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RESUMO

Este trabalho de projeto pretende desenvolver e investigar o processo de criagio de uma
animacao, inserida nos interesses e percurso artistico do autor. Procura-se responder a questao:
De que forma se relacionam os elementos naturais e a figura humana em animag¢ao? O objetivo
principal sera a execugdo do projeto, utilizando as metodologias descritas na investiga¢ao teorica.

O trabalho encontra-se dividido entre uma parte tedrica e uma parte pratica. Na parte
teorica aborda-se a area de Effects Animation existente na indudstria de animagao, com um foco em
animacao bidimensional desenhada. Realiza-se uma breve sintese da sua historia e a sua diferenca
com outras areas como Visual Effects. Descreve-se as metodologias existentes em Effects Animation,
nomeadamente aquelas expostas por Joseph Gilland e Mauro Maressa.

Na parte pratica comega-se por contextualizar o percurso artistico que levou a cria¢ao do
projeto de animagao. Refere-se as principais influéncias artisticas, dentro das tematicas de
movimento, elementos naturais e a figura humana. O projeto pratico é apresentado em trés fases:
Pré-producdo, Produciao e Poés-produgdo. Sio descritas cada etapa da realizagdo da animacao,
apoiada nas metodologias expressas na parte teérica. Sao apresentadas as dificuldades e desafios
ao articular o conceito do projeto, que representa os quatro elementos tradicionais: Fogo, Terra,
Agua e Ar. Apresentam-se as reflexes finais que resultaram da execucio da animacio e da

investigacao desenvolvida.
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ABSTRACT

This Project intends to develop and investigate the process of creating an animation, based
on the interests and artistic journey of the author. The aim is to answer the question: In animation,
how do the natural elements and the human figure interact? The main objective concerns the
execution of the project, using the methodologies described in the theoretical investigation.

The work is divided into a theoretical section and a practical section. The theoretical
section studies the area of Effects Animation that exists within the animation industry, focusing
on traditional hand-drawn animation. A summary of its history and differences with other areas,
such as Visual Effects. The existing methodologies in Effects Animation are described, namely
those articulated by Joseph Gilland and Mauro Maressa.

The practical section begins by contextualizing the artistic path that led to the creation of
the animation project. The main artistic influences are mentioned, within the themes of movement,
the natural elements, and the human figure. Three phases are presented for the practical project:
Pre-production, Production and Post-production. Each step in the creation of the animation is
described, supported by the methodologies expressed in the theoretical section. Difficulties and
challenges are presented while articulating the concept of the project, which represents the four
traditional elements: Fire, Earth, Water and Air. Final reflections that resulted from the execution

of the animation and the investigation are presented.
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1. Introducio

O presente trabalho de projeto integrado no Mestrado em Desenho pretende
desenvolver e investigar o processo de criagdo de uma animagdo, inserida nos interesses e
percurso artistico do autor. Para desenvolver essa animagdo procurou-se um enquadramento
metodoldgico e tedrico em torno de Effects Animation, que carecia de maior exploragdo
académica. Em sintonia com essas metodologias realiza-se uma contextualizagdo das
influéncias artisticas que formam o trabalho. Abordam-se influéncias ligadas as temadticas do
movimento, elementos naturais e a figura humana. Na parte pratica expde-se o processo de
trabalho em trés fases: Pré-producdo, Producdo e Pos-producdo, dos quatro elementos

escolhidos para o trabalho (Fogo, Terra, Agua, Ar).

1.1. Justificacdo da investigacao

Os elementos existentes na natureza sempre fascinaram os seres humanos. Desde os
primordios da Historia, a “Grande Onda” de Hokusai e até aos dias de hoje a produgdo artistica
sempre se debrugou sobre o tema. Atualmente, a produ¢do em torno dos processos de animagao
nao € excecao.

Effects Animation, ¢ uma das areas onde se desenvolve um estudo sistematico dos
elementos naturais em producdes de animacdo. Elegeu-se esta area como a base tedrica do
presente trabalho de projeto. Notou-se uma escassa existéncia de literatura e pesquisa
académica em torno de Effects Animation, aplicado aos processos de anima¢do desenhada
bidimensional. Nesse sentido, procurou-se literatura e metodologias que contribuissem para a
discussdo e pesquisa da caraterizacdo de “efeitos” em animagao. Dois autores, Joseph Gilland
e Mauro Maressa, veteranos da industria de animagao, sdo o centro principal dessa pesquisa.

Tendo esses conhecimentos delineados, procurou-se criar um projeto artistico pessoal
onde se pudessem aplicar essas teorias. O enquadramento desse projeto vem de encontro a uma
pesquisa interdisciplinar de vdrias areas artisticas. As obras que deram inspiracdo ou apoio
conceptual ao projeto englobam as areas de desenho, pintura, escultura, performance,
fotografia, video arte e animagao, desde o mais abstrato ao mais figurativo. Estas obras giram
em torno de trés categorias: o movimento, a animacao e a figura humana. Essa escolha veio de
encontro aos interesses do autor, a sua ligacdo entre essas tematicas e o seu trabalho pessoal e

académico.



O projeto pratico procurou responder a questdo: De que forma se relacionam os

elementos naturais e a figura humana em animagao?

1.2. Objetivos

O objetivo principal deste trabalho de projeto é sobretudo estudar a relagdo entre os
elementos naturais e a figura humana num projeto de animagao autoral. Pretende-se criar uma
animacdo de curta dura¢do no meio digital que possa ser exposta em varios formatos e
contextos.

Procurar-se-a fazer um breve enquadramento tedrico em torno da animagado focado na
area de Effects Animation. Analisar as metodologias expostas para as poder aplicar no projeto

artistico.

1.3. Estrutura

O presente trabalho de projeto estd dividido em duas partes principais, uma tedrica e
uma pratica.

Dentro da vertente tedrica comega-se por abordar o que é Effects Animation, como se
insere dentro da industria de animag¢do e como se diferencia de outras areas como Visual
Effects. Efetua-se uma breve pesquisa sobre o enquadramento histdrico de Effects Animation
dentro da histdria de animacgao. O estudo depois debruca-se sobre a literatura de Joseph Gilland
e Mauro Maressa. Abordam-se as teorias principais por eles descritos na criacdo de Effects
Animation.

Na vertente pratica divide-se a estrutura do trabalho em duas fases: a contextualizagao
do trabalho e o projeto pratico propriamente dito. Contextualiza-se primeiro as obras e
influéncias principais que surgiram do trabalho desenvolvido e conhecimentos acumulados no
ciclo de estudos do Mestrado. Abordam-se as seguintes influéncias sobre o conceito do projeto:
Brice Marden, Cy Twombly, Bernard Cohen, Leonardo Da Vinci, Etienne-Jules Marey, Marcel
Duchamp, Jorge Martins, Umberto Boccioni, Martha Graham, André Kertész e Bill Viola.

O projeto pratico ¢ apresentado segundo a metodologia normalmente utilizada em
produgdes de animagdo, quer comerciais, quer independentes. Visa as trés fases de Pré-
producdo, Producdo e Pos-producdo, adaptadas as necessidades do autor. Cada uma descreve

as varias etapas que compuseram o desenvolvimento da animacgao curta, desde esbogos iniciais



até ao render final em ficheiro digital. Durante estas etapas utilizou-se um caderno onde se
compilaram pensamentos, observagdes e anotacdes em modo de notas de campo.

Na conclusdo abordam-se as consideragdes finais, que resultados foram obtidos pela
pesquisa tedrica e pela execugdo do trabalho pratico. Reflete-se sobre o projeto da animagdo e
se respondeu a questdo colocada e os objetivos pretendidos. Propde-se possiveis areas de
pesquisa a ser desenvolvidas que surgiram no decorrer do trabalho.

E importante referir que varios termos utilizados vém de uma area de estudo pouco
desenvolvida em portugués, nomeadamente anglo-saxdnico, pelo que se inclui um glossario

para apoiar e esclarecer a pesquisa.



2. Estado da Arte: Effects Animation

O seguinte capitulo debruga-se sobre o que ¢ Effects Animation, enquanto area de estudo
e as metodologias que podem ser aplicadas ao processo de animacdo. Sendo que Effects
Animation ¢ um desdobramento de qualquer tipo de animag¢ao (bidimensional, tridimensional,
stop motion, etc.) tem varias aplicagdes. Para o caso de estudo do presente trabalho de projeto
o foco serd principalmente em animagdo bidimensional desenhada. No entanto, outras

aplicacdes de Effects Animation serdo referidas devido a sua relevancia historica ou processual.

2.1. Animacao — Os Inicios

“Animagdo” ¢ o termo utilizado para descrever um leque diversificado de praticas
onde a ilusdo de movimento € criada a partir da alteracdo incremental de formas, dispostas
numa sequéncia. E comum dividir animagio em trés subcategorias: animagio 2D
(bidimensional), abrangendo a criacdo de uma série de imagens desenhadas ou pintadas; stop
motion, abrangendo a utilizagdo de um modelo ou outro objeto que ¢ modificado em forma
ou posi¢do no tempo; e animagado 3D (tridimensional), que tem vindo a representar imagens

digitalmente produzidas para simular movimento num espago tridimensional (Furniss, 2017).

Os primeiros exemplos de imagens que sugerem movimento remontam a arte rupestre
como aquelas que podem ser encontradas nas grutas de Lascaux (15 000 a.C.), em Franca, ou
em Foz Cda, Portugal (22 000- 10 000 a.C.). Estas imagens representavam com frequéncia
cavalos, bovideos ou outros animais em sequéncias de posicdes ligeiramente alteradas. A partir
dos primeiros registos artisticos que se tem dos seres humanos ¢ possivel que podiam querer
comegar a colocar desenhos em movimento. Ao longo da historia surgem outros exemplos
como as cento e dez colunas que o farad egito Ramessés II construiu & divindade Isis onde a
mesma aparece pintada em poses progressivamente diferentes, ou a ceramica da Grécia Antiga

onde figuras também aparecem em poses sucessivas de acdes (Williams, 2012).

Uma das inovagdes primordiais em simular movimento veio das lanternas magicas, uma
espécie de antecedente de projetores. Eram normalmente utilizadas para entretenimento ou para
transmitir informagao, tanto a um publico geral como a comunidade cientifica. A partir de
vidros moveis controlados 4 mio era possivel criar uma ilusdo de mudanga nas imagens. A

medida que a tecnologia das lanternas estava a ser desenvolvida na Europa surge um dos



exemplos mais conhecidos em 1646, no livro Ars Magna Lucis et Umbrae (A grande Arte da
Luz e Sombra), do padre alemao jesuita Athanasius Kircher. Mais tarde em 1659 o cientista e
matematico Christiaan Huygens (1629-1695) criou o que ¢ considerado o primeiro modelo

pratico de uma lanterna mégica (Furniss, 2017).

O desenvolvimento da animac¢do como uma forma de arte propria e independente
deveu-se a uma série de fatores industriais, tecnologicos, cientificos, culturais, estéticos e
pessoais. A tecnologia que permitiu a animagao existir como a conhecemos hoje surgiu no fim
do séc. XIX, decorrente de uma mudanga em dire¢do & modernizacdo devido a Revolugdo
Industrial. Maquinas de todos os tipos proliferaram e a produgdo em massa tornou-se a norma
(Furniss, 2017). A medida que a tecnologia das lanternas ficou cada vez mais sofisticada e
acessivel, a generalidade das pessoas ficaram mais familiarizadas com a experiéncia de ver

imagens projetadas. Isto acabaria por prepara-las para o comeg¢o do cinema mais tarde.

Em 1824, Mark Roget (1779-1869) prop0s a sua teoria para a “persisténcia da visdo”,
o fendmeno onde o olho humano retém temporariamente informacao visual tornando possivel
a ligacdo de varias imagens estaticas (Williams, 2012). Ao longo do tempo outras teorias como
flicker fusion (fusdo do piscar, desenvolvido na area de psicologia percetual) e varios estudos
a percecdo do movimento a partir do cérebro e do olho tentaram explicar porque ¢ que os
intervalos entre as imagens (ou auséncia de luz) ndo interrompem a retencdo da informagao
visual. Alguns autores disputem o uso generalizado da “persisténcia da visdo” como
insuficiente e imprecisa para explicar a maneira como imagens em movimento sio
visualizadas. Havendo uma distin¢do entre a maneira passiva como se interpreta a “persisténcia
da visdo” e forma ativa como o cérebro interpreta o piscar de uma luz que emite imagens.

(Anderson & Anderson, 1993)

Ao longo do séc. XIX foram surgindo vérios aparelhos 6ticos seguindo as teorias da
“persisténcia da visdo”, entre eles: o Taumatrdpio, o Fenacistoscopio, o Zootropio e o flip-
book. Este tltimo, cuja invengdo ¢ atribuida ao pintor britdnico John Linnett (1913-1975) em
1868, ¢ o sistema mais proximo do método desenvolvido em animag¢do 2D onde cada artista
sobrepde varias camadas de folhas e vira as paginas em rapida sucessdo para verificar se o
movimento que estd a ser desenhado estd conforme o desejado. Entretanto estas invengdes

tornaram-se objetos comuns conhecidos a um publico geral.



A invengdo do daguerreotipo pelo francés Louis-Jacques-Mandé Daguerre (1787-1851)
e mais tarde a introdugdo de pelicula fotografica pelo empresario americano George Eastman
(1854-1932) foram criticos para a expansdo da fotografia e o desenvolvimento da tecnologia
para filmes. Antes da inveng¢do da fotografia existia pouco conhecimento sobre a mecénica da
locomo¢do humana e animal. Sendo assim, a fotografia ganhou maior importancia para
cientistas e profissionais médicos, mas também para os artistas, que poderiam agora estudar
como o movimento se processa em diferentes contextos. O fotégrafo Eadward Muybridge
(1830-1904) ficou conhecido por fazer registos de corridas de cavalos em Sacramento,
Califérnia. Durante anos existiu um debate em torno da locomogao dos cavalos ¢ se todas as
suas pernas se levantavam durante o galope. Muybridge construiu uma série de camaras para
captar varias fotografias 4 medida que um cavalo passava a sua frente, permitindo que ficasse

comprovado que as pernas do cavalo ficavam no ar num determinado momento.

Estes estudos de locomogdo e invengdes influenciaram a criacdo artistica da época
(como o pintor americano Thomas Eakins, incorporando os estudos sobre cavalos nas suas
obras). Em Franga surge um cientista e fisiologista que estudou igualmente a locomog¢do com
as suas proprias invencdes, Etienne-Jules Marey (1830-1904). Uma das mais importantes foi a
cronofotografia de placa tinica, onde era possivel captar o movimento de uma figura numa sé
placa. As imagens sobrepostas revelavam padrdes que ndo eram tdo facilmente discerniveis

quando as fotografias eram tiradas de forma separada.
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Fig. 1 Eadweard Muybridge, Estudo de locomogao de um cavalo a correr, 1878. Smithsonian Magazine.



Marey criou também uma “pistola fotografica” que permitia registar uma série de
imagens de aves durante o seu voo. Ao pressionar o gatilho, disparava fotografias ao ritmo de
1/500 do segundo. Acabou por influenciar o nascimento do cinema, e por sua vez a animagao,
quando figuras como Thomas Edison lhe pediram auxilio com problemas sobre o design das
suas tecnologias. (O capitulo 3.2 Referéncias Artisticas, explora como Marey influenciou a arte

visual dos seus contemporaneos)

Pode-se dizer que talvez o primeiro animador que existiu foi no virar do séc. XIX para
o séc. XX, Arthur Melbourne-Cooper (1874-1961), ao criar filmes em stop motion. Um
exemplo ¢ o Matches Appeal (1899) onde utiliza fo6sforos em forma de uma figura humana para
pedir a audiéncia que doe dinheiro para enviar fosforos para militares em guerra. A medida que
a industria primordial do cinema foi-se desenvolvendo surgiram também os primeiros
pioneiros e estudios de animagdo, maioritariamente focados nos Estados Unidos devido aos
impactos da Primeira Guerra Mundial. Foi nesse contexto que Effects Animation ganhou um

papel distinto no processo de produ¢do de uma animagao e comegou a ter alguma relevancia.

2.2. Effects Animation

Effects Animation (traduzido literalmente: animacao de efeitos) no contexto de uma
producdo comercial de animagdo seria animar tudo o que ndo se considere um personagem
(Maressa, 2018). Nesse sentido, visto que a industria de animacdo normalmente requer
character animators (animadores de personagens) para dar vida aos diferentes intervenientes
numa histéria (quer sejam humanos, animais, criaturas, entre outros), sdo necessarios
animadores que se foquem na criacdo dos diversos elementos que interagem com essas
personagens. Desde dgua a salpicar por que alguém atirou um pau a um rio, uma cheia, um
tornado, fumo, um incéndio ou até magia todos esses elementos tém de ser criados e pensados

por si s6 e na maneira como interagem com as personagens.

Efetivamente, na indlstria comercial um effects animator ¢ um artista especializado
dentro da 4rea ja especializada da animacdo (Maressa, 2018). Terd de ser alguém que
compreende como as coisas funcionam no mundo fisico e os fendmenos naturais que nele
ocorrem, possuindo uma boa compreensao das leis da fisica e capacidades analiticas. Tera de

utilizar esse conhecimento para desconstruir o como e porqué de um efeito para o poder



interpretar e conseguir desenhar algo que dé a ilusdo de ser, por exemplo, fumo a sair da

fogueira de um acampamento.

Embora Effects Animation existisse desde o inicio do séc. XX e tenha acompanhado o
crescimento da industria comercial e independente de animagao, até ha relativamente pouco
tempo era uma area de conhecimento artistico com falta de referéncias literarias e académicas.
A maior parte da producdo literaria que existe debruga-se sobre varios tipos de trabalho na area
de Visual Effects, nomeadamente aqueles que falam sobre efeitos criados de forma fotorrealista
aplicados a filmes de Hollywood, usando técnicas dentro do [live-action (Gilland, 2009).
Quando existiam referéncias seriam sobretudo capitulos ou sec¢des dedicadas a animacgao de
efeitos dentro de livros generalistas sobre animagao (por exemplo, dentro do capitulo 10 do

1llusion of Life de Frank Thomas e Ollie Johnston).

No entanto, essa realidade tem vindo a mudar, autores e animadores veteranos como
Josheph Gilland (Elemental Magic, Volume I: The Art of Special Effects Animation (2009);
Elemental Magic, Volume II: The Technique of Special Effects Animation (2011)) e Mauro
Maressa (Essential Effects: Water, Fire, Wind and More (2018)) identificaram a necessidade
de criar documentos que explicam e mostram como se criam Effects Animation desenhados.
Sdo sobretudo sobre estes autores e as suas metodologias baseadas nos seus anos de experiéncia
coletiva em projetos (nomeadamente para o estudio Walt Disney Pictures) que se debrucga a

parte tedrica deste trabalho de projeto.

2.3. Effects Animation vs. Visual Effects

E importante mencionar que embora a bibliografia expressa anteriormente utiliza
Effects Animation para denominar efeitos desenhados de forma bidimensional, ndo ¢ a {inica
expressdo existente, sendo que existem varias em contextos diferentes. Para o presente trabalho
traca-se uma distin¢do entre Effects Animation e Visual Effects, para diferenciar o trabalho feito
em animacdo bidimensional/tridimensional em oposi¢do ao trabalho feito digitalmente para
produgdes live-action. Em alguns casos, encontra-se o termo Special Effects (efeitos especiais)

como denominador comum as varias vertentes de criacao de efeitos existentes.

Visual Effects (Efeitos Visuais) ou VFX é um termo utilizado para descrever imagens
criadas, manipuladas ou aperfeigoadas para qualquer filme ou outro tipo de média animado que

ndo foram feitas durante uma filmagem [live-action (Studiobinder, 2021). Normalmente



pressupde a mistura de filmagens reais com imagens que complementam o aspeto realista do
ambiente envolvente. Sdo criadas utilizando imagens geradas por computadores (CGI) e
software especializado. Tentar recriar esses efeitos na vida real poderia ser demasiado perigoso
ou simplesmente impossivel por serem coisas inventadas que ndo existem, tornando as imagens
necessarias. Sendo assim ¢ uma area de producdo normalmente associada com a industria

televisiva e cinematografica.

“Em animac¢do CG, ¢ possivel criar efeitos que parecem mais reais que a realidade,
tornando-os apropriados para um filme /ive-action. Infelizmente, os efeitos CG muitas
vezes ndo se relacionam bem com a animagao das personagens. Por contraste, em filmes
animados de forma tradicional tudo encaixa como uma luva, um design perfeito.”

(Maressa, 2018, p.ix)!

2.4 Breve Historia de Effects Animation

Como jé referido anteriormente, Effects Animation ¢ uma area com recursos limitados
ou dispersos, o que torna o estudo da sua histéria menos linear do que outras areas artisticas.
No entanto, este capitulo vai procurar fazer uma sintese de alguns momentos principais do seu
desenvolvimento, aliado ao contexto da historia geral da animagdo visto que um estd

subordinado ao outro.

O ilusionista e cineasta francés Georges Mélies (1861-1938) foi o pioneiro de inovagdes
na area de Special Effects para cinema. Embora ndo se enquadre no mundo da animagao, os
seus efeitos podiam ser considerados “animados” (Gilland, 2009). O seu filme mais conhecido,
Le Voyage dans la Lune (Viagem a Lua, 1902) era unico no sentido em que empregava varios
cenarios para diferentes cenas editadas em conjunto, o que ndo era pratica comum. Fez uso de
dupla exposicao, efeitos onde se parava a camara e uma variedade de modelos em miniatura.
Mélies era no fundo alguém que olhava para o cinema como uma atra¢do ancorada no seu
interesse pela magia. Apesar da sua obra extensa, o avanco para producdes mais longas e
complexas significou que a novidade dos truques e “magia” de Méli¢s acabou por enfraquecer

e ter de abandonar os seus filmes.

' Maressa, M. (2018). Essential Effects: Water, Fire, Wind and More, p.ix “In CG animation, we are able to create
effects that seem more real than reality, making it very well suited for a live-action movie. Unfortunately, CG
effects often do not relate well to the character animation. By contrast, in traditionally animated films everything
fits like a glove, a perfect design.” Trad. livre do autor



Igualmente fora do mundo da animagdo, mas relevante ¢ o trabalho do fisico inglés
Arthur Mason Worthington (1852-1916). Especialista em mecanica de fluidos e pioneiro de
fotografia de alta velocidade produziu vérios trabalhos académicos sobre impacto. Captava
imagens em flashes enquanto trabalhava no escuro para conseguir captar eventos repentinos,
repetia as observagdes até conseguir esbogar o que via. Um dos seus estudos, The Splash of a
Drop, publicado em 1895 foca-se no splash de um pingo. (Fig. 2) E um trabalho impressionante
durante uma época onde Muybridge ou Marey utilizavam a fotografia para captar outros
fendémenos que a visdo dificilmente poderia observar. Devido as limitagdes tecnoldgicas, as
ilustracdes e fotografias contidas no livro sdo rudimentares em relagdo ao aspeto real do
fendbmeno. No entanto, sdo um testemunho de como a nova consciéncia do virar do século
acabou por influenciar a animagao de efeitos mais tarde e assemelham-se aos estudos realizados

por effects animators.
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Fig. 2 Arthur Mason Worthington, duas paginas de The Splash of a Drop, 1895. The Public Domain Review.

Em 1987 o cineasta John Stuart Blackton co-fundou o estidio Vitagraph, nos Estados
Unidos, onde langou o Humorous Phases of Funny Faces (1906). Pode ser considerado um dos
primeiros momentos onde existiu Effects Animation desenhada. Feito no estilo popular da
época, lightning sketches (esbogos relampago), que consistiam normalmente na filmagem de
um artista a desenhar uma figura politica. (Mélies fez varios em 1896) A mao de Blackton

desenha o busto de um homem e depois aparece o de uma mulher. Esta sequéncia ¢
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normalmente citada como a primeira instancia de animagao desenhada com multiplos desenhos
(Furniss, 2017). A seguir, para fazer o “efeito” de fumo a sair de um cigarro, Blackton utiliza
o giz do quadro e esbate-o formando uma pequena nuvem que se desloca no sentido da figura
feminina (Fig. 3). H4 o uso de outras técnicas no filme como stop-motion e video invertido,

mas pode-se dizer que esse momento inicia o uso de efeitos em animagdo desenhada.

Fig. 3 John Stuart Blackton, Humorous Phases of Funny Faces, 1906. The Public Domain Review.

Por consequéncia dos efeitos da Primeira Guerra Mundial a inddstria cinematografica
dos Estados Unidos substituiu a da Franga em termos de lideranga, o que provocou uma
mudanga nos modelos de distribuicdo. Tal como acontece na atualidade, comissdes derivadas
de parcerias com produtoras de publicidade eram comuns nos primeiros estidios de animagao.
Houve um crescimento impulsionado pela adocdo de praticas em linha de montagem que
acabaram por ter mais sucesso do que métodos mais pequenos e artesanais de animagdo. Nos
inicios da década de 1910 tanto os estidios /ive-action e de animag¢do comecaram a aplicar
principios de gestdo desenvolvidos por tedricos como Frederick Winslow Taylor, com uma
estrutura de gestores por cima de uma base de trabalhadores qualificados. Nesse sistema os
trabalhadores nos estadios de animagdo acabavam por se mexer horizontalmente entre varias
companhias, ocupando cargos semelhantes em cada um (Furniss, 2017). A industria de

animagao tornou-se uma instituicao fluida onde as relagdes criadas serviam para acompanhar
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o seu crescimento. Para conseguir atrair talento entre a competitividade dos estidios, eram

prometidos pagamentos melhores ou uma maior liberdade criativa.

Foi também nesta época que comecaram séries animadas baseadas em bandas
desenhadas populares. Durante os séculos anteriores, 0s jornais e a imprensa escrita veiculavam
informagdo e entretenimento para o publico. Dentro dessas publicagdes floresceram tiras de
banda desenhada e caricaturas ou cartoons de figuras conhecidas. Nao foi surpreendente que
uma por¢do significativa dos primeiros animadores veio desse meio, o que acabou por

influenciar a forma e o contetdo das primeiras animagdes existentes.

Winsor McCay (1867-1934) foi um desses artistas. Trabalhou em cartoons editoriais e
ilustracdes, acabando depois por ter uma tira de banda desenhada popular Little Nemo in
Slumberland (1905-1927) no New York Herald. Em 1911 produziu o seu primeiro filme, Little
Nemo, baseado nessa mesma banda desenhada. Contém duas partes, uma animada e uma em
live-action, a qual foi realizada por John Stuart Blackton. A premissa base do filme ¢ sobre
McCay apostar com 0s seus amigos que consegue fazer as suas personagens mexer utilizando
imensos desenhos. A sequéncia final mostra as suas personagens a realizarem vdrias agdes
animadas, entre as quais ha duas que tém um acidente e o seu carro explode. E uma das
instancias onde ocorre Effects Animation. Nessa explosdo pode-se ver uma estilizacdo das
nuvens e a utiliza¢do de linhas de movimento semelhantes as que poderiam ser vistas nas suas

tiras (Fig. 4).

McCay foi também um pioneiro no uso de personality animation para dar vida as suas
personagens, sO sendo adotada por outros mais tarde na década de 1930. Gertie the Dinosaur,
de 1914, ¢ um momento chave na utilizagdo de técnicas que dessem personalidade propria as
suas personagens. A criatura do filme, Gertie, aparentemente domesticada, segue as ordens de

McCay e mostra autonomia préopria ao desobedecer e brincar com ele de varias formas.

Fig. 4 Winsor McCay, fotograma de Little Nemo, 1911.
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Fig. 5 Winsor McCay, fotograma de Gertie the Dinosaur, 1914.

A parte animada era utilizada num contexto de apresentacdo ao publico em palco, onde McCay
parecia que interagia ao vivo com o que se passava na projecdo. H4 outro momento
impressionante de animagao de efeitos onde a Gertie resiste a um jato de dgua, adquirindo-lhe
um sentido de massa e fisicalidade que amplifica a animagdo para algo mais “real” (Fig. 5).
Considerando que o foco seria na magia de dar vida a uma personagem € notavel a eficacia dos
efeitos. Tal como outros animadores da época, McCay ndo conseguiu acompanhar a industria
que se desenvolveu tao rapido, que preferia producdo expedita a invencao artistica. Em 1927,
frustrado com essa realidade disse “Animacdo devia de ser arte. Foi assim que eu a tinha
concebido. Mas, pelo que vejo, o que vocés companheiros fizeram, foi transforma-la num

negocio. Nao uma arte, mas sim um negécio. Mé Sorte!” (Furniss, 2017, p.43).

Nos finais da década de 1910 é importante referir a inven¢do do processo de cel
animation, desenvolvido pelo animador Earl Hurd (1880-1940) e patenteado pela companhia
de John Randolph Bray (1879-1978). Ajudou a aliviar a quantidade de desenho necessario para
produzir uma animacao, utilizando folhas transparentes de celulose nas quais se desenham as
partes que se movem sobre um fundo fixo. Acabou por se tornar o padrdo da inddstria até ao
virar do séc. XX. Bray montou um estidio e ¢ creditado pela estandardiza¢dao do processo de
producdo, a linha de montagem (departamento de /ayout, fundos, animadores, assistentes, entre
outros), que o resto da industria americana viria a seguir (Maressa, 2018). Durante esta época,
Max Fleischer (1883-1972) patenteou o processo de rotoscopia, na qual se projetava uma

filmagem de um ator para formar a base de animagdo para um personagem.

Estes tipos de técnicas viriam a ser implementadas no estudio fundado por Walt Disney

(1901-1966) nos finais da década de 1920. Apos uma disputa legal e sabotagem por Charles
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Mintz relativamente a producao de Oswald the Lucky Rabbit, Disney decidiu desenvolver uma
das suas personagens mais populares, Mickey Mouse. Estreando-se no filme Steamboat Willie
(1928) que ficou marcado pela utilizagdo de som sincronizado com a animagdo exposta.
Seguiu-se a série de filmes Silly Symphony (1929-1939) onde continuaram a explorar com som
e técnicas de animagao. Ambos estes projetos representam componentes diferentes da produgao
do estiidio. Uma para manter a popularidade e a sua viabilidade, a das personagens recorrentes
(Mickey) e a outra um espago para poder experimentar coisas novas (por exemplo, a utilizagao

de cor em uma das Silly Symphony) (Furniss, 2017).

O estudio Disney nao utilizou as suas curtas animadas apenas para treinar oS seus
character animators mas também comegou a treinar um grupo especializado com capacidades
para Special Effects (Maressa, 2018). Inicialmente, como era o caso em varios estudios, eram
os character animators que faziam todos os efeitos nas cenas que lhes eram atribuidas. Visto
que para melhorar os efeitos era preciso observar mais atentamente, o Walt Disney acabou por
criar o departamento de Effects. Seria uma maneira de uniformizar os procedimentos para criar

efeitos e controlar a sua qualidade.

No comego dos anos 30 do século passado o departamento era constituido por apenas
dois animadores, o brasileiro Ugo D’Orsi (1897-1964) e o sino-americano Cy Young (1897-
1964) (Johnston & Thomas, 1995). Mais tarde, durante a produgdo de Snow White and the
Seven Dwarfs (1937) o departamento chegou a compor um grupo de cinquenta e seis pessoas.
D’Orsi tinha um estilo mais intenso e vivo enquanto Young empregava uma sensibilidade
poética nos seus desenhos. A medida que foi crescendo, o departamento teve de resolver
problemas cada vez mais complexos, mesmo que ndo fossem necessariamente sobre desenho.
Isto revela a sua importancia no futuro dos processos de animagdo em geral. Walt Disney
preferia artesdos que lhe pudessem solucionar rapidamente os problemas que surgiam. Um
deles foi a criagdo da primeira Multiplane Camera, uma estrutura que organizava varias
camadas de desenhos para serem filmados. Disney acabou por gostar tanto da invencdo que

decidiu criar mais estruturas semelhantes e maiores (Johnston & Thomas, 1995).
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O filme Fantasia (1940) foi um momento marcante na evolugdo das técnicas de
animacdo de efeitos. Nao contém uma narrativa e € composto por sete segmentos separados
com musica classica. Nesta fase o departamento ja tinha crescido para mais de cem pessoas
(Johnston & Thomas, 1995). A sequéncia de The Sorcerer’s Apprentice, foi comandada por
muitos desenhos de ondas de Ugo D’Orsi. O realizador elogiou a sua paciéncia e tenacidade,
ao fazer os padroes minuciosos das quais ele teria sido pioneiro. Especialmente porque muitos

deles vieram sobretudo da sua imaginag¢do. (Johnston & Thomas, 1995).

Fig. 7 Fotograma de Fantasia, 1940. Walt Disney Production.

Pode-se dizer que a partir desta época a quantidade de animadores de efeitos foi
crescendo e a industria como a conhecemos hoje estava mais consolidada. Desde a segunda
metade do séc. XX existem centenas de casos notaveis de Effects Animation, destacam-se

alguns.
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A imaginacdo dos vdrios artistas comecou a florescer ainda mais e ja era comum
encontrar animacdes onde os efeitos eram integrados de forma peculiar. Em Fantasia, uma
sec¢do mistura a animacao de figuras femininas com animagao de fogo sobreposto (Fig. 7). Em
alguns casos os proprios efeitos ja eram criados como personagens em si. Na curta Bimbo'’s
Initiation (1931) de Max Fleischer, um cdo ¢ convidado para uma sociedade secreta numa “casa
de diversao” sadica e acaba a precisar da ajuda de Betty Boop (IMDb, s.d.). Numa cena, o fogo
¢ personificado com duas pernas e a mexer-se como se tivesse vida propria (Fig. 8). Em Red

Hot Rangers (1947) de Tex Avery, uma chama brincalhona tenta incendiar uma floresta

enquanto dois guardas-florestais tentam impedi-la (IMDb, s.d.) (Fig. 8).

Fig. 8 Fotograma de Bimbo s Initiation (esquerda) e Red Hot Rangers (direita).

Em Avatar: The Last Airbender (2005-2008) do estdio Nickelodeon Animation, o
proprio enredo da série gira em torno de nagdes e artes marciais baseados nos quatro elementos
(Fogo, Agua, Terra, Ar) (IMDb, s.d.). Por causa disso, exibe uma grande quantidade de Effects

Animation que tem de servir a sua historia e as personagens que interagem com ela.

Fig. 9 Design de Effects para a série Avatar: The Last Airbender.
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Fig. 10 Fotograma de Ponyo (esquerda) e Song of the Sea (direita).

De facto, muitas producdes animadas comecgaram a adotar novos estilos e formas de
integrar a sua animacao de efeitos. Em Ponyo (2008), o realizador Hayao Miyazaki procurou
um estilo mais “elemental” para diferenciar esse projeto com o trabalho que teria feito
anteriormente (NHK world, 2019). Na Fig. 10 ¢ possivel ver como toda a dgua do filme ¢
caraterizado com linhas de contorno em vez de manchas. Em Song of the Sea (2014) de Tomm
Moore, os Effects sdo simplificados. Adaptam o charme e a beleza de um livro ilustrado infantil

para criar uma coesao visualmente deslumbrante (Maressa, 2018).

Mesmo fora do circuito de animag¢do comercial, encontramos exemplos com animacao
de elementos. William Kentridge (n. 1955) trabalha na area de Video Arte e ¢ um dos artistas
mais conhecidos da Africa do Sul. Ele executa as suas animac¢des em modo de fluxo de

consciéncia, para tracar narrativas sobre o apartheid (Rush, 2003).

Fig. 11 William Kentridge, Drawing from Stereoscope, 1998-99. carvio, pastel e lapis de cor s/papel. Moma.

17



O desenho da Fig. 11 ¢ um dos varios realizados para o filme Stereoscope. Protagoniza
Soho Eckstein, um alter ego do artista que representa o arquétipo do homem de negocios pos-
apartheid. Ele encontra-se num quarto inundado de 4gua até aos joelhos e a jorrar do seu fato
(MoMA, s.d.). Kentridge aproveita o peso figurativo e real da 4gua sobre o corpo, usando o
seu método pessoal de trabalho onde captura um sé desenho que vai alterando com cada

sucessivo movimento.

Em “Tio Tomds, A Contabilidade dos Dias” (2019), de Regina Pessoa, encontramos
outra utilizacdo eficaz de animacao de efeitos em animacdo independente. Uma homenagem
ao tio da autora que segundo ela ¢ suposto “...testemunhar como ndo ¢ preciso ser-se alguém
para ser excepcional na nossa vida.” (agencia, 2019). Uma das cenas mais importantes da curta
gira em torno dos desenhos que ela fazia numa parede com o seu tio, a partir de pedagos de
carvao de uma fogueira. O fumo e fogo tremem segundo o estilo texturado e esculpido a mao
do filme. Em particular o fumo ¢ constituido por conjuntos carregados de linhas que vao

desaparecendo e reaparecendo entre si.

Fig. 12 Fotograma de “Tio Tomas, A Contabilidade dos Dias” de Regina Pessoa, 2019.

O japao tem-se tornado uma das poténcias mundiais de producdo de animacgao. (Furniss,
2017). Boa parte desse sucesso deve-se ao fenomeno SAKUGA, o nome dado ao processo de
animagao japonés que lhe adquire as suas carateristicas especiais. Normalmente este termo ¢

utilizado para elogiar animagio de alta qualidade (E-SAKUGA, s.d.). E comum encontrar
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Effects Animation em bases de dados como o Sakugabooru, um enorme repositorio de

SAKUGA usado por fas e animadores (Animator's Resource Kit, s.d.).

Gen’Ichirou Abe ¢ um dos animadores mais celebrados do estiidio SHAFT (Camonte,
2014) e ¢ conhecido no mundo do SAKUGA pelo seu trabalho extremamente detalhado. Foi
um Assistant Animation Director € Key Animator na trilogia de filmes Kizumonogatari (2016-
2017). Na Fig. 13 pode-se observar um dos seus esbogos para o primeiro filme dessa trilogia,
em compara¢ao com a animagao final. Ele emprega um estilo proprio que consegue habilmente

transmitir a volumetria de um objeto ou de uma pessoa enquanto interage com os elementos.
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Fig. 13 Comparagao entre esbogo e animagao final de Gen'Ichirou Abe, 2016.

Na industria Americana, Europeia e até mundial de animagdo (tendo em conta que
muitas produgdes subcontratam estidios fora destas regides, por exemplo na India (Arena
Animation, 2020)) nas ultimas décadas tem-se verificado um aumento exponencial de
producdes de animagdo realizados com ferramentas 3D ou CG. Em particular, a propria
industria de Visual Effects ¢ agora extremamente robusta. Filmes, animagdes e videojogos
repletos de efeitos visuais estdo sucessivamente no topo das tabelas das bilheteiras no mundo
inteiro. Com plataformas de streaming, a necessidade para Visual Effects de todos os tipos
aumentou. Em muitos casos, estas companhias estdo a explorar novas tecnologias dentro do

reino da realidade virtual (The magazine of the Visual Effects Society, 2019).

Curiosamente, os Ultimos anos na industria da animagdo parecem ter trazido efeitos
desenhados a mao para o setor do 3D. Segundo o Magazine of the Visual Effects Society, uma
revista lida por intervenientes ativos na industria global de Visual Effects (2020). H4 uma nova

vaga de filmes animados que tém brincado com efeitos desenhados & mado, muitas vezes
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influenciados por animagdo japonesa. Procuram uma abordagem mais pictdrica, empregando
novas e velhas ferramentas para criar elementos como explosdes, lasers, fogos, manchas, linhas
de acdo, po, entre outros ( The magazine of the Visual Effects Society, 2022). Existe o caso de
Spider-Man: Into the Spider-Verse (2018) onde o estilo dos efeitos ¢ inspirado na banda
desenhada que deu origem ao filme. No ato final, as explosdes foram em grande parte
desenhadas a mao por um artista 2D, o FX Supervisor Pav Grochola. Outros casos sdo o filme
Mitchells vs. the Machines (2021), onde o aspeto era baseado em livros ilustrados, ou a série

Arcane (2021) que mistura um estilo 2D e 3D.

I %

Fig. 14 Storyboard, Concept Art e render final de um plano de Turning Red (2022), Pixar.

No filme Turning Red (2022) do estudio Pixar, existem varios efeitos baseados em
desenhos feitos @ mao que seguem a visdo da Production Designer Rona Liu que as projetou
como “fofinhos, com uma paleta de cores exuberante” ( The magazine of the Visual Effects
Society, 2022) Segundo o artista Carl Kaphan, este foi o primeiro filme da Pixar que tinha um
artista a desenhar a mao que acompanhou e apoiou a equipa de Effects durante um projeto

inteiro ( The magazine of the Visual Effects Society, 2022).

No contexto académico atual tem surgido algum trabalho, da qual se destaca o
Mastering the Elements — Basics of 2D Effect Animation de Oona Salla. Uma investiga¢do que

aplica teorias de Joseph Gilland ao contexto da realizagdo de Effects num videojogo.

Nao ha duavidas de que Effects Animation continua presente e relevante no mundo da
animag¢ao e ira continuar certamente no futuro. A progredir ao mesmo tempo que a propria

animacao e a transformar-se constantemente, nos mais diversos contextos artisticos.
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2.5. Principios de animagao

“Transmitir um determinado sentimento € a esséncia da comunicagdo em qualquer forma
de arte. A resposta que o observador tem ¢ emocional, porque a arte fala para o coragao.
Isso d4 a animag¢do uma habilidade quase magica para tocar qualquer audiéncia e
comunicar com todo o tipo de pessoas em todo o lado, independentemente de barreiras

linguisticas.” (Johnston & Thomas, 1995, p.15)?

Vistos alguns exemplos notaveis que levaram ao aparecimento de Effects Animation
como uma 4rea especializada de animagao, ¢ relevante olhar agora para as principais teorias e
metodologias aplicadas a animacdo de efeitos. Em particular aquelas documentadas pelos
autores Mauro Maressa e Joseph Gilland. Irdo ser destacadas algumas que foram importantes
no desenvolvimento do trabalho pratico, em particular no que toca a criacdo de fenomenos

relacionados com fogo, dgua, terra e ar.

2.5.1. Os doze principios de animacao

A medida que o estiidio de Walt Disney foi tentando desenvolver programas de educagio
para transmitir os conhecimentos necessarios para as suas produgdes, acumulou-se uma série
de conceitos, especialmente no que tocava a observacdo de movimento. Foi no //lusion of Life:
Disney Animation (1981) por Frank Thomas e Ollie Johnston que foram descritos o que viriam
a ser os “doze principios de animagdo” a ser ensinados aos animadores do estudio. Estes
principios e estas praticas acabaram por se tornar um guia para muitas animagdes até aos dias

de hoje.

Estes principios aplicam-se sobretudo a Character Animation, eles estdo subjacentes a
criacdo de Effects Animation e foram cruciais na elaboracdo do projeto pratico. Os doze

principios sdo:

1. Squash and Stretch (comprimir e esticar), quando se exageram as formas do

movimento para dar um sentido de peso e flexibilidade;

2 Johnston, O., & Thomas, F. (1995). The Illusion of Life: Disney Animation, p.15 “Conveying a certain feeling
is the essence of communication in any art form. The response of the viewer is an emotional one, because art
speaks to the heart. This gives animation an almost magical ability to reach inside any audience and
communicate with all peoples everywhere, regardless of language barriers.” Trad. livre do autor
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2. Anticipation (antecipa¢do), o momento de preparacdo de uma acao para sugerir o que

vai acontecer a seguir;

3. Staging (encenagdo), a apresentacdo de uma ideia para que seja clara (Johnston &

Thomas, 1995), semelhante a encenagao de um teatro e a atencao de uma audiéncia;

4. Straight Ahead (acio direta) e Pose to Pose (pose a pose), duas abordagens para a
construcdo de uma animagdo. Na primeira desenha-se diretamente a partir do primeiro
desenho até ao fim, enquanto na segunda desenham-se as poses principais de uma agdo

e depois preenche-se os desenhos intermédios;

5. Follow Through (prosseguimento) e Overlapping Action (Agao sobreposta), dois

tipos de acdo que complementam a agdo principal;

6. Slow in e Slow out (comecar e terminar devagar), reconhecer os efeitos que a gravidade

e a forga cinética t€m num movimento (Furniss, 2017)

7. Arcs (arcos), a visualizacdo da trajetdria do movimento de uma pose a outra, sendo

que geralmente a maior parte ocorre de forma curvilinea;

8. Secondary Action (a¢do secundaria), uma acdo menos proeminente que enfatiza a acao

primaria,

9. Timing (cronometragem ou tempo), o conceito de que o numero de desenhos usados
em qualquer movimento determina a quantidade de tempo que uma acdo vai demorar

(Johnston & Thomas, 1995);

10. Exaggeration (exagero), ir além dos limites da realidade para dar mais énfase ao

desenho;

11. Solid Drawing (desenho sélido), ou seja, respeitar o peso, volume e ilusdo de algo

tridimensional;

12. Appeal (apelo), correspondendo ao carisma que se coloca na performatividade das

personagens.
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2.5.2. Principios basicos para Effects Animation

A semelhanc¢a do que acontece em Character Animation, um Effects Animator deve ter
boas capacidades de desenho e interesse em observar com atengdo os eventos que ocorrem a

sua volta, em particular fendmenos naturais.

Segundo Mauro Maressa (p.10), € necessario combinar essa observacao direta do dia a
dia com o treino de recordar a “base de memorias” que qualquer pessoa vai recolhendo ao
longo da sua vida. E esse jogo de informagao entre as memorias e imaginagio que constrdi uma
animacdo. Visto que a observacao de fendémenos naturais assenta no conhecimento das forcas

existentes na natureza ele recomenda o conhecimento das seguintes:

- Fisica, a ciéncia natural que envolve o estudo de matéria e o seu movimento no espaco

€ no tempo;

- Energia, uma propriedade dos objetos, transferivel entre si via interacdes
fundamentais que podem ser convertidas em diferentes formas, mas nem criadas nem

destruidas;

- Forca, uma interacdo que tende a alterar o movimento de um objeto. Uma for¢a pode

causar a massa a mudar a sua velocidade;

- Inércia, a resisténcia de qualquer objeto fisico devido a qualquer alteracdo no seu

estado de movimento, incluindo mudangas na sua velocidade;

- Gravidade, que d4 peso a objetos fisicos e fa-los cair uns contra os outros. Um

fendmeno natural pelo qual corpos fisicos atraem-se mutuamente;
- Trajetoria, o percurso seguido por um projétil sob a acdo de determinada forga;

- Impulso, A massa e a velocidade de um objeto. O impulso de um objeto permanece

constante a ndo ser que seja alterado por uma forca exterior;
- Friccdo, resisténcia de superficie ao movimento relativo:

- Perspetiva, a arte de desenhar objetos s6lidos numa superficie bidimensional de forma

a transmitir a ilusdo correta de altura, comprimento e profundidade.
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O autor Joseph Gilland (2009, p.18) frisa a importancia da investigacdo de qualquer
fendmeno que se va representar em animagdo. Para animar algo bem, € preciso o artista tornar-
se familiar e intimo com o seu funcionamento. Ele recomenda tocar, provar (desde que ndo seja
toxico), desenhar, fotografar, esculpir e observar o mais humanamente possivel de forma a dar
mais vida a animag¢do. Para além dos j& enunciados ele identifica mais quatro principios que

vao ser explorados a seguir.

2.5.3. Padrdes de energia

“Lembra-te, quando se anima special effects estad-se a animar energia! Portanto, anima

com energia e exuberancia!” (Gilland, 2009, p.50)*

Ap0s a realizagdo de experiéncias e observagdo chega o momento de descobrir como
transferir essa informacdo para o papel. Como é que se captam as formas complexas dos
elementos, como fogo ou dgua, adquirindo-lhes “vida”? A resposta ¢ relaxar e deixar a mao
fluir, da mesma maneira que qualquer professor de desenho de modelo nos encoraja a desenhar

o “gesto” da figura (Gilland, 2009).

Pode-se dizer que a estrutura para qualquer Effects Animation se encontra nos padrdes de
energia presentes no fendmeno ou objeto que se quer desenhar. Debaixo dos detalhes de cada
onda, respingo, chama ou pluma de fumo hé uma forma natural de energia, tal como a estrutura
de ossos e musculos dentro do ser humano. Quando estdo em movimento, estes padrdes
sucedem de forma logica, seguindo uma forc¢a uniforme. Podem colidir com outros objetos ou
energias opostas. H4 uma sequéncia de causa e efeito no desenrolar da metamorfose que estes
padrdes adquirem. Se se tiver estudado com mintcia os efeitos que se quer representar as nossas

maos vao instintivamente criar arcs e trajetorias de agdo que seguem estas energias.

E recomendavel desenhar com o lapis “deitado” e com a mao afastada da ponta,
posicionado entre o polegar e o dedo indicador, a semelhanca do desenho de modelo. Permite
uma maior amplitude dos movimentos, vindos do ombro e nio do pulso. A semelhanca do
desenho de modelo, facilita captar o gesto dos padrdes. O essencial ¢ mesmo deixar que a
“energia” que vem do brago e da mao transmita energia para o desenho. A partir de um esboco

mais gestual e solto ¢ possivel depois construir padrdes e formas que dificilmente poderiam

3 Gilland, J. (2009). Elemental Magic, Volume I: The Art of Special Effects Animation, p.50 “Remember, when
you animate special effects you are animating energy! Therefore, animate with energy and exuberance!”
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surgir de outra forma. A Fig. 15 ilustra um exemplo de causa e efeito, onde a forca resultante
de um cubo de actcar gera padrdes de energia que expandem um liquido para fora de uma

chavena.

Gilland traca uma comparagdo entre estes padroes e a semelhanga “cosmica” que existe
em todos os elementos do planeta. Os padrdes da natureza oscilam entre 0 macroscopico e
microscopico, cruzando a distancia entre o cosmico e o celular. Ele sugere que todos seguem
padrdes, mas sdo unicamente individuais, dando o exemplo dos flocos de neve e como cada
um tem o seu proprio design discreto. Existem semelhancas formais entre a espiral de uma
galaxia e a forma curva do DNA humano. Para ele estas liga¢cdes auxiliam o processo mental

que € preciso ter na identificacdo das energias subjacentes aos fenomenos.

Fig. 15 Ilustracdo de padrdes de energia (branco) resultantes de um cubo de agticar a interagir com um liquido
(vermelho).

2.5.4. Simetria e Paralelismo

Por alguma razdo, existe o habito humano de criar formas repetidas e equivocamente
construir designs bilaterais. Gilland admite que mesmo apds varios anos de experiéncia,
identifica este habito nos seus desenhos, precisando de os corrigir vérias vezes para os tornar
menos aborrecidos. Muito desta tendéncia ¢ um resultado do nosso reconhecimento de padrdes
€ a nossa equiparagdo de certos fendmenos com representacdes simbolicas (Gilland, 2009). Ha

o exemplo cldssico de uma nuvem ser ilustrada com formas ao estilo de pipocas, curvas e
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repetitivas. Representar os elementos de forma iconica pode servir para certas aplicagdes

artisticas, mas em muitos casos acaba por denegrir uma animagao de Effects Animation.

Nesse sentido ¢ importante evitar simetrias quando se desenha ou anima um efeito
animado. Embora na natureza possamos por vezes observar formas simétricas ¢ preciso
exagera-las para tornar o seu design mais apelativo. Ao contrario do que ¢ pedido na construgao
de um desenho técnico ou arquitetdnico, os fendmenos orgéanicos pedem linhas e formas nao
lineares. Por exemplo, na ilustracdo da Fig. 16 o desenho da esquerda ¢ relativamente simétrico,
a excegdo de alguns pequenos detalhes nas franjas da onda. A direita, a silhueta geral é
assimétrica e os detalhes mais diferenciados. Tanto os detalhes como as silhuetas devem ter

assimetria.

Fig. 16 Ilustracdo a exemplificar simetria num design de agua. (Gilland, 2009, p.52). Reproduzido com permissao.

Outro principio para criar um bom design de um efeito ¢ evitar linhas paralelas o mais
possivel. Padrdes na natureza raramente sdo ou apresentam paralelismo verdadeiro. E preciso

exagerar as formas para adicionar mais dinamismo aos desenhos.

Fig. 17 Ilustracdo a exemplificar paralelismo num design de fumo. (Gilland, 2009, p.54). Reproduzido com permissao.
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Na Fig. 17 ¢ ilustrado fumo a sair de um incenso. No desenho da esquerda o fumo afunila
muito ligeiramente a medida que sobe, mas ¢ demasiado paralelo, usa a mesma linha em ambos
os lados do seu design. No desenho da direita o fumo afunila e aperta mais a sua forma a medida

que sobe sinuosamente, ficando mais largo noutras areas também.

2.5.5. Whip e Wave

Quer se esteja a animar fumo, fogo, agua, pd, neve, ramos de arvores, folhas, cordas,
capas a esvoagar, cortinas ou um cao a abanar a cauda, quase todos os efeitos tém dentro de si
o principio de whip e wave (Gilland, 2009). Traduzido literalmente, significa chicote e onda,
ou seja, 0 movimento presente nestes fendmenos ¢ semelhante ao movimento do estalo de um

chicote e depois da ondulacdo de uma onda.

E uma agdo simples e fluida, com overlap, devido a sobreposi¢do do movimento whip e
wave. Ocorre quando qualquer energia interage com matéria que ndo ¢ totalmente rigida
(Gilland, 2009). Se pegarmos, por exemplo, num pedago de corda com alguns metros, o
deitarmos e levantarmos rapidamente a partir do chdo, verificamos que a forma de uma onda
atravessa a corda. O mesmo acontece com as ondas no mar e até se pode mexer os bragos dessa

maneira.

Na Fig. 18 ¢ ilustrado uma sequéncia de desenhos de uma bandeira a mostrar o principio
de whip e wave. O vento faz a bandeira ondular de forma elegante, pode-se repetir a sequéncia
entre o primeiro e Ultimo desenho para criar um ciclo de animagdo. Se se prestar aten¢do a
curva superior da bandeira e como ela avanca no movimento, animar com este tipo de

principios torna-se mais simples.

AT RN

Fig. 18 Ilustracdo de bandeira a ondular com o vento. (adaptado de Gilland, 2009, p.60).

27



2.5.6. Simplificacdo e estilo

Como ja referido anteriormente, existe uma tendéncia para desenhar certos fendmenos
naturais ou efeitos com uma linguagem “iconica” que ignora as suas varias particularidades. E
comum desenhar inconscientemente padroes em forma de “serra” quando se quer representar
pelo ou objetos organicos, como relva e folhas. Nesses casos, seria 1til verificar se o espaco
entre as formas ndo ¢ demasiado uniforme e que ndo existem tangentes diretas. Empregar

formas grande, médias e pequenas para dar variedade e contraste ao design (Gilland, 2009).
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Fig. 19 Exemplos de elementos nas suas versdes iconicas (esquerda) e as suas representagdes mais organicas (direita)
(adaptado de Gilland, 2009, p.35).

E relevante pensar nestas questdes especialmente no contexto de uma produgdo
animada. Cada producdo terd a sua direcdo artistica e cada Special Effect tera de se enquadrar
nessa logica. E preciso que os efeitos tenham a aparéncia de que foram feitos pelos mesmos
artistas que criaram as personagens, os layouts e pintado os fundos. A estilizagdo de um efeito
¢ para o harmonizar com os outros elementos da produgao e ¢ uma forma de simplificar o nivel

de complexidade para o tornar possivel desenhar (Gilland, 2009).

A simplifica¢do auxilia a procura do estilo que se pretende. Existe uma tendéncia em
animadores iniciantes de focar demasiada aten¢do em formas secundarias em vez de se focar
na silhueta primaria. Como ¢ visivel na Fig. 20, o splash de uma laranja ndo ¢ muito grande,
mas a ondula¢do apresenta-nos com centenas de detalhes pequenos que rapidamente iriam
tornar o desafio de animar esmagador. Se reduzirmos o nivel de detalhe significativamente,
acabamos com um desenho que ¢ mais manuseavel para animar. Mesmo assim ¢ muito

desafiante.
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Fig. 20 Fotografia do splash criado por uma laranja a cair dentro de agua.

Mauro Maressa também se debruca sobre estas questdes de simplificacdo, ao comparar
a estilizagdo a caricatura. Quando se faz a caricatura de algo ou de alguém pegamos nas suas
carateristicas e exageramo-las, distorcemo-las ou imitamo-las (p.21). Um caricaturista exagera
as fei¢des da cara de uma pessoa ao desenhar, por exemplo, um nariz ou olhos maiores. Realca
essas carateristicas para as destacar, mas também acaba por as simplificar ao eliminar outros

detalhes supérfluos.

“Simplicidade ¢ sempre o melhor caminho a seguir quando se estd a animar. Isso vai
assegurar as propor¢des corretas e as dindmicas do design antes de iniciares a tua

animacgdo.” (Maressa, 2018, p.55)*

2.6. Categorias de Effects Animation

E dificil dividir Effects Animation em categorias devido & gama inacreditavelmente
vasta de elementos ou de objetos que podem ser enquadrados em Special Effects. A bibliografia
relevante costuma dividir os seus capitulos nas seguintes categorias: dgua ou liquidos; fogo,
fumo, po e explosdes; aderecos, objetos e pedras; arvores, folhas e relva; efeitos magicos; lava

e lama; eletricidade e relampagos.

Gilland da varios exemplos que se podem enquadrar na categoria da dgua: salpicos,

ondas, bolhas, fontes, dgua branca, géiseres, mangueiras, gotas de chuva, rios, cascatas,

4 Maressa, M. (2018). Essential Effects: Water, Fire, Wind and More, p.55 “Simplicity is always the best course
to take when animating. This will assure you of the correct proportions and dynamics of the design before you
start your animation.”
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oceanos, gelo, flocos de neve, avalanches e lama aquosa. Refere também uma série
consideravel de outros casos para mostrar a amplitude de situagdes: vapor, dlcool, nuvens, gas,
6leo, xarope, farinha de aveia, lodo, saliva, cadeiras, carros, sacos, correntes, chicotes, armas,
naves espaciais, chamas de velas, fogueiras, prédios em chamas, magcaricos, faiscas,
eletricidade, relampagos, pd magico, bandeiras, cortinas, pd, lama, fumo de cigarros, sinais de
fumo, planetas a explodir, detergente, sopas, saladas, sanduiches, vinho, café, vidros a partir,

barcos, bombas, almofadas, pranchas de surf, guitarras, fios e teias de arranha (Gilland, p. 74).

Algumas das situacdes a animar podem ser claras, mas ¢ comum que estas categorias
se intersetem umas as outras. Quando agua evapora para nuvens ou névoa passa do estado
liquido para o gasoso. Sendo assim, categorizar esse fendmeno para o lado dos liquidos ou dos
fumos ndo ¢ linear. Quando 4gua congelada forma glaciares e esses mesmos quebram e criam
pedacos de gelo, o fendmeno assemelha-se mais a pedras do que liquidos. E ndo ¢ apenas nas
mudancas de estado que isto ocorre, a causa e efeito entre as forcas que interagem com o0s
efeitos alteram-nos também. E necessario cruzar referéncias entre os varios elementos 8 medida

que se faz uma animag¢do. Apontar quais sdo as semelhancas e diferencas entre si.

Cada projeto de animacgao tera a sua propria linguagem e logica de trabalho a volta de
Effects Animation. Cada um terd os seus desafios e por isso cada artista tera de descobrir as
suas proprias solugdes, independentemente da forma como foram ensinados a animar. Gilland
refere que este impulso para inovar e explorar novas formas de fazer as coisas evita que se
entre em estagnacao artistica. Nunca tendo trabalhado em dois projetos de seguida onde os
processos ¢ métodos ndo mudassem. A chave para qualquer projeto de animagdo ¢ conseguir
comunicar eficazmente. Quando se tem davidas, o melhor ¢ tentar desenhar e solucionar um

problema.

Tendo estes desafios em mente, os processos descritos por Gilland e Maressa em cada
categoria de Effects Animation foram aplicados ao projeto pratico. Adequados ao contexto de
cada animacao a ser realizada e adaptados criativamente quando necessario. Principalmente as

categorias ligadas a liquidos, fogo, fumo e pedras foram as mais utilizadas.
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3. Contextualizacio Projetual

As tematicas do presente trabalho artistico estdo inseridas num culminar de diversos
projetos realizados ao longo da frequéncia da Licenciatura e Mestrado em Desenho. Sendo que
se trata do acumular e sistematizacdo dos conhecimentos e capacidades adquiridos. Acabando
por ser o resultado de um percurso artistico exploratorio e organico. Ir-se-a contextualizar o
percurso de ideias que acabou por dar origem as tematicas dos elementos naturais e da figura

humana.

3.1. Movimento

O primeiro projeto continuo que surgiu foi em torno da tematica do “movimento”. Esta
escolha deveu-se, em primeiro lugar, a ligacdo do autor com a gestualidade no ato de desenhar.
Tendo observado um padrao de sinuosidade e repeti¢des sucessivas nas marcas graficas do seu
trabalho, que até ao momento centrava-se em animacgdes/desenhos/ilustragcdes. Sentiu-se a
necessidade de comecar por um ponto de partida tematico ligado a animagao, mas que fosse ao

seu encontro apenas dentro da imagem estatica no contexto do desenho.

Fig. 21 Desenhos realizados para a tematica do “movimento”, 2019.
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Para esse efeito foi realizado uma série de desenhos que procuraram situacdes, objetos
ou estados emocionais que pudessem visualmente representar movimento. Um exemplo ¢ o da
Fig. 21, onde o desenho do lado esquerdo explora uma composi¢ao em torno da gestualidade
do trago e o do lado direito explora movimentos “internos” e dor assemelhando-se a um
intestino. Ao todo acabou por abranger ideias como: sobreposicdes, reflexos, sombras, vortices
de ponta de asa’, turbuléncia, danga, inquietagdo, velocidade, rasgdes, distor¢des, panorama,

entre outros.

O decorrer dessas séries acabou por gerar uma alianca temdtica entre
“Proximidade/Elementos” que viria a ser explorada a seguir. Esses dois temas surgiram ao
observar que os trabalhos anteriores poderiam ter composi¢cdes mais impactantes e gestuais se
fossem aproximacdes daquilo que representavam. A questdo da “Proximidade” veio também a
propodsito do distanciamento fisico durante esta época de trabalho. Devido a uma situacao
epidemiologica derivada da COVID-19 que o obrigou a ser feito exclusivamente em casa e por
teleconferéncia. Os “Elementos” nesta fase surgiram de forma mais abrangente, referindo-se
sobretudo aos elementos da natureza, devido ao isolamento no mundo interior seria uma forma

de aproximar o trabalho ao mundo exterior.

Foram desenvolvidos cerca de trinta desenhos que de uma forma ou de outra eram
representacdes abstratas e bastante aproximadas de agua, fogo e ar. A utilizagdo da fotografia
permitiu a selecao de varios detalhes que depois foram observados durante a realizacdo dos
desenhos (Fig. 24). Esta série de trabalhos foi realizada apenas a preto e branco, o objetivo era
encontrar uma linguagem propria que informasse a forma peculiar de cada um dos elementos,

mesmo estando abstratizados ao ponto de serem quase irreconheciveis.

Foi durante esta fase que foram encontradas uma grande parte das referéncias artisticas

que viriam a ser utilizadas no presente trabalho de projeto.

5 Padrdes circulares de ar que sdo gerados numa asa de avido (Anderson & Eberhardt, 2001). Os padrdes de
movimento provenientes de estudos realizados em tineis de ar foram relevantes para o projeto.
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Fig. 24 Pormenores de fotografias de fumo utilizados na elaboragdo dos desenhos da Fig. 23, 2021.
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3.2. Referéncias Artisticas

Em termos de influéncias considerou-se trés vertentes principais, as obras que
expressassem movimento devido as suas qualidades visuais (por ex. Floris, Bernard Cohen),
as obras que interpretassem os elementos naturais (por ex. 4 deluge, Da Vinci) e aquelas que
desmembrassem a figura humana (por ex. “Nu Descendo as Escadas”, Marcel Duchamp). No
fim menciona-se também a obra de Bill Viola que foi uma referéncia chave em relacdo a Video
Arte e o trabalho de projeto.

Na primeira vertente considerou-se artistas como Jackson Pollock (1912-1956), Brice
Marden (n. 1938) ou Cy Twombly (1928-2011). Todos eles conhecidos pelas suas expressoes
abstratas. Pollock nas origens do expressionismo abstrato com as suas action paintings, Marden
que refinou o abstracionismo lirico aliado ao minimalismo ¢ Twombly que se afastou do
expressionismo abstrato, desenvolvendo um estilo proprio de desenho gestual. As qualidades
muitas vezes viscerais e imediatas das obras destes artistas foram um ponto de partida para
pensar como colocar os desenhos ao servico de uma expressividade que seria necessaria para
as séries do “movimento” do autor. Pensando tanto nos processos materiais que usaram como
nos pensamentos tedricos que constroem as obras.

O gesto domina as obras dos trés de formas diferentes. Pollock aplicava tinta de forma
enérgica, mas calculada, controlava cuidadosamente a sua viscosidade, tamanho e a espessura
dos pincéis ou das hastes que usava. (Davies, et al., 2010) Trabalhava literalmente “dentro” das
pinturas pois elas estariam fixadas na parede ou no chdo. Cada movimento iria influenciar o
proximo a partir da sua intuicdo emocional. Coloca o ato fisico como o foco indiscutivel da
pintura. Em relacdo ao seu processo refere: ““A minha fonte € o inconsciente. Abordo a pintura
da mesma maneira que o desenho. Ou seja, diretamente, sem esquissos preparatérios. Os
desenhos que faco relacionam-se com a minha pintura, mas ndo lhes estdo subordinados.”
(Davies, et al., 2010).

O gesto em Marden aparece sobretudo com as exploragdes que fez a proposito de
caligrafia chinesa. (por exemplo a Cold Mountain Series, baseado no poeta Han Shan).
Arranjando e sobrepondo linhas quase em grelha a partir dos poemas que estudava. Em alguns
casos a viscosidade da linha lembra Pollock. A qualidade naturalista dela pode assemelhar-se
a ramos ou videiras, auxiliado pelo facto de que em vez do pincel usa paus de madeira para
desenhar. Ocupando algum do seu tempo ao ar livre, a natureza acaba por influenciar o

minimalismo de Marden na aplicagdo tanto da forma como da cor.
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Noutras obras a influéncia caligrafica desaparece, prevalecendo uma linha sinuosa
cuidada. As sobreposi¢des em obras como The Propitious Garden of Plane Image convidam o
observador a perder-se no que esté a frente e no que esta atrds, os movimentos ocupam o espago
todo (Marden, 2012). Ele considera a pintura como uma caixa de ressonancia do espirito, um
espago aberto em vez de fechado onde o pensamento pode parar e o “ser” entrar (Gagosian,
s.d.).

A caligrafia aparece também em Twombly mas de forma completamente diferente. Ele
utiliza sobretudo a garatuja, integrando no gesto tanto intencionalidade como espontaneidade.
Explora as marcas quase infantis que o lapis pode provocar sobre tinta molhada, ordenando-as
em composi¢des que acabam por ser aglomerados de uma linguagem propria simbdlica. Era
um fa de literatura classica e povoa as telas com referéncias a obras como a Iliada de Homero
em Fifty Days at lliam (1978). Nesse caso, o movimento circular da primeira tela representa
um escudo que se transforma num movimento curvilineo a simbolizar a vinganga e que depois
se transforma em formas falicas em telas sucessivas. Ha uma violéncia particular nessa série.
Em muitos casos ele transmite frustracdo com as suas marcas, repetindo palavras ou letras
como na série de obras que produziu inspiradas em exercicios de escrita.

Outro artista considerado dentro da primeira vertente ¢ Bernard Cohen (n. 1933) do
Reino Unido, considerado um dos principais artistas abstratos do seu tempo (Art UK, s.d.). E
conhecido por ter um interesse especifico pelo processo, colocando em duvida a maneira como
aplica as texturas, cores, linhas em diversas escalas nas suas telas. De uma certa forma as obras
de Cohen podem ser consideradas como séries de diagramas sobre pintura, pinturas que contém
pinturas dentro de si.

Exemplo disso ¢ Floris (Fig. 25), onde a forma que est4 na zona superior esquerda da
tela tem o seu perimetro enfatizado por linhas que a vao contornando sucessivamente. Diversas
ondulagdes vao permeando a composicao a partir desse movimento que expande de dentro para
fora como uma pedra a cair na d4gua (BOOK of FLORIS, 2021). Todos os elementos
geométricos e lineares que povoam o espaco terdo sido feitos antes das linhas vermelhas que
as sobrepdem a medida que esse movimento era desenhado, as tais pinturas dentro de pinturas.
O efeito criado pelas linhas vem de uma combinacgdo entre a t€mpera e 6leo, primeiro utilizando
um spray e depois pintando por cima. A complexidade convida o observador a perder-se nos
detalhes e a seguir a expressividade impactante de todos os padrdes.

A carreira de Cohen comegou afetada pelos movimentos expressionistas abstratos. Isto
¢ evidente pela procura inconsciente no seu processo de trabalho. Em relagdo aos esbogos e

estudos iniciais que realiza nos seus diarios graficos refere: “Desenhar ¢ extremamente
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importante para mim, porque liberta coisas que estavam escondidas dentro de mim e as vezes
eu desenho coisas e ndo sei bem porque as estou a fazer” (Tate, 2018, 1:59). No entanto também
rejeita a denominagdo unica de ser um pintor abstrato. Refere que “...tudo o que eu faco é o
que ¢é.” (Tate, 2018, 2:43). Obras como Blue Spot (1966) ou In That Moment (1965) sao
exemplo disso, onde o primeiro ¢ uma composicdo que contém apenas um ponto azul e o

segundo a representacdo do momento onde uma linha inicia o seu percurso na tela.
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Fig. 25 Bernard Cohen, Floris, 1964, 6leo e témpera s/ tela, 183x183,4 cm. Tate.

Leonardo Da Vinci (1452-1519), artista multifacetado do Renascimento, era um
investigador amplo. Recorria a andlise e pesquisa para resolver uma grande variedade de
problemas artisticos e cientificos. O olho era o meio perfeito para a aquisi¢ao de conhecimento,
tudo na Natureza o fascinava (Davies, et al., 2010).

No caso da Fig. 26, ele retrata um dilavio dramético. Eventos cataclismicos eram um
foco de estudo de Da Vinci durante os seus ultimos anos de vida. O grafismo que ele emprega
neste desenho assemelha-se quase a fios de cabelo, para transmitir a ondulacdo da grande
quantidade de agua que jorra do centro da composicdo. A repeticdo sucessiva de linhas em
diversas diregdes empregue neste desenho e outros acabou por influenciar o trabalho do autor.
E um método comum para conseguir transmitir diregdes e movimentos.

Neste caso, a utilizagdo livre do gesto no trago ¢ impressionante pelo facto de que, ndo
tendo acesso a equipamento fotografico como o conhecemos hoje, representar agua era

sobretudo deixada a observagdo do proprio artista. Mesmo que muitos dos projetos e ideagdes
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de Da Vinci ndo passassem do papel, o seu interesse pelas leis da perspetiva e as leis da
Natureza demonstravam um olhar cuidado que foi precursor da técnica de véarias artistas que

se seguiram.

Fig. 26 Leonardo Da Vinci, A deluge, c.1517-18, pedra negra e aguada s/papel, 16,2 x 20,3 cm. Royal Collection Trust.

A propoésito dessa observagdo cuidada, os estudos aerodindmicos realizados por
Etienne-Jules Marey (1830-1904) serviram de inspiragio sobretudo para os trabalhos da
tematica ‘“Proximidade/Elementos”. Marey foi tanto uma figura importante nos primérdios do
cinema francés como na ciéncia do séc. XX, na qual lhe ¢ atribuido diversas descobertas.
Durante a sua vida, dedicou-se a observagao de todo o tipo de movimentos de animais, fluidos,
seres microscopicos, entre outros. No final da sua vida, construiu um tinel de vento com o
objetivo de estudar fumo. As fotografias que tirou mostram o ar em colisdo com varios objetos
geométricos sobre um fundo preto (Fig. 27) (Google Arts & Culture, s.d.).

As suas cronofotografias alteraram a maneira como olhamos para o movimento e por
sua vez tiveram um impacto nos movimentos artisticos emergentes dos seus contemporaneos.
Exemplo disso ¢ a influéncia que teve na obra de Marcel Duchamp (1887-1968) que estava
fascinado pelas cronofotografias de Marey. (Davies, et al., 2010) Em “Nu Descendo as
Escadas, N°2” (Fig. 28) vemos a conjugagdo dos ideais cubistas e futuristas. As sobreposi¢des

sucessivas de diversas imagens de um nu desconstroem a maneira como a figura ¢ vista na
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composi¢do. Rejeitada no Salon des Indépendants de 1912, tal como outros trabalhos de
Duchamp viriam a ser (“Fonte” de 1917), por colocarem em causa os conflitos existentes entre

tradicdo e inovagdo (Tate, s.d.).
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Fig. 28 Marcel Duchamp, Nu Descendo as Escadas, N°2. 1912. Oleo s/tela, 149 x 90 cm. Philadelphia Museum of Art.
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Outra influéncia, Jorge Martins (n. 1940), o artista plastico e pintor portugués que
dividiu a sua carreira principalmente entre Paris e Lisboa, comecando por herdar as tradi¢des
do neoimpressionismo abstrato partindo depois para o neofigurativismo. Elege a luz como o
elemento agregador das suas investigacdes, colocando em didlogo objetos, cores e sombras
dentro de composi¢des que variam entre a figuracdo e a abstracdo (Camoes Instituto da
Cooperagado e da Lingua Portuguesa, 2022).

Na obra da Fig. 29, apresenta algo que se assemelha a fumo, ao qual denominou como
“A Substancia do Tempo”. O artista refere que “...o fumo pode ser uma nuvem, pode ser um
animal aquatico. Nao interessa muito o que €...” (Canal180, 2013, 0:50). Este pensamento esta
em linha com as teorias que emprega nos seus trabalhos. Neste caso o seu estudo visual
imediato ¢ o que interessou para inspiragao.

A modelagdo e gradagdo dos brancos na composicdo lembra os estudos de Marey,
servindo essa ligacdo com os trabalhos realizados a propoésito do fumo. A sobreposicao de
tantas camadas na pintura a 6leo pode fazer o observador perder-se nos detalhes de um
movimento ascendente o ondulante. O facto de o fumo dominar a maior parte do espago da
composi¢do ajuda especialmente a este efeito. Dai se ter retirado o valor da “aproximacgdo” na

representagdo dos elementos.

Fig. 29 Jorge Martins, A Substancia do Tempo, 6leo s/tela, 2010, local desconhecido.
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Em relacdo a terceira vertente, da figura humana, € relevante referir Umberto Boccioni
(1882-1916), o pintor e escultor italiano inserido no movimento futurista. Projetado pelas ideias
de Marinetti professava o interesse pela modernidade, a nova sociedade industrial com as suas
maquinas, eletricidade e automdveis. Devido ao rebentar da Primeira Guerra Mundial em 1914,
Boccioni acabou por ter uma carreira curta, acabando mais tarde por falecer no campo de
batalha. O desejo futurista pela guerra e o enaltecimento da tecnologia moderna da guerra
acabou por lhes retirar um dos seus membros mais talentosos (The Met, s.d.).

No ano anterior, em 1913, realizou a obra Unique Forms of Continuity in Space. (Fig.
30) Retrata uma figura humana deformada aerodinamicamente pela dire¢do e o espago por
onde estd a marchar. H4 uma ideia de “dinamismo plastico” na obra de Boccioni, onde a
presenga simultdnea do espaco como qualquer coisa de plastico ¢ tdo vital como a forma
(Davies, et al., 2010). Coloca énfase na energia e na forca do movimento realizado. As formas
pontiagudas que ondulam nas diferentes partes do corpo adquirem-lhe qualidades mecanicas,
especialmente nas pernas e no torso. E como se a propria deslocagéo no espago fosse usada
pela figura como peca de vestuario (Davies, et al., 2010).

Tragou-se uma semelhanga com a obra de Duchamp (Fig. 28) pela maneira como quase
parece uma resposta escultorica as formas sobrepostas da pintura bidimensional. A ideia de
captar e fixar movimentos ligados a uma figura estd subjacente aos dois. Sendo importante
retirar a ideia de que apesar da abstracdo de ambos, a figuragdo ¢ reconhecivel o suficiente que

¢ impossivel ndo ver as suas qualidades humanas.

Fig. 30 Umberto Boccioni. Unique Forms of Continuity in Space. 1913, fundida em 1950. Bronze, 121.3 x 88.9 x 40 cm.
The Metropolitan Museum of Art.
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Durante a realizacdo das varias séries sobre 0 movimento considerou-se a dangarina e
coredgrafa Martha Graham (1894-1991) cujo trabalho contribuiu para o desenvolvimento da
danca moderna durante o séc. XX. O pai de Graham era um médico especialista em doencas
nervosas que prestava especial atencdo ao diagndstico a partir da observa¢do do movimento
fisico (PBS, 2005). Isto acabou por a influenciar na sua crenca de que o corpo tem habilidade
para expressar os seus sentimentos interiores. Em 1926 fundou a sua companhia e escola de
danca em Nova lorque.

Desenvolveu uma técnica propria, onde experimentou com movimentos basicos
humanos como contracdo e expansao. Utilizou esses principios para construir um vocabulério
que aumentasse a atividade emocional do dancarino. Assim, ela explorou as profundezas da
emo¢do humana através de movimentos agudos, irregulares e diretos (Martha Graham,
s.d.)Para Graham o essencial ndo era a descricdo da danca através de palavras, mas sim os
movimentos (Martha Graham Dance Company, 2016, 1:25).

Em 1930 desenvolveu uma danga que estreou no teatro Maxine Elliott chamado
Lamentation, acompanhado por musica de Zoltan Kodaly. Nesta peca o dangarino, a solo, fica
quase sempre sentado envolvido completamente por um tubo elastico de malha roxa que
constringe o corpo. As unicas partes do corpo que ficam visiveis sdo as maos, pés e a cara. As
diagonais e as tensoes criadas por esse constrangimento dentro do material criam uma escultura
em movimento que ¢ suposto representar a magoa em si (Martha Graham, s.d.). O vocabulario
que Graham desenvolveu ¢ utilizado com movimentos repetitivos que oscilam de um lado para
o outro de modo angustiante. A medida que vai esticando os bragos ¢ as mios ¢ como se

tentasse libertar da propria pele.

Fig. 31 Fotograma de Lamentation de Martha Graham (esquerda) que influenciou um dos desenhos do movimento (direita), 2020.

41



Esta obra foi importante para o desenvolvimento de séries onde se organizaram alguns
momentos chaves da performance e desenhou-se as dire¢des e tensdes principais das poses. O
fato que envolve o corpo em Lamentation cria uma silhueta e forma do corpo com bastante
energia que servem um tipo de desenho mais gestual. Nesses desenhos acabou-se por dar énfase
a line of action, procurando mais uma vez abstratizar o humano reduzido as suas forgas
principais.

André Kertész (1894-1985) de origem hungara, surgiu como um dos fotografos mais
influentes do séc. XX, dividindo a sua carreira entre a Hungria, Franca e os Estados Unidos.
Foi chamado para servigo militar durante a Primeira Guerra Mundial, onde captou
maioritariamente cenas paisagisticas e de lazer em vez de se focar no cenério de combate. Dava
prioridade ao impacto emocional das fotografias em vez das suas qualidades técnicas,
procurando o sujeito por diversos angulos até que a composi¢ao se arranjasse ao seu gosto. As
suas contribui¢des mais conhecidas eram dentro da area do fotojornalismo (artnet, s.d.) e foi

um dos pioneiros do ensaio fotografico como género proprio.

Fig. 32 André Kertész, uma das fotografias para a série Distortions, 1933, local desconhecido.

Em 1933 Kertész foi encomendado pela revista Le Sourire uma série de 200 fotografias
denominadas Distortions. Nas quais captou duas modelos nuas em diversas poses ¢ angulos
com o auxilio de espelhos de distor¢do encontrados em labirintos de feiras. A maior parte das

composi¢des sdo fechadas, intimistas, acabando por tornar certos aspetos das modelos
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irreconheciveis. H4 um jogo entre formas abstratas e o alongamento dos corpos em diversas
dire¢des.

A Fig. 32 em particular foi relevante para a fase do projeto “Proximidade/Elementos”,
devido a aparéncia quase aquatica que a figura obtém ao ser distorcida, como se estivesse a ser
vista a partir de um reflexo numa piscina. Trabalhou-se a distor¢do e a silhueta da figura
humana como o seu proprio “elemento”. De facto, a ideia para comegar a trabalhar tematicas
como a série Distortions surgiu a Kertész quando fotografou um modelo a nadar em 1917 e

observou as formas alongadas que a superficie da 4gua criava (Bjerke, 2010).

Bill Viola (n. 1951) ¢ um dos artistas contemporaneos mais proeminentes na area da
Video Arte. O seu corpo de trabalho substancial desde os anos 70 até aos dias de hoje representa
uma cronologia de desenvolvimento pessoal e espiritual. Ele procura inexoravelmente um
entendimento da sua propria alma e consciéncia, explorando temas ligados muitas vezes com
a vida, a morte e a fé. Alguns dos seus trabalhos iniciais desafiavam a ideia de que a tecnologia
era algo intrinsecamente bom. Encontrou no meio da Video Arte, ao contrario de outros meios
de Arte, uma forma de manipular o tempo. Ao desacelerar, acelerar, ou até mesmo apagar o

tempo, eliminar as fronteiras entre passado, presente e futuro (Rush, 2003).

Fig. 33 Bill Viola, Fotograma de Martyrs (Earth, Air, Fire, Water), 2014, Catedral de Sao Paulo. ITSLIQUID.

Em varias das suas obras Viola retrata o ser humano a ser confrontado com ou imerso
nos elementos. Um exemplo notavel € Martyrs (Earth, Air, Fire, Water) (2014), uma instalagao

de quatro ecras verticais de alta qualidade exposta na Catedral de Sao Paulo em Londres. Em

43



cada um aparecem pessoas a sustentar o impacto dos quatro elementos tradicionais.
Representam o conceito de martir, de aceitar o seu proprio destino e de se sacrificar por um
determinado ideal ou bem maior. Uma pessoa esta de pernas para o ar com os bragos esticados,
em referéncia a maneira como Sdo Pedro foi crucificado, com 4gua a ser despejada em cima
dele. Outra pessoa aparece amarrada com cordas e a levar com correntes de ar fortes. No ecra
da terra, foram filmadas pedras e poeira a cair em cima de alguém, estas filmagens foram depois
invertidas para parecer que a pessoa se ergue perante a resisténcia das mesmas. A do fogo ¢

envolvida por chamas enquanto estd sentada numa cadeira, até elas se apagarem (Tate, 2014).

No fundo a martirizacdo de cada uma das figuras presentes espelha o aspeto religioso
das obras de Viola e o espago escolhido para a sua instalagdo ¢ intrinsecamente intencional.
Ele maximiza o potencial do video para criar trabalho com um impacto emocional tremendo
no espacgo de apenas alguns minutos. A manipulagdo da velocidade das imagens em Martyrs,
que tem uma duragdo de cerca de sete minutos, da ao espetador a possibilidade de ficar imerso
na experiéncia da sua visualizagdo. A for¢a simbdlica da morte encontra nas forcas da natureza
uma forma de transpor o sentimento interior que cada uma das figuras se esta a confrontar no

seu estado de martir.

Foi importante olhar para as obras de Viola pela relagdo que trazem entre o ser humano
e a natureza. Enquanto existem limitagdes ao filmar em /ive-action para obras de Video Arte,
a animagdo tem a capacidade de transformar e moldar aspetos que seriam de dificil execugdo
na vida real. Levou-se esta reflexdo para a realizacdo do trabalho de projeto em animagao. Se
nas obras de Viola o humano e o natural estdo em confronto como entidades separadas, em

animag¢ao poderiam fundir-se numa so.

Apos a execugdo dos projetos iniciais e exploratorios chegou o momento da realizagao
de um ultimo projeto que colocasse as varias questdes e influéncias dos projetos anteriores em
didlogo. As inspiragdes e recursos acumulados até ao momento ajudaram a conceptualizar este

ultimo projeto, bem como o trabalho de projeto principal.
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3.3. Sistematiza¢ao do Conceito

No ultimo projeto procurou-se criar uma animag¢do, agora avangado para além da

imagem estatica e passando para a sequencial.

Surgiu oportunidade de sistematizar alguns dos temas retratados nos trabalhos
anteriores. A animagao (no desenrolar das ideias sobre 0 movimento) era um bom pretexto para
conjugar a representacdo dos elementos naturais com mais outro tema. Escolheu-se a figura
humana, que surgiu também durante as séries anteriores e nas influéncias artisticas. Ambos os
temas tinham formas organicas que em conjunto criavam possibilidades para explorar certos
movimentos ou ritmos. A ideia principal era conjugar os dois e potenciar a sua expressividade

numa animacao fazendo uso de técnicas de Effects Animation.

Fig. 34 Esbogo da ideia para a animagao “protdtipo”, 2020. Aguarela e grafite s/papel, 13 x 21 cm.
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Desenvolveu-se uma animacdo curta, de doze segundos em formato vertical.
Realizaram-se alguns esbogos de uma figura feminina a interagir com agua, onde o seu proprio
corpo transformava-se numa forma liquida. Seria possivel assim tentar interligar o elemento e
o corpo. (Fig. 34) O processo de animacao foi simples, passando por um animatic, diretamente
para o esboco da animagao e depois o composite final com aplicagdo de cor. A acdo que decorre
¢ relativamente simples, um splash de agua revela uma figura feminina que permanece imovel
até que mais ondas de 4dgua a envolvem. Ao estar coberta de 4gua a sua forma comega a
integrar-se com as ondas e uma bola liquida aparece. Esta acaba por se desintegrar quando

aparecem dois bracos feitos de dgua que tentam tocar-se.

Devido a familiaridade do autor com processos digitais de trabalho, a animacdo foi
realizada no software TVPaint Animation Pro 11°, aquele onde se sentia mais confortavel para
a executar. A animag¢do transformou-se numa espécie de “protdtipo” do conceito. As
dificuldades que surgiram na sua conceg¢ao tornaram-se nos objetivos a alcangar no trabalho de

projeto.
As conclusoes a que se chegaram foram as seguintes:

- Embora a animac¢do conjugasse a anima¢ao de um elemento (a 4gua neste caso) e de
uma figura humana, ndo existia interligagdo que conseguisse unificar os dois. Sendo
que a figura feminina utilizada era demasiado anonima e a sua presenca nao se

justificava em relagdo a dgua;

- O processo de trabalho desde storyboard até¢ a animagdo final foi demasiado
desorganizado. Na generalidade todas as etapas necessitavam de um maior
desenvolvimento e pensamento sistematizado. Principalmente a caraterizacdo grafica
da 4gua que necessitava de uma aplicacdo mais rigorosa dos principios de Effects

Animation;

- As referéncias em video que foram gravadas e pesquisadas como apoio a execucao
da animacao ndo foram suficientes. A sua interpretacao necessitava de maior estilizacao

devido a quantidade de detalhe existente.

¢ Software de computador utilizado para design grafico ou animagio a base de bitmap, criado em 1991.
Direcionado sobretudo para quem faz desenho ou animagio 2D (TVPaint Developpement, 2022).
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Fig. 35 Fotogramas da animagao “prototipo”, 2020.

Pode ser visualizado aqui: https://vimeo.com/799515714/b56e18f02f

No seguimento destas conclusdes, partiu-se para o presente trabalho de projeto de forma
a descobrir como seria possivel conjugar as ideias recolhidas até ao momento. Dividiu-se o
projeto em Pré-producdo, Producdo e Pés-producgdo, a semelhanca da maior parte dos projetos

de animagdo. Dando resposta assim a problematica em torno do processo pouco estruturado.
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4. Projeto Pratico — Pré-producio

A Pré-producao compreende as etapas iniciais de uma animacao, antes da sua producao
propriamente dita. Apesar do tempo curto da animacdo a ser realizada, foi importante
desenvolver as etapas de Pré-producdo com mais cuidado do que o projeto “prototipo”
anteriormente realizado. Durou cerca de seis meses e foi nesta fase que se teve de delinear bem

as ideias do projeto, conseguir resolver a maioria dos desafios colocados pelo conceito adotado.
4.1. Caderno de notas

Para catalogar o processo de trabalho, em modo de notas de campo, utilizou-se um
caderno. Serviu para anotar sentimentos em relagdo ao trabalho, organizar ideias, esbogos e

poder ter um documento temporal do projeto.

Clemeit:l
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4

Fig. 36 caderno utilizado para catalogar notas do processo.

4.2. Conceito Final

A primeira etapa da Pré-producdo consistiu em dar resposta as conclusdes retiradas do
projeto “protétipo”. O objetivo principal seria esclarecer a caraterizacdo dos elementos e a
figura humana, encontrar uma maneira de as unificar a partir das potencialidades que a

2

animacao traz.
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No “protétipo” selecionou-se apenas um elemento, a dgua, o que acabou por ndo
representar a totalidade de possibilidades que existem em Effects Animation e nos elementos
existentes na Natureza. Decidiu-se realizar um projeto em torno dos quatro elementos cldssicos:
Agua, Fogo, Ar e Terra. Assim, seria possivel dispor algumas das teorias de Effects Animation,
sem abrir demasiado o leque de opgdes para o reino dos objetos inanimados e outras categorias

paralelas.

A propria ideia de elemento vem de encontro a questdo “De que ¢ que as coisas sao
feitas?” (Calado, 2011, p.367). Todas as artes tém unidades de construcdo, tal como os pintores
tém tintas, os poetas t€ém as palavras, os musicos t€m as notas do pentagrama e os carpinteiros
tém os sarrafos e as tdbuas de madeira. Os quimicos t€ém os elementos, substancias que nao
podem ser decompostas noutras mais simples. Embora hoje, o atomo, seja a unidade de
constru¢do dessa ciéncia, sempre existiram teorias e pensamento sobre estas unidades de
construcdo. Tanto as medicinas medievais, gregas e arabes tinham uma visdo global do

universo.

FIRE

hot dry

AIR EARTH

wet cold

WATER

Fig. 37 Os quatro elementos e as quatro qualidades segundo Empédocles de Agrigento.
Wikimedia Commons, the free media repository.
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Tudo, incluindo o corpo humano, baseava-se na combinacdo dos quatro elementos
fundamentais — dgua, ar, terra e fogo — e no equilibrio entre quatro qualidades primordiais — o
quente, o frio, o seco e o humido (Pastoreau, 2021). Vérios filésofos gregos da antiguidade
debrugaram-se sobre estas questdes. Algumas escolas de pensamento olhavam para apenas um
elemento como o pilar basilar, como Tales de Mileto, que via na dgua a matriz de todas as

coisas. Enquanto outras adotavam a ideia de pluralismo e mais do que um elemento.

Para o presente trabalho de projeto selecionou-se o modelo criado pelo filésofo e
pensador pré-socratico, Empédocles (ca. 495-ca.435 a.C.) de Agrigento, na Sicilia. Foi este
modelo que acabou por influenciar durante séculos a constru¢do “classica” de que existem
quatro elementos, até a inven¢do da quimica moderna durante a época do Iluminismo do séc.

XVII (Fig. 37).

Fig. 38 Esbocos exploratdrios para o conceito da animagao, 2022, desenho digital em Procreate.

Feita esta sele¢do decidiu-se criar quatro animagdes, uma para cada elemento. O desafio
agora seria pensar de que forma iam ser feitas. Inicialmente esbocou-se ideias compositivas

para animag¢des individuais digitalmente no sofiware Procreate’. (Fig. 38) No entanto, ao

7 Software de criagdo criativa visual para iPad (App Store, s.d.)
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produzir estes esbogos sentiu-se que nao seria possivel transmitir a unificagdo dos elementos e

da figura humana se cada um estivesse separado.

Tirando inspiragdo do modelo de Empédocles chegou-se a ideia da constru¢do de uma
unica animacao total, dividida em quatro partes. Onde as disposi¢des dos quatro elementos, a
semelhanca do modelo, seriam em forma de cruz ou de diamante. Estabeleceu-se a posi¢ao

para cada um dos elementos na seguinte ordem:
- O fogo, em cima, consome oxigénio e costuma ter tendéncias ascendentes;
- A terra, em baixo, o lugar do chio e a maior for¢a da gravidade;
- Ar e Agua, no centro, a esquerda e a direita respetivamente.

A 4gua tende para baixo devido a gravidade, mas permanece estdvel quando em repouso. O ar,
costuma gerar ideias de algo leve que tende para cima, como fumo. Quando olhamos para a
imensidao de um oceano, ou do céu visto a partir de um avido, vemos uma horizontalidade
profunda. Acrescido destas metaforas simbolicas, esta disposi¢ao foi aquela que se achou a

visualmente mais interessante.

Tendo a posicao e disposicao das animagdes decididas, era preciso definir qual seria a
acdo principal que iria decorrer. Tendo em conta a estrutura em diamante, pensou-se na ideia
das forcas que guiam as animagdes, como os padroes de energia em Effects Animation. Pensou-
se no splash feito por um pingo de dgua e as ondulagdes resultantes, como nos estudos de

Arthur Mason Worthington (Capitulo 2.4). Um impacto central que expande para fora.

O conceito da animagdo tornou-se num puzzle onde se encaixaram estas ideias. A
metafora das forcas e do impacto espelhavam as teorias aplicadas de animagdo. A ultima
questdo a abordar seria a integra¢do da figura humana com os elementos que anteriormente
estava mal articulada. Em vez de representar um ser humano especifico, como no “prototipo”,
representar-se-ia o ser humano simbolicamente. Sem caraterizagdo de género, seria apenas a
silhueta mais essencial que pudesse identificar uma figura humana. Essa silhueta seria til

porque podia ser integrada dentro dos quatro elementos.
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Foi nesta fase que surgiu a ideia de olhar para a anima¢do como uma peca singular para

ser exposta e visualizada, a semelhanc¢a de projetos em Video Arte, buscando a referéncia de
Martyrs de Bill Viola.
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Fig. 39 Folha de esbogo a delinear as ideias principais do conceito para o projeto de animagao, 2021, 21 x 29,7 cm
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4.3. Concept Art

Fig. 40 Concept Art dos quatro elementos dispostos de acordo com a ideia da animagao, 2022, 1920 x 1080 pixeis.

Concept Art ou Visual Development, no contexto de uma producdo animada refere-se
as visualizagdes que resumem o aspeto e tom de uma narrativa. Embora ndo seja
necessariamente o aspeto final que a animagao vai tomar. (White, 2013) Neste caso, sendo uma
animacdo autoral sem narrativa e historia ndo foi necessario adequar as visualizacdes a essas

preocupacdes. Apenas focando os Concepts nas solucdes graficas pretendidas.

Procurou-se captar o conceito definido no capitulo 4.2, uma forca que emana do centro
para fora e envolve figuras humanas que estdo em fluxo com os quatro elementos. Realizaram-
se quatro ilustragdes a carvao sobre papel. (Fig. 40) Escolheu-se este formato por ser mais
imediato e tatil em vez de ir diretamente para desenho digital, que viria mais tarde no processo.
Concebeu-se cada uma das ilustragdes com recurso a referéncias fotograficas dos elementos e

adaptou-se a composicdo as necessidades fantasiosas do que estava a ser retratado.
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Cada ilustragdo foi inicialmente feita a preto e branco no papel®, sendo coloridas e
montadas depois digitalmente. A sua realizagao foi vital porque conseguiu visualizar o projeto
corretamente em relagcdo ao que o autor tinha em mente. Foi a peca central que acabou por ditar
como o resto do projeto seria. Os efeitos produzidos pelas manchas do carvao resultaram bem
em captar, por exemplo, a for¢a direcional do p6 e das pedras a cair sobre a figura na ilustragao
da terra. No caso do fogo e do ar, com auxilio de uma borracha, escavou-se dentro das chamas
e do vento as figuras que aparecem. A da esquerda estd presa numa espécie de “tempestade”
de ar, os seus membros fundem-se com as correntes de ar. A direita uma grande onda do mar
avanca em frente com for¢a. Os membros da figura interligam-se com as suas ondulacdes e a

sua cabeca surge por entre os salpicos.

Em suma, a Concept Art inicial conseguiu fixar o tom e a energia da anima¢ao em modo
ilustrado. Seria agora necessario fazer mais desenhos a ilustrar aspetos que eram preciso definir
para tornar a animagdo exequivel, visto que as texturas e o nivel de detalhe deste Concept

seriam extremamente dificeis de reproduzir num contexto realistico de producao.

4.4. As Figuras

“Effects animators tradicionais ndo copiam a realidade, como ¢ costume acontecer com
animac¢do CG atualmente; eles captam a esséncia daquilo que sentimos quando vemos
agua ou chamas ou fumo. Eles criam efeitos como um design que o publico aceita
prontamente, uma impressdo desses elementos. Os efeitos, as vezes, tornam-se eles

proprios em personagens.” (Maressa, 2018, p. ix)°

Character Design, no contexto de uma produ¢do de animagdo, ¢ a interpretagdo visual
de uma personagem que vai ser animada (White, 2013). No caso deste trabalho de projeto as
“figuras” que iriam incorporar cada um dos quatro espacgos associados aos elementos eram
menos personagens € mais representagdes simbodlicas de um ser humano. Mesmo assim, os
principios que ajudam um artista a construir personagens em Character Design seriam Uteis

para este projeto. Nao obstante o lado simbdlico, as figuras que se idealizavam teriam de ter a

8 Ver Apéndice A

® Maressa, M. (2018). Essential Effects: Water, Fire, Wind and More. p.ix “Traditional effects animators don’t
copy reality, as is often the case with computer animation today; they capture the essence of what we feel when
we see water or flames or smoke. They create effects as a design that audiences accept readily, an impression of
these elements. Effects, sometimes, become characters themselves.”
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sua propria personalidade. O seu aspeto teria de conseguir demonstrar de que se tratavam de
criaturas em formato humano representando o seu elemento. As suas silhuetas em particular

teriam de encaixar como uma luva no design dos elementos.

O processo de criagdo das figuras foi algo atribulado. Partindo da Concept Art da Fig.
40, identificou-se que a integracdo da figura humana estava incongruente. Havia alguma
caraterizagdo de detalhes como o cabelo da cabeca do fogo ser uma extensdo das chamas, mas
no geral as composi¢des poderiam ser mais esclarecedoras no destaque que davam as figuras.
Posto isto, era preciso encontrar uma linguagem grafica para cada uma delas. Comegou-se por
isolar as silhuetas ja existentes no Concept Art (Fig. 41), assim foi possivel ver como o seu

aspeto era bastante similar entre si.

- k(00

Fig. 41 Estudo das figuras a partir da Concept Art inicial, 2022, grafite s/papel, 29,7 x 29,1 cm.
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L'OEil du Cyclone, Masanobu Hiraoka

Fig. 42 Mood-board realizado para a ideia sintética da figura humana
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Criou-se um moodboard que colecionava algumas referéncias e ideias de uma figura
humana no seu mais sintético. (Fig. 42) Pensou-se em casos como os pictogramas ou figuras
rupestres, onde nao sdo representadas pessoas especificas. A identificacdo do corpo humano ¢
sempre dada pela presenga de uma cabeca, um tronco, dois bragcos e duas pernas,
independentemente dos diferentes contextos. Entre exemplos como o Sisyphus (1974) de
Marcell Jankovics!? € 0 Me and My Shadow (2014) da Dreamworks!!, a distribui¢do das formas
finas ou mais grossas mudava radicalmente a silhueta das figuras. No caso de L’OEil de
Cyclone de Masanobu Hiraoka!?, as figuras sdo simples e fluidas, as suas formas estdo em
metamorfoses constantes. E um exemplo de como a logica da transformacio aplicada aos
elementos podia funcionar com figuras simplificadas. Esta curta foi importante para pensar no
projeto de animag@o como uma pe¢a meditativa de Arte. O fluxo entre os elementos e as figuras

que decorre no projeto podia suscitar um efeito visual marcante dependendo da sua execugao.

Fig. 43 Esbogos de estudo de formagdes rochosas, 2022, lapis de cor s/papel 29,7 x 21 cm

10 Filme de animagdo independente realizado pelo Hingaro Marcell Jankovics (1941-2021). Retrata o mito de
Sisifo e mostra um homem a tentar mover uma pedra encosta acima. (IMDb, s.d.) A caraterizagdo da figura
humana € simples, mas originalmente eficaz. Oscila entre linhas simplificadas e um corpo musculado, para
mostrar o esforgo fisico do ato.

! Filme de animagdo comercial produzido pela Dreamworks Animation que nunca foi langado ao publico.
Retrata o mundo das sombras a interagir com o mundo dos humanos. (Fandom, s.d.) A caraterizagdo da figura
humana demonstra a logica que existe numa sombra projetada no chao, transformada em personagem.

12 Filme de animagdo independente realizado pelo animador Japonés Masanobu Hiraoka (n. 1986). (Sato
Creative, s.d.) Mostra uma série de formas fluidas e uma figura humana em constante metamorfose.
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Realizado o moodboard comegou-se a esbogar figuras humanas simples, para explorar
qual seria uma boa linguagem grafica para utilizar.!> Apos a realizagdo de cerca de 15 paginas
de esbogos, comegou o processo de descobrir qual seria a linguagem de cada “figura” relativa
ao seu elemento correspondente. A ordem de trabalho para cada figura foi semelhante,
comegou-se por realizar esbogos a lapis de cor, de forma gestual e exploratoria. Partindo da
linguagem que se desenvolveu nos esbogos das figuras humanas simples, cada série foi feita
com um lapis de cor diferente (vermelho para o fogo, azul para a dgua, castanho para a terra,
cinzento para o ar). Isto permitiria uma maior ligacdo intuitiva no ato do desenho, sentir cada
elemento nas figuras. Entre as varias folhas de esbogos, escolheu-se um ou dois esbocos que
se considerassem mais proximos do design pretendido. Esses esbocos eram depois
digitalizados e compostos numa folha com outros desenhos digitais (no software Photoshop'?)
para representar a visualizagdo final do design da figura. Ao mesmo tempo que esses esbogos
eram feitos eram realizados também outros com recurso a referéncias fotograficas dos
elementos em questdo (Fig. 43). Estes serviram como estudos para perceber a logica de linhas,

formas e volumes que compdem cada elemento.

Fig. 44 Folha de esbogos para a figura do fogo, lapis de cor s/papel, 2022, 21 x 29,7 cm.

13 Ver Apéndice B
14 Sofiware editor de imagens bidimensionais do tipo raster desenvolvido pela Adobe Systems
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Fig. 45 Design final para a figura do Fogo, 2022, desenho digital em Photoshop.

No caso do fogo escolheu-se o segundo e ultimo esbogo a contar da esquerda, que
podem ser vistos na Fig. 44 e foram adaptados para o design final da Fig. 45. Normalmente
Character Designs para producdes animadas costumam demonstrar as personagens em Varios
angulos para esclarecer a sua volumetria em diversas situacdes. No caso das figuras tal nao
seria necessario porque iriam ser vistas em apena um angulo. A silhueta era o aspeto principal
a ter em conta e as suas formas teriam de integrar nas formas dos seus elementos respetivos.
Pensou-se numa linguagem baseada em formas agudas para a figura do fogo. Pensando a forma
do tronco como uma chama de um fésforo. O “cabelo” dos designs também trouxe a
oportunidade de pensar numa forma identificativa dos elementos para cada figura. No caso do
fogo adaptou-se a ideia da chama no cimo da cabeca que ja teria surgido no primeiro Concept.
Era preciso ter em conta que a forma desta chama fosse diferente da forma do nariz pontiagudo
e da boca, de maneira a ndo se confundir a cara com a parte de trds da cabeca. O espago negativo
entre, por exemplo, o brago e o tronco foram também pensados como sendo a forma triangular

de uma chama. Assim seria mais facil integrar a figura dentro do fogo.

A figura da 4gua levou cinco paginas de esbogos até encontrar o seu design. Encontrou-
se uma linguagem mais redonda e curva, derivada das formas aquaticas (Fig. 46). A silhueta
podia ser algo sinuoso que podia se integrar numa onda. Colocou-se um maior peso na parte

de baixo do tronco, devido a logica do peso da gravidade, como uma espécie de baldo enchido
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de dgua. As maos e pés seriam parecidos com pingos de agua, podendo esticar e quebrar tal
como um liquido. A cabeca foi pensada com a mesma logica, o elemento identificativo no
cabelo seria também dois pingos. Um maior do que o outro para dar mais dindmica ao design.
(no Apéndice B pode-se encontrar alguma exploracdo desses pingos) No geral a figura teria de
ter um aspeto maleavel, detalhes como a cavidade para os bragos foram pensadas com

assimetrias a semelhanca dos principios de design descritos por Gilland.

Fig. 46 Design final para a figura da Agua, 2022, desenho digital em Photoshop.

A figura da terra foi pensada com base na linguagem mais retilinea e quadrada das
rochas e pedras existentes na natureza. (como aquelas encontradas na Fig. 43) Nas oito paginas
de esbocos, brincou-se com varias formas até se fixar a do hexagono. Como pode ser visto na
Fig. 47, A composicao geral do corpo encaixa nessa forma, com a cabega a formar o seu proprio
hex4gono também. Neste caso a forma identificativa no espaco do “cabelo” seria uma pedra
com uma quebra. A concavidade triangular seria o oposto das concavidades da face, que seriam
retangulares. Procurou-se outra vez uma harmonia visual mesmo tendo em conta as assimetrias
presentes nas rochas. As maos e os pés seriam também formas rochosas retangulares. O espaco
entre os bragos e as pernas foi pensado, mais uma vez, como podendo integrar a forma de outras
rochas com a figura. No canto superior direito, desenhou-se a figura da terra dentro de uma

imagem de pedras a cair para ver se a sua integracdo era bem-sucedida.
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Fig. 47 Design final para a figura da Terra, 2022, desenho digital em Photoshop.

Fig. 48 Design final para a figura do Ar, 2022, desenho digital em Photoshop.
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No caso do ar, desenvolveu-se o maior nimero de paginas de esbogos, cerca de dez.
Como ja se tinha desenvolvido um design a volta de formas curvilineas foi mais dificil decifrar
como captar o elemento do ar em figura humana. Recorreu-se linhas sinuosas com curvas e
contracurvas, a semelhanca das assimetrias existentes em fumo. Os membros seriam extensoes
de uma espécie de “fumo” principal que constituia o corpo. Alongou-se as proporgdes €
exagerou-se o corpo, pensando quase como se tratasse de um pano a levar com vento. A cabega
teria formas mais arredondadas e cheias, inspiradas em nuvens. As maos € os pés acabam em
formas achatadas e desvanecem, pensando nos degradés que o fumo cria. O elemento
carateristico do “cabelo”, seria desta vez inspirado no simbolo classico em forma de remoinho

que muitas vezes representa o ar.

Fig. 49 Silhuetas alinhadas em conjunto das figuras, 2022, desenho digital em Photoshop.

Por fim, criou-se uma composi¢do reunindo as quatro figuras a preto e branco, deixando
apenas o foco nas suas silhuetas. Assim verificar-se-ia se cada uma era distinta o suficiente. O
resultado foi satisfatorio e conseguiu-se atribuir uma personalidade diferente a cada uma.

Funcionavam bem como um conjunto coeso e individual dentro da linguagem do projeto.
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4.5. Concept Art Final

Fig. 50 Concept Art final para a animacao, 2022, desenho digital em Photoshop.

Feitos os Designs das figuras para a animacgdo, seria agora possivel integra-los nos
elementos. Como ja referido anteriormente, num contexto realistico de uma produgdo animada
o Concept Art realizado na Fig. 40 continha demasiado detalhe. Embora fosse possivel executar
uma animagao a carvao em papel com aquelas carateristicas, as variaveis e dificuldades que
esse tipo de desenho trariam seriam bastante elevadas. Quanto mais detalhe, mais lento sera o
ritmo de execug¢do, resultando em desenhos muito complexos (Gilland, p.49). A separacao
logica do design, entre a figura simplificada e os elementos simplificados, faria a animagao
mais exequivel dentro do tempo limitado disponivel. Para além disso, era preciso ter em conta
que o projeto iria conter quatro animacdes a desenrolar a0 mesmo tempo. A simplificagdo do
detalhe iria ajudar qualquer visualizador da animacao final a ter uma melhor compreensao da
acdo que estaria a decorrer. As limitacdes que a animagdo traz necessitam que se retire o
supérfluo para clarificar aquilo que se quer transmitir. Tendo este aspeto em mente, a execugao
do Concept Art final tinha de fixar o seguinte: composicao, integracao estilistica das figuras

nos elementos, cor e distribuicdo das camadas digitais para montagem final.
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Fig. 51 Concept Art Inicial (esquerda) vs. Concept Art Final (direita).

Quando se desenhou o primeiro Concept Art, a divisao das quatro secgdes pressuponha
a ideia de que possivelmente cada animagdo teria o seu proprio espago num contexto de
exposicao real (por exemplo, um monitor para cada). Acabou por se decidir que a animagao
final iria pertencer a um so6 espago (a de um s6 monitor) e dentro dele seriam divididos cada
elemento. Isso mudou a dindmica compositiva e notou-se que segundo a regra dos tercos, a
composi¢do do poliptico colocava as areas de maior interesse nas areas sem animag¢do (Fig.
51). Decidiu-se entdo adotar uma composi¢ao diferente. Os retangulos de cada espago foram
alongados segundo uma composi¢ao simétrica, onde as cabegas das figuras coincidiam com a
linha azul. Eliminou-se espago vazio e o contraste entre os retingulos mais achatados e mais

alongados trazia maior dinamismo compositivo.

Em relacdo a integracgdo estilistica das figuras nos elementos a solugdo mais direta foi
adequar os elementos ao estilo das figuras que se descreveu no Capitulo 4.4. No conceito
definido no inicio, as figuras do fogo e da terra iriam pertencer ao espago negativo, enquanto
as figuras do ar e da dgua iriam pertencer ao espaco positivo. Isto quis dizer que decidiu-se
colocar uma figura dentro da chama mais clara que compunha o fogo. No caso da terra, o
recorte das rochas iria formar uma figura. No ar e na agua, o fumo e o liquido teriam a forma
do design das figuras. Como ja se tinham realizados desenhos exploratérios dos elementos na

criacdo dos designs das figuras foi possivel adaptar tudo dentro do mesmo estilo.

A cor foi importante no sentido de definir o balanco visual das quatro sec¢des. Tirando
inspiragao do primeiro Concept, o fogo correspondia predominantemente a cores vermelhas, a
terra a cores castanhas, a dgua a cores azuis € o ar a cores mais cinzentas. O fogo e terra, que
compdem a zona central, teriam cores mais quentes. Enquanto o ar e a 4gua teriam cores mais
frias. Os fundos foram pintados de acordo com esta ldgica e pensando no centro da composi¢ao

como o foco de luz, dai a presenca das cores quentes.
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Fig. 52 Etapas da produ¢@o do Concept Art Final, 2022, desenho digital em Photoshop.

A execugdo da Concept Art final seria determinante para ter uma ideia de qual seria o
processo das varias camadas que teriam de ser montadas digitalmente na P6s-produgdo. A Fig.
52 demonstra as etapas de producdo, onde se pode ver a colocagdo das cores a partir do desenho
inicial a preto e branco. Sobre essas bases foram depois colocadas mais camadas sucessivas de

sombras, brilhos, gradientes e manchas esbatidas até se chegar a um resultado harmonioso.

Chegando ao fim da execugdo da Concept Art final considerou-se que se tinha uma
representacdo solida e executdvel para a animacgdo final. Clara e sintética o suficiente para

animar no tempo disponivel e adaptada do primeiro Concept sem perder o sentido original.

4.6. Testes de Animacao

A proxima fase seria a execucdo de alguns testes de animagao. Estes seriam importantes
para verificar principalmente se os designs criados estavam adequados para animacao e se nao

iriam precisar de alteragdes.

Os primeiros testes a ser realizados foram pequenos e simples. Serviram apenas para

treinar a animacao dos elementos, neste caso o do fogo, com base nos principios enunciados
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Fig. 54 Teste de animagao de uma bola de fogo, 2022, grafite s/ papel.

por Joseph Gilland. Um teste consistiu na animacdo curta de uma chama, com o objetivo de
treinar as etapas de aplicagdo de cor € montagem no software After Effects’” (Fig. 53). Desta
forma ficou familiarizado o processo a utilizar na etapa de Pés-produgdo. Realizou-se outro
teste em papel com auxilio de um peg bar!®. Desenhou-se o ciclo de uma bola de fogo para
treinar o movimento, mais uma vez, de uma chama. Digitalizaram-se os desenhos € montou-se

um video curto para verificar a anima¢ao em agao (Fig. 54).

Realizaram-se mais quatro testes de animagdo, para visualizar qual seria o tipo de
movimento para cada uma das figuras dos elementos. Embora as figuras ndo fossem
personagens, os testes serviram para olhar para elas de forma separada a integragdo com os
elementos do projeto final. O objetivo era animar cada figura como se 0 seu proprio corpo
demonstrasse o seu respetivo elemento e mostra-lo como se fosse um ser independente. Esta
etapa foi importante para ver se o resultado das animagdes correspondia as expectativas criadas

pelos designs das figuras.

15 Sofiware de criagdo de graficos com movimento e efeitos visuais desenvolvido pela Adobe Systems. Usado
predominantemente na Pés-produgdo da industria de cinema.

16 Uma barra de animagdo. Contém pedagos de plastico correspondentes 4 forma dos furos utilizados nas folhas
para manter a animagado no lugar.
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Fig. 55 fotograma do teste de animagao da figura do fogo, 2022, 14pis e lapis de cor s/papel.

Pode ser visualizado aqui: https://vimeo.com/799326558/41eef6a379

A figura do fogo foi a primeira a ser testada. Esta animagdo ao contrario das restantes
foi feita tradicionalmente com papel. Inicialmente pensou-se em testar todos desta forma por
causa da gestualidade mais imediata que o papel e o lapis proporcionam. No entanto, o ritmo
de trabalho do primeiro teste tornou-se demasiado lento, optando-se por realizar os restantes
testes em formato digital. Foram realizados setenta e seis desenhos para este teste, com uma
duracdo de seis segundos, quando reproduzidos. Durante os primeiros fotogramas foi testado
como ¢ que a silhueta se poderia mexer com a ldgica de animagdo do fogo. As zonas entre os
membros, a chama do “cabelo” e as maos oscilam, enquanto a cara fica estatica. Depois a figura
levanta e baixa os bragos enquanto o tronco expande e contrai, como se uma chama interior
passasse por dentro dela. Em termos de constru¢do do desenho, a animagdo demonstrou bons
resultados pois o Design escolhido podia ser executado com formas geométricas simples. No
entanto, o ritmo e velocidade dos movimentos na animag¢do estavam pouco naturais € pouco
fluidos. A melhor descoberta que veio desta animagao foi o uso eficaz de squash e stretch nos
ultimos fotogramas. A forma em “S” que a figura do fogo adquire depois de expelir uma chama

ao levantar-se foi tida em mente para a produgao final.
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Fig. 56 fotograma do teste de animacao da figura da terra, 2022, TVPaint

Pode ser visualizado aqui: https://vimeo.com/799698293/ad83921731

O teste de animacdo para a figura da terra serviu principalmente para ver de que forma
a logica mais retilinea da figura poderia funcionar. Foram realizados quarenta e quatro
desenhos para uma duragdo de sete segundos. A figura expande e quebra na animagao, como
se tivesse varias pedras dentro de si a mexer. A sequéncia de poses esbogada antes da execugdo
do teste foi auxiliada com recurso a referéncias fotografica (Fig. 57). Estas referéncias foram

realizadas com o autor a tentar reproduzir o peso sentido num corpo, estando de mala as
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Fig. 57 Esbocos para a sequéncia de poses do teste de animacdo, 2022, desenho digital em Photoshop.
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costas e a usar botas pesadas. Com essa estrutura pdde-se construir a figura da terra e exagerar
a sua cabeca, tronco e membros, consoante as dindmicas da posse. No fundo cada teste de
animacdo pediu referéncias e métodos de trabalho diferentes para tentar “entrar” no desenho
das figuras como representacdes do seu elemento. Foram também filmados videos em contacto
direto com a terra para observar e sentir melhor o elemento em questdo. (Fig. 58) Entre os
quatros testes, este foi o de mais facil execugao pois a estrutura hexagonal funcionava bem para

desenhar a figura.

Fig. 58 fotograma de video de referéncia da terra, 2022.

O teste para a figura da 4gua naturalmente incidiu sobre as propriedades liquidas que o
Design do seu corpo pedia. Realizaram-se quarenta e seis desenhos para uma duracdo de quatro
segundos. Nele a figura baloica e ao colocar o seu pé no chio faz com que o seu corpo todo
seja projetado numa onda. Nesta animagao o corpo serviu como a ancora principal e a cabeca
seria arrastada segundo os principios de follow through. Detalhes como gotas de agua
personificadas pelo nariz ajudaram a captar a fluidez da figura da dgua. Neste caso recorreu-se
outra vez ao uso das referéncias fotograficas para planear as poses da animagdo. (Fig. 60) O
resultado conseguiu comunicar a forma mais instavel e desastrada que o Design tinha. A
velocidade no fim da animacdo era demasiado rapida e quebrava o balanco do movimento,
adquirindo a 4gua um aspeto excessivamente viscoso. Mesmo assim, a linguagem pretendida

para a adgua ficou identificada e era diferente das outras figuras.
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Fig. 59 fotograma do teste de animagao da figura da dgua, 2022, TVPaint.

Pode ser visualizado aqui: https://vimeo.com/799714803/936669ftba
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Fig. 60 Esbocos para a sequéncia de poses do teste de animagdo, 2022, desenho digital em Photoshop.

A animagao do teste da figura do ar teria de comunicar um movimento principalmente
baseado nos principios de whip e wave. Realizaram-se vinte e dois desenhos, para uma duracao
de dois segundos. Este teste foi o mais curto pois a produgao final da animagao aproximava-se
e o tempo disponivel para os realizar era menor. Para construir o movimento da figura, pensou-
se numa linha central que atravessa o “fumo” principal que compunha o corpo. A partir da

ondulag¢do dessa parte central, cada membro podia ondular a sua maneira. Por isso mesmo
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animou-se primeiro uma linha a ondular como esbogo, desenhando os detalhes por cima. O
resultado em partes funcionou, como nas pernas da figura. No entanto, a generalidade do corpo
simplesmente acaba por desaparecer a medida que o movimento ocorre. Esta ndo era a
visualizacdo que se pretendia e sentiu-se dificuldade em tentar compreender como desconstruir

o design da figura para animagao.

SN

Fig. 61 fotograma do teste de animac@o da figura do ar, 2022, TVPaint.

Pode ser visualizado aqui: https://vimeo.com/799836569/4f0af20c26

Em suma, os testes de animagdo serviram para encontrar formas distintas para animar
cada elemento e a sua figura. Mesmo com as dificuldades sentidas foram importantes porque
sem elas dificilmente a animagao final poderia ter a melhor qualidade possivel. Seria melhor
focar a atencdo na producdo final do que criar testes perfeitos. Os desafios e questdes colocados
nos testes teriam de ser inevitavelmente confrontados na produ¢do do projeto propriamente

dito.
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4.7.Storyboard e Animatic

Fig. 62 Excerto do Storyboard para a animagao final, 2022, TVPaint.

Pode ser visualizado aqui: https://vimeo.com/799848275/5eb07¢3977

Um Storyboard ¢ um instrumento de representacdo visual que pode ser utilizado em
qualquer tipo de producdo animada ou até cinematografica. E uma espécie de “banda
desenhada” da a¢do que se estd a representar pois planifica a mesma numa sequéncia de
pequenos retdngulos. Storyboards podem ter vérias formas dependendo do seu contexto,
normalmente em projetos longos como especiais televisivos ou longas-metragens podem ser
afixados em painéis grandes. Isto ajuda a equipa que esté a realizar o projeto a rearranjar, alterar

e estudar o Storyboard devido a sua dimensao (White, 2013).

Um Animatic é simplesmente o Storyboard montado em formato video para ser visto
em sequéncia como pré-visualizagcdo do projeto. Permite que se verifique se o ritmo de uma
narrativa ou acdo estd adequada. Em termos sequenciais, o Animatic ¢ a estrutura pela qual o
resto da animagdo vai ser construida. Em contextos de produgdes de animacdo mais
desenvolvidos, o Animatic e Storyboard podem e devem conter desenhos sintéticos que
estudam valores e clareza compositiva. Assim € possivel ter uma visdo geral das componentes

mais importantes de cada cena, deixando os detalhes para fases mais tardias da producao.
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Neste caso, como o projeto de animagdo ndo teria uma longa duracdo o Storyboard
poderia caber apenas numa folha. Na verdade, inverteu-se as duas etapas do Storyboard e do
Animatic. Foi mais facil planear a sequéncia da animacdo no software TVPaint primeiro,
transferindo depois os fotogramas principais para uma planificagdo sequencial. Embora antes
deste também se esbogou um Storyboard tosco. (Ver Apéndice C) Como o projeto ndo tinha
ainda uma duracgdo fixa em termos numéricos decidiu-se desenhar o desenrolar da a¢cdo do
impacto dos elementos intuitivamente. O Animatic acabou por ter uma duragdo de cinco

segundos.

Cada sec¢do de cada elemento foi desenhada com a respetiva cor (vermelho, azul,
castanho, cinzento) tal como os esbogos dos Designs das figuras. Ajudou a diferenciar
visualmente cada parte. Seguiu-se a composi¢ao da Concept Art final e isso permitiu descobrir
novos aspetos da animag¢do. Durante a parte inicial chegou-se a ideia de que apenas o fogo e a
terra poderiam comecar a sua a¢do, tendo em conta o conceito da energia que vem do centro.
A chama do fogo aumenta enquanto varias pedras vao caindo, para depois formar as duas
figuras dentro de uma chama grande e pedagos de pedregulhos. Quando esta formagdo ocorre
aparecem a agua e o ar, formando também as suas figuras. No fim todas elas dissipam e acabam
por sair de cena. O fogo sobe, as pedras partem e caiem, a agua desce para a direita e o fumo

espalha-se no ar para a esquerda.

O Animatic foi bem-sucedido em demonstrar a ideia construida até agora e atuar como
a estrutura para a producdo que se seguia. Foi o culminar de toda a Pré-produgdo, desde a
definicdo do conceito, os Designs e os testes. A Pré-produ¢do foi provavelmente a fase mais
confusa do projeto todo, em parte devido a exploracdo e procura das ideias que ocorrem sempre
nos inicios. Felizmente o projeto comegou a ganhar uma personalidade propria, bem distinta
da animagdo “protdtipo”. Isso acabou por impulsionar o resto do projeto durante a sua

producdo.
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5. Projeto Pratico — Producao

A Producao compreende as etapas da realizacdo da animagdo final, excetuando as
etapas da Pés-Produgdo, que lhe adquirem a sua aparéncia completa. E nesta fase que sdo
desenhados definitivamente todos os fotogramas que vado compor a animacdo. Normalmente
em producdes de animacao narrativa, dividir-se-ia as varias cenas do Storyboard e do Animatic
em varios planos. Esses planos depois seriam executados em sequéncia e no fim juntados para

criar a animacao total.

No caso do presente trabalho de projeto tal ndo seria necessario porque a animagao
compunha apenas um s6 “plano”. Dividiu-se, no entanto, a Produ¢do em quatro partes, a
animacdo do fogo, terra, dgua e ar, respetivamente. Surgiu um novo desafio que seria a
sincronizac¢do das quatro animagdes para formar a animacao total. A ideia seria comegar pela
animacdo do fogo e a partir dessa conseguir sincronizar os momentos cruciais da a¢do. Seria
necessario ter em mente ao longo da Producdo que o nivel de detalhe de cada parte teria de
seguir os Designs estabelecidos. Desenhar demasiados detalhes em cada um poderia destruir o

balango do conjunto.

A semelhanga das animagdes anteriores a fase da producao foi totalmente realizada no
software TVPaint, numa mesa digital com monitor. Em acrescento a essa ferramenta, o espaco
de trabalho tinha dois monitores para se poder visualizar referéncias de apoio as animagdes e

folhas com os Designs e esbogos feitos anteriormente.

A Producao foi a fase mais trabalhosa do projeto todo, com uma duragdo projetada de

cerca de trés meses, acabou por durar cinco.

A\

Fig. 63 Espaco de trabalho e materiais utilizados na Produgao, 2022.
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5.1. Etapas de animagao

Fig. 64 As quatro etapas principais das animagdes, desde esboco até desenho limpo e colorido, 2022, TVPaint.

Cada parte da animacdo acabou por ter as suas proprias particularidades. Por vezes foi
necessario saltar passos ou trocar e misturar formas de trabalho porque a animagao orgénica

assim o exige. No entanto, na generalidade dos casos as etapas de animag¢ao foram as seguintes:

Primeiro Esboco (Keyframes)
Segundo Esbogo (Breakdowns e Inbetweens)

Desenho limpo (Clean-up)

b=

Aplicagdo das cores base

A semelhanga de muitas produgdes de animagdo, adotou-se um sistema onde se
esbogam primeiro os fotogramas principais da acdo, geralmente designados por Keyframes
(White, 2013). Numa fase seguinte desenham-se os Breakdowns e os Inbetweens, ou seja, 0s
fotogramas intermédios entre os Keyframes. Normalmente os Breakdowns sdo as posi¢des
imediatamente no meio entre dois Keyframes (White, 2013), ou sdo os primeiros Inbetweens a
ser desenhados. A fase do segundo esbogo também serviu para ajustar detalhes e desenvolver
os primeiros desenhos esbocados. Isso facilitaria a fase do desenho limpo, ou Clean-up, onde
se pretende criar desenhos lineares finalizados que estdo adequados aos Designs do projeto
(White, 2013). Neste caso esses desenhos finais teriam de ter esse aspeto linear para ajudar na

aplicacdo das cores base, que seriam feitas com a ferramenta do balde de tinta do Software.
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Essa escolha foi feita por agilizar o tempo de produ¢do e também ser adequada a caraterizagao

dos elementos como manchas de cor.

Durante a fase dos esbogos das animacgdes utilizou-se tanto a técnica Straight Ahead
como a técnica Pose to Pose descrita no capitulo 2.5.1. Segundo Williams (2012) uma
combinagdo de ambas as técnicas ¢ a maneira preferivel de trabalhar em animagdo, por
combinar um planeamento estruturado de trabalhar pose a pose com a naturalidade fluida do
Straight Ahead. Esta metodologia foi util neste projeto porque na animagao dos elementos seria
mais fécil captar a sua imprevisibilidade desenhando diretamente fotograma a fotograma sem
pensar na “pose” que viria mais a frente. Na animac¢ao das figuras humanas, sendo elas mais
ligadas ao ser humano que pode ter um movimento mais previsivel, era mais l6gico planear as
poses que teriam e colocar os desenhos intermédios. Mesmo assim, entre os elementos e as
figuras acabou por ndo haver nenhuma linearidade na aplicagdo desses dois métodos, ambos
serviram para a constru¢do da animagao total. Por vezes chegava-se a uma etapa da animagao
em que fazia mais sentido planear as “poses” da chama do fogo para, por exemplo, conseguir
integrar a figura humana 14 dentro. No fundo, a medida que se ia desenhando aplicava-se a

forma de trabalhar mais intuitiva possivel para resolver os problemas que surgiam.

E importante referir também a utilizagdo de Timing Charts (Fig. 65), pequenos graficos
que podem ser desenhados ao lado da animagdo para planear o espacamento e colocacdo dos
desenhos chave e intermédios. Permitem ter uma ideia melhor de onde colocar esses
intermédios em relacdo aos desenhos principais. Embora ndo fossem sempre utilizados foram

uteis em certos momentos da construcao de alguns movimentos.
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Fig. 65 Exemplo de Timing Chart. (Williams, 2012, p.49).
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5.2. Fogo

Fig. 66 Varios fotogramas de uma parte da animagdo do fogo sobrepostos, 2022, TVPaint

O processo de producdo da animagdo comecou precisamente pelo fogo, devido a
intencdo referida anteriormente de sincronizar as quatros sec¢des da composicdo. Para cada
uma delas (fogo, terra, agua, ar), foi anotado no caderno uma memoria descritiva dos desafios,
solugdes, pensamentos e ritmo de trabalho. Estes serdo descritos neste subcapitulo e os

seguintes.

Fogo ocorre quando hé a oxidagdo extremamente rapida de algum material, durante o
processo quimico da combustdo. A chama ¢ a parte mais visivel de um fogo e ¢ constituido por
gases quentes e luminosos (Gilland, 2012, p.175). Ao animar cada elemento considerou-se o
contexto técnico da sua existéncia na natureza, mesmo que a animagdo ndo fosse uma
representacdo realistica da mesma. No caderno descreveu-se a intengdo da animacao do fogo

como “expressar intensidade e vivacidade”.

Pode-se dividir esta animagdo em trés partes: a parte anterior ao aparecimento da figura
humana, a parte da figura humana e a parte final onde desaparece a figura humana. Decidiu-se
dividir a anima¢ao em duas camadas, uma a vermelho e outra a azul, para facilitar o processo
de trabalho. O fogo vermelho seria a chama principal na qual aparecia uma chama mais
pequena, a azul, dentro de si. Esta chama mais pequena serviria entdo para se transformar na

figura humana segundo os Designs realizados na Pré-producao.
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A primeira parte da animacao foi bastante direta, animou-se uma chama a acender e a
crescer até tocar nas pontas do retangulo onde estava restringido. Consultaram-se referéncias
em video de fogueiras a ser acesas, capturadas em camara lenta, para poder observar o
fendémeno do crescimento do fogo com mais detalhe. Nesta parte animou-se primeiro o fogo
vermelho, colocando o azul posteriormente porque teria de seguir o movimento principal. Foi
importante ir puxando as formas do fogo para cima, evitando uma evolu¢do demasiado
simétrica e monotona. As pequenas chamas que vao sendo “evaporadas” eram normalmente

desenhadas de forma intuitiva e direta sem planeamento prévio das suas posicdes.

24

Fig. 67 Fotograma da animagdo a mostrar fogo vermelho e azul, 2022, TVPaint.

A segunda parte foi a mais dificil de executar. Depois do fogo “explodir” numa forma
semelhante a de uma nuvem, decidiu-se que a parte azul transformar-se-ia na figura do fogo.
Para decifrar como transformar o fogo na figura foram precisas varias fases de esbogos.
Planeou-se a trajetoria da figura a subir em forma de “S”. Criando assim um movimento
ondulatorio que espelha o método Whip e Wave. Onde os “pés” da figura ficavam colocou-se
uma marca para dividir a forma do fogo ao meio e criar as pernas. A partir dai conseguiu-se

empregar o método Squash e Stretch, para esticar as formas e dar ritmo a subida da figura. Para

completar este momento desenhou-se o fogo vermelho a volta do espago ocupado pela figura.

Fig. 68 Transformacdo do fogo azul na figura humana, 2022, TVPaint.
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Um dos métodos descritos por Gilland para construir fogo ¢ pensar nele como sendo
constituido por varios circulos, que vao subindo a medida que o ar quente puxa o ar frio no
processo de combustdo. Nesse sentido, animou-se primeiro formas com curvas planas a
caraterizar o movimento sinuoso do fogo, adicionando mais tarde pedagos triangulares que
completavam o seu desenho. (Fig. 69) O “cabelo” da figura, como decidido no Design, foi

também desenhado s6 depois de se construir a figura propriamente dita. Seria um caso de

Overlapping Action, no sentido em que era um movimento secundario.

Fig. 69 Exemplo do fogo a ser construido primeiro com formas curvas e depois triangulares, 2022, TVPaint.

A terceira parte foi mais imediata tal como a primeira. O fogo acaba por se apagar aos
poucos e varios pedacos dele vao desaparecendo para cima. Tal como a figura entrou, também
sai com um movimento em forma de “S”. A partir do momento em que a figura termina o seu
momento de exposicdo ¢ completamente abstratizado e volta as formas do fogo azul inicial.
Em termos de espagamento, aqui a animag¢do foi pensada segundo o principio de Slow Out,

para lhe adquirir um ritmo mais vagaroso a medida que acaba.

Fig. 70 Estudo em papel sobre a chama do “cabelo” da figura, 2022.
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Em suma, a produg¢do da animag¢ao do elemento do fogo teve desafios, mas cada um foi
resolvido a medida que surgiram. O mais dificil foi sem davida a caraterizagdo do movimento
da metamorfose entre o fogo azul e a figura. Em comparagao ao teste realizado na Pré-produgao
foi um sucesso pois demonstrou muito mais naturalidade e aproveitou-se as potencialidades do
Design criado. Tendo o fogo, agora era possivel construir as outras trés sec¢des. O Animatic
tinha descrito uma duragdo de cerda de cinco segundos. No entanto, a constru¢do desta
animag¢do provou que seriam precisos cerca de quinze, devido a necessidade de mais tempo

para mais detalhes. Assim ficou estabelecido a duracdo para todas as restantes secgoes.

5.3.Terra

Fig. 71 Esbocos em papel sobre a animagao da terra, 2022.

A animagdo do elemento da terra veio a seguir ao fogo. No caderno descreveu-se a
intencdo da animacao da terra como “expressar resisténcia e peso”. Neste caso, a animagao da
terra seria representada por pedras e pedregulhos. Pode-se dividir a animacgao da terra também
em trés partes: queda das primeiras pedras, aparecimento da figura da terra, avalanche e

desmembramento da figura.

Na primeira parte desenharam-se varios grupos pequenos de pedras a cair. O
espacamento de cada um seguia uma loégica de movimento mais lento a partir do centro e depois

mais rapido a medida que caia. Para ajudar esse efeito, esbateu-se as formas ja pintadas das

79



pedras com uma ferramenta do software (Fig. 72). Estas pequenas pedras sdo representadas,
como o fogo, totalmente bidimensionais sem aparéncia de volumetria. Surgem mais a frente
pedras ligeiramente maiores, essas ja com alguma caraterizagdo tridimensional. Elas quebram
e partem em pedagos mais pequenos. Sentiu-se a necessidade de adicionar esse detalhe
volumétrico para melhor transmitir o peso dessas mesmas quebras. Para criar uma coesao maior
dentro da composicao total da animagao, o local da queda das pedras maiores teve em atengao
a direcdo do fogo (Fig. 73). Isto quis dizer que no caso da maior pedra de todas, o proprio

momento da sua quebra coincide com uma das ondulagdes do fogo.

LT

Fig. 72 Pedras com efeito esbatido (esquerda) e pedras sem efeito esbatido (direita), 2022, TVPaint.

Fig. 73 Exemplo de uma das pedras grandes a surgir no mesmo espago direcional do fogo que esta em cima, 2022, TVPaint.
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Fig. 74 Captura de ecra do software utilizado no momento de animacéo das trajetorias das quebras, 2022, TVPaint.

Embora esta fase do trabalho ndo foi muito dificil, foi relativamente demorosa pois a
animac¢ado de tantas pedras pequenas necessitava de mais desenhos. Em todas as pedras mais
volumétricas foi necessario planear a sua trajetdria com auxilio de linhas direcionais (Fig. 74).
Assim era possivel ndo ter sobreposi¢des indesejadas de pedras e ter um conjunto de formas
mais harmoniosas. Segundo Maressa (2018, p.153), quando se animam pedras ¢ importante
subdividir e animar cada grupo de pedras a cair pelo didmetro da sua unidade. Isto quer dizer
que por cada novo fotograma, o grupo das pedras ndo ocupa o lugar que ocupava no fotograma
anterior relativo ao seu tamanho. As pedras maiores devem também tombar muito ligeiramente
para dar um ar mais natural a animagdo. Estes aspetos tedricos foram tidos em conta

especialmente na fase inicial.

A segunda fase foi a mais desafiante e exigente, consistiu na animac¢ao de uma pedra
angular que apareceria rapidamente, para depois dar lugar a um pedregulho onde iria aparecer
a figura da terra. Esta pedra angular surgiu porque teria de espelhar o momento de impacto da
grande “explosdo” do fogo a meio da animagdo. Esbo¢aram-se varias formas de enquadrar a
figura da terra nas pedras e as primeiras tentativas ndo foram bem-sucedidas. A ideia original
do Animatic seria compor os varios pedagos do pedregulho grande para formar a sua silhueta,
a medida que caiam. No entanto, a animacdo dessa ideia ndo estava a funcionar, era
extremamente complicado planear a trajetoria dos pedagos para acertarem todos no sitio certo.

Sendo assim, pensou-se noutra solugdo onde um pedregulho iria cair e a figura aparecia dentro
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dele “escavada”. Acabou por funcionar, pois a animacao dos pedacos de pedra a ser escavados
eram semelhantes aos anteriores com propriedades tridimensionais. Assim também deixou de

haver a preocupacdo de encaixar tudo no lugar certo pois a animagao era mais direta.

Outra alteracdo a anotar nesta fase foi a mudanca da silhueta da figura da terra face ao
que estava planeado na Concept Art final. Originalmente, o perfil da cabeca da figura estava
orientado para a direita. Deu-se conta de que a figura do fogo também tinha a cabeca orientada
para o mesmo lado. Decidiu-se alterar o perfil da figura da terra para a esquerda, para dar mais
contraste a composicao. Este processo também foi necessario porque como pode ser visto Fig.

75 , encontrou-se uma construc¢do da silhueta mais interessante e logica dentro do pedregulho.

Fig. 75 Etapas de desenho da alteragdo da orientacdo do perfil da cabeca da figura, 2022, TVPaint.

A Terceira fase consistia na animagao da figura da terra a resistir o peso do pedregulho
e a despedagar-se por completo, havendo uma avalanche de pedras até desaparecerem todas.
Esta fase foi mais imediata como a primeira, mas era outra vez abundante em detalhe. Para
conseguir dar conta de tantos pedacos de pedras era por vezes necessario colocar um “x” entre
os espacos negativos (Fig. 76). Assim, era possivel distinguir melhor quais eram as pedras a
ser animadas, especialmente nos espagos mais apertados. Nesta fase, conseguiu-se reutilizar

algumas das pedras criadas na primeira fase, o que ajudou a agilizar o processo de trabalho.

Fig. 76 Utilizagdo dos “x” para organizar as pedras na animagado, 2022, TVPaint.
Em suma, a producdo da animacgdo do elemento da terra teve um bom resultado. A

dificuldade sentida especialmente a meio com a integragdo da figura humana foi resolvida. A

82



“resisténcia” que a figura transmite na animagao também foi mais bem-sucedida em relagdo ao
teste realizado anteriormente. Até porque originalmente essa resisténcia estava pensada mais
como um momento estatico e ndo tanto um movimento da figura em si. Agora com metade da
animac¢do completada, era possivel comegar a ver a composi¢cdo geral a ganhar forma. Ja se

tinha um maior a vontade em saber como controlar a coesao entre as secgoes animadas.
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Fig. 77 Esbocos em papel sobre a animagao da terra, 2022.

5.4. Agua

Seguiu-se a animac¢ao da seccdo da agua, que se encontra a direita das Gltimas duas. No
caderno descreveu-se a inten¢do da animagao da d4gua como “expressar fluidez e instabilidade”.
Esta e a do ar seriam mais curtas pois irlam comecar aproximadamente a meio da duracdo da
animag¢do. Mesmo tendo menos fotogramas para desenhar, esta animagdo podia ser dividia

também em trés partes: impacto inicial da dgua, aparecimento da figura e 4gua a desaparecer.

Utilizou-se um niimero consideravel de referéncias em video para estudar que formas a
agua teria de ter. Em alguns casos, desenhou-se por cima do video com o método de rotoscopia
para analisar como as formas apareciam e como elas estavam dispostas no tempo. Segundo
Gilland (2009, p.124) ¢ importante ter em conta a tensdo existente nas propriedades fisicas da
agua. Isto ¢ a forma como as moléculas da 4gua ficam proximas e resistem as forcas da
gravidade. Essa tensdo pode ser vista, por exemplo, quando se tomba um copo e se observa a

agua a fixar-se por instantes no ar antes de descer e voltar & sua forma original (Fig. 78). E esta
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tensdo que acaba por criar todos os padroes de goticulas complexos em salpicos de d4gua. Como
a animagdo ocorre dentro de uma sec¢ao retangular, videos como o da Fig. 79 que estudam o

impacto das dguas em regides costeiras, foram uteis.

Fig. 78 Exemplo de rotoscopia para estudar formas da d4gua em videos de referéncia, 2022.

Fig. 79 Fotograma de uma das referéncias em video usadas par a animacao da agua, 2016, JBA Trust.

Na primeira fase da animagdo, surge um jato de 4gua que causa um grande salpico.
Ocorre no momento intermédio do impacto da “explosdo” do fogo e da queda do pedregulho.

Imaginou-se que esse momento acionava a “torneira”, na sec¢do da dgua, metaforicamente.
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Criaram-se varios esbocos da animagdo até se encontrar o ritmo correto para o jato da agua.

Era preciso desenhar o espago a encher-se com a agua.
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Fig. 80 Esbogos em papel sobre a animagio da agua, 2022.

Uma das solugdes encontradas para melhor transmitir a dimensdo da dgua a subir foi
diferenciar a espuma e as sombras que estariam num plano mais afastado (Fig. 81). Foram
escolhidas trés cores, baseadas no Concept Art realizado. Isto fez com que a animag¢ao da agua
demorasse um pouco mais do que as anteriores no sentido da aplica¢do da cor. Teriam de se

desenhar linhas para diferenciar cada parte e depois pintar tendo em atengdo as separacdes.

Fig. 81 diferenciacdo das cores da agua, 2022, TVPaint.
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Essa diferenciacao foi util pois ajudou na resolu¢do do maior desafio da segunda fase
da animacao, a integragdo da figura humana. Embora o Concept original tivesse esclarecido a
sua implementagdo na forma da dgua, continuava a ser um bocado confusa. Sendo assim, a sua
metamorfose ficou restringida apenas no espaco da espuma. Havia outros detalhes como a
caraterizagdo dos pés e das maos que foram alterados também. Tentou-se criar a figura mais

elastica e flexivel possivel.

Fig. 82 Figura da 4gua no Concept Art (esquerda) e figura da 4gua na animagao final (direita), 2022.

A terceira fase consistiu na animagao da figura a preparar-se para uma onda que a faria
desaparecer. A dgua iria descer em movimentos circulares, a semelhanca de uma poga de dgua
a escorrer para dentro de um ralo. Teve-se em conta os principios de Whip e Wave em
particular. Encontrar o ritmo de descida foi um processo gradual e intuitivo de esbogo, com o
auxilio das referéncias. Os imensos salpicos criados pelo impacto das ondas tiveram de ser
acautelados no meio da acdo principal. Detalhes planeados previamente, como a gota no Design

do “cabelo” da figura foram aproveitados para dar mais personalidade a animagao.

Fig. 83 Detalhe da gota do “cabelo” do Design da figura a cair na agua, 2022, TVPaint.
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Em suma, a animagao do elemento da 4gua foi mais um sucesso em termos de resolu¢ao
das dificuldades que apareceram. Em compara¢do com o teste realizado na Pré-produgao, o
sentido de peso e flexibilidade foi concretizado melhor. No entanto, a limitagdo existente de
ter de seguir o ritmo das outras duas anima¢do comecou a limitar o ritmo dos desenhos. No
momento de criagdo da figura humana sentiu-se a necessidade de adicionar mais fotogramas,
mas para nao quebrar a coesdo da composicao total optou-se por ndo o fazer. Com trés sec¢des
realizadas o projeto ja estava bastante composto. Os sucessivos desafios prolongaram imenso

a criagdo das animagdes nesta fase, mas seguiu-se em frente com o tempo disponivel.

5.5. Ar

A tltima animagdo da produgdo foi a do elemento do ar. No caderno descreveu-se a
inten¢do da animacdo do ar como “expressar leveza, o deixar-se levar”. Tal como a da agua,
esta seria mais curta pois comeg¢a mais ou menos a meio da duragdo do projeto. Mais uma vez,
dividiu-se em trés partes: o sopro inicial e aparecimento de uma nuvem, a formac¢do da figura

do ar e a dissipagdo do fumo.

Segundo Gilland (2012, p.175) Fumo pode surgir quando materiais como madeira,
papel, plastico ou borracha entram em combustdo. A duragdo do fumo ¢ determinada pela sua
densidade e também pelo tipo de fonte de combustivel a ser incendiado (Gilland, 2009, p.190).
Fumo segue os seus padrdes de energia e arcos mais por arraste, acabando por dissipar muito
mais lentamente do que o fogo. Devido as correntes existentes no ar ¢ preciso observar com
aten¢do para onde o fumo se dirige e como ele reage. Foi notado que em muitas das referéncias
video estudadas, o fumo tanto podia ser previsivel como imprevisivel na criacdo de padrdes
altamente complexos. O seu ritmo tanto era rapido como lento na constru¢ao das suas curvas e

contracurvas que dissipam para o ar.

Fig. 84 Fotograma de referéncia em video de vapor a soprar, 2022, SS World.
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Durante a animagao toda observou-se ndo s6 fumo proveniente de fosforos (Fig. 24)
como estudado em projetos anteriores, mas também vapor (Fig. 84) e movimento de nuvens.
Isto deveu-se ao facto de que na primeira fase a entrada do fumo na secc¢do do ar assemelhou-
se mais a um jato de vapor que iria formar uma nuvem. Essa nuvem iria depois formar a figura
do ar. Esbocaram-se varias versoes até se fixar uma linguagem de desenho que fazia dissipar

os pedagos pequenos do vapor em dire¢des curvilineas.

Na segunda fase ocorre a transformagdo da nuvem grande para a figura. Esta passou
por um processo de eliminacdo no desenho de diversos pedagos até se criar a silhueta do
Design. Como existiam muitos detalhes pequenos esta por¢do da animac¢do demorou mais
tempo em relagdo a primeira fase. O “cabelo” da figura, representante simbodlico de um

remoinho de ar, sai também do topo da nuvem e aparece num movimento circular.

Fig. 85 Esbocos a mostrar a transformacdo da nuvem na figura, 2022, TVPaint.

A integracdo com as outras secgdes da composi¢do ndo foi tdo dificil, pois a
metamorfose da nuvem tinha fotogramas suficientes para ser desenhado naturalmente. A
terceira fase ¢ que apresentou um maior desafio. A desintegracdo final da figura teria de se
assemelhar a fumo a dissipar no ar. Para alcangar esse efeito foi preciso dividi-la em varias

camadas.
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Fig. 86 Esbocos em papel a planear a desintegragdo da figura do ar em diversas camadas, 2022.

Realizaram-se esbogos em papel para mapear uma ideia de como seria esta divisao por
camadas (Fig. 86). Dividiu-se a figura em quatro partes. Uma integrava o tronco, cabeca e uma
das pernas. As outras dividiam os dois bragos e uma das pernas. Teve-se em conta os principios

de Slow in e Slow out ao desenhar os varios fumos pequenos a desaparecer.

Terminada a animacao do ar o resultado obtido era satisfatério. Em compara¢do com o
teste da figura realizado na Pré-producao, o movimento era muito mais natural e aproveitou-se
as potencialidades do Design criado. Em retrospetiva, pensa-se que a animac¢ao da nuvem
poderia ter sido mais bem acautelada. Devido as restricdes temporais foi preciso escolher e dar

prioridade a certas partes da animagao em detrimento de outras.

A produgao da animacao ficou concluida, ficando apenas por realizar a montagem final
dos vérios efeitos e ajustes que lhe dariam o seu aspeto final. A sua concretizagdo foi um
sucesso, no sentido em que se utilizou todas as ideias exploradas e planeadas na Pré-produgao.
As referéncias recolhidas a proposito do desmembramento da figura humana (por ex.
Duchamp, Boccioni ou Kertész) acabaram por ajudar a decifrar mais tarde a colocagdo dos

designs dentro dos elementos. Aliando os principios de Effects Animation com a experiéncia

&9



prévia de desenho gestual e abstrato conseguiu-se cumprir esse objetivo. O tempo de realizacao
da animacgao excedeu bastante as expetativas iniciais, mas ao tirar mais tempo para resolver

cada desafio foi possivel criar a melhor animagao possivel.

i

Fig. 87 Fotograma de um dos esbogos iniciais da animagdo, 2022, TVPaint.

Pode ser visualizado aqui: https://vimeo.com/800014436/30b9eec232

Fig. 88 Fotograma da animagao colorida com a produgdo terminada, 2022, TVPaint.

Pode ser visualizado aqui: https://vimeo.com/800015732/df720488bc
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6. Projeto Pratico — Pos-producio

A Pos-produgdo corresponde a ultima etapa na criagdo de uma animagdo. Concluidas
todas as cenas e planos que estavam estabelecidos no Storyboard, chega a altura de os montar
todos em conjunto para visualizar o trabalho completo. Numa produ¢do de animacao, ¢ nesta
fase que ocorre o processo de compositing, onde se combinam todos os elementos criados em
diversas camadas (White, 2013). Atualmente este processo encontra-se facilitado com a
existéncia alargada de software digital especializado para o efeito. Embora ainda existam

diversos métodos tradicionais de realizar compositing, dependendo do que ¢ pretendido.

Apos o processo de compositing, € criado um render final, ou seja, € criado um ficheiro
digital que permita a sua visualizacdo de forma mais ampla por qualquer pessoa (White, 2013).
Em produgdes de longas-metragens, por exemplo, a jun¢do de dezenas ou centenas de planos
cria um ficheiro demasiado grande para ser visualizado facilmente, tendo de se criar um render

para ajudar a esse efeito.

No caso deste trabalho de projeto o processo de Pds-producao durou cerca de um més,
devido a varios ajustes e experiéncias para finalizar o aspeto pretendido para animagao. Foi

escolhido o software After Effects, para criar o composite € render finais da animacao.
6.1. Composite - After Effects

O composite da animacao foi realizado em formato 4K, numa resolucao de 3840 x 2160
pixeis. Esta escolha deveu-se ao formato em que ja teria sido realizada o projeto anteriormente
no sofiware TVPaint. Este formato relativamente grande permitia uma maior adaptabilidade do

ficheiro a ser visualizado em diversos contextos, fossem eles de grande ou pequena escala.

Para criar o composite, exportaram-se todos os elementos das quatro sec¢des da
animacdo. Isto quis dizer que se separaram os fundos, elementos, figuras e qualquer detalhe
que tivesse na sua propria camada. Isto seria necessario pois a aplicagdo dos processos digitais
em After Effects so seria possivel se tivessem todos separados. A cada camada foram aplicados
efeitos como esbatimentos de manchas, sombras, luzes, alteracdes de opacidade, mascaras

entre outros. Para cada um dos elementos, foram realizados testes com os blending modes'’

17 Modos que controlam como cada camada ¢ misturada ou interage com outras camadas abaixo dela. (Adobe,
2021)
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permitidos pelo software. Este processo foi de tentativa e erro até se chegar ao aspeto

pretendido.

Fig. 89 Exemplo da sec¢do do ar antes (esquerda) e depois (direita) dos processos de Pdos-produgio, 2022.

Tentou-se alcancar um aspeto parecido o mais possivel com o Concept Art final. Este
ja teria servido como uma pesquisa de quais os efeitos a utilizar nesta fase, entdo alguns dos
métodos foram simplesmente transpostos para o After Effects. Detalhes como a textura utilizada
na animagdo da terra tiveram de ser adequadas as possibilidades do soffware. Noutros casos,

como a agua, decidiu-se que menos efeitos balangavam o seu aspeto na totalidade da

composi¢ao.

Fig. 90 Concept Art (esquerda) e Composite final da animagdo, 2022.
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No final da realizacdao do composite, adicionaram-se texturas aos fundos que na Concept
Art final eram apenas degradés planos. Estas texturas vieram da primeira ilustragdo realizada
antes da Concept Art final (Fig. 91). Acabou por ligar um dos primeiros elementos criados no

projeto com um dos ltimos.

Fig. 91 Exemplo de uma das texturas aplicadas aos fundos do composite, neste caso o da dgua.

6.2. Montagem Final

Na montagem final criou-se o render da animacdo para um ficheiro de tamanho
acessivel. O processo foi relativamente simples pois no caso deste trabalho de projeto apenas

se estava a lidar com um plano.

Na montagem final decidiu-se que o render do ficheiro teria a animagao repetida quatro
vezes, uma simbolicamente para cada elemento. Considerou-se que os quinze segundos
originais seriam insuficientes para interiorizar todos os detalhes expostos pelas quatro secgoes.
Sendo assim, o ficheiro final dura cerca de um minuto. Entre cada repeticdo adicionou-se um
efeito em vinheta a escurecer a composicdo. Esta foi feita de acordo com a zona do fogo que
serviria como fonte de luz. De qualquer das formas a animagdo ndo tem um tempo de

visualizacao estipulado e pode ser visto o tempo que se achar necessario.
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Fig. 92 Fotograma da animagao completa, 2022.

Pode ser visualizada aqui: https://vimeo.com/800019233/f6551ecdba
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7. Conclusao

No presente trabalho de projeto desenvolveu-se uma animagao em torno dos elementos
naturais e a figura humana, segundo os interesses e percurso do autor. Nos capitulos tedricos
investigou-se 0 que era a area de animacdo de Effects Animation. Nos capitulos praticos
delineou-se o fio condutor de ideias e referéncias que influenciaram o conceito do projeto.
Catalogou-se cada etapa da animagao realizada, bem como os processos utilizados.

Comecou-se por enquadrar as origens da animagdo que fizeram surgir Effects
Animation, particularmente no meio comercial. Desenvolveu-se uma breve visdo historica
dentro da area. Referiu-se casos notdveis como o departamento de Effects dos estiidios Disney,
que abriram o caminho para uma industria que ainda existe hoje.

Abordaram-se os doze principios de animagdo que sdo comuns a muitas produgdes de
animacao. Explicaram-se as teorias principais dentro da bibliografia de Joseph Gilland e Mauro
Maressa, artistas da area. Abordaram-se os conceitos de: padrdes de energia, simetria e
paralelismo, whip e wave, simplificacdo e estilo, bem como as categorias que existem em
Effects Animation.

Contextualizaram-se os primeiros projetos que desenrolaram as tematicas em torno do
movimento, os elementos naturais e a figura humana. Abordaram-se referéncias artisticas
desses projetos como Bernard Cohen, Etiénnie-Jules Marey e Umberto Boccioni. Explorou-se
brevemente a obra de Bill Viola e a sua ligacdo com o trabalho de projeto.

Dividiu-se o trabalho pratico em trés partes: Pré-producdo, Producdo e Pos-produgao.
Comecou-se por expor a sistematizagdo do conceito final para a animagdo. Explicou-se o
processo de trabalho da Concept Art, Storyboard e Animatic. Para cada uma das quatro secgoes
da animagdo (Fogo, Terra, Agua, Ar) dedicou-se um capitulo a explicar a logica do processo
de animagdo e as dificuldades sentidas. Para concluir a animagdo, apresentaram-se as etapas
do composite e render final.

Assim, a conclusdo divide-se em duas partes. A primeira parte enquadra as
consideragdes finais sobre os resultados do trabalho de projeto em si. A quantidade de desenhos
realizados. Os desafios ultrapassados e objetivos alcangados.

Na segunda ir-se-4 fazer uma reflexdo sobre alguns dos aspetos abordados no trabalho
de projeto sobre animagdo e Video Arte. Refletindo-se na maneira como este projeto mudou a
perspetiva do autor sobre o mesmo, sugerindo possiveis dreas de pesquisa para futura

explorac¢do académica.
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7.1. Consideracdes Finais

A parte pratica deste trabalho de projeto pretendia responder a seguinte questao: De que
forma se relacionam os elementos naturais e a figura humana em animag¢ao? Considera-se que
esta questdo foi abordada a partir de véarias vertentes, tentando trazer uma visdo global e

artistica.

O objetivo principal do trabalho, a criacdo de uma animagdo curta autoral, foi
alcangado. O seu resultado foi de encontro as expectativas do autor e refletiu uma fase de
crescimento artistico. A partir do trabalho foi possivel identificar uma area que carecia de maior
exploracdo académica, Effects Animation. Tentou-se tragar um enquadramento historico e

teorico deste tema, de forma a ter uma base onde assentava a realiza¢ao da animagao.

Os desafios e dificuldades sentidas no trabalho foram sendo resolvidos. No entanto,
subestimou-se bastante a quantidade de trabalho necessario, mesmo para uma animacao de

pequena escala como a do presente projeto.

Contabilizaram-se os fotogramas exportados para o composite. Ao todo desenharam-se
793 fotogramas, dos quais: 318 para o fogo, 163 para a terra, 97 para a dgua e 215 para o ar.
No caso do fogo a divisdo entre as duas camadas da chama provocou uma duplicagdo do
trabalho a ser feito. O mesmo aconteceu com as diversas camadas que compunham a figura do
ar, notando-se os nimeros maiores. Tendo em conta que a animagao do composite tinha cerca
de quinze segundos, isso resultava em 326 fotogramas a ser expostos no seu conjunto (utiliza-
se a convenc¢do de vinte e quatro fotogramas por segundo). No caso deste trabalho de projeto
os desenhos sdo repetidos uma vez por cada fotograma, resultando em doze desenhos
efetivamente expostos por segundo. Com estes dados foi possivel determinar que ao todo
desenhou-se o equivalente a um minuto (sessenta segundos) de animac¢do. Pois os doze
desenhos multiplicados por sessenta segundos ddo-nos um valor de 720 desenhos expostos por

minuto.

Ao olhar para a animagao finalizada, o autor reflete que o maior desafio foi sem divida
a integragdo dos designs das figuras com os elementos de cada sec¢do. Foi preciso inventar
processos unicos para cada um e aplicar as teorias que se aprenderam. A ideia de dividir o
trabalho em quatro sec¢des num s6 plano acabou por funcionar. Considera-se que uma

visualiza¢do imediata da animagdo pode por vezes ser um pouco desorientante, necessitando
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de mais tempo para apreender tudo o que se estd a passar. Pensa-se que ao focar o olhar em

cada sec¢do ¢ possivel retirar uma experiéncia diferente da sua visualizacdo.

As diversas referéncias que foram sendo recolhidas foram vitais para o
desenvolvimento do conceito do projeto. Para além disso, foram importantes para conseguir
articular os temas da questdo colocada inicialmente. Para conseguir conjugar a figura humana
e os elementos naturais, foi necessario trazer a experiéncia pessoal de desenho recolhida até ao

momento € os conhecimentos de animag¢ao novos adquiridos.
7.2. Animacao e Video Arte

Quando se iniciou o presente trabalho de projeto o objetivo centrava-se apenas em torno
da criagdo da animagio, devido a motivagdes artisticas pessoais. A medida que se recolheu as
referéncias artisticas e se desenvolveu o trabalho surgiram novas perspetivas sobre a maneira
como se olha para a propria animacdo. Mencionaram-se artistas como William Kentridge, que
fazem animacdo em contexto de Video Arte. Existem varios casos onde tal acontece, que
devido ao ambito limitado deste trabalho nio foi possivel abordar. E comum encontrar artistas
enquadrados no meio da Video Arte que empregam varios tipos de técnicas, muitas vezes de
criagdo pessoal. No entanto, verifica-se uma possivel falta de abordagens em Video Arte que
utilizem teorias como aquelas que foram exploradas neste trabalho de projeto (por exemplo, as
de Joseph Gilland e Mauro Maressa).

Pretende-se despertar para o facto de que vivemos rodeados de imagens em movimento
em diferentes contextos, sejam elas de origem comercial, independente, ou outra categoria que
se possa mencionar. Devido a existéncia hoje de dispositivos moveis acessiveis, a animagao
estd ao alcance de qualquer pessoa. Essa disponibilidade por vezes distorce o valor que se dd a
animagao e até a propria imagem em si. Alguns tipos de ficheiros digitais que contém animagao
sdo disseminados diariamente em larga escala por milhdes de pessoas. Estes ficheiros
frequentemente servem um propdsito social de comunicag¢do. Devido a novos modos de vida
mais frenéticos, o seu impacto cultural e pessoal € ultrapassado por um défice de tempo de
observacdo. A abundancia desmedida da internet, tanto amplifica o acesso como acaba por
enfraquecer o poder de uma animacao que tenta apresentar-se singularmente.

Sugere-se que possam existir vias de investigacdo possiveis em torno da liga¢do entre
a Video Arte e a animagdo, particularmente em tracar qual serd o seu impacto devido ao seu

crescimento nas Ultimas décadas. Para além desse campo, seria igualmente interessante poder
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criar mais animagdes, quer curtas ou longas, segundo pressupostos semelhantes ou tangentes
ao presente trabalho de projeto. Estudar de que forma essas animagdes sdo visualizadas, que
ressonancia podem ter com um publico ou um observador. Podem, sobretudo, ser catalisadores
para as motivacdes internas do artista que as fizer. Pensando no paralelo entre o Martyrs de
Bill Viola e este projeto, a diferenga entre o confronto ou a unificagdo entre os elementos e a
figura humana. A animac¢do ¢ um meio onde se pode distorcer, copiar ou inventar novas
realidades que ndo sdo alcangdveis com o formato video em live-action.

Sugere-se também que poderia ser de interesse investigativo tracar uma pesquisa teorica
mais profunda em torno de Effects Animation bidimensional, que no ambito deste projeto
apenas pdde ser breve. Em particular a sua historia que esta dispersamente catalogada.

A animacgdo enquanto meio singular de expressdo artistica continua a desenvolver-se.
Desde as suas origens ha pouco mais de 200 anos, a imagem em movimento continua a fascinar
e a tocar tanto o artista, como qualquer pessoa. A encontrar novas formas de espelhar a maneira

como nos vemos, movimentamos, a transformar a nossa percecao sobre tudo o que nos rodeia.
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8. Glossario

Animatic — A montagem do storyboard em formato video para ser visto em sequéncia como

pré-visualizacdo do filme.

Breakdown — Desenho intermédio que vem entre dois Keyframes e que geralmente € o

primeiro intermédio a ser desenhado (White, 2013).

Character Animation — Uma area especializada de animacao dedicada a dar vida a

personagens.

Character Animator — Um animador especializado em criar Character Animation.

Character Design — A interpretagdo visual de uma personagem que vai ser animada (White,

2013).

Clean-up — O processo de limpar o esbogo da animacgao e criar desenhos prontos para

aplicagdo de cor, por exemplo.

Concept Art - As visualizagdes que resumem o aspeto € tom de uma narrativa. Embora ndo ¢

necessariamente o aspeto final que uma animagao vai tomar.

Effects Animation — Animagdo de efeitos, sera a animag¢ado de tudo o que ndo se considere as
personagens de uma producdo de animacao. Incluindo sobretudo a animag¢ao de fenomenos
naturais.

Effects Animator — Um animador especializado em criar Effects Animation.

Inbetween — Desenho intermédio que surge entre dois desenhos previamente desenhados

(White, 2013), por exemplo entre dois Keyframes.

Keyframe — Um desenho principal de uma animag¢ao que indica a posi¢do extrema de um

movimento (White, 2013).
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Layout — Esbocgo detalhado que define tudo o que aparece numa cena animada (White, 2013).

Line of Action — A linha de a¢@o, uma linha invisivel que atravessa a pose de uma figura e

define a sua dinamica principal (White, 2013).

Live-action — A filmagem de cenarios ou atores em tempo real em vez de uma obra animada

ou desenhada (White, 2013).

Mood-Board — Uma cole¢ao de imagens usadas para transmitir uma ideia geral ou sentimento

sobre determinado topico.

Overlap — Técnica de animagdo usada para sobrepor mais detalhes em cima de uma agao

principal.

Personality animation — A utilizagdo de movimento, voz e character design para desenvolver

personagens Unicas, substanciais e pensantes (Furniss, 2017).
Software — Termo utilizado para descrever programas de computador, nomeadamente
programas utilizados para criagdo ou edicdo de imagens. Podendo ser a base de vetores ou

raster.

Stop Motion — Técnica de animagdo com recurso a utilizacdo de uma maquina fotografica

para captar a imagem dos modelos pretendidos.

Storyboard — Sequéncia de imagens/desenhos que esbocam a acdo/narrativa de uma

animag¢do. Uma espécie de banda desenhada da animagao.

Timing Chart — Grafico que representa o espacamento entre desenhos numa animagao.

100



9. Referéncias

@]lluvatar . (28 de Agosto de 2019). Some Ganga > finished visual comparaisons
[Tweet].Fonte: Twitter. https://twitter.com/ITuvatar /status/1166725204271349760

Academia De Pintura DeCinti Villalon. (s.d.). Cy Twombly interviewed by Nicholas Serota.
Fonte: recuperado em 15 de Dezembor, 2022, https://blog.artedv.com/cy-twombly-

interviewed-by-nicholas-serota/

Adobe. (5 de Agosto de 2021). Modos de mesclagem e estilos de camadas. Fonte:
https://helpx.adobe.com/pt/after-effects/using/blending-modes-layer-styles.html

Adobe. (s.d.). Adobe After Effects. Fonte: recuperado em 15 de Fevereiro, 2023 de
https://www.adobe.com/pt/products/aftereffects/landpb.html?mv=search&mv=search&sdi
d=MYYBRYZH&ef id=Cj0KCQiAorKfBhCOARIsAHDzsluuXob5EnDsiDBQqpjlFpKG
um3b-S-haF4L30gqnnvAw9saFsY 1tx8kaAp7QEALw wcB:G:s&s kwcid=AL!3085!3!159

Adobe. (s.d.). Adobe Photoshop. Fonte: recuperado em 13 de Fevereiro, 2023 de
https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html

Adobe. (s.d.). Persistence of Vision (POV) Guide. Fonte: recuperado em 20 Janeiro, 2023 de

https://www.adobe.com/uk/creativecloud/animation/discover/persistence-of-vision.html

Agencia. (2019). Tio Tomas, A Contabilidade Dos Dias. Fonte:
https://agencia.curtas.pt/filmes/show/484

Algar, J., Armstrong, S., Ferguson, N., Hand, D., Handley, J., Sharpsteen, B., Roberts, B.,
Satterfield, P., Luske H., Beebe, F., Hee, T., Jackson, W. (Realizadores). (1949). Fantasia

[Filme]. Walt Disney Productions.

Anderson, D. F., & Eberhardt, S. (2001). Understanding Flight. McGraw-Hill.

101



Anderson, J., & Anderson, B. (1993). THE MYTH OF PERSISTENCE OF VISION
REVISITED. Fonte: UCA: recuperado em 20 Janeiro, 2023, de

https://faculty.uca.edu/wsmeador/ccsmi/ccsmi/classicwork/Myth%20Revisited.htm

Animation Screencaps. (14 de Dezembro de 2021). FANTASIA (1940). Fonte:
https://animationscreencaps.com/fantasia-1940/page/72

Animation World Network. (29 de Novembro de 2019). 4 Filmmaker’s Journey to Honor a
Loved One in 'Uncle Thomas: Accounting for the Days'. Fonte:
https://www.awn.com/animationworld/filmmakers-journey-honor-loved-one-uncle-

thomas-accounting-days

Animator's Resource Kit. (s.d.). Sakugabooru. Fonte: recuperado em 20 de Fevereiro, 2023

de https://animatorsresourcekit.blog/2017/06/07/sakugabooru/

App Store. (s.d.). Procreate. Fonte: recuperado em 9 Fevereiro, 2023 em

https://apps.apple.com/us/app/procreate/id425073498

Arena Animation. (7 de Agosto de 2020). VFX Studios in India that Made their Name in the
Global Cinema. Fonte: https://www.arena-multimedia.com/in/en/blog/vfx-studios-in-

india-that-made-their-name-in-the-global-cinema

Art UK. (s.d.). Bernard Cohen. Fonte: recuperado em 5 de Dezembro, 2022, de
https://artuk.org/discover/artists/cohen-bernard-b-1933

Artnet. (s.d.). André Kertész (American/Hungarian, 1894—1985). Fonte: recuperado em 7 de
Janeiro, 2023 de https://www.artnet.com/artists/andré-kertész/

Avery, T. (Realizador). (1947). Red Hot Rangers [Filme]. MGM.

Bjerke, @. S. (2010). André Kertész Distortions [PDF]. Fonte: Peder Lund:
https://artamateur.files.wordpress.com/2010/1 1/andrc3a9-kertc3a9zs-distortions-eng.pdf

Blackton, J. S. (Realizador). (1906). Humorous Phases of Funny Faces [Filme].

102



Bob Persichetti, P. R. (Realizador). (2018). Spider-Man: Into the Spider-Verse [Filme]. Sony

Pictures Animation.

BOOK of FLORIS. (7 de Julho de 2021). Bernard Cohen / Floris 1964. - Tate [Video].
Fonte: Youtube. https://youtu.be/mFBqszgPb8g

Bras, C. (18 de Abril de 2013). JORGE MARTINS (A SUBSTANCIA DO TEMPO). Fonte:
makingarthappen: https://makingarthappen.com/2013/04/18/jorge-martins-a-substancia-
do-tempo/

Britannica. (s.d.). Fantasia. Fonte: recuperado em 20 de Fevereiro, 2023, de

https://www.britannica.com/topic/Fantasia-film

Calado, J. (2011). Haja Luz! Uma Historia Da Quimica. Instituto Superior Técnico.

Camodes Instituto da Cooperacgdo e da Lingua Portuguesa. (s.d.). Jorge Martins. Fonte:
Instituto Camdes: recuperado em 2 de Dezembro, 2022, de

http://cvce.institutocamoes.pt/biografias/jorge-martins.html#. Y40XXC211Yu

Camonte. (8 de Novembro de 2014). Genichirou Abe. Fonte:
https://camonte.wordpress.com/2014/11/08/genichirou-abe/

Canal180. (28 de Margo de 2013). Jorge Martins: A Substancia do Tempo @ Canall80
[Video]. Fonte: Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=rdbOpq_VJBU

Christie's. (5 de Maio de 2022). Making his mark: 10 things to know about Cy Twombly.
Fonte: https://www.christies.com/features/10-things-to-know-about-Cy-Twombly-12198-
3.aspx

Cooper, A. M. (Realizador). (1899). Matches: An Appeal [Filme].

DiMartino, M. & Konietzko, B. (Produtores Executivos). (2005-2008). Avatar: The Last

Airbender [Série Televisiva]. Nickelodeon Animation Studio.

103



Duchamp, M. (1912). Nude Descending a Staircase (No.2) [pintura]. Fonte: Philadelphia
Museum of Art: https://philamuseum.org/collection/object/51449

E-SAKUGA. (s.d.). About “SAKUGA”. Fonte: recuperado em 20 de Fevereiro, 2023 de

https://www.esakuga.net/about-sakuga/

Fandom. (s.d.). Me & My Shadow. Fonte: recuperado em 13 Fevereiro, 2023, de
https://dreamworks.fandom.com/wiki/Me %26 My Shadow

Flash Animation. (29 de Junho de 2011). Avatar - Effects Guide. Fonte:
https://flashfx.blogspot.com/2011/06/avatar-effects-guide.html

Fleischer, M. (Realizador). (1931). Bimbo's Initiation [Filme]. Fleischer Studios

Furniss, M. (2017). Animation The Global History. Londres: Thames & Hudson.

Google Arts & Culture (s.d.). Etienne-Jules Marey. Fonte: recuperado em 14 de Novembro,
2022, de https://artsandculture.google.com/story/Etienne-jules-marey-la-cinémathéque-
frangaise/XgVBQF90786SKg?hl=en

Gagosian. (s.d.). Brice Marden. Fonte: recuperado em 15 de Dezembro, 2022,

https://gagosian.com/artists/brice-marden/

Gilland, J. (2009). Elemental Magic, Volume I: The Art of Special Effects Animation. Focal

press.

Gilland, J. (2012). Elemental Magic, Volume II: The Technique of Special Effects Animation.

Focal Press.

Heritage Auctions. (s.d.). Fantasia Mickey Mouse as the Sorcerer Apprentice Animation
Drawing (Walt Disney, 1940). Fonte: recuperado em 20 de Fevereiro, 2023, de
https://comics.ha.com/itm/animation-art/production-drawing/fantasia-mickey-mouse-as-
the-sorcerer-apprentice-animation-drawing-walt-disney-1940-total-2-original-art-/a/7216-

62132.s

104



Hiraoka, M. (Realizador). (2015). L’(Eil du Cyclone [Filme].

ICP. (s.d). André Kertész. Fonte: recuperado em 6 de Janeiro, 2023, de

https://www.icp.org/browse/archive/constituents/andré-kertész?all/all/all/all/0

IDEELART. (s.d.). Defining the Lyrical Abstraction. Fonte: recuperado em 15 de Dezembro,

2022, https://www.ideelart.com/magazine/lyrical-abstraction

IMDDb. (s.d.). Bimbo's Initiation. Fonte: recuperado em 20 de Fevereiro, 2023 de
https://www.imdb.com/title/tt0021664/

IMDDb. (s.d.). Avatar: The Last Airbender. Fonte: recuperado em 20 de Fevereiro, 2023, de
https://www.imdb.com/title/tt0417299/

IMDDb. (s.d.). Kizumonogatari Part 1: Tekketsu. Fonte: recuperado em 20 de Fevereiro, 2023
de https://www.imdb.com/title/tt3138698/

IMDDb. (s.d.). Red Hot Rangers. Fonte: recuperado em 20 de Fevereiro, 2023, de
https://www.imdb.com/title/tt0039756/

IMDDb. (s.d.). Sisyphus. Fonte: recuperado em 13 Fevereiro, 2023, de
https://www.imdb.com/title/tt0073715/

ITSLIQUID. (7 de Outubro de 2014). BILL VIOLA — MARTYRS. Fonte:

https://www.itsliquid.com/bill-viola-martyrs.html

Jankovics, M. (Realizador). (1974). Sisyphus [Filme].

JBA Trust. (21 de Outubro de 2016). Wave tank demonstration showing the impact of coastal

defences on flood risk. Fonte: Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=3yNoy4H2Z-
o&list=PLcad8ZJfqWsmCrAhaNnoZ4QwtmuW Xbyo5&index=78&t=510s

105



John Immerwabhr. (22 de Novembro de 2019). Cy Twombly Fifty Days at Iliam. Fonte:
Youtube. https://youtu.be/gl W6CY ctoSs

Johnston, O., & Thomas, F. (1995). The lllusion of Life: Disney Animation. Disney Editions.

Letson, G. (8 de Dezembro de 2016). ANDRE KERTESZ, DISTORTIONS, 1933. Fonte: The
Incubator: https://theincubator.live/2016/12/08/andre-kertesz-distortions-1933/

Linke, C. (Produtor Executivo). (2021-). Arcane [Série Televisiva]. Riot Games.

lye shind. (10 de Outubro de 2012). Marcell Jankovics Sisyphus 1974 [Video]. Fonte:
Youtube. https://youtu.be/vyZK8rkeqPM

Marden, B. (17 de Agosto de 2012). The Propitious Garden of Plane Image (Version One).
Fonte: WikiArt: https://www.wikiart.org/en/brice-marden/the-propitious-garden-of-plane-

image-version-one-2005

Maressa, M. (2018). Essential Effects: Water, Fire, Wind and More. CRC Press.

Martha Graham Dance Company. (28 de Abril de 2016). Martha Graham on Technique
[Video]. Fonte: Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=itKJXEoBW W g&t=89s

Martha Graham Dance Company. (28 de Abril de 2016). Martha Graham in Lamentation
[Video]. Fonte: Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=I-IcFwPJUXQ

Martha Graham. (s.d.). Martha Graham. Fonte: recuperado em 11 de Janeiro, 2023 em
https://marthagraham.org/history/

Martha Graham. (s.d.). Martha Graham. Fonte: recuperado em 11 de Janeiro, 2023 de
https://marthagraham.org/portfolio-items/lamentation-1930/

McCay, W. (Realizador). (1911). Little Nemo [Filme].

McCay, W. (Realizador). (1914). Gertie the Dinosaur [Filme].

106



Mélies, G. (Realizador). (1902). Le Voyage dans la Lune [Filme]. Star Film Company

METALOCUS. (6 de Fevereiro de 2020). Martyrs Composite - Bill Viola [Video]. Fonte:
Youtube. https://youtu.be/HrEG3 _4JMQs

Miyazaki, H. (Realizador). (2008). Ponyo [Filme]. Studio Ghibli

MoMa. (s.d.). Umberto Boccioni. Fonte: recuperado em 7 janeiro, 2023, de

https://www.moma.org/collection/works/81179

MoMA. (s.d.). William Kentridge Drawing from Stereoscope. Fonte: recuperado em 20 de
Fevereiro, 2023 de https://www.moma.org/collection/works/36774

Moore, T. (Realizador). (2014). Song of the Sea [Filme]. Cartoon Saloon.

National Film and Sound Archive of Australia (NFSA). (6 de Novembro de 2014). Lanterna
Magica: A Pageant of Illusions [Video]. Fonte: Youtube. https://youtu.be/w1XkqtzL{fKo

National gallery of Art. (30 de Maio de 2014). Brice Marden in the Studio [Video]. Fonte:
Youtube. https://youtu.be/joL6TIxouyc

NHK world. (23 de Fevereiro de 2019). Ep. 1 Ponyo is Here. Fonte:
https://www3.nhk.or.jp/nhkworld/en/ondemand/video/3004569/

Open Culture. (27 de Novembro de 2016). Gertie the Dinosaur (1914). Fonte:
https://youtu.be/32pzHWUTcPc

Pascal Charrue, A. D. (Realizador). (2021). Arcane [Filme]. Riot Games.

Pastoreau, M. (2021). Amarelo: Historia de uma cor. Orfeu Negro.

Patrimoénio Cultural Dire¢ao-Geral do Patrimoénio Cultural. (1 de Junho de 1998). Sitios Preé-

historicos de Arte Rupestre do Vale do Rio Coa e de Siega Verde. Fonte:

107



https://www.patrimoniocultural.gov.pt/pt/patrimonio/patrimonio-mundial/portugal/sitios-

pre-historicos-de-arte-rupestre-do-vale-do-rio-coa-e-de-siega-verde/

PBS. (16 de Setembro de 2005). Martha Graham: Revolt and Passion. Fonte:

https://www.pbs.org/wnet/americanmasters/martha-graham-about-the-dancer/497/

Davies, P. J., Denny, W. B., Hofrichter, F. F., Jacobs, J., Roberts, A. M., & Simon, D. L.
(2010). A Nova Historia da Arte de Janson (Fundag¢do Calouste Gulbenkian, Ed.).

Pearson Education Inc. (original publicado em 2007).

Pessoa, R. (Realizador). (2019). Tio Tomés, A Contabilidade Dos Dias [Filme]. Ciclope

Filmes.

Philadelphia Museum of Art. (s.d.). Fifty Days at Iliam. Fonte: recuperado em 15 de
Dezembro, 2022, https://philamuseum.org/collection/object/85709

Rego, D. (2012). Saber Desenhar uma Flor. Lisboa: Faculdade de Belas-Artes, Universidade
de Lisboa.

Review, T. P. (24 de Abril de 2021). Fonte: Facebook:
https://m.facebook.com/PublicDomainReview/photos/photograph-of-an-aerodynamic-

study-conducted-by-étienne-jules-marey-in-1901-with/4106805002714015/

Rianda, M. (Realizador). (2021). The Mitchells vs. the Machines [Filme]. Sony Pictures

Animation.

Rush, M. (2003). Video Art. Thames & Hudson.

Salla, O. (2017). Mastering the Elements — Basics of 2D Effect Animation [Dissertagao,

Kajaanin ammattikorkeakoulu University of Applied Sciences]. Open Repository Thesus.

Fonte: https://urn.fi/URN:NBN:fi:amk-2017120720092

108



San Francisco Museum of Modern Art. (10 de Agosto de 2018). Brice Marden: Abstract
painting can take you to paradise [Video]. Fonte: Youtube.

https://youtu.be/9ebExAsHZMg

Sato Creative. (s.d.). MASANOBU HIRAOKA. Fonte: recuperado em 13 Fevereiro, 2023, de

https://satocreative.com/talents/masanobu-hiraoka-animator

ScienceDirect. (s.d.). Critical Flicker Fusion. Fonte: recuperado em 20 de Janeiro, 2023 de
https://www.sciencedirect.com/topics/biochemistry-genetics-and-molecular-

biology/critical-flicker-fusion

Shi, D. (Realizador). (2022). Turning Red [Filme]. Pixar Animation Studios.

silentfilmhouse. (15 de Outubro de 2012). Little Nemo (1911) Winsor McCay. Fonte:
https://youtu.be/K8qow7jTyoM

Smithsonian Magazine. (13 de Dezembro de 2018). How a 19th-Century Photographer Made
the First ‘GIF’ of a Galloping Horse. Fonte: The Horse in Motion [Fotografia]:
https://www.smithsonianmag.com/smithsonian-institution/how-19th-century-

photographer-first-gif-galloping-horse-180970990/

SS World. (19 de Janeiro de 2017). steam blow effects from right 05. Fonte: Youtube.
https://youtu.be/bEXQ9v6nNdA?list=PLRpoXvIxf2 1p0O6ZpWaZy8TjFxbx64xpgu

Studiobinder. (21 de Fevereiro de 2021). What is VFX? Defining the Term and Creating
Impossible Worlds. Fonte: https://www.studiobinder.com/blog/what-is-vfx/

Tate. (2 de Margo de 2018). Bernard Cohen — ‘It’s a Matter of Dancing with Chaos’ |
TateShots [Video]. Fonte: Youtube. https://youtu.be/38rBWrygxvA

Tate. (21 de Agosto de 2014). Bill Viola — Martyrs (Earth, Air, Fire, Water) | TateShots.
Fonte: Youtube. https://youtu.be/kYay DDL3eA

109



Tate. (s.d.). ABSTRACT EXPRESSIONISM. Fonte: recuperado em 15 de Dezembro, 2022,

https://www.tate.org.uk/art/art-terms/a/abstract-expressionism

Tate. (s.d.). Bernard Cohen Floris 1964. Fonte: recuperado em 5 de Dezembro, 2022,
https://www tate.org.uk/art/artworks/cohen-floris-t01162

Tate. (s.d.). Bride Marden Cold Mountain Series, Zen Study 1. Fonte: recuperado em 15 de

Dezembro, 2022, https://www.tate.org.uk/art/artworks/marden-cold-mountain-series-zen-

study-1-p20078

Tate. (s.d.). Marcel Duchamp Fountain. Fonte: recuperado em 15 de Fevereiro, 2023 de

https://www.tate.org.uk/art/artworks/duchamp-fountain-t07573

Tate. (s.d.). Unique Forms of Continuity in Space. Fonte: recuperado em 7 de Janeiro, 2023,
de https://www.tate.org.uk/art/artworks/boccioni-unique-forms-of-continuity-in-space-

t01589

The magazine of the Visual Effects Society. (20 de Marg¢o de 2019). GLOBAL VFX: STATE
OF THE INDUSTRY 2019. Fonte: https://www.vfxvoice.com/global-vfx-state-of-the-
industry-2019/

The magazine of the Visual Effects Society. (2022). ABOUT VFX VOICE. Fonte:

https://www.vfxvoice.com/about/about-vfx-voice/

The magazine of the Visual Effects Society. (27 de Setembro de 2022). THE RETURN OF
HAND-DRAWN AND STYLIZED EFFECTS ANIMATION. Fonte:

https://www.vfxvoice.com/the-return-of-hand-drawn-and-stylized-effects-animation/

The Met. (s.d.). Cold Mountain Series, Zen Study 5 (Early State). Fonte: recuperado em 15 de
Dezembro, 2022, de https://www.metmuseum.org/art/collection/search/360170

The Met. (s.d.). Distortion #51. Fonte: recuperado em 7 de Janeiro, 2023, de
https://www.metmuseum.org/art/collection/search/265734

110



The Met. (s.d.). Unique Forms of Continuity in Space. Fonte: constultado em 7 de Janeiro,
2023, em https://www.metmuseum.org/art/collection/search/485540

The Public Domain Review. (29 de Janeiro de 2015). Humorous Phases Of Funny Faces
(1906). Fonte: https://publicdomainreview.org/collection/humorous-phases-of-funny-
faces-1906

The Public Domain Review. (6 de Outubro de 2016). The Splash of a Drop (1895). Fonte:
https://publicdomainreview.org/collection/the-splash-of-a-drop-1895

The Royal Society. (17 de Agosto de 2016). Who dropped the ball? Fonte:
https://royalsociety.org/blog/2016/08/who-dropped-the-ball/

TVPaint Developpement. (15 de Novembro de 2022). Documentation. Obtido de TVPaint:
https://www.tvpaint.com/doc/tvp11/index.php?lang=en

Vinci, L. D. (1517-18). 4 deluge [Desenho]. Fonte: Royal Collection Trust, Reino Unido:
https://www.rct.uk/collection/912380/a-deluge

Walt Disney Animation Studios. (s.d.). Effects Animation. Fonte: recuperado em 24 de

Janeiro, 2023 de https://disneyanimation.com/process/effects-animation/

White, T. (2013). How to make animated films: Tony White’s complete masterclass on the

traditional principles of animation. New York: Focal Press.

Wikimedia Commons, the free media repository. (25 de Setembro de 2022). File:Four
elements representation.svg. Fonte: recuperado em 9 Fevereiro, 2023, de
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?title=File:Four elements_representation.svg

&oldid=691825124
Williams, R. (2012). The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and

Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators. Farrar,

Straus and Giroux.

111



APENDICE A




Concept Art para a animagao final, carvao s/papel, 2021, 21 x 29,7 cm.
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APENDICE B
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Algumas paginas de esbogos exploratdrios para a linguagem da figura, grafite, caneta e lapis
de cor s/papel, 2022, 21,6 x 27,9 cm.
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Esbogos para a figura do fogo, lapis de cor s/papel, 2022, 21 x 29,7 cm.

118



'N‘nu[ie)ﬁ 5
Yot e

“(almﬁlv‘wj , o %
Q Héz‘]‘f’ ‘
2

119



120



Esbogos para a figura da terra, lapis de cor s/papel, 2022, 21 x 29,7 cm.
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Esbogos para a figura do ar, lapis de cor s/papel, 2022, 21 x 29,7 cm.
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Esbogos para o Storyboard realizados no caderno, caneta s/papel, 2022, 21,6 x 27,9 cm.
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