentacéo
final sem perder coeréncia.
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Superficies e precisco
formuail orfoconcil

A construcdo de superficies e a precisdo formal ortogonal foram tratadas como critérios de qualidade e ndo como efeito estético.
A Odyssey Ship foi desenvolvida com controlo rigoroso de alinhamentos, planos e direc¢des principais, garantindo que a nave mantém
leitura estavel e intencional, sem deformacdes ou inclinacdes arbitrarias. A ortogonalidade surge como referéncia de organizacéo,
permitindo que volumes e painéis se relacionem por eixos claros, reforcando a sensacdo de objeto técnico produzido com
tolerancias e ndo de forma improvisada.

As superficies foram resolvidas com continuidade controlada, privilegiando transicdes limpas e curvaturas disciplinadas. Sempre
que a forma exigiu suavidade, a curva foli mantida coerente ao longo do percurso, evitando “barrigas” e quebras abruptas que
enfraquecem a credibilidade. Sempre que a forma exigiu rigidez, os planos foram mantidos firmes, com cantos definidos e cortes
precisos, c¢riando contraste entre &reas de estabilidade e Aareas de transicdo. Este equilibrio entre planos ortogonais e
curvaturas controladas permite que a nave comunique robustez e intencdo, sobretudo em ambiente atmosférico, onde a luz difusa
revela rapidamente imperfeicdes de superficie.

A paginacdo exterior foi concebida para seguir esta ldégica de precisdo. As juntas e separacdes de painéis respeitam direcdes
dominantes e ajudam a vreforcar escala, evitando padrdes aleatdérios. O conjunto ganha, assim, uma leitura industrial e
aerodinédmica, onde a “pele” parece construida por médulos substituiveis e ndo por decoracdo.

Em sintese, a abordagem as superficies e a ortogonalidade garantiu consisténcia formal, melhorou a legibilidade a disténcia e
elevou o nivel de realismo, porque a nave passa a parecer construida sob critérios de engenharia e producdo real.
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Aplicagcaco de texturas
cilusivcas ¢ harrativa

A materialidade da Odyssey Ship foli pensada para comunicar um universo vivido, onde a tecnologia nao se apresenta como objeto
imaculado, mas como magquina de viagem, sujeita a ambiente, manutencdo e desgaste acumulado. O paralelismo com a estética da
Millennium Falcon ¢é deliberado, ndo como citacdo superficial, mas como escolha de linguagem. Na Millennium Falcon, a
credibilidade nasce do modo como a superficie revela uso real, painéis substituidos, tonalidades ligeiramente diferentes, poeira
agarrada a Jjuntas e marcas de friccdo que contam histdéria sem precisar de explicacdo. Ao adotar painéis claros com variacdes
subtis e uma percepcdo de poeira, a Odyssey Ship assume a mesma l1lb6égica de nave operada, reparada e reconfigurada ao longo do
tempo, sugerindo que cada mbédulo tem origem e ciclo de vida.

Essa poeira ndo é tratada como sujidade decorativa, mas como registo fisico do percurso, sobretudo num contexto em que a jornada
ocorre maioritariamente dentro da atmosfera. Num meio atmosférico, particulas finas em suspensdo e residuos industriais sé&o
inevitaveis, e a deposicdo tende a concentrar-se onde a geometria cria abrigo, em reentradncias, juntas, cantos e zonas de sombra.
A textura foi, por isso, distribuida para reforcar plausibilidade, com acumulacdo contida nas linhas de painel e com abrasdo mais
evidente em bordos e areas expostas, como se O casco tivesse sido riscado e degradado pelo uso, pela vibracdo e pela friccdo. A
variacdo tonal entre os painéis claros serve para reforcar manutencdo modular, como se segmentos tivessem sido substituidos em
momentos distintos, com tintas e lotes ligeiramente diferentes, criando um patchwork técnico.

A ligacdo a partida de Ulisses surge precisamente aqui, no modo como a superficie transforma a nave em instrumento de Jjornada e
ndo apenas em forma. A nau homérica, enquanto objeto, ndo é simbolo abstrato, ¢é condicdo de viagem, exposta a sal, vento,
colisdes e reparacdes constantes. Ao transportar essa ldédgica para 3050, o mar torna-se atmosfera e o desgaste deixa de ser
salinidade e madeira e passa a ser poeira fina, abrasdo em bordos, manchas de operacdo e alteracdes de painel ao longo da misséao.
A Odyssey Ship, nesse sentido, é a nau de partida reescrita em materiais do futuro, porque o seu casco Jja comunica desde o
primeiro olhar que estd preparada para atravessar, que val sofrer alteracdes e que val regressar diferente. A “partida” ndo é
apenas narrativa, estd inscrita no prdéprio material como promessa de percurso.
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Aplicacco de texturas
cilusivcas ¢ harractiva

O contraste com o painel negro e com as zonas metalicas reforca a leitura funcional e simbdélica. O negro grafite funciona como
faixa de protecdo e de transicdo, sugerindo areas com exigéncia térmica e estrutural mais elevada, onde a superficie absorve luz
e reduz leitura de desgaste. O metal mais limpo surge onde se espera componente técnico, interfaces, coroas de propulsdo e
grelhas, criando uma separacdo clara entre o casco que envelhece e as pecas que sdo substituidas e calibradas. A presenca de
cabos vermelhos e de iluminacdo localizada acrescenta uma camada de credibilidade sistémica, porque faz a nave parecer um
organismo técnico com circulacdo interna, energia, manutencdo e intervencdo permanente. A céapsula de propulsdo marcada por
vermelho profundo, com desgaste localizado, funciona como membria operacional, uma zona que denuncia esforco térmico e histéria
de uso, reforcando a ideia de jornada perigosa desde o momento da partida.

Em sintese, a escolha do revestimento claro envelhecido, em didlogo com a Millennium Falcon, permite construir uma nave gue nao
parece saida de fabrica, mas saida de um percurso, tal como a nau de Ulisses. A textura torna-se narrativa, porque a poeira, as
variacdes de painel e as marcas de desgaste transformam o casco num registo da viagem, ligando diretamente a tradicdo da epopeia
ao realismo industrial de um futuro dominado por sistemas autdnomos, onde a sobrevivéncia é, também, aquilo que fica gravado na
superficie.
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Aplicacco de texturas
alusivas a narrativa

Figura 56. Figura 57. Figura 58.

Metal pintado com Superficie tecnoldbgica Material de ferro
COorrosao e tinta com placas e grafismos, pintado com ferrugem
descascada, atil para indicada para zonas de procedural, aplicado
introduzir contraste e interface, médulos de como referéncia de
histdéria visual em A&reas equipamento e painéis variacéo de
técnicas, arestas funcionais, acrescentando envelhecimento,

expostas e elementos complexidade e linguagem permitindo controlar
sujeitos a impacto. sci-fi. manchas, pitting e

transicdes entre tinta e
oxidacao.



Figura 59.

Material metdlico preto
com acabamento
envernizado e juntas
marcadas, adequado para
painéis exteriores onde
se pretende um aspeto
mais “premium” e
refletivo sem perder a
leitura modular.

Figura 60.
Metal escuro com
desgaste subtil e

micro riscos, pensado
para zonas de contacto
e manutencao,
reforcando um caracter
mais industrial e
utilizado.

Aplicacco de texturas
alusivas a narrativa

Figura 70.

Metal claro escovado,

adequado para
componentes

estruturais, molduras,
grelhas e zonas de alta
precisao, dando um
contraste limpo face

aos metais escuros e
desgastados.



IHHluMminacaco, renderizacoes
e pos-producaco

Figura 71.

Odyssey Ship camuflada no deserto. A cobertura de tecido e cabos oculta a estrutura
metdlica, enquanto a presenga de formagdes de soldados em redor reforga a dimensdo do
objeto e cria uma leitura estratégica, austera e militar.
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Figura 72.

Odyssey Ship em voo ao por do sol. A iluminagdo dourada recorta a silhueta e revela o
desgaste do casco, enquanto o mar de nuvens e o reflexo especular no topo reforgam uma
estética cinematogrdfica e a sensagdo de altitude e velocidade.
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IlHluminacao, renderizagcoes
e pos-producco

A iluminacao foi definida como ferramenta de leitura e ndo como efeito. O objetivo principal consistiu em revelar forma, escala e
profundidade com consisténcia, evitando contrastes artificiais que tornassem o modelo “pléastico” ou demasiado limpo. Para isso,
foi estabelecida uma luz principal suave, capaz de desenhar volumes largos sem esmagar detalhes de painel, e uma luz de recorte
discreta para separar a nave do fundo e manter a silhueta legivel em planos mais escuros. A intensidade foi controlada para
preservar informacdo nas altas luzes e garantir que o acabamento acetinado dos painéis mantém reflexo contido, sem parecer
envernizado.

Os motores e emissdes luminosas foram tratados como elementos funcionais, com brilho calibrado e queda natural de luz para evitar
manchas e contaminacdo cromatica excessiva. As grelhas e zonas de energia foram mantidas com emissdes estaveis, reforcando a
leitura tecnoldgica, enquanto a iluminacdo inferior foi usada para mostrar complexidade estrutural e criar sensacdo de massa
suspensa. A renderizacdo foi ajustada com foco em fidelidade de materiais, definindo amostragem suficiente para evitar ruido em
sombras e reflexos, e configurando o equilibrio entre nitidez e suavidade para ndo expor imperfeigcdes de shader nem perder
microdetalhe. O controlo do brilho especular foi uma decisd@o central, porque é o que mais rapidamente denuncia um render amador
quando ndo é calibrado.

A pbs-producdo foi utilizada como etapa de acabamento e de normalizacdo visual, ndo como correcdo de erros de modelacdo. Os
ajustes concentraram-se em correcdo de cor, equilibrio de contraste e gestdo de gama, garantindo consisténcia entre imagens e
evitando que cada render parecesse pertencer a um projeto diferente. Foram afinadas temperaturas de cor para manter uma leitura
séria e técnica, reforcou-se a separacdo entre nave e fundo onde necessario e aplicou-se reducdo de ruido ou nitidez seletiva
para preservar detalhe. Quando existiram sequéncias animadas, a montagem foi orientada por continuidade, ritmo e clareza,
selecionando transicdes e duracdo de planos para valorizar a forma e manter a atencdo do observador. O resultado final pretende
comunicar um objeto convincente e disciplinado, onde luz, render e pds-producdo funcionam como sistema coerente de apresentacdo e
ndo como conjunto de efeitos independentes.
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Figura 75. Imagem do interior da nave, com vista para o espago através do envidragado
panordmico, onde a luz intensa exterior cria um efeito de lens flare e realga as linhas
estruturais e a profundidade do corredor.




IHuminagao, renderizagcoes
e pos-producco

Figura 76.
Hangar futurista. Espago amplo e minimalista, com chdo molhado e reflexos intensos, atravessado por linhas de luz frias e difusas
que conduzem o olhar para o fundo, reforgando uma atmosfera tecnoldgica e silenciosa.
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« Figura 79.

Odyssey Ship.em diagndstico operacional. A vista superior revela o casco com zonas
circulares de propulsdio e mddulos estruturais, enquanto a interface de leitura técnica indica
anomalias e degradagdo do sistema, sugerindo um cendrio de avaria progressiva em espago
profundo.
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Constrangimentos, opcoes
e clecisoes finais

Durante a fase final do projeto, os constrangimentos foram assumidos como parte do processo e ndo como falha. A principal
limitacdo foi o tempo disponivel para fechar modelacdo, materiais e apresentacdo com consisténcia, o que obrigou a priorizar
decisdes que garantissem legibilidade global e credibilidade técnica em vez de acrescentar detalhe por acumulacdo. Esta gestdo de
prioridades levou a escolhas claras sobre onde investir complexidade e onde manter siléncio visual, de modo a evitar que o
resultado final parecesse incompleto ou desequilibrado.

Uma das opcdes determinantes foil estabilizar a silhueta e as proporcdes antes de qualquer refinamento superficial. A decisdao de
ndo avancar para microdetalhe sem garantir coeréncia volumétrica reduziu retrabalho e permitiu que o modelo se mantivesse sdélido
em qualquer enquadramento. Em consequéncia, o detalhe foi concentrado em zonas que beneficiam diretamente a leitura do objeto,
como interfaces técnicas, juntas de painel, areas de motor e elementos de grelha, evitando dispersdo de esforco em areas que néao
acrescentariam informacdo nem escala.

Também foram tomadas decisdes de simplificacdo controlada em elementos secundarios, sobretudo quando a sua complexidade ndo era
visivel nas renderizacdes finais ou quando gerava inconsisténcia na linguagem formal. Em vez de multiplicar pecas pequenas,
optou-se por reforcar a coeréncia do conjunto através de familias de painéis e variacdes de material calibradas, permitindo que a
superficie comunique manutencdo e uso sem depender de greebles. Esta opcdo foil especialmente importante para preservar um
caracter mais sério e funcional, alinhado com um veiculo de jornada prolongada e ndo com um objeto decorativo.
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Constrangimentos, opcoes
e clecisoes finais

A decisdo final de apresentacdo consistiu em organizar a comunicacdo visual para mostrar o essencial do projeto com clareza.
Foram selecionadas

vistas e enquadramentos que explicam volume, materiais e zonas operacionais, evitando
redundantes. A pds-producdo mantida disciplinada para assegurar consisténcia entre 1imagens e

controlar o brilho e o
contraste, garantindo que o acabamento dos materiais se mantém credivel e que a leitura do casco ndo se perde em efeitos.

renderizacdes
foi

Em sintese, o0s constrangimentos conduziram a opg¢des de foco,

simplificacdo e hierarquia,
fechar o projeto com identidade,

e essas decisbdes finais permitiram
coeréncia e qualidade de apresentacao.
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Concluscio

O projeto Odyssey Ship consolida uma interpretacdo coerente de A Odisseia no ano 3050, traduzindo a 1ideia de jornada e de
regresso para um objeto técnico com identidade prépria e credibilidade visual. A nave afirma-se como peca central de deslocacdo e
de continuidade, capaz de sustentar uma narrativa num universo dominado por sistemas autdé4nomos, onde o conflito se manifesta
através de instabilidade tecnoldégica e de ameaca permanente. A Opcdo pPOr uma operacdo maioritariamente atmosférica reforca a
equivaléncia funcional com o mar homérico e introduz um conjunto de condigdes de leitura e de risco que foram integradas no
desenho, na materialidade e na apresentacdao.

O resultado final evidencia uma evolucdo consistente ao longo do processo, tanto na capacidade de controlar forma e proporcdes
como na construcdo de materiais, 1iluminacdo e comunicacdo do objeto. A metodologia adotada permitiu transformar decisdes em
resultados verificaveis, garantindo um equilibrio entre legibilidade global e detalhe localizado, e mantendo uma linguagem formal
disciplinada. A Odyssey Ship é, assim, apresentada como infraestrutura de viagem e ndo como forma abstrata, com uma superficie
gque comunica uso e manutencdo, e com uma organizacdo que sugere ldbégica de sistema e continuidade operacional.

A conclusdo do projeto confirma a relevédncia de utilizar uma matriz narrativa classica como instrumento de criacdo contemporénea,
demonstrando que a passagem do mito para o futuro pode ser feita com rigor e sem perder densidade simbdélica. A Odyssey Ship
funciona como ponte entre passado e futuro, nédo apenas por referéncia tematica, mas por integrar no préprio objeto a ideia de
percurso, desgaste, adaptacdo e retorno. Em sintese, o projeto cumpre o objetivo de reinterpretar a obra através de um veiculo
futurista, evidenciando maturidade conceptual, desenvolvimento técnico e capacidade de comunicacdo num formato grafico adequado
ao contexto da Prova de Aptiddo Profissional.
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Figura 84. /Interstellar(2014).
Imagem cons‘rrwda com base em c Jlculos CIeI’TI'I'FICOS muito préxima do que a fisica preveé
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Autoavaliagao

A autoavaliacdo reconhece a diferenca de escala entre uma producdo cinematografica e um projeto individual desenvolvido em
contexto de Prova de Aptiddo Profissional, assumindo essa comparacdo como referéncia de exigéncia e ndao como equivaléncia direta.
No caso do Millennium Falcon, uma fonte editorial de bastidores, J. W. Rinzler, em The Making of Star Wars, refere gque uma versao
inicial do modelo fisico associado ao projeto terd custado cerca de 25 000 ddélares, valor relativo ao modelo e ndo ao conjunto da
producdo. A mesma comparacdo torna claro que o filme Star Wars de 1977 é geralmente referido com um orcamento total na ordem dos
11 milhdes de dblares, numero apresentado em fontes de referéncia amplamente consultadas. Este enquadramento evidencia que a
criacdo de um objeto icdnico em cinema depende de meios industriais e de um esforgco coletivo prolongado, muito distante de um
ciclo de trabalho académico individual.

Em contraste, a Odyssey Ship foi desenvolvida entre setembro e janeiro, com execucdo integral assegurada por uma Unica pessoa,
concentrando investigacdo, desenho, modelacdo, materiais, iluminacdo, renderizacdo, animacdo e pdbds-producdo num periodo curto e
com recursos econdmicos mais reduzidos. Esta condicdo valoriza a disciplina, a consisténcia e a responsabilidade total sobre
todas as etapas, permitindo alcancar um resultado visualmente credivel e coerente, com linguagem formal controlada e com
capacidade de comunicacdo. A 1integracdo de ferramentas de 1inteligéncia artificial foi tratada como instrumento e ndo como
substituto do processo criativo, exigindo direcdo clara, iteracdo e refinamento para atingir resultados detalhados, o que reforca
a ideia de que a qualidade final depende de método, de critério e de controlo autoral.

Reconhece-se que o trabalho atinge um patamar elevado e muito prdéximo da exceléncia, pela maturidade conceptual, pela coeréncia
técnica e pela consisténcia global do objeto no tema d’A Odisseia no Ano 3050. Ainda assim, identifica-se margem concreta para
elevar o grau de irrepreensibilidade através de maior densidade de prova verificavel, com reforco de esquemas de validacéo,
vistas anotadas e explicitacdo de métricas de escala e de organizacdo interna, consolidando a leitura de rigor técnico. A reviséo
editorial e grafica pode ainda ser aprofundada até um acabamento absolutamente uniforme, assegurando consisténcia total de
terminologia, paginacdo e hierarquia visual em todas as paginas.

Em sintese, considera-se que o nivel de exigéncia e a qualidade atingida Jjustificam uma avaliacdo de topo, desde que estas
melhorias finais sejam integradas de forma plenamente consistente.
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Glossdario

Figura 85. Dune.
Nascer do sol a recortar o horizonte do planeta Arrakis, numa imagem minimalista e atmosférica que
reforga a escala e a hostilidade do planeta através da luz e do pé em suspensdo.




Glossdario

afterburner - Sistema de pdbs-combustdo utilizado para aumento temporadrio de poténcia em motores aeronduticos.
atmospheric — Relativo a operacdo dentro da atmosfera; usado no contexto técnico de voo e navegacéao.

binoémio - Par conceptual usado para definir duas ideias complementares que funcionam em conjunto.
cinematografico - Linguagem visual inspirada em técnicas de cinema, aplicada a composicdo de imagens e narrativa visual.

concept art - Desenho conceptual utilizado para explorar ideias visualis antes da producdo final.

design — Processo de concecdo formal e funcional de um objeto, sistema ou linguagem visual.

docagem - Processo técnico de acoplamento entre veiculos ou estruturas.
feedback - Retorno critico ou avaliativo utilizado para ajustar decisdes de projeto.
fiction science / ficcao cientifica - Género narrativo baseado em extrapolacao tecnoldgica e cientifica.

hangar - Espaco técnico destinado a armazenamento, manutencdo ou abrigo de veiculos.

interface - Superficie ou sistema de contacto entre utilizador e maquina, ou entre dois sistemas.
iteration / iteracdo — Processo repetitivo de desenvolvimento e refinamento progressivo de um projeto.
lighting - Planeamento e controlo da iluminacao com fins técnicos, funcionais ou narrativos.
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Glossdario

low signature / baixa assinatura - Caracteristica de objetos concebidos para reduzir detecdo visual, térmica ou eletrdnica.

mapping - Processo técnico de projecao bidimensional aplicado a superficies tridimensionais.
matrix / matriz - Estrutura Dbase conceptual ou narrativa a partir da qual um sistema é desenvolvido.
methodology / metodologia - Conjunto estruturado de procedimentos adotados no desenvolvimento do projeto.
modularity / modularidade - Principio de organizacdo por médulos independentes mas interligados.

motion blur — Efeito visual que simula o desfoque causado por movimento rapido.

narrative / narrativa - Estrutura de significado que organiza acontecimentos, visual ou conceptualmente.
nostos - Termo de origem grega que designa o) regresso ao lar, central na narrativa d’A Odisseia.
pipeline - Cadeia organizada de etapas técnicas num processo de producdo digital.

plausibility / plausibilidade - Grau de coeréncia técnica ou légica que torna uma proposta credivel.
post-production / pbdés-producdo - Etapa final de tratamento de imagem apds renderizacédo.

render / renderizacdo - Processo de geracdo de imagens finais a partir de um modelo tridimensional.

stealth - Linguagem formal e tecnoldgica associada a reducdo de detecdo e assinatura.

1438



Glossdario

storyboard — Sequéncia desenhada que planeia visualmente uma narrativa ou apresentacdao.

suborbital - Regime de voo que ndo completa oérbita, situando-se entre atmosfera e espaco.

system / sistema - Conjunto organizado de componentes interdependentes com funcgdo comum.

tilt — Movimento ou enquadramento de cadmara com inclinacdo deliberada.

UV mapping — Técnica de mapeamento de superficies tridimensionais para aplicacdo de texturas bidimensionais.
vehicle — Objeto concebido para deslocacédo, utilizado agqui em contexto técnico e conceptual.

workflow — Organizacdo sequencial de tarefas num processo de trabalho.

149



Desenho digital 3D

RELATORIO

Prova de aptiddo profissional

ODYSSEY

Filipe Alexandre Rodrigues

Janeiro 2026



