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Glossario

Animacio Tradicional — Animagao feita em papel, desenhada manualmente imagem

a imagem.

Animatic — Jungao dos desenhos de storyboard e alguns desenhos extra num video, a
fim de temporizar os desenhos e planear o movimento. Em geral, ¢ complementado por algum

tipo de audio, como musica ou falas.

Agquatint — “A técnica consiste em expor uma placa de cobre ao 4cido por meio de uma
camada de resina granulada fundida. O acido morde a placa apenas nos intersticios entre os
graos de resina, deixando uma superficie uniformemente corroida que produz amplas areas de
tom quando os graos sdo removidos e a placa ¢ impressa.” (aquatinta | Defini¢do, Processo e

Fatos, 2020).

Breakdowns — Desenhos feitos antes dos in-betweens de forma a melhor definir o

movimento.

Concept art — Desenhos/frames onde ¢ desenvolvido o visual de um conceito, este
podendo ser um filme, um jogo, uma banda desenhada, entre outros. E normalmente feito na

faze inicial de um projeto.

Clean-up — Processo de limpar ou refazer os desenhos da animacdo rough como

preparacao para serem pintados.

Dry point — Um tipo de impressdo parecido com gravura, mas em vez de ser utilizado

uma goiva, ¢ usado uma agulha de metal ou uma ponta de diamante.

Frame — Imagem que se encontra dentro de um grupo de imagens que passadas

sucessivamente criam uma ilusao de movimento.

Heliogravura — Processo fotografico em que uma gelatina fotossensivel ¢ aplicada

sobre uma placa de metal e exposta a luz solar.

In-between — Desenhos/frames feitos depois dos breakdowns que completam a

animacdo de forma a ser mais fluida.
Keyframes — Desenhos/frames com as posi¢des-chave da animagao.

Peg Bar — Régua com pinos onde o papel furado ¢ colocado de forma que ndo se mova.
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Stop-motion — Técnica de animagdo que consiste no uso de fotografias de objetos de

forma sequencial.

Storyboard — Grupo de vinhetas com imagens e informagdes de camara, personagens,
luz, entre outros, dos momentos mais importantes de cada plano e cena colocadas em ordem de

forma a contar a histdria pretendida.

Rough Animation — Animacao inicial que ¢ feita de forma mais livre com o intuito de

decidir o movimento correto antes de criar desenhos mais minuciosos.

Zootropo — Brinquedo 6tico onde imagens s3o postas em sucessao numa estrutura

cilindrica que depois ¢ rodada, criando a ilusdo de movimento nas imagens.
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Resumo

Este relatorio tem como proposito expor o processo técnico e tedrico da criagao da curta-
metragem Alberto, inserido na Unidade Curricular Projeto Final do Mestrado em Som e

Imagem com especializacdo em Animacao por Computador.

Alberto ¢ uma curta-metragem de animacgdo tradicional onde o objetivo principal ¢é
explorar o grafismo do grafite, carvdao e guache em papel texturado, em jun¢do com o estudo

de distor¢do visual e perspética da acao.

Desta forma, este relatdrio é composto por quatro capitulos distintos. Os objetivos e
motivagdes, a sinopse € a equipa e o papel que cada elemento teve no projeto sdo descritos na
introdugdo. Na abordagem e tratamento sdo analisadas as referéncias visuais e tedricas, a
metodologia e o cronograma. No historial de produgdo sdo descritas a pré-producao, a produgao
e a pos-producdo, onde se pode observar o processo de realizagdo do projeto. Por ultimo, este
relatério conta com uma reflexdo de tudo o que foi feito, desde os problemas encontrados, até

a uma observagao do resultado final.

Palavras Chave: Animacdo Tradicional, Anima¢ao 2D, Curta-metragem, Papel, Pos-

produgdo
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Abstract

This report aims to display the technical and theoretical process involved in the creation
of the short film A/berto, produced for the class of Final Project in the Master in Sound and

Image with a major in Computer Animation.

Alberto is a traditional animation short film whose main purpose is to explore the
graphical properties of graphite, charcoal, and gouache in textured paper, in conjunction with

the study of visual and perspective distortion of the environment.

In this way, this report is composed of four distinct chapters. The objectives and
motivations, the synopsis, the team and the role each element had in the project are described
in the Introduction. In the approach and treatment section, visual and theoretical references, the
method and schedule are analysed. In the production history are described the pre-production,
the production and post-production, where the process of creation is observed. Lastly, this
report counts with a reflection of what has been made, from problems found to an observation

of the final product.

Keywords: Traditional animation, 2D animation, Short film, Paper, Post-production
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1 Introducio

1.1 Objetivos e Motivagao

As primeiras vezes em que tive contacto com animagdo deram-se através de meios
analogicos, desde stop-motion com Barbies, a canetas de feltro em papel de impressora num
zootropo. Esta tendéncia progrediu assim que comecei a ter cadeiras de animagao na faculdade,
onde os exercicios e projetos eram feitos maioritariamente em papel, e faziam uso dos mais
diversos materiais. Inicialmente, estes exercicios correspondiam a linhas e circulos, feitos a
marcador preto, que criando pequenos contos de tinta-da-china de 2 segundos ou 3 segundos,
que ganhavam vida no papel. Neste seguimento, ndo tardou até que estes mesmos exercicios se
transformassem em grandes projetos - como por exemplo, o de um passaro chateado desenhado
a lapis de cor, que rapidamente se transformou na animag¢ao duma dramatica histéria ao som de
Sagragdo da Primavera (1913), bailado de Igor Stravinsky, agora pintado a tinta acrilica e tinta-

da-china.

No meu ultimo ano de licenciatura, houve uma transi¢ao para a animacao digital, em
parte, provocada pela pandemia. Ainda assim, um dos projetos em que trabalhei envolveu
desenhos feitos a caneta de tinta-da-china sobre taldes de supermercado, e posterior animagao
stop-motion dos mesmos. Ao estar num mestrado em animacdo, no qual a totalidade dos
projetos foram realizados em animacao digital, encontrei neste Projeto Final uma razio para

regressar a animagao analogica.

Procurei combinar dois aspetos que me sdo caracteristicos: o meu sentido de humor,
muito absurdo e a minha espontaneidade, explorando-os na narrativa que criei para este projeto.
Todo o seu desenvolvimento foi feito em conjunto com a minha colega Laura Conde, visto que
notamos ter a mesma vontade de explorar os limites da animagdo em papel, onde queriamos
sobretudo jogar com a distor¢do de perspetivas e de pontos de vista.
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Figura 1 Storyboard da animacdo inspirada pelo bailado de Igor Stravinsky, Sagracdo da Primavera (1913).
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1.2 Sinopse/descri¢ao do projeto final (formato, duracao, género, etc.)

1.2.1 Informacgdes Gerais

Titulo: Alberto

Ano: 2022

Duracao: 4:30 min

Formato: 16:9

Resolugao:1080p

Género: Fic¢do, Suspense

Técnica: Animacdo Analdgica em papel

Materiais: Grafite, Carvao e Guache

1.2.2 Sinopse

Marlene e Z¢ Carlos, um casal de universitarios, chegam a sua nova casa. Rapidamente
sdo apanhados desprevenidos por acontecimentos singulares que ocorrem entre aquelas
paredes, como eletrodomésticos a ligarem-se, chamas a sairem do forno, objetos a flutuar, entre
outros. Depois de um acidente mais grave, decidem chamar uma Vidente para perceberem o
que se passa, mas esta acaba por fugir. Mais tarde, arrastam um Padre para exorcizar a casa, no
entanto, este morre durante o ritual as maos de Alberto - o fantasma que estava por detras de
todo o caos que se dava dentro desta casa. Por fim, Alberto chega a uma sala secreta, onde abre
uma caixa cheia de tercos com sangue seco e, nesse momento, percebe-se que o objetivo do

fantasma sempre foi o de matar um padre.
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1.2.3  Descri¢ao de Personagens

Alberto

Alberto ¢ um fantasma, tem duzentos e sessenta e seis anos, um metro e sessenta e ¢

muito palido.

Nasceu em Lisboa em mil setecentos e trinta e seis na Mouraria, vindo de uma familia
pobre. Em mil setecentos e cinquenta e quatro, em agosto, més do seu aniversario, viu seus pais
e irma mais nova morrerem devido a uma epidemia, originada pela enorme quantidade de lixo
existente nas ruas da cidade. Foi adotado pelo Padre do Passado, que era seu primo em quarto
grau, todavia, ndo tardou que Alberto percebesse que este seu primo era maquiavélico. Alberto

nunca pensou que este o0 magoasse, mas o Padre acaba por o matar.

Despertando como fantasma, Alberto jura que, a partir daquele dia, nunca mais confiaria
na religido Catolica. O seu ressentimento irracional a padres foi crescendo e Alberto decide
assombrar a casa onde morreu, definindo como novo objetivo assustar quaisquer novos
habitantes até ao ponto de eles chamarem algum padre para o exorcizar. Sempre que um padre
se encontra naquela casa, Alberto mata-o e rouba-lhe o tergo, colecionando-o como “prémio”.
Fica para a eternidade na janela da sala onde foi morto, a observar a rua e a espera de uma nova

familia que lhe traga a sua proxima vitima.

Marlene

Marlene tem vinte anos, um metro ¢ sessenta e cinco e cabelos castanhos. E de
Santarém, de Vila Nova da Barquinha, terra cujos Unicos locais de interesse sdo um Jardim e
um Castelo. Crescer nesta pequena vila fez dela uma pessoa aventureira e extremamente
curiosa. Gosta de dar voltas a noite e ndo tem medo de estar sozinha, manias estas que fazem

dela extraordinariamente cética.

S6 quando foi para a faculdade ¢ que conheceu a vida citadina, pela qual se apaixonou.
Apesar disto, Marlene continua a gostar de tudo o que a faz lembrar de casa. Foi na faculdade
que conheceu Z¢ Carlos, seu namorado. Pelo segundo ano do seu relacionamento, decidiram
que iriam morar juntos. Marlene encontrou uma casa relativamente grande, mas muito velha,
de ar um algo suspeito, todavia, que a lembrava de casa e que fez com que de imediato se
apaixonasse. Acabou por conseguir convencer Z¢ Carlos a mudar-se para 14, pelo simples facto

de esta ser extremamente barata.
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Z.¢ Carlos

Z¢ Carlos tem vinte € um anos, um metro ¢ oitenta e cabelo castanho. E de Viana do
Castelo, tem muito orgulho em ser minhoto e ndo perde uma Romaria. Aprendeu com o seu
avo0, desde muito cedo, a ser supersticioso e a tocar concertina. Gosta muito de ir a praia e de

passar tempo com os amigos € o que mais detesta sdo filmes de terror.

Tem muitos amigos, mas aquela que ndo consegue substituir ¢ Marlene, a sua namorada.
A ideia de viverem juntos foi dele e apesar de ndo ter gostado muito do aspeto da casa que

Marlene encontrou, o seu preco tornou-a irresistivel.

Padre da Atualidade

O Padre da Atualidade tem cinquenta anos e ndo tem cabelo no cocuruto da cabeca.
Conhece toda a gente da cidade e das redondezas e ¢ bastante estimado pelos mesmo. No
entanto, este Padre ndo gosta muito do trabalho que tem e s6 envergou por esta carreira para ter

uma vida melhor.

Padre do Passado

O Padre do Passado tem sessenta anos e ndo tem cabelo, mas usa sempre um chapéu e
vestes da sua época. Escolheu ser padre porque sabia que lhe iria dar conforto e riqueza. Esta
sempre chateado e ndo olha aos meios para atingir um fim. E mau, oportunista, muito

ganancioso e ndo perde oportunidades, especialmente, se ganhar alguma coisa com isso.

Vidente

Vidente tem quarenta e cinco anos e costuma usar um turbante para esconder o seu
cabelo, que ja é todo branco. Desde pequena que tem mais sensibilidade que o resto das pessoas,
sendo isso 0 que a levou a procurar objetos que a ajudassem a canalizar a sua energia: desde
pedras, cristais, cartas, velas e até uma bola de cristal. Ao completar dezoito anos comecou a

exercer a profissao de cartomante, bruxa e vidente.
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1.3 Equipa

Este projeto foi concretizado por uma equipa constituida no final do ano letivo
2020/2021, sendo os dois membros principais Ana Marta Mendes e Laura Conde. Depois do
primeiro ano de Mestrado de Som e Imagem, com especializacdo em Animagdo, encontraram
similaridades nos seus trabalhos e interesses, especialmente o de fazer animacgdo em papel.
Sendo esta técnica bastante trabalhosa, decidiu-se que formar equipa seria a melhor decisdo

para concretizar um projeto mais ambicioso e consistente.

No entanto, foi necessaria ajuda externa, tendo-se contado com cinco elementos. Para a
producdo sonora da animag¢do, Maria Callapez foi a pessoa mais indicada e chamou-se Andreia
Carrilho para ajudar na animagdo. Para a pintura, teve-se o auxilio de Aurora Amado, Edna
Serrao e Madalena Marques. Para além disso, também houve apoio em reunides semanais com
a Professora Sahra Kunz e o Professor Jorge Ribeiro, orientadora e coorientador do projeto, que
ajudaram na discussdo de ideias narrativas e visuais para mais facilmente se decidir a historia e

a melhor técnica para se usar.

Mais tarde, também se teve a ajuda de uma estagiaria do décimo primeiro ano da Escola

Artistica Soares dos Reis, Catarina Paiva, para pintar os frames a grafite.

Sendo uma equipa pequena, houve um envolvimento geral em todas as fases pela autora
e a colega Laura Conde. Apesar disso, tentou-se haver uma divisdo um pouco mais clara em
certas fases do projeto de forma a poder ser realizado de forma mais rapida e eficaz,

direcionando-se também para os dominios de cada uma.

Cargo Destinatario
Realizagdo Ana Marta Mendes e Laura Conde.
Producao Ana Marta Mendes e Laura Conde.
Argumento Ana Marta Mendes e Laura Conde.
Concept Art Laura Conde.
Storyboard Ana Marta Mendes e Laura Conde.
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Animatic Ana Marta Mendes.

Rough Animation | Ana Marta Mendes, Laura Conde e Andreia Carrilho.

Clean Up Ana Marta Mendes e Laura Conde.

Pintura Ana Marta Mendes, Laura Conde, Aurora Amado, Catarina Paiva,

Edna Serrdao e Madalena Marques.

Edicao Ana Marta Mendes.

Captacdo de Som | Maria Callapez.

Banda Sonora Maria Callapez.

Tabela 1 - Distribuigdo dos cargos pelos elementos da equipa

2 Abordagem e tratamento

2.1 Pesquisa e referéncias

Alberto ¢ um projeto com intengdes de natureza misteriosa e ludica, ao género do terror
sob um cendrio tipicamente portugués. A época e eventos da narrativa contada exigem algum
rigor historico, o que, numa primeira fase do projeto, direcionou a pesquisa no sentido de
compreender como era a vida quotidiana em Portugal no século XVIII. Fruto desta pesquisa,
deve mencionar-se a casa no Largo do Menino de Deus - situada perto do Castelo de S. Jorge -
que ¢ um edificio sobrevivente ao terramoto e que se tornou numa fonte de inspiragdo como

cenario do projeto (Lobo, 2019).

“Alberto” tem uma presenca misteriosa e desconfortante que alude a aura no género do
terror. O Exorcista (1973) de William Friedkin, entre outros filmes do género, foram bastante
importantes para compreender o funcionamento deste estilo de narrativa. Foi a partir deste filme
que se tirou a inspiragdo para a cena do padre a exorcizar a casa, ja que numa sequéncia de O
Exorcista ocorre uma situacdo semelhante com uma crianga. O ritmo da animagao ¢ o modo
como este seria explorado eram de extrema importancia para ditar o tom da narrativa. Tendo
por base os filmes Hereditario (2018) de Ari Aster e Pulsion (2020) de Pedro Casavecchia,

solidificou-se a vontade de narragdo de um modo lento que conduz a um culminar subito.
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Figura 2 - Pintura de Francis Smith (1927) da casa no Largo
do Menino de Deus, retirada do catalogo da Fundagéo
Calouste Gulbenkian (2009)

Figura 3 — Fotografias da casa no Largo do Menino de Deus.

Autores e diretores como Tim Burton e Henri Selick foram uma grande
inspiracdo pessoal. O caracteristico humor da autora mencionada esta representado em filmes
como Coraline (2009), Corpse Bride (2005) e Edward Scissor Hands (1990), onde o terror
reside de maneira humoristica. Ainda que estes nao tenham sido referéncias diretas para a curta-
metragem Alberto, devem ser mencionados pelo seu estilo humoristico, que ¢ semelhante ao

que se pretendia abordar.

Filmes como Os Outros (2001) de Alejandro Amenabar e Poltergeist (1982) de Tobe
Hooper contribuiram enquanto referéncias narrativas, nas quais ocorrem acontecimentos

inexplicaveis, tal como na curta-metragem “Alberto”.
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O projeto teve, desde o principio, a intencdo de explorar diferentes técnicas, que
viessem a destacar e complementar a narrativa. Desta forma, ter como referéncia a artista
finlandesa Outi Heiskanen foi fundamental para a concretizagdo visual do mesmo. As suas
obras, de tragos e marcas a preto e branco e aspeto texturizado, foram uma clara referéncia no
produto final do nosso projeto.

Também Janne Lain, um outro artista finlandés, influenciou o estilo texturizado e look
monocromatico que se assumiu no projeto, nomeadamente através das suas obras em
colaboragdo com Outi Heishanene, nas quais utilizaram técnicas de Heliogravura, trama,
aquatint e dry point. Todas estas técnicas foram bastante apelativas para a autora e colega
Laura Conde, porém, eram pouco acessiveis € a sua execu¢do de alguma complexidade para
animac¢do. Em compensacao, as ilustragdes a carvao e grafite na banda desenhada Paraiso
Perdido (2018) de Pablo Auladell, serviram de inspirag@o para o que poderia ser um estilo

mais simplificado a adotar.

Contudo, foi com Gianluigi Toccafondo e o seu filme La coda (1989) que surgiu a ideia
de complementar a textura e ruido visual com o guache, de forma a sugerir transformacao de

certos elementos e consequente destaque dos mesmos em cada cena.

Com a intengdo de incluir o guache e a cor, a forma como Isabella Mazzanti apresenta
as suas ilustracdes, com a presenca de certo suspense e terror compassado, aludem exatamente
a natureza pretendida na curta-metragem “Alberto”. Inclusive, foi na ilustracdo The Coffin de
Isabella Mazzanti - que consta no livro Carmilla (2014) - que surgiu a inspira¢do para em

representar a forca que Alberto manifesta como uma unica cor, que desponta no meio de grafite.

Figura 4 - Outi Heiskanen: Mila — Repa 11 (1986), retirado Figura S - Drama (2006), colaboragdo entre Janne Laine e
do site do Finnish National Galery/Ateneum Art Museum Outi Heiskanen retirado do site de Janne Laine
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Figura 7 - Frame retirado do filme La Coda (1989) Figura 8 - The Coffin (2014) de Isabella Massanti,
retirado do Artstation da artista

Figura 9 - Pintura Habitada (1976) de Helena Almeida.
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No entanto, a implementacdo das manchas de tintas, que surgem enquanto pormenores

na curta-metragem, foi inspirada em Helena Almeida. A artista portuguesa utilizava nas suas
obras mais conceituadas o azul, que para si simbolizava “espaco e energia” (Gulbenkian, 2015).
Foi através desta referéncia que se escolheu usar o azul-ultramarino para representar o

personagem Alberto no filme.

Pessoalmente, nutre-se uma preferéncia por obras com contraste e fontes de luzes bem
definidas, visivel nos trabalhos proprios, pelo que, quando surgiu o livro de banda desenhada

Ice Cream (2010) de Anthony Pastor, se este tornou numa referéncia visual bastante afirmada.

Em “Alberto” a perspetiva e os movimentos de cdmara tiveram como inspiragao a curta-
metragem Historia Tragica com Final Feliz (2007) de Regina Pessoa. A autora imprime os seus
desenhos num papel especial e trabalha-os posteriormente, pintando-os com tinta-da-china e
aplicando uma técnica de raspagem. (Pessoa, sem data) Disto resulta uma textura vigorosa, que
fortalece o aspeto visual do projeto. Os dinamismos dos movimentos de camara nas sequéncias
da rua, na curta-metragem de Pessoa, contribuem em grande parte para o estabelecimento do

ponto de vista da primeira pessoa no projeto.

Un Geuless

Pk ST

Puld, PIUN BLOTaes

Lo silence total.

Figura 10 - Vinhetas do livro Ice Cream (2010) de Anthony Figura 11 - Frames da curta Historia Tragica com Final
Pastor Feliz (2007) de Regina Pessoa
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2.2 Tratamento Artistico/Técnico

Uma das caracteristicas principais do projeto ¢ o ponto de vista da camara. Desde o
inicio que, para desenvolver uma narrativa mais assente no mistério e obter uma sensagao de
desconforto provocada pela distor¢ao visual, decidiu-se fazer a animacao toda do ponto de vista
de Alberto. Desta forma, abriu-se também a possibilidade do uso de flashbacks para ajudar na

percecao das inten¢des do personagem principal.

Para diferenciar a mudanca temporal entre o presente da acdo e o passado do Alberto,
escolheu-se retratar os dois espagos temporais com materiais diferentes. Usou-se o grafite para
o presente, j& que se consegue ter um resultado visual bem definido e controlado. Para
contrastar, o carvao foi usado para os flashbacks, o que os torna visualmente menos nitidos e

mais confusos, como memorias normalmente sao.

Por ultimo, queria-se de alguma forma mostrar a forca que Alberto exercia no ambiente
sem que a sua forma fosse visivel, com exce¢do da parte final. Para isso, pensou-se que usar
outro material numa cor viva seria a forma mais indicada de o fazer, pelo que foi usado guache

ultramarino para o efeito.

AT

Figura 12 — Frames pintados. O primeiro a grafite e
guache, o segundo a grafite e o terceiro a carvao sintético.

23



Relatério de Projeto Final
Alberto — Ana Marta Mendes

23 Metodologia
A realizagdo deste projeto iniciou-se com a pesquisa efetuada tanto em termos narrativos
como visuais. Em termos narrativos, esta pesquisa incidiu em filmes e ilustragcdes no género do
terror e suspense, para além da adicional pesquisa relativa a locais que serviram de inspiragao
para o desenrolar da historia. Em termos visuais, a pesquisa baseou-se sobretudo em Bandas
Desenhadas - pela sua caracteristica narrativa visualmente mais complexa -, ilustragdes e
curtas-metragens de animacgdo, que contribuiram para o desejo do uso de materiais mais
texturizados e uma paleta monocromatica, aliada ao uso de uma unica outra cor para certos

destaques.

Apos varios testes graficos onde se testaram materiais, optou-se pelo uso do grafite,
carvao e guache com o intuito de explorar a animagdo tradicional em papel. Apesar da
abordagem mais tradicional da curta-metragem “Alberto”, utilizaram-se meios digitais para
facilitar o processo, nomeadamente a realizacdo da planta do espago onde iria decorrer a

narrativa e um modelo 3D, para facilitar a realizacdo de perspetiva e pontos de vista.

Iniciou-se a criagdo do argumento que se desenvolveu e solidificou no storyboard, um
meio mais visual que facilitou a autora e a colega Laura Conde a expressao do que se pretendia
narrativamente para a curta-metragem. De seguida passou-se para a realiza¢do do animatic, que
foi sofrendo metamorfoses no decorrer do projeto, com o entendimento de que certas mudancas
irlam ajudar a percecdo e consolidagdo da historia. Simultaneamente, a colega Laura Conde
explorou os estudos visuais em busca de um resultado satisfatorio. Apds estes passos, foram
realizados testes de animagdo simples - digitais e tradicionais - sobre o uso ¢ movimento do

guache para visualizar o efeito que teriam.

O passo seguinte incidiu na definicdo de sete cenas e vinte e seis planos de forma a
estruturar e organizar melhor o projeto e a sua execucdo. Foi desta organiza¢do que se
comecaram a fazer keyframes e a iniciar a animagao rough dos planos mais complexos. Depois
de alguns planos feitos comegou-se o processo de clean up e consequente pintura. Nesta fase
obteve-se a ajuda de uma aluna da Escola Artistica Soares dos Reis, cuja ajuda surgiu pela sua
realizagdo de um estagio curricular, e também de antigos colegas do ensino superior, Andreia
Carrilho na animagdo e na pintura Aurora Amado, Edna Serrdo e Madalena Marques. Por
ultimo, tiraram-se fotografias aos desenhos e montou-se digitalmente o conjunto, com som
produzido por Maria Callapez. Procedeu-se para a pds-producdo, onde se juntaram as cenas e

se produziu a abertura e os créditos finais.
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Todo o processo foi registado, para que mais tarde, fosse possivel fazer uma observagao
critica das escolhas e dos caminhos que se descartaram. Isto também facilitou que o relatério

representasse de forma consistente e detalhada o projeto.

2.4 Cronograma

No decorrer do desenvolvimento do projeto, as datas estipuladas no cronograma nao
foram cumpridas. Foi feita uma previsdo muito generalizada tendo em conta os prazos
estipulados de forma que existisse alguma flexibilidade na produgao e ser possivel a realizagao
de ajustes. O cronograma abaixo apresentado foi realizado para integrar na candidatura ao

concurso de apoio ao ICA.

janeiro fé iro margo abril maio junho julho agosto setemb
Lavantamento teérico sobre o tema.

Investigagao tedrica e cientifica sobre o tema;
Vizualigao critica de curtas-metragens, filmes e documentéarios sobre o tema;
Vizualizagéo de filmes de animagao com o objetivo de pesquisar a estética final;

Pré-Producao

Recolha de referéncias visuais;

Nota de intengdes;

Realizagao do Argumento;

StepOutline;

Sinopse;

Defenir e descrever personagens;
Storyboard;

Animatic;

Defenir estética/aspecto final da curta-metragem;
Testes de animagao.

Concept Art (Defenir cenérios, personagens)
Produgao

Realizagao da animagao na técnica escolhida;
Fazer corregdes sugeridas pelos orientadores;
Pintura de todos os quadros;

Desenvolvimento do som (profissional de som);

Tirar fotografias/digitalizar desenhos. -
Pés-produgao

Edicao final no Adobe Premier e After Effects;

Juntar as cenas;

Corregoes finais de cor;

Jungéo de som com a imagem;

Realizagao da Abertura e dos Créditos.

Escrever o relatério

Realizagao de fichas de leitura sobre artigos e livros levantados;

Notas diarias sobre a evolugao do trabalho;

Notas sobre dificuldades, desafios e solugdes encontradas na pré-produgéo;
Notas sobre escolhas estéticas;

Notas sobre dificuldades, desafios e solugdes encontradas na produgao;
Escrita assertiva do relatério final do projeto artistico;

Reviséo da escrita do relatério final.

Revisoes finais

Rever a curta-metragem;
Rever o relatério.
Preparacao da apr ¢ao oral

ILegenda: |Ana Marta ILaura lAmbas I
|Preto |Cinzento lTodas as outras cores |

Tabela 2 - Cronograma inicial.
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3 Historial de Producao

3.1

Pré-Produgao

A fase da Pré-Producao teve inicio na exploragdo de ideias e tematicas a abordar para o

projeto, onde a intengdo era desenvolver o topico de lugares nos quais com acontecimentos

estranhos se ddo, dado que ambas as autoras partilhavam esse interesse. Inicialmente realizou-

se uma lista onde se enumeraram locais com rumores ou histérias anexadas, que poderiam ser

interessantes de explorar.

Locais
estranhos.

Floresta

Apartamentos
Igrejas

Cave/sotao

Bunkers

Ruas Estreitas
Tuneis
Subterraneos
Casas de banho
Cemitério

Apagio

Nevoeiro

Casa do Bosque

Cais antigos

Ideias.

- Animais a comportar-se de forma estranha;
- Perseguicdo de uma sombra que s6 no final é que se revela (ambiente estranho e
intimidante apenas com a luz da lua ou da candeia).

- Eu e o Alberto, fantasma que habita e assombra uma casa povoada.

- Historia da Bruxa da Mei Via;
- Livro de Sao Cipriano.

- Figura de autoridade tem um segredo escondido no sotdo, personagem principal tenta
descobrir o que €. (Tem alguém escondido? Alguém preso? Matou alguém? Cometeu
algum crime?) A personagem ouve barulhos singulares e questiona-se porque que ¢ esta
figura passa tanto tempo 14.

- Parasita escondido em casa (do ponto de vista do parasita);

- Cenario apocaliptica reverso, fora do Bunker esta tudo bem enquanto dentro do mesmo
esta um caos;

- Claustrofobia.

- Uma fuga numa cidade com o aspeto de Veneza.
- Deslocag@o de um local para o outro (tineis subterraneos do Porto (agua))

- Passagem de tempo numa casa de banho velha, inundada, portas escritas/ apagadas.

- Fogo fatuo- Substancia Fosfina: substancia organica proveniente da decomposicao de
cadaveres (material organico).

- Exemplo do apagdo sucedido no Texas em pleno inverno (morte hipotermia);
- Apagdo gerado por uma tempestade solar.

- Nevoeiro que entra para dentro das casas e faz ver outras vidas;
- Nevoeiro que faz esquecer;

- Nevoeiro que sobrevoa o rio;

- Nevoeiro que transforma seres- humanos em animais.

- Casa isolada numa tempestade que acaba por ser destruida.

- Natureza na sua forma mais agressiva.

- Barco que anda sozinho todas as noites (Barqueiro da Morte). (Os peixes ¢ que dirigem o
barco debaixo de agua).

Tabela 3 - Lista de ideias iniciais.

Desta lista destacaram-se duas ideias: o Apartamento e o Parasita. O apartamento era

relativo a historia de uma autora que vivia em Martim Moniz (Lisboa) e foi incluido por conter

uma historia partilhada entre colegas de casa: este local antigo tinha ocorréncias estranhas como
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ruidos varios, ou pedacos de teto a cairem em circunstancias bizarras, pelo que se tornou normal
assumir entdo que a casa era assombrada por um fantasma chamado Alberto. O Parasita
baseava-se na caracterizagdo de um estranho a viver escondido na casa de outra pessoa, mas
contado do ponto de vista dele. As ideias fundiram-se e a narrativa de Alberto acabou por incidir
no ponto de vista de um “parasita” que se manifesta e provoca acontecimentos estranhos a quem

habita e visita o espaco.

Alberto era no inicio uma narrativa centrada nos eventos do terramoto de 1755, decisdo
tomada apds a descoberta que o apartamento no Martim Moniz foi construido apds o evento.
Foi este detalhe que provocou a consequente pesquisa € a importancia no projeto em obter um

rigor histdrico que ajudou a completar posteriormente certos detalhes do filme.

A curta-metragem, inicialmente, abordava a histéria de Alberto, um espirito que morreu
nos eventos do terramoto de 1755 e que desde entdo assombra o local. Este personagem
assassina padres porque no leito da sua morte um padre oportunista ao invés de o ajudar tira
proveito da situacdo e assalta-o. Os eventos da curta-metragem iriam decorrer no tempo
presente quando um grupo de estudantes universitarios se mudam para a casa em questdo e
eventos estranhos decorrem - provocados por Alberto - até convocarem um padre para exorcizar

a casa e este morrer nas maos do personagem principal, que coleciona o seu terco.

No entanto, apos discussdes sobre o argumento, concluiu-se que a parte decisiva na
morte do Alberto era o padre e ndo o terramoto, pelo que foi preferencial excluir da narrativa o
evento e caracterizar o padre como o antagonista que assassinou Alberto. Todavia os eventos
da morte do Alberto permanecem na época do evento do Terramoto de 1755, aspeto cuja
men¢do ¢ importante, visto que as vestes incluidas e alguns detalhes da animagao sdo alusivos

ao século XVIIL.

A par do desenvolvimento do argumento, foi elaborado o aspeto visual do filme.
Pretendeu-se que este fosse a preto e branco, com a utilizacdo de apenas uma cor para certos
detalhes e que fosse texturizado, para maior riqueza a nivel da informagao visual. Para tal, a
equipa optou pelo uso de grafite, carvao e guache, levando a cabo a inten¢do de explorar a
animagdo tradicional em papel. A fim de obter estes resultados foram-se realizadas
experimentacdes onde se variou o tipo de papel, a densidade, pressdo e variacdo de trago.
Também foram testados os tipos de carvao - natural e sintético - e a dureza do grafite. A cor foi
também explorada sob grafite, tendo-se experimentado com vérias cores até se optar pelo azul-

ultramarino.
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Figura 13 - Testes iniciais de cor sobre grafite.

Figura 15 - Testes finais com os materiais ja escolhidos (grafite, carvao sintético e guache) em papel de
gramagem diferente. Acabou-se por escolher papel de 120g.
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Em termos cinematograficos, pretendia-se ter a cdmara no ponto de vista da primeira
pessoa. Elaborou-se uma planta e um modelo 3D simples do espago onde ocorre a narrativa,

que auxiliou na elaboragdo e definicdo de enquadramentos e angulos.

[\

Figura 16 - Planta inicial desenhada pela autora. Figura 17 - Modelo base para referéncia feito pela autora.

Visto que ambas as autoras sentem maior facilidade em se exprimirem através do
desenho, o storyboard comegou a ser desenvolvido antes do argumento estar definido na

totalidade, sendo entdo desenvolvido a par com o argumento.

Ao escolher realizar-se o filme com recurso a animacao tradicional, foi necessario apoio
para adquirir materiais e outras ferramentas, pelo que foi feita a candidatura no Concurso para
obtencdo de Apoio do ICA organizado pela Dire¢do da Escola das Artes, utilizando-se o
argumento inicial. Foi realizada uma apresentagdo, com as devidas justificativas, com o intuito

de requisitar um orgamento de 1000€, ao qual foram adjudicados 800€.

A elaboragdo do animatic foi desenvolvida em simultaneo com o storyboard, ja que este
foi utilizado visualmente para a montagem e colocacdo de tempos. Foi a partir do animatic que
se foi analisando o que funcionava ou ndo na narrativa, tanto em termos visuais como
narrativos. O processo evoluiu-se assim através da adi¢ao/exclusdo e alteragao de certos planos,

e até mesmo aspetos narrativos em Alberto.
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Desp Q idad Preco por unidade |Valor total
MATERIAL
GRAFITE
Lipis de Grafite Toison D"Or 1900 Koh- 8B a0 153€ 61,20 €
Taca com Pasta Grafite - 450gr 1 240€ 2240¢€
Barras de Grafite Derwent- Escuro 10 153€ 15,30 €
[Bastio Artesanal de Grafite Aguarelivel ArtGraf XL Viarco- 250gr 1 24,98€ 24,98 ¢€
GUACHE
Guache Extra-Fino Talens- Tamanho: 50ml - Azul Ultramarino Escuro
6 530€ 31,80 €|
(506)
Guache Extra-Fino Talens- Tamanho: 50ml - Branco (100) 2 530€ 10,60 €
PAPEL
Bloco de Papel Vegetal Técnico Inart - Ad - 20 Folhas - 100gr 1 4,69€ 469€
Bloco Desenho Esbogo Colado 1557 Canson- Tamanho A4 - 50 folhas -
N 60 4,90 € 294,00 €|
120gr - Vertical
CLIP
Clip Deslizante - Klein - Para 30 Folhas 20 0,79€ 15,80 €]
[BORRACHAS
Borracha Miolo Pao Conté a Paris 7 1,92€ 13,44 €
Elétrica avel USB 2 24,71 € 49,42 €|
ha Elétrica avel USB- Recargas: 30 unidades 2 3,39€ 6,78 €|
[Pack de Borrachas Art Eraser Derwent 5 2,76 € 13,80 €]
CARVAO
[Barras de Carvio Prensado Derwent - Dureza: Claro 5 153 € 7,65 €]
Barras de Carvéo Prensado Derwent - Dureza: Escuro 5 1,53 € 7,65 €
[Barras de Carvao Prensado Derwent - Dureza: Médio 5 153€ 7,65 €]
LACA
Fixativo Delacroix Lapis e Carvao Sennelier 3 11,43 € 34,29 €]
[PINCEIS
Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache §194 - Pincel n° 0 2 1,82€ 3,64.€
Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache 5194~ Pincel n° 1 2 1,99€ 3,98 ¢€
Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache $194- Pincel n° 2 2 216 € 432¢€
[Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache §194- Pincel n® 4 2 251€ 502¢€
[Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache §194- Pincel n° 6 2 285€ 5,70¢€
Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache 5194~ Pincel n° 8 2 311€ 6,22¢€
|Bincel Van Gogh Para Aguarela ¢ Guache S194- Pincel 1° 10 2 389€ 7,78 €
ARMAZENAMENTO
Western Digital Elements Portable 1TB - 2,5" 50 ¢]
SOM
Banda Sonora e de Som 143 €
ANIMAGAO
Ajuda a animar e a colorir 144 €|
TOTAL
Despesas Quantidade Preco por unidade | Valor total
MATERIAL
GRAFITE
Lapis de Grafite Toison DOr 1900 Koh- 8B a0 153€ 61,20€
Taga com Pasta Grafite - 450gr 1 2240€ 2240¢€
Barras de Grafite Derwent- Escuro 10 153€ 15,30 €
[Bastio Artesanal de Grafite Aguarelivel ArtGraf XL Viarco- 250gr 1 20,98€ 298¢
GUACHE
Guache Extra-Fino Talens- Tamanho: 50ml - Azul Ultramarino Escuro
6 530€ 31,80 €|
(506)
| Guache Extra-Fino Talens- Tamanho: 50m - Branco (100) 2 530€ 10,60 €
PAPEL
Bloco de Papel Vegetal Técnico Inart - Ad - 20 Folhas - 100gr 1 4,69€ 469 €
Bloco Desenho Esbogo Colado 1557 Canson- Tamanho A4 - 50 folhas -
N 60 4,90 € 294,00 €
120gr - Vertical
cLIP
Clip Deslizante - Klein - Para 30 Folhas 20 0,79€ 15,80 €]
BORRACHAS
Miolo Pio Conté a Paris 7 1,92€ 13,44 €
ha Elétrica avel USB 2 24,71 € 49,42 €|
Elétrica avel USB- Recargas: 30 unidades 2 3,39€ 6,78 €|
Pack de Borrachas Art Eraser Derwent 5 2,76 € 13,80 €]
CARVAQ
Barras de Carvio Prensado Derwent - Dureza: Claro 5 1,53 € 7,65 €]
Barras de Carvao Prensado Derwent - Dureza: Escuro 5 153€ 7,65 €
Barras de Carvao Prensado Derwent - Dureza: Médio 5 1,53 € 7,65 €|
LACA
Fixativo Delacroix Lapis e Carvio Semnelier 3 1143 € 34,29 €
[PINCEIS
Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache 5194 - Pincel n° 0 2 1,82€ 3,64.€
|Bincel Van Gogh Para Aguarela e Guache 5194- Pincel n° 1 2 1,99€ 398¢
[Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache 5194- Pincel n° 2 2 26 € 432¢€
[Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache §194- Pincel n° 4 2 251€ 502¢
[Pincel Van Gogh Para Aguarela e Guache 5194~ Pincel n° 6 2 285€ 5,70€
|Bincel Van Gogh Para Aguarela e Guache S194- Pincel w° 8 2 311¢€ 622¢€
|lintel Van Gogh Para Aguarela e Guache 5194- Pincel n” 10 2 3,89 € 7,78 €|
[ARMAZENAMENTO
Western Digital Elements Portable 1TB - 2,5" 50 €]
SOM
[Banda Sonora e de Som 143 €]
ANIMAGAO
Ajuda a animar e a colorir 144 €|

TOTAL
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Tabela 5 - Or¢amento depois da
adjudicacgdo pelo ICA de 800€.
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A fase da produgao iniciou-se com a divisdo das Cenas e dos Planos da curta-metragem

“Alberto”. Organizou-se cada cena e plano através do estabelecimento de uma ordem, ditada

pela logica e atribuida a cada um consecutivamente - por exemplo, ao plano da Cena n°l, Plano

n°l, deu-se o nome de “C01_P01”.

Cenas Rough Animation Clean Up Pintura Plano

Cena 1 (Janela) Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes | Laura Conde C01_PO1
Cena 2 (Corredor) Laura Conde Laura Conde Ana Marta Mendes | C02 POl
Laura Conde Laura Conde Ana Marta Mendes | C02 P02

Laura Conde Laura Conde Laura Conde C02 P03

Cena 3 (Sala/Cozinha) Laura Conde Laura Conde Catarina Paiva C03_PO1
Laura Conde Laura Conde Catarina Paiva C03_P02

Laura Conde Laura Conde Catarina Paiva C03_P03

Laura Conde Laura Conde Catarina Paiva C03_Po4

Laura Conde Laura Conde Ana Marta Mendes | CO3 P05

Laura Conde Laura Conde Catarina Paiva C03_P06

Cena 4(Sala/Escadas) Laura Conde Laura Conde Ana Marta Mendes | C04 POl
Laura Conde Laura Conde Ana Marta Mendes | C04 P02

Laura Conde Laura Conde Ana Marta Mendes | C04 P03

Ana Marta Mendes | Laura Conde Ana Marta Mendes | C04 P04

Ana Marta Mendes | Laura Conde Ana Marta Mendes | C04 P05

Cena 5 (Sala/ Janela) Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes | Laura Conde CO05_PO1
Laura Conde Ana Marta Mendes | Laura Conde C05 P02

Laura Conde Ana Marta Mendes | Laura Conde C05 P03

Laura Conde Ana Marta Mendes | Laura Conde C05 P04

Cena 6 (Corredor) Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes ggg‘g: rf;(iva’ C06_PO1
Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes | Catarina Paiva C06_P02

Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes | Aurora Amado C06_PO03

Andreia Carrilho Ana Marta Mendes | Madalena Marques | C06 P04

Cena 7 (Sala da Janela) | Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes | Laura Conde C07 _PO1
Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes | CO7 P02

Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes | Laura Conde C07_P03

Andreia Carrilho Ana Marta Mendes | Ana Marta Mendes | CO7 P04

Tabela 6 - Divisdo de planos e de tarefas entre a equipa.
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Sendo o projeto executado de modo tradicional - animagao sobre papel - foi necessario

0 uso e aquisi¢do de varios materiais: alguns ja estavam disponiveis na Escola das Artes, tais
como as mesas de luz, peg bars, digitalizadora, camara, furador, suporte da camara e luzes.
Com o apoio do ICA foram adquiridos os lapis, barras de grafite, papel de impressora e Canson,

guache, pincéis, carvao sintético e borrachas.

Figura 18 - Nomenclatura dos keyfiames,  Figura 19 - Furador de folhas de animagdo da Escola das Artes.
breakdowns ¢ in-betweens.

Figura 20 - A esquerda a peg bar e 4 direita a mesa de luz com a peg bar encaixada.

Figura 21 - Alguns dos materiais adquiridos com o apoio do ICA: folhas de papel, pincéis, borracha massa pao, laca,
bisturi, guache e mesa de luz portatil.
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Iniciou-se o processo com o furar das folhas, utilizando-se um furador. Comegou-se por

fazer o plano CO5 P01 (em folhas de impressdo) em animacao rough: um dos planos de maior
duragdo e complexidade. Este exigia uma rotagdo de cdmara em volta de trés personagens, com
zoom. Para este efeito, primeiramente, fizeram-se os keyframes. De seguida, breakdowns de
forma a ter o movimento base definido e por tltimo, os in-betweens para completar a animagao.
Os keyframes eram identificados com uma letra circundada, os breakdowns com a letra do
keyframe anterior e um niimero adicional sublinhado, por fim os in-betweens eram identificados

de forma numérica.

Figura 22 - Sequéncia de firames de um excerto do plano C05_ P01 em animagao rough.

Apos este primeiro teste de execugdo, optou-se por completar as cenas em animagao
rough antes de prosseguir para o clean up. Nesta fase teve-se o auxilio da Andreia Carrilho, que

ajudou no processo da animacao rough de outras cenas.

Para alguns planos mais complexos, como C04 P05, fez-se um modelo basico 3D de
um espaco da curta-metragem como referéncia para a perspetiva € o movimento de camara.
Para exemplificar o movimento e perspetiva, filmou-se a colega Laura Conde a subir as escadas

a COorrer.

Figura 23 - Referéncias 3D das escadas feitas pela autora.
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Figura 24 - Frames de video de referéncia que se tirou Figura 25 - Frames de animacao rough do plano C04_ P05,
usando a colega Laura Conde como modelo. usando como modelo a colega Laura Conde e as referéncias
do modelo 3D feita pela autora.

O processo fundou-se em desenhar os keyframes, fotograta-los para visualizacdo no
Adobe Premiere e colocagdo da sequéncia nos tempos corretos. Apos a verificacdo, faziam-se
os breakdowns e fotografavam-se novamente, com todas as adi¢des. Voltavam-se a colocar no
Adobe Premiere Pro e acertavam-se os tempos. Este método permitia anotar os intervalos
necessarios para fazer os in-betweens, que depois de realizados eram fotografados e colocados
no Adobe Premiere Pro, mais uma vez. Foi-se repetindo o processo, até estarem feitas todas as
corregdes necessarias. A medida que os planos em rough eram terminados, iam-se adicionando
ao animatic, que ia sendo enviado a colega Maria Callapez, responsavel pela producdo e

gravacao do som que acompanha o projeto.

fx  cena_04_0109.JPG

III fx cena_04_0077.JPG
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Figura 26 - Timeline da animag@o rough do plano C04_PO05, ap0s os in-betweens, mas antes das correcdes finais.
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Figura 27 - Timeline da animagao rough quase completa com uma parte inicial do som final.

Apos a execugdo da animacgdo rough, deu-se inicio ao clean up, onde se limparam os
desenhos previamente feitos para o papel Canson e prepararam-se para o processo de pintura.
Simultaneamente, comegaram-se a pintar estes mesmos desenhos - inicialmente, fez-se um
desenho de exemplo e em seguida, foi dada continuidade ao processo, através do auxilio de
Aurora Amado, Edna Serrao e depois Catarina Paiva, uma estagiaria da Escola Artistica Soares
dos Reis. Esta parte do projeto foi a mais longa, pelo tempo que cada desenho levou a ser

pintado.

Figura 28 - Exemplos de frames em fase de clean up a esquerda e a direita, depois da pintura na cena 6.
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O plano C07_PO03 foi a unica excecdo, sendo que foi executado imediatamente na fase

do clean up, sem a necessidade da animacao rough. Por ser um plano longo, executado a carvao,
tomou-se esta decisdo. Nao houve necessidade de quaisquer outros passos, ja que o aspeto
pretendido era traduzido pelo uso do carvao. Apds a fase da pintura, cada desenho a carvao foi
fotografado imediatamente apos estar completo, sendo-lhe aplicada laca, que reduz o risco de

danos no tragado. Todos os restantes desenhos a grafite foram também fotografados.

Figura 29 — Frames pintados de varios planos da animagao.
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Figura 30 — Frames pintados de varios planos da animagao.
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33 Po6s-Produgao

Numa ultima fase de producao, passou-se a finalizacao da pintura dos frames. De modo
a salvaguardar toda a substancia e informacdo visual dos desenhos, testou-se a iluminagao
(recorrendo-se a luz ambiente e a de candeeiros), bem como a abertura e a velocidade da camara
fotografica, procurando-se entender qual a melhor forma de fotografar os desenhos. Visou-se
que ndo houvesse brilho refletido na grafite e que, a0 mesmo tempo, a textura ficasse bem
definida. Ao fim desta longa fase, fotografaram-se todos os desenhos, com o auxilio de uma
camara EOS 6D ligada ao computador ¢ do programa EOS Utility 3, que permitiu que se

tirassem fotografias a todos os frames, sem que se mexesse ou se tirasse a cdmara de sitio.

Figura 31 - Estrutura que segura a cdmara com uma Figura 32 - Camara usada para fotografar os desenhos.
pequena peg bar para segurar as folhas.

Ap0s a captagdo, a maioria das fotografias foi diretamente importada para o programa
Adobe Premiere Pro (programa com o qual se estava ja familiarizada), e organizaram-se na
timeline. Em alguns casos, certos frames tiveram de ser pintados com as personagens e outros
elementos em folhas separadas dos fundos, e portanto, foi necessario passa-los pelo programa
Adobe Photoshop, para que se lhes recortasse o fundo, antes da importagdo para o Adobe
Premiere Pro. Apos a sua correta colocacdo, realizou-se a corre¢do de cor, que atentou
sobretudo o ajuste do contraste dos desenhos a grafite e a carvao e a saturacdo e tonalidade da

cor do guache.

38



Relatério de Projeto Final

Alberto — Ana Marta Mendes

Com os planos montados na timeline e a correcdo de cor terminada, adicionou-se o som
produzido pela colega Maria Callapez e assistiu-se a projecdo do projeto no Auditério Ilidio
Pinho, na Escola das Artes. A visualizagdo da animagao num grande ecra permitiu anotar o que
estaria em falta e atentar aos detalhes. Notou-se ser necessario o aumento do contraste e um
novo ajuste de cor. Por fim, fizeram-se alguns testes para os créditos de abertura e de final.
Optou-se por utilizar letras a grafite, sob fundo escuro, pintado a carvao e riscado com grafite
por cima. Este efeito consegue-se ao se inverter € aumentar o contraste das letras, ao mudar o
modo de mesclagem a divisdo (que torna a cor preta invisivel) e colocando-se sobre a animagao
texturada do fundo. Por sua vez, o fundo também sofreu corre¢ao de cor, de forma a aumentar

0 contraste € escurecer o preto.

00:00:00:00

@ Adjustment Layer

Uwww W ww

Figura 33 - Timeline do titulo do projeto.

Figura 34 - Nas imagens um e dois sdo um frame do titulo e um frame do fundo respectivamente. A imagem trés ¢ a
montagem inicial e na imagem quatro, a montagem com a corregdo de cor.
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A fim de enviar a curta-metragem a festivais, elaborou-se um protétipo de um cartaz
promocional. Foi-se também planeada a criagdo de uma conta de Instagram com conteudo
exclusivo relativo a curta-metragem: como ilustragdes iniciais, animagdes de teste e pequenos
videos que demonstrariam o processo e trabalho da equipa, de modo a melhor divulgar e

promover a animacao.

NSTITUTO DO CINEMA
i DO AUDIOVISUAL

Figura 35 - Protdtipo de cartaz.
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4 Reflexao Critica

4.1 Comparacgao de resultados obtidos com objetivos propostos

De todos os projetos ja realizados pela, a curta-metragem Alberto foi a mais ambiciosa,
tanto a nivel da sua complexidade, como a nivel da sua duragdo. Anteriormente, ja tinha estado
envolvida em projetos de animagao colaborativos, mas pela primeira vez vi-me a realizar uma
curta-metragem de raiz, colaborando apenas com uma outra pessoa e, simultaneamente,
dirigindo uma pequena equipa. Ainda que este tenha sido um trabalho dificil (e por vezes
esgotante), ter criado uma animagdo complexa e visualmente apelativa foi gratificante e

contribuiu para o meu desenvolvimento pessoal e profissional.

Propusemos-nos a criar uma curta-metragem de animacgao que fosse feita em papel, um
processo que sabiamos ser demorado, que necessitaria de diversos materiais e aprendizagem
mais alargada, tanto relativamente a animacdo, como relativamente aos materiais usados e
métodos de captagdo da animagdo em si. Apesar de todas as adversidades desta execugdo, as
competéncias adquiridas e o resultado final do projeto seriam uma mais-valia para a minha vida

profissional.

A complexidade deste projeto demonstrou-se ainda maior do que o inicialmente
esperado, ja que houve uma grande quantidade de movimentos de cdmara que envolveram a
perspetiva exagerada, complexa e com distor¢do. De modo a facilitar e encurtar o processo,
foram-se arranjando alternativas através da simplificagdo nalguns planos, que evitaram

movimentos mais complexos.

Ainda que este tenha sido um projeto de elevado nivel de dificuldade, cumpriu-se aquilo
que fora proposto. Criou-se uma animacdo que funde harmoniosamente, tanto a nivel visual

como a narrativo, combina os estilos, o humor e as competéncias dos dois elementos da equipa.
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4.2  Reflexao sobre o processo de aprendizagem

Tendo ja animado em papel em vdrias ocasides, estava ja familiarizada com o processo
para a producdo e concretizacdo deste projeto. Nao obstante, houve uma grande aprendizagem,
tanto a nivel de organizag¢do, como da colaboragdo com outros membros de equipa, e também

a nivel técnico, tanto pela qualidade do trabalho, como pela velocidade de execugao.

Perceber qual o movimento que uma personagem faria enquanto o espago se moveria,
foi um dos maiores desafios encontrados. Desenhar constantemente as personagens € 0s
ambientes orientados pela perspetiva, melhorou consideravelmente a minha capacidade de
desenho anatomico e perspetiva. Para além disso, deu-se um aumento exponencial na
velocidade em que os planos foram sendo acabados ao longo do projeto - planos que

inicialmente demorariam semanas a concluir, finalizaram-se em apenas alguns dias.

A divisdo do trabalho foi também uma aprendizagem. A distribuicao de tarefas, ndo so
entre mim e a colega Laura Conde, mas também entre o resto das pessoas que ajudaram na
animacdo, na pintura e no som. A titulo de exemplo, destacou-se o conciliar entre fazer o clean
up rapidamente para que este pudesse ser pintado pelos ajudantes, enquanto se davam retoques
na animagdo. Ainda que se tenha realizado um cronograma, subestimou-se o tempo que cada
um dos elementos demoraria a terminar certas tarefas e portanto, constatou-se que a atentar a
organizagdo e  rigor  seria  bastante = importante = em  projetos  futuros.

Em suma, este projeto foi essencial para o desenvolvimento de competéncias técnicas,

mas também de capacidade de gestdo e organizagao da autora.

4.3 Constrangimentos da producao (problemas encontrados e a sua resolugio)

Desde o inicio que houve alguns constrangimentos, nomeadamente em relagdo ao
argumento. Encontrar uma ideia que agradasse a ambas foi facil, mas no que diz respeito ao
desenvolvimento da narrativa, comprovou-se mais uma vez, certa dificuldade, j4 sentida em
projetos anteriormente realizados. Por isto, a historia foi sendo alterada ao longo de quase todo
o processo de producdo da animagdo. O visual foi sempre o foco do projeto, sendo que a
dificuldade no estabelecimento de uma narrativa se deu como uma menor adversidade.

Porém, deve-se admitir que ndo ter o argumento totalmente definido, atrasou o

cumprimento do cronograma. Também se subestimou quanto tempo levaria cada fase, acabando
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por se ter demorado muito mais na animacao rough do que o previsto. Tal aconteceu visto que
tinhamos uma perce¢do errada da nossa velocidade de animacdo, mas também pelo facto de
inicialmente contarmos com ter mais gente a ajudar. Este imprevisto de falta de mao de obra
deveu-se ao desconhecimento de uma regra no apoio do ICA, que diz ndo ser permitido
remuneracgdo a ajuda extra. [sto atrasou ainda mais a fase de pintura, e de modo a resolver esses
atrasos, procuraram-se algumas alternativas como a simplificagdo de certos movimentos de

camara ou recorrendo-se a loops.

A isto, acrescenta-se ainda o animatic, que apesar de ter sido realizado durante a pré-
produgdo, se mostrou estar demasiado acelerado, aquando da jun¢do do som e substituicao dos
planos pelas partes animadas. Assim, a curta-metragem passou dos previstos trés minutos e

quarenta, para cerca de quatro minutos € meio.
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APENDICE A

Storyboard
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ANEXO A

Concept art
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