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Resumo

O presente documento retrata o percurso, os problemas e os métodos utilizados no
desenvolvimento da curta-metragem “Ser”, realizada no ambito do projeto final de curso

da licenciatura em Comunica¢do Multimédia.

Muitas vezes, quando se fala em cinema, pensa-se num modo bastante objetivo e ndo num
conjunto de areas que formam um todo, € isso que também se pretende desmitificar com
este documento, demonstrando que de um modo geral todas as areas lecionadas neste
curso sdo essenciais para construir cinema, ainda mais cinema de animag¢ao, um cinema

que ¢ bastante mais exigente e complexo do que cinema de imagem real.

O que é que se fica quando se vive sem cinema?
Normalmente fica-se mais pobre, ndo é? (...) (Monteiro,

2000)

Palavras chave: Animacdo de Recortes, Cinema de animag¢do, Cinema de autor,

Curta-Metragem, Stop motion.
Link para o visionamento do trailer: https://youtu.be/kh302QpJLFI

Link para o visionamento da curta-metragem: https://youtu.be/ xxxj3tcEtk
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Glossario

Animatic — Storyboard animado de modo a cumprir a temporizagao necessaria para cada

cena;
Close-up — Grande plano ou enquadramento fechado do rosto da personagem;

Frame — Unidade minima do video;

GreenScreen — Fundo verde usado no cinema para retirar facilmente na pos-producao;
Layer — Camada representativa de um conjunto de videos ou sons;

Lettering — Estilo de texto;

Loop — Repeticao constante de determinados frames;

Storyboard — Sequéncia de imagens de maneira a ilustrar um filme;

Stop motion — Técnica de animacao que utiliza uma maquina fotografica;

Teledisco — Video que acompanha e ilustra uma musica sendo sindnimo de videoclipe;

Timeline — Espaco onde ¢ realizado a pés-producgdo, sendo esta devidamente numerada

conforme o tempo.

Keylight — Efeito do programa After Effects que permite remover uma determinada cor

do fundo de uma imagem.

Sound track — Os efeitos de som em conjunto com a musica quem compde todo um filme.

Vii
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Introducao

Para a conclusao da licenciatura e, consequentemente, a obtencdo do respetivo grau, os
alunos realizam uma ltima prova, a mais importante, pois ¢ esta que junta conhecimentos
adquiridos ao longo dos trés anos. Neste caso, foi realizado um projeto final, uma curta-
metragem de animacao, utilizando ndo s6 os valores aprendidos nesta instituicdo, mas
também os valores adquiridos ao longo de toda a progressao, isto porque para além dos
professores dentro das institui¢des, também existem professores e ensinamentos fora
destas que ndo sdo mais nem menos valorizados, apenas com objetivos diferenciados para

a maturagao de um ser.

O objetivo desta curta-metragem, como podemos verificar no plano de projeto que se
encontra no anexo 1, ¢ tentar desmitificar o percurso humano, que este muitas vezes nao
necessita de ser tdo linear como esperado. O ser humano ¢ tdo complexo, desde o ser
curioso a inteligéncia que leva a essa curiosidade, muitas vezes necessita de explorar

todos os caminhos para perceber qual ¢ aquele que realmente quer tomar.

Este documento vai retratar e explicar todos os processos da realizagao desta curta e qual
o seu destino pretendido. Para tal, o documento sera dividido em dois capitulos. No
primeiro capitulo serd efetuada uma contextualiza¢do tedrica dos assuntos trabalhados,
principalmente o surgimento do cinema de animacao, as suas técnicas e a relagdo que este
tipo de cinema tem com o cinema de imagem real. No segundo capitulo teremos entao o
desenrolar do projeto, dividido em varias fases que sdo necessarias para chegar a um

produto final: a pré-produgdo; a produgdo e a pés-produgao.
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Capitulo I- Contextualizacao teodrica

Este capitulo centra-se na evolu¢do da animagdo, abordando um pouco do que ¢ o cinema
de animacdo e quais as diferentes formas possiveis de o fazer. Este tipo de cinema, que
considerado um mundo em muitos casos, destinado a um publico mais infantil, tem-se vindo
a demonstrar o contrario ao longo dos anos, sendo um grande mundo magico e poético,

capaz de satisfazer os propositos tanto de um publico infantil como de um publico maduro.

A importancia de falar sobre cinema de animag¢do, nomeadamente
sobre o cinema de animagdo portugués, passa, por um lado, pela
desmistificagdo da ideia de que a animagdo ¢é destinada
exclusivamente ao publico infantojuvenil e, por outro, tornar nitidos
os gestos de feigdo politica e social por si explorados (Gil, 2019, p.

V).
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1. Animacao

A animagao ¢ a representagao de um mundo que o cérebro humano imagina, mas nao ¢ de
todo capaz de o expressar através de outra forma. Com este tipo de cinema, ¢ possivel
expressar qualquer forca iluséria, além da realidade ja conhecida. “A animagdo — palavra
derivada do verbo latino animare, que significa “dar vida a” - ndo poderia estar mais
comprometida no processo de dar vida aos simbolos visuais de uma linguagem narrativa,
cujo principio de existéncia esta na propria ideia de movimento: o cinema” (Cruz, 2006, p.

11).

Neste tipo de cinema, o principio de movimento ¢ 0 mesmo que no cinema de imagem real,
ou seja, trata-se de um conjunto de imagens que proporciona a ilusdo de movimento. Esta
ocorre devido ao fenomeno da persisténcia da visdo, que consiste “na ilusdo 6tica causada
pela sucessdo de varias imagens sequenciais, que a uma velocidade superior a dezasseis
imagens por segundo associam-se na retina sem interrup¢ao” (Prudéncio & Gomes, 2016, p.
197) retendo a imagem. Apesar desta semelhanga, na animacao, a técnica torna-se muito
mais complexa e trabalhosa, isto porque nem sempre tivemos acesso a tecnologia que temos
nos dias de hoje. Nos primdrdios do cinema de animagdo, no seu tradicional, cada frame,
unidade minima do video, era trabalhado ao mais profundo detalhe para o seu conjunto ficar

bem conciso.

Para se realizar uma boa animagao, ¢ necessario transmitir da forma correta as emogoes
pretendidas através da forma e do movimento, ndo esquecendo as leis da fisica. “Em 1981,
dois dos Nove Velhos Homens da Walt Disney (os mestres originais nos primeiros anos da
idade de ouro da Disney), Frank Thomas e Ollie Johnston, langaram um livro chamado The
Illusion of Life: Disney Animation. Num esfor¢o para descrever os métodos usados para
criar personagens que pareciam existir no mundo fisico, eles publicaram os doze Principios
da Animagcio pela primeira vez” (Brooks, 2017, p. XII)!. Os doze principios da animagio
viriam a ajudar a perceber o porqué de a animacao ser um mundo imaginario, mas nao

fugindo de todo a realidade, as personagens também dariam a perceber o que sentiam, e as

!“In 1981, two of Walt Disney's Nine Old Men (the original masters in the early years of Disney's golden age),
Frank Thomas and Ollie Johnston, released a book called The Illusion of Life: Disney Animation. In an effort
to describe the methods used to create characters that seemed to exist in a physical world, they put the 12
Principles of Animation in public print for the first time.” (Brooks, 2017)

3
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leis da fisica davam bastante proximidade ao espectador, o que tornava tdo apelativo o seu
visionamento (Nogueira, 2015). Estes principios sdo: Squash and Stretch; Anticipacion,
Stagin; Straight Ahead and Pose to Pose; Follow Throught and Ovelapping,; Slow in and
Slow out,; Secondary Action; Timing; Solid Drawing e Appeal.

Relativamente aos principios Squash and Stretch, estes procuram transmitir a fisica do
material em questdo. Por exemplo, se langarmos uma bola de borracha ao ar, quando esta
embater no chdo ira achatar-se, e ao ressaltar, automaticamente, ird esticar-se, ao contrario

do que acontece com uma bola de ferro, que nao altera a sua forma.

No que se refere ao principio Anticipacion, este pretende preparar a audiéncia para a acao
que ira acontecer. Se tomarmos como exemplo o salto de uma pessoa, antes de saltar esta ira
dobrar os joelhos e agachar-se um pouco, como se fosse uma mola a ganhar forga para saltar,

isto €, a antecipacdo do salto que ira ocorrer.

Quanto ao principio Staging, este baseia-se na obten¢ao do controlo do foco da audiéncia,
ou seja, o principal trabalho ¢ feito com os planos e angulos da camara, de modo a persuadir
o olhar do espetador e ndo lhe escapar nada. Enquanto que o close-up ¢ adequado para

transmitir expressoes, o plano geral ¢ bom para ac¢des de grande desenvolvimento.

A respeito dos principios Straight Ahead and Pose to Pose, aparentemente parece ndo existir
grande finalidade, mas ndo ¢ bem assim. Enquanto o desenho pose a pose ¢ bom para acdes
imprevisiveis como € o caso da chama de uma fogueira, em que ¢ facil desenhar com o seu
desenvolvimento, pelo contrario temos o desenho direto em que ¢ bom para agdes que tém
um principio e fim definido, adequa-se por exemplo ao salto de uma personagem por cima
de um precipicio. Neste desenhamos o inicio, € como ndo queremos que esta caia dentro
dele, desenhamos o fim e de seguida o momento intermédio do salto. Depois, iremos
desenhar todos os seus intervalos. Se neste caso utilizdssemos a técnica pose a pose € no seu

final ndo estivesse no sitio definido, teriamos de voltar a fazer tudo de novo.

No que concerne aos principios Follow Throught and Ovelapping, nesta técnica € o oposto
da anticipation. Nesta prevemos a continuidade de um objeto ap6s a paragem de um corpo,
como ¢ o caso de alguém com cabelos cumpridos, quando para os cabelos mantém-se em

movimento por instantes.
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Em relagdo aos principios Slow in and Slow out, estes sdo mais basicos. No entanto, ndo
deixa de ser essencial. Um exemplo simples e facil de perceber ¢ o exemplo de um carro.
Dito por outras palavras, um carro ao comegar a andar, comeca devagar até atingir uma certa
velocidade, quando para, reduz a velocidade lentamente até parar, seria estranho e fora da
realidade um carro dos Okm/h, passar logo para os 50km/h instantaneamente, pelo contrario,
isso pode acontecer com um robd, ja que estes movem-se sempre a uma velocidade

constante.

No que toca ao principio Secondary Action, este tem como propdsito complementar a acao
principal, ou seja, se uma personagem estiver a realizar uma a¢ao como a de comer, podemos
complementar essa acdo com o abanar da cabega ao mastigar. Esta acdo secundaria vai
transmitir que a personagem esta tao estupefacta do quao bom ¢ aquilo que esta a comer, por

consequéncia, esta acdo nunca se pode sobrepor a a¢do principal.

No que diz respeito ao principio 7iming, como o nome indica, ¢ a velocidade desejada para
a transmissao de uma acao, quanto mais rapida esta for, menos frames irdo ser necessarios.

Por outro lado, quanto mais lenta for, mais frames serdo necessarios.

A proposito do principio Solid Drawing, este procura definir a profundidade do objeto, isto
¢, passa por construir um objeto com a devida profundidade para ficar proximo da realidade,
ndo transmitindo aqueles desenhos tradicionais, em que sao totalmente achatados e nao

contém sombras.

Relativamente ao principio Appeal, este ¢ o design das personagens e dos objetos,
desenhando-os dependendo das suas personalidades, desde as formas, proporcdes e

simplicidade.

Um dos aspetos que também ¢ essencial na animagao ¢ o som. Este, sendo o coragdo de
qualquer suporte audiovisual, ¢ ainda mais importante na animagao, pois nesta, todo o som
¢ produzido a parte de modo a que todo ele se pareca completamente auténtico. Para além
disso, ¢ este que ira dar o ritmo e o toque final nas emocgdes, desde os tons voz, efeitos de
sons e as musicas. Muitos dos realizadores, principalmente realizadores de stop motion,
gravam as vozes antes de animar, isto porque € necessario saber a quantidade de frames que

cada fala iré precisar, ao contrario do que acontece nas dobragens dos filmes, que s6 depois
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da distribui¢do destes, ¢ que cada pais, se pretender, recorrer a sua dobragem tentado ao

maximo aproximar as falas dos movimentos de boca, nunca fugindo de todo ao contexto.

1.1 Animac¢io em Portugal

Portugal, apesar de um pais pequeno, ja se comega a fazer ouvir internacionalmente entre
grandes nomes, como ¢ o caso de Alvaro Feijo, mais conhecido por Abi Feijo, um animador
portugués que em 2019 “(...) foi convidado a integrar a Academia de Cinema dos Estados

Unidos, que atribui anualmente os prémios Oscares” (Lusa, 2019, n.p.).

Esta grande evolugdo ja tem vindo a ser conquistada desde os anos 20 do século passado,
quando em 1923 surgiu o filme de animagao “O pesadelo de Antonio Maria”, cujo realizador
foi Joaquim Guerreiro. Contudo, s6 nos anos de 1930 ¢ que se comeca a notar a evolugao.
Apesar da constante precariedade, existiu sempre apaixonados pela area, estes que ao longo
dos anos foram construindo o caminho para o que hoje chamamos de cinema de animagdo
em Portugal (Gil, 2019). “Num pais onde tal objetivo teve, sempre, precarias possibilidades
de concretizagdo, conhecem-se varios esforcos originais para levar projetos por diante, parte
dos quais ndo passaram de teoria, virtualmente exposta em papel, outros chegando porém a
construcdo ou adaptacdo técnica” (Jade, 2010, n.p.). Na entrada dos anos de 1960, comegou-
se a reproduzir animag¢des na RTP para mandar as criangas dormir, sendo a primeira em
1965, “Vamos dormir”, com realizagdo de Mario Neves e Ricardo Neto. E nesta altura que
se comeca a influenciar e a interessar geragdes pelos desenhos animados, € em 1977, surge
um festival internacional em espinho, o Cinanima, este festival influéncia muitos

realizadores ao mostrar o outro lado do cinema de animagao, o cinema de autor (Gil, 2019).

Nos anos de 1990 comegam a surgir novos realizadores, que apesar das grandes dificuldades
ainda existentes a nivel de comercializacdo de filmes, estes ja se fazem ouvir
internacionalmente (Pinto, 2012). Apesar de, em 1971, ja existir pequenos incentivos
originados pela Lei do Cinema Nacional, a data em que foi criado o Instituto de Cinema
Portugués (ICA), s6 em 2007 ¢ que comegaram a surgir os apoios do ICA, sendo os

concursos abertos anualmente (Fino, 2013)?. Hoje, com o surgimento de novas tecnologias,

2 Informagdo também disponibilizada no site do ICA.
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possibilitando economizar ndo s6 bastante tempo, como também bastante valor monetario,
o cinema de animag¢do tem alargado bastante os seus horizontes desde entdo, tendo surgido
cada vez mais cursos de animagdo. O nosso pais encontra-se numa nova fase de crescimento.
A atual geracdo ird dar um salto enorme neste progresso, mas apesar deste salto, os cineastas
portugueses continuam ainda a ter grandes dificuldades para realizar cinema, isto porque,
para além dos apoios continuarem a ser precarios, o publico em geral ¢ mais facilmente
atingido pelo cinema Norte-americano do que pelo cinema Europeu. Tendo em conta que a
grande maioria das pessoas ja nem frequenta cinemas, tendo hoje uma grande variedade de
escolha sem sair de casa, desde a pirataria na internet, as plataformas streaming, tem-se
vindo a demonstrar uma enorme batalha por parte de toda a industria, quer de cinema

comercial, quer de cinema de autor, contra este sistema.

O Manuel de Oliveira uma vez disse assim: Jodo, prostitua-se para
arranjar dinheiro para o filme, prostitua-se para vender um filme.

Nunca quando filma (Botelho, 2017).

1.2 Animacao tradicional

Durante um longo periodo, a animagao tradicional foi objeto de estudo e adaptacdo a uma
nova forma de realizar cinema. Primeiramente, era utilizada a animacao por células, isto &,
uma animacao trabalhada frame a frame, redesenhando constantemente todos os objetos
presentes de frame para frame, mas com a progressao, foram-se criando outras técnicas para
reduzir os tempos de produgdo. Surgiu entdo a animagao limitada e a animagdo em ciclos, a
limitada que apenas sdo redesenhados os objetos que contém movimento, ¢ a de ciclos,
baseia-se na criacao de loops de animacgdes repetitivas, como por exemplo uma personagem
a caminhar. Neste tipo de animacao por ciclos, no caso de uma personagem a caminhar,
primeiramente sdo animados os primeiros passos, ¢ de seguida basta repeti-los conforme a
duragdo do movimento pretendido. Estas técnicas vieram poupar muito nos orgamentos que

eram necessarios para produzir projetos de animagdo (Tschang & Goldstein, 2004). Na

7



Relatorio de Projeto Final - Ser

tentativa de inovar a forma de animar e tornar as animagdes mais realisticas, por volta de
1915, Max Fleischer inventou a técnica rotoscopia, esta ¢ baseada em gravar o filme através
de personagens reais, e de seguida, com uma mesa de luz, este ¢ redesenhado frame a frame
(Pratas, 2015). Um dos filmes mais conhecidos a utilizar esta técnica, foi a “A Branca de
Neve e os Sete Andes”, em 1937, apesar de ser uma técnica antiga, ainda hoje ¢ bastante
utilizada, sendo esta a técnica que foi utilizada para o filme “Loving Vincent” de 2017, este
que foi o primeiro filme onde mais de sessenta e cinco mil frames “foram pintados a mao”

(Pais, 2017, n.p.) com a mesma técnica utilizada por Van Gogh.

Para simular a forma mais organica de uma animagao, surge a técnica de stop motion, uma
técnica que esta literalmente “(...) nas mios das pessoas.” (Priebe, 2011, p. XVII)®. Nesta
técnica ¢ utilizada uma camara para tirar fotos de cada frame dos objetos e cendrios
pretendidos, este tipo de animagdo pode ser realizado com volumes ou com recortes
dependendo do objetivo. A técnica de stop motion de volumes tem-se popularizado bastante
ao longo dos anos, mesmo depois de surgir a animagao digital, ainda se conseguem produzir
bastantes filmes famosos com esta técnica, isto porque mesmo sendo fora do contexto da
tecnologia, ainda consegue cativar muitos dos animadores pela sua simplicidade e organica,
sendo que ja se fazem filmes bastante igualitarios aos digitais em termos de perfeicdo.
Apesar disto, poucos sdo os que sabem distinguir uma animacao digital de uma animacgao
tradicional, sendo que a sua distribuicdo ¢ menor, o que acaba “(...) por ser relevante a
estreia desta animagdao de volumes em sftop motion nas salas de cinema, dado que a

generalidade dos filmes de animacdo que estreiam nas nossas salas de cinema recorrem

sempre a técnica de animagdo computadorizada (animacgao digital)” (Resende, 2015, n.p.).

No que toca a animacao de recortes, também conhecida como Cut-Out, esta, como 0 nome
indica, ¢ feita através de recortes de papel, em que na maioria das vezes, as articulacdes das
personagens sao interligadas de modo a fazerem as suas rotagdes facilmente. Foi através

desta técnica, que o trabalho de muitos animadores independentes se tornou possivel,

3 “Stop motion animation is in the hands of the people.” (Priebe, 2011)
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permitindo-lhes “trabalhar com eficiéncia as personagens e cenarios.” (Gokgearslan, 2018,

p. 221,

1.3 Animacao digital

Com a evolugdo da tecnologia surge a animagdo digital, sendo que a animacgdo digital
tridimensional ¢ desde logo a descendente da técnica tradicional stop motion de volumes
(Pratas, 2015). Com esta nova tecnologia, o trabalho dos animadores foi cada vez ficando
mais facilitado, tornaria tudo virtual, desde as camaras as personagens, os estudios antes
conhecidos pelas dimensdes exorbitantes, agora eram reduzidos a pequenos espagos com
pequenas maquinas poderosas, nestas sdo modelados desde cendrios a personagens, sendo

estas compostas por esqueletos virtuais para que de seguida sejam realizadas as animagdes

(Cruz, 2006).

Esta nova realidade teve inicio nos anos de 1980, em que a curta-metragem “The Adventures
of André and Wally B.” foi langada em 1984, tendo sido o marco principal para o inicio
desta nova industria (Souza, 2012). Porventura, a primeira longa-metragem, “Toy Story” de
1995, foi o grande marco de ja muitas tentativas antes falhadas, devido ndo s6 ao
conhecimento que ainda estava a ser explorado, mas também por os programas ainda serem
bastante arcaicos, sem qualquer comparacdo aos que temos atualmente. Com o grande
sucesso deste filme, demonstrou-se que era possivel fazer cinema de animacgao através da

computacdo (Nogueira, 2015).

Adotar as novas tecnologias € o seu potencial, ndo significa
abandonar as habilidades e conhecimentos anteriores. O antigo ¢ o
novo devem sempre ser reunidos para alcangar os desenvolvimentos

mais persuasivos e originais da forma (Chong, 2008, p. 5)°.

4 “Because of this, independent animators found out cutout animation, which enables to efficiently work about
character and scenario.” (Gokgearslan, 2018, p. 221)
3 “Embracing new technology and its potential does not mean abandoning previous core skills and knowledge.
The old and new must always be brought together to achieve the most persuasive and original developments
int the form.” (Chong, 2008)
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Capitulo II — Curta-metragem Ser

As curtas-metragens, que até a data tenho realizado, sdo unicamente de cinema de autor, esta
mais uma vez o sera. Nunca realizei cinema com o intuito de “confortar as almas”, mas sim
de mexer com elas, trazendo ao de cima o seu melhor através desse momento de reflexao.
Segundo o realizador Joao Botelho (2011, n.p.), “o cinema também deve inquietar as almas
como as outras artes, (...) o cinema desde o inicio tem um pecado original. Sempre que se
via umas imagens metia-se uma moeda, ¢ sempre que se fazia um filme era para ganhar
dinheiro. Aquilo custa dinheiro, portanto tem de se ganhar dinheiro. Tu podes fazer quadros
notaveis para ndo vender. O Van Gogh quando pintava ndo era para vender, tentava
sobreviver. O Pessoa escreveu toda a vida e publicou dois livros em vida, e nunca ganhou

nada com isso. Agora ha 200 mil pessoas a ganhar dinheiro com o Pessoa, inclusive eu.”

O objetivo desta curta-metragem, como se pode ver na proposta de projeto presente no anexo
1, ¢ abordar um pouco do ser humano, as suas lutas e os seus desafios, tanto interiores como
exteriores. O existencialismo terd sempre presente de modo a tentar perceber o estado de
consciéncia, um individuo em que a Unica impossibilidade de escolha é o seu nascimento,
depois disso todas as escolhas feitas terdo impacto tanto a nivel individual como social. Este
existencialismo, segundo Friedrich Nietzsche, representa o abismo do ser humano, sendo
que o proprio afirma que se olhares “(...) durante muito tempo, para um abismo, o abismo

também olha para dentro de ti." (Nietzsche, 1886, p. 89).
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1. Pré-Producio

Sendo a pré-producao o inicio de qualquer projeto audiovisual, a fase intelectual e de criagao,
¢ aqui que se retnem todas as informagdes solidas para construir o argumento, sendo este
de forma adaptativo ou autoral. Neste caso, ird ser autoral, querendo questionar a existéncia
do ser e o sistema onde habita, tentando, assim, que o publico também reflita. Para que isto
seja possivel, sera necessario comegar por uma longa pesquisa, nao s6 através de fildsofos,
mas também através de cineastas e psicanalistas, reunindo toda a matéria para formar uma

ideia de modo a transmiti-la.

Na regido dos estados de consciéncia, os sentimentos, sensagdes €
ideias penetram-se entre si; se os contamos, deixam de ser
percebidos confusamente, pois os transformamos numa
multiplicidade distinta na qual cada sentimento, ideia ou sensacdo
passa a ser representado por uma “unidade homogénea” ocupando
um lugar determinado num meio que somente pode ser espaco.

(Marques, 2006, p. 24)

1.1 Investigacao

Atualmente, com a pandemia, os limites do ser humano estdo a ser postos a prova. Segundo
Antonio Coimbra de Matos (2020, p.n.), esta “(...) veio tornar bastante mais nitidos os males
sociais (...)”, desde as desigualdades sociais, sendo que esta atinge as pessoas com vidas
mais precarias, ao interior dos males, que ja se arrastam desde o inicio do ser humano, sendo
esta a maldade humana. A nog¢ao de existéncia complica-se, quando definimos o ser humano
como um ser social, mas que ¢ apenas um modo de sobrevivéncia. Antes disso provém o ser
individual, o amor a si proprio, dai comega a crescer as raizes de um problema maior na
sociedade atual. Uma sociedade onde tudo é em abundancia, a sorte de uns € o mal de outros,

isto &, “se se quer ser alguém, deve-se venerar a propria sombra” (Nietzsche, 1878, p. 44)°,

6 “If you want to be a personality you must even hold your shadow in honour.” (Nietzsche, Human, All-Too-
Human, 1878)
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caso contrario, a sombra dos outros serd sempre capaz de esconder a nossa, ndo deixando
que ela demonstre o seu real valor. Devido a estas situacdes, as pessoas ou até mesmo as
empresas, tentam sempre evitar as relagdes intimas num contexto profissional, existindo a
separa¢ao entre duas vidas do individuo, a vida profissional e a pessoal, evitando a0 méximo

a sua mistura.

Desde cedo, o ser humano ja tem desafios impostos pela sociedade, desde a educacao, a
formacao, a integragao ¢ a estabilidade econdmica. Estes conceitos tém por base estabelecer
uma sociedade equilibrada, mas sera assim tao simples, equalizar todos os seres a mesma

féormula de crescimento, sendo estes tao diferentes e complexos?

Vivemos numa realidade em que as criangas estao sempre ocupadas, pouco € o tempo de
liberdade que lhes ¢ dado para brincar, explorar e sonhar. Vivemos numa realidade em que
os adultos trabalham demasiadas horas, pouco ¢ o tempo que lhes resta para os seus
pensamentos e para a sua familia. Por consequéncia, vivemos numa sociedade onde cada
vez mais existem casos de depressdo e ansiedade, a precisar de apoio constante. O problema
comeca logo desde cedo, quando as criangas vao para a escola e lhes sdo constantemente
impingidos valores de competicdo que as leva ao sucesso, isto ¢, ter boas notas para
conseguir um bom emprego. Estando elas a competir com o resto da turma, caso o valor de
sucesso ndo seja atingido, visto que nem todas as criangas tém a mesma forma ou capacidade
de aprendizagem, estas, ja com o presente medo de falhar, irdo criar um sentimento de culpa
que comecara a ascender os problemas de ansiedade e depressdo. Por outro lado, este
problema pode comegar muito antes da crianca, sendo que “as doengas mentais sdo vicios
de doencas de relacao” (Matos, 2020, n.p.). Os pais destas, se portadores da doenca, serdao
os transmissores, de um modo direto ou indireto, tornando-se numa familia disfuncional. As
criancas precisam de se afirmar e ser ouvidas, precisam de saber sentir a liberdade, ndo
ocorrendo extremos, como uma opressao ou uma libertinagem que as leve diretamente ao
insucesso e ao sentimento de culpa. Conclui-se entdo, que cada vez mais vivemos numa

“sociedade baseada na obediéncia e ndo na liberdade” (Matos, 2020, n.p.).

Ao longo dos tempos, varios artistas tém questionado bastante os temas politicos e sociais.
Dentro desses temas, temos o questionamento da tradicional educag@o e a maneira como que

cada individuo ¢ enquadrado ou confrontado por esta. Neste caso, podemos mencionar a
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musica “working class hero” de John Lennon. Esta demonstra a opressdo dos trabalhadores
por parte de uma classe que enriquece as suas custas. Para além disso, com base na vivéncia
de Lennon, também nos ¢ transmitida a ideia das rigidas regras vividas por ele, estas que
também podem ser vividas por tantas outras criangas. Uma vivéncia de constante opressao
tanto na escola como em casa, tudo na esperanca de que se siga uma carreira, mesmo que
nao seja do agrado da pessoa. Por consequéncia, a necessidade de realizar uma revolugao
interior vai crescendo, deste modo, sera de certa forma feita uma explosao na tentativa de
atingir o maximo de pessoas, tanto as que sentem o mesmo, € nao tém a capacidade de
realizar essa revolucdo, como outras que necessitem de refletir sobre algo que nao lhes

aconteceu, mas acontece constantemente a outros.

O album “The Wall” dos Pink Floyd que deu origem a um filme, também ¢ um bom exemplo,
“(...) ndo s6 devido a exceléncia musical, mas também ao lirismo marcado por temas
politicos e sociais que seria altamente marcante (...)” (Malta, 2019, n.p.) para varias
geracdes. Este dlbum tem por base a personagem “Pink” baseada no proprio musico, Roger
Walters. Com cinco meses perdeu o pai vitima da Segunda Guerra Mundial, e o seu avo
anteriormente também ja teria falecido vitima da Primeira Guerra Mundial. Esta falta de
uma figura paterna foi o inicio de uma revolta interior, que de seguida foi sendo alimentada
ao longo da sua vida. Os principais acontecimentos para esta ascensao, foi o ser “oprimido
pelos professores na escola, demasiado protegido pela mae e traido pela mulher” (Malta,
2019, n.p.). Ao longo destas musicas, o muro, a maneira metaforica que ele representou a
separacao do seu mundo com o exterior, vai crescendo, passando por depressoes, loucuras e

tentacoes em busca de sentimentos reconfortantes.

Um outro exemplo mais recente que também podemos analisar, neste caso um filme, ¢ o
“Joker” de 2019, um filme que nao ¢ de todo de super-herois, mas “por razdes comerciais,
as imagens la teriam de vir disfarcadas” (Ferreira, 2019, n.p.). Este filme retrata a
personagem, Arthur Fleck, que vive numa sociedade de extremos, onde s6 hé ricos e pobres,
ndo hé lugar para o meio termo. Logo no inicio, reparamos que apesar de ser uma pessoa
mentalmente problematica, desde o seu problema com o riso a ser depressivo e ansioso, tenta
manter-se em sintonia com a sociedade, apesar desta o tratar constantemente mal. Durante

uma sessdo com uma assistente social, ele comeca-se a questionar-se sobre a loucura
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presente na sociedade. Desde logo, comegamos a perceber que ele representa algo maior,
mais do que um simples doente mental. Com o desenrolar do filme, come¢amos a notar que
para além da opressdo constante que a sociedade exerce sobre ele, este também duvida da
sua propria existéncia, até cometer um crime. Depois disso, comeca a sentir que existe. Com
esta introdugdo, o desenrolar da historia comeca a descambar passo a passo, levando Arthur
ao limite. Depois de comecar a descobrir o seu passado, um passado de constante violéncia
exercida pelo padrasto para com ele e com a mae, esta violéncia que seria a causa do seu
problema com o riso. Neste ponto, podemos notar a sua entrada numa crise existencial ao
qual ndo consegue sair, levando-o a pensar no suicidio, mas acaba por recorrer aos

homicidios numa sociedade que sempre o desprezou.

A minha concecdo de existéncia continua a ser esta: existe uma
maldade no ser humano, virulenta ¢ terrivel, que ndo pode ser
explicada, e de que, entre todos os animais, so ele ¢ capaz (Bergman,

1990, p. 32).

1.2 Argumento

Com a intensa investigacdo anterior, ¢ com o estado atual da saude publica, veio-me
consciencializar, e tirar as diividas que ainda tinha em relagdo ao que realmente queria, tanto

representar com transmitir neste ponto final de mais uma etapa, a conclusdo da licenciatura.

Primeiramente, para formar uma pequena nocao, escrevi a sinopse como se pode ver na
figura 1, e de seguida comecei a juntar os factos principais para elaborar o argumento como
se pode visualizar no apéndice 1. Nesta curta-metragem seria representada uma personagem
principal, cujo objetivo seria demonstrar o seu interesse inicial pela musica, o seu
desinteresse escolar, que por consequéncia o fazia sentir-se menor, a tentativa de se
descobrir, o desinteresse total pelo seu mundo exterior, € a busca incansavel pela satisfacao.
Ja conhecendo o mundo do trabalho, comegou a perceber que ainda ndo era tarde para tornar

realidade algo mais satisfatorio a nivel pessoal.
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Sinopse

Um ser humano logo apds algum desenvolvimento & empurrado
para a sua jornada vivencial. Este tera de lutar entre os
estudos, o trabalho e o seu gosto pela bebida até se
encontrar.

Figura 1 - Sinopse da curta-metragem "Ser"”

O objetivo ¢ tentar demonstrar que o percurso ndo precisa de ser tdo linear assim. Muitas
vezes, os sonhos sdo interrompidos pela aceitagdo de dinheiro mais facil, originando uma
total independéncia pessoal e sustento dos seus vicios, ou pelo desconhecimento de que ¢
possivel existir todo o tipo de estudos, para cada gosto pessoal. As pessoas nao devem cair
na aceitacao de parar de sonhar, de lutar para viver o que realmente querem viver. Apesar
de sermos todos diferentes, uns com mais facilidade de aprendizagem que outros, todos

podemos chegar onde quisermos havendo for¢a de vontade.

1.3 Storyboard

O storyboard, a parte em que se comega a ter nogao visual de cada cena, a percegao visual
que o guido nao consegue dar. O estimulo para a perfeicao dos enquadramentos, das cores,
do design etc., “tem um papel de bastidor, ¢ um elemento que serve para projetar entre os
membros da equipa aquilo que devera ser posteriormente filmado ou animado” (Fischer,
Scaletsky, & Amaral, 2010, p. 57). Este provém desde o cinema de imagem real, mas “na
animacao encontrou a simbiose perfeita. Pois a animag¢do encontra no desenho a sua
realizagdo pessoal procurando no storyboard uma versao emancipada e expressiva do filme”

(Teixeira, Martins, Branddo, & Ferreira, 2016, p. 269).

A medida que se vai explorando cada cena, o storyboard vai sendo alterado de modo a tornar
o filme mais perfeito possivel, isto porque o pensamento criativo vai sendo estimulado. Para
comegar a ter no¢ao das cenas, primeiramente realizei um pequeno esbogo para perceber o
que seria ou ndo possivel de realizar, tanto em termos de produ¢do como de pos-producao.
Este primeiro rascunho resultou em 28 cenas como se pode ver na figura 2, mas apercebi-

me de imediato que haveria algumas partes que ndo iriam resultar, tanto em termos de
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narrativa como em termos de técnicas. Apesar disso, ja teria uma ideia suficientemente

esbogada para passar para o digital.

Figura 2 - Storyboard (primeiro rascunho)

Ja em digital, com o Adobe Photoshop, um programa onde ¢ permitido escolher o tipo de
trago destinado a cada desenho, comecei a desenhar as cenas do storyboard como se pode
ver de exemplo no apéndice 2, ainda com um design um pouco abstrato, ao qual resultou 13
cenas e 190 frames. Estas cenas, depois de aperfeigod-las ao méximo, no que toca aos
elementos presentes e aos seus enquadramentos, foram desenhadas de forma concisa, ao que
aqui ja estaria a entrar num campo abrangente pelo design, € sendo que ndo iriam existir
vozes, pretendia entdo tirar o maximo partido dele. As imagens quando usadas corretamente
com objetivo de transmitir uma mensagem, “substituem as palavras e t€ém a habilidade de
envolver, fazendo com que sua utilizagdo seja cada vez mais comum na rotina dos
individuos.” (Formiga, et al., 2018), em que at¢ mesmo através das formas mais abstratas,
estas falassem por si. Por exemplo, na personagem principal, figura 3, iria dar formas mais
arredondadas, demonstrando o ser alternativo e exploratorio, aberto a desenvolver qualquer
molde de conhecimento, enquanto as outras, como por exemplo a figura 4, iriam ser
construidas com recurso a linhas mais retas, demonstrando a forca que estas t€m pela
mudanga, sendo personagens mais simples, personagens que nao levantam muitas questdes

acerca do seu meio envolvente.
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Figura 3 - personagem principal - frontal

Figura 4 - personagem secundaria - perfil

Para além das formas, também a cor ¢ um elemento essencial, sendo preciso realizar varios
testes de cor como podemos ver na figura 5. Dando o mesmo exemplo que dei anteriormente,
no caso da personagem principal teria de colocar bastante cor para demonstrar o quao
complexa e energética ¢, sendo que as cores escolhidas foram o vermelho, o verde e o azul.
Apesar de no inicio ainda se notar algum amarelo presente, isto porque a personagem ainda
estd no inicio de uma descoberta perante o0 mundo, tendo em conta que o amarelo transmite
imaginacao, engano, alegria, relaxo e felicidade, enquanto que o vermelho transmite energia,
raiva, paixao e forca, o verde transmite cura, destruicao, autoconsciéncia e natureza, por fim,
o azul sendo uma cor que transmite calma, espiritualidade, depressdo e lealdade. Por outro
lado, temos outras personagens que sao mais simples, dai ter sido escolhido a cor branca

para elas, transmitindo respeito, protecao, pureza, simplicidade, paz e inocéncia.
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Figura 5 - teste de cor - cegonha

Tendo ja as cores bem definidas, ainda faltava definir o lettering. Sendo esta uma curta-
metragem baseada na existéncia e na criagdo, resolvi ndo escolher nenhum tipo de letra
existente, mas criar eu o meu proprio lettering. Este iria ter por base a aparente simplicidade,
mas com o seu interior bastante complexo. Comecei por desenhar um esbogo de como seria
esse tipo de letra, primeiramente em folhas brancas, mas apesar de utilizar medidas certas,
com o tempo percebi que nao estava a conseguir chegar ao que queria, entdo, comecei a
esbocar testes no quadriculado como deveria ter feito desde o inicio. Em determinada altura,
jé& estava a ver algo que tinha na ideia, figura 6, simples e com for¢a, mas devido a falta de
cor ainda parecia nao ter forca suficiente. Logo de seguida, comecei a fazer alguns testes de
cor, sendo que obviamente teria de aplicar o mesmo estilo € a mesma cor que iria aplicar na

personagem principal.

s

Figura 6 - teste de lettering - Ser
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1.4 Planeamento

Para a fase de producdo se desenvolver sem constantes obstaculos, ¢ exigido um maximo
cuidado no que toca ao planeamento, abordando a calendarizacdo, materiais necessarios e
orcamentos. Para esta curta-metragem, ndo foi realizado nenhum plano de orgamento, visto
que ficou tudo ao meu encargo, sendo totalmente independente. Se fosse necessario apoio
orcamental, existe uma entidade, o ICA, que apoia com 90% do or¢amento dos projetos
audiovisuais, em que todos os anos abre candidaturas para projetos, sejam curtas ou longas-

metragens.

A curta-metragem foi pensada para ser realizada através da técnica Cut Out, uma técnica que
recorre a recortes de papel. Esta técnica terd sido “descoberto ha milhares de anos e usado
para diversos fins, tem sido um dos materiais importantes da animagdo desde o inicio dos
anos 1900’s e permite a aquisicdo de formas de narracao originais.” (Gokgearslan, 2018, p.
221)”. O motivo principal da escolha desta técnica é de tornar os objetos bastante imperfeitos
e organicos, o que se relaciona totalmente com o ser humano, sendo que para além disso, a
pintura dada, ndo sendo uma pintura clean, o que também iria ajudar a essa sensacao. Para
isto foram necessarios varios materiais: papel aguarela de duzentos e cinquenta gramas,
pastel a dleo, folhas de papel vegetal, cartolina verde, cartolina castanha, tinta acrilica, uma
mesa digitalizadora, fontes de iluminacdo e uma camara fotografica (DSLR). De modo a
captar bem os frames, utilizou-se o programa DragonFrame, € para a poés-producdo, foram

necessarios os programas: Adobe Photoshop; Adobe Premiere € o Adobe After Effects.

De seguida foi necessario construir um cronograma, figura 7, de forma a ter uma ideia do
inicio e fim do projeto, isto porque em todas as produg¢des ha prazos devido aos or¢amentos
estipulados. Quando esses orcamentos sdo ultrapassados, por norma ¢ preciso arranjar forma
de os reduzir, desde o corte de algumas cenas a redug@o dos profissionais envolvidos. No
meu caso nao era isso que estava em causa, mas o facto de querer seguir para mestrado,

proporcionou um desenvolvimento de projeto de um modo mais profissional.

7 “Paper, which was found thousands of years ago and used for different purposes, has been one of the
important materials of animation since the early 1900’s, and allows the acquisition of original narration forms.”
(Gokgearslan, 2018, p. 221)
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Figura 7 - cronograma da curta-metragem Ser

1.5 Animatic

Com o planeamento finalizado, faltava uma ultima fase final na pré-producdo, a mais
importante, a constru¢do do animatic. Este “é uma série de painéis de storyboard editados
juntos e reproduzidos em sequéncia com uma faixa sonora de scratch ou didlogo adicionado
a esta sequéncia, para testar se o som e as imagens funcionam em sincroniza¢do ou nao.”
(Pancharia, 2015, n.p.)®. Apesar desta curta-metragem nio conter dilogos, ndo deixa de ser
importante para ter uma ideia dos tempos de duragdo necessarios para cada cena, se o

conjunto de cenas resultarem como esperado, ¢ a altura de avancar para a producao.

Este animatic, figura 8, podendo ser visto com mais detalhe no apéndice 3, foi realizado no
Adobe After Effects, devido a simplicidade que tem em criar e ajustar composi¢oes. Todos
os frames utilizados para o animatic sao os mesmos realizados para o storyboard, que
juntando-os todos, € com as cores ja representadas, a harmonia delas estaria “ligada a
percecao do ser humano na forma, como dois elementos se ligam e formam algo belo/feio”
(Ramos, 2014, p. 17). A cada cor sdo atribuidos significados psicoldgicos, estes “ndo tém
variado com o decorrer dos tempos” (Gonzales, 2003, p. 20). Depois de perceber se estava
tudo a resultar ou ndo, em termos do seu design e enquadramento, percebi que, por exemplo,
a sétima cena, em que a personagem sopra as cores todas para o exterior, ndo iria criar um
problema, mas teria de ser pensada numa solu¢@o para a produgdo desta. Uma cena em que
o0 greenscreen nao iria de todo ser capaz de resolver, e se este ndo iria conseguir resolver por

causa do verde presente nas cores, porque ndo colocar o branco normal, desenhando todo o

8 “Technically an animatic is a series of storyboard panels edited together and played in sequence with a scratch
sound track or dialogue added to this sequence, to test whether the sound and images work in synchronization
or not.” (Pancharia, 2015)
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formato do sopro e colocando todas as cores dentro dele. De seguida, na pds-producao, teria
de retirar o branco e conforme queria que a devida cor pretendida se sobressaisse, teria de
mudar a temperatura da cor até alcancar o pretendido. Automaticamente, este efeito iria ser
separado em varias layres, cada uma para cada cor. Sendo isto s6 uma teoria pensada, era
preciso realizar apenas um pequeno teste como exemplo e ter certeza que resultava, ao qual

o feedback foi positivo.

=]
oo
o
=]
=}
B
=]
=}
B
-
-
-
-
-
-
-
- e
-
-
-
-
-

[]
L |

Figura 8 - Animatic - Cena 07

2. Producao

A produgdo de um projeto de “animagdo envolve o desenvolvimento de especificacdes,
efeitos visuais, pintura de fundo e tinta” (Tschang & Goldstein, 2004, p. 7)°. E a parte onde
todos os conteudos até agora preparados, sao postos a prova, surgindo certos problemas que
automaticamente estimulam por uma solugdo alternativa. Para esta producdo foram
realizadas varias fases: desenho e testes de cena, transposicdo de digital para papel,

colorizacdo e captagdo.

? “The production phase of animation involves developing the specifications, visual effects, background paint,
and ink and paint (all of which shows the exact look of each character and background (i.e. color, textures and
styles).” (Tschang & Goldstein, 2004)
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2.1 Desenho e testes de cena

De modo a poupar recursos e tempo, os frames foram todos produzidos no Adobe Photoshop,
com acesso a sua Timeline, figura 9, para testar a fluidez dos seus movimentos, como por
exemplo, os ciclos do andar da personagem principal que podem ser vistos no apéndice 4.
A facilidade com que o digital permite voltar atrds numa agdo, para corrigir caso tenhamos
errado, ¢ excelente nestes casos em que existem prazos para cumprir. Para além disso, no
que toca a animagao, reduz bastante os orcamentos e recursos, deixa de ser necessario uma
mesa de luz e centenas de desenhos. Para animar a personagem a levantar o braco, como
podemos ver na figura 10, fiz apenas o desenho inicial e de seguida fui duplicando e
alterando apenas a posi¢ao do brago, poupando imenso tempo, ndo tendo de desenhar toda

a personagem novamente em todos os frames.

Figura 9 - Adobe Photoshop (Timeline)

Figura 10 - Testes de movimento
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2.2 Transposicao de digital para papel

Com os frames todos elaborados, era necessario transpo-los para o fisico, para o papel, para
isso, foi necessario imprimir 22 folhas onde continham todas as cenas necessarias. De
seguida, para transpor tudo para o papel aguarela de 250 gramas, foi necessario utilizar as
folhas de papel vegetal, como demonstra a figura 11. Com elas foram decalcadas todas as
folhas anteriormente referidas, sendo que depois, decalcou-se as folhas de papel vegetal no

papel aguarela como poderemos visualizar na figura 12.

Figura 11 - Transposi¢ao de desenhos para folha de papel vegetal

Figura 12 - Transposi¢ao de desenhos para o papel
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2.3 Colorizacao

Com a entrada na parte da colorizagdo, estava cada vez mais a cair num atraso constante. De
inicio ndo estava totalmente consciente do tempo, de que as coisas iriam demorar a elaborar,
ndo so6 pela quantidade de cenas a produzir, mas também pela ambic¢ao de querer deixar tudo
o melhor possivel, dai conduzir a um extenso atraso. A esta altura ja estava ciente de que
teria de atrasar o fim do projeto, cerca de duas semanas, sendo que a parte mais demorosa
de colorir, foi a maioria dos frames da personagem principal. Estes iriam ser pintados através
da contradi¢do perante a técnico pontilhismo, uma técnica que se baseia na pintura de pontos,
colocados uns ao lado dos outros sem se misturarem. Esta técnica pontilhista, como podemos
ver na figura 13, utiliza 0 mesmo sistema que a impressao a quatro cores, 0o CMYK, isto &,
faz-se “uma mistura otica, uma reparticdo das cores em zonas diminutas que se misturam no
olho, correspondendo a luminosidade da cor resultante a média de toas as cores misturadas.”
(Gamito, 2012, p. 58). A este sistema chamamos a sintese partitiva, sendo a jun¢do da sintese
aditiva e subtrativa. Segundo Patricia Neves (2000), a aditiva, também utilizada no cinema,
¢ a mistura direta de feixes luminosos, enquanto a subtrativa, utilizada sobretudo nas artes
plésticas, € a cor obtida através da mistura de corantes. Estes que sdo a fonte de absor¢ao de
luz que resulta na cor, sendo “(...) uma linguagem que se manifesta a partir de carateristicas

individuais e coletivas” (Neves, 2000, p. 12).

Figura 13 - Uma Tarde de Domingo na Ilha de Grande Jatte (Georges Seurat), historiadasartes.com

Para contrariar esta técnica, e também devido ao facto de o objetivo ser apenas colorir de

modo abstrato, com o intuito de transmitir a imensa energia que esta personagem contém,
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com o pastel de 6leo, foram produzidos os pontos, mas estes ndo seriam separados. Apesar
desta ndo separacdo, foram os poucos que tiveram a capacidade de se misturar de maneira a
criar outro tom, neste caso serd um cruzamento entre a sintese subtrativa e a partitiva como

podemos ver na figura 14.
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Figura 14 - Colorizagdo (personagem pricipal)

2.4Captacao

As camaras fotograficas do tipo DSLR sdo a melhor opg¢do para este tipo de captagdo, nao
sO pela sua facilidade de colocar as definigdes todas em modo manual, mas também a
possibilidade de trocar a objetiva, existindo “varios modelos de objetivas para o mesmo
corpo, cada qual demonstrando melhores resultados em situacdes especificas.” (Formiga, et
al., 2018, n.p.). Neste caso foi utilizada o modelo D5600 da marca Nikon com a objetiva 18-

55mm, sendo que esta foi sempre posicionada em 24mm.

Em primeiro lugar, foi necessario colocar a cdmara suspensa em dire¢ao a mesa de trabalho.
Como nao tinha acesso a um tripé-girafa, foi necessario improvisar, inclinando o tripé contra
amesa e seguro com uma perna na parede, de modo a tentar alcangar o maximo possivel dos
noventa graus da mesa a objetiva. Para ligar a cadmara ao programa Dragonframe, foi
necessario conectd-la ao computador, um programa que iria permitir tanto visualizar o que
a camara estava a captar, como captar todas as fotografias e até mesmo alterar defini¢des da
camara. Nesta fase, coloquei a cartolina verde ajustada ao plano da imagem para servir de

greenscreen. Para a iluminacao foram escolhidos dois candeeiros iguais, de modo a que a
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temperatura de cor ndo diferenciasse de um para ou outro, sendo que para improvisar uma

softbox, esta que serve para suavizar a luz, utilizei papel vegetal em volta da lampada, como

demonstram os exemplos das figuras 15 e 16.

Figura 15 - Estudio de Produgdo

Figura 16 - Captagdo com Greenscreen

O Dragonframe (figura 17) “é o primeiro programa completo de captura de imagem e stop
motion” (Shaw, 2004, p. 13)!°, no qual poderemos trabalhar desde movimentos de cAmara,
a movimentos ¢ intensidades de luz. Uma das funcionalidades mais simples que acaba por
ser bastante 1til, ¢ a possibilidade de importar dudio, sendo este repartido por frames, o que

facilita bastante a vida dos animadores na hora de animar falas.

10 “Dragonframe, is the first complete image capture and stop motion system to incorporate, as well as the
animation toolkit, a lip sync system, motion control, and lighting tools.” (Shaw, 2004)
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Figura 17 - Captagdo no Dragonframe

3. Pos-Producao

A pos-produgado ¢ a fase onde se faz a “magia” no cinema de imagem real, enquanto no
cinema de animacdo stop motion, “(...) a magia acontece enquanto passa por varias

transformagdes” (Purves, 2008, p. 175)!!, esta ja vem sendo feita desde a producio.

Nesta fase, montam-se as cenas, ou seja, onde se juntam todas as cenas na timeline de modo
a criar a sequéncia filmica ja projetada no storyboard. Para além disso, ¢ a fase em que
podemos adicionar efeitos visuais para complementar as agdes, e onde podemos recorrer a
corre¢do de cor, de modo a intensificar os sentimentos e emogdes de cada imagem. Segundo
Antonio Damasio (1994), o sentimento ¢ o resultado de uma experiéncia emocional como o
amor ou o o0dio. Enquanto que a emog¢ao ¢ a reacdo do cérebro a um estimulo ambiental
exterior como por exemplo o panico ou a alegria, “(...) todas as emog¢des originam
sentimentos, se se estiver desperto e atento, mas nem todos os sentimentos provém de

emogdes” (Damadsio, 1994, n.p.).

Por fim, temos o soundtrack, o modo de finalizar o que se quer transmitir ao espectador
sendo que este ¢ o coragao de um filme, sem ele nada funciona, a ndo ser que apenas se
queira transmitir loucura e desespero, como ¢ o caso da sala anecoica criada pela Microsoft.
Esta sala, que foi criada para testar e afinar aparelhos eletronicos, “até hoje ninguém

conseguiu passar mais de 45 minutos dentro dela” (Martins, 2019, n.p.). Na realidade do

1 “Now the magic happens as it goes through several transformations.” (Purves, 2008)
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cinema, temos também o exemplo do filme “Branca de Neve” de Jodo César Monteiro, um
filme que demonstra a importancia do som, este que ora tem imagem e ndo som, ora tem
som e nao tem imagem. Com isto, ¢ evidenciada a ideia de que “além da palavra, também ¢
ruido, isto ¢, o som ambiente também ¢ significante” (Viveiros, 2001, p. 93). Assim sendo,
podemos entdo afirmar que o som se torna mais valioso do que propriamente a imagem, que

tanto ¢ venerada na atual sociedade contemporanea.

3.1Edicao de imagem

Antes de comegar a fase de montagem, para ndo subcarregar tanto os programas, resolvi
fazer uma simples edicdo de imagem no Adobe Photoshop. Esta edicao teve por base retirar
todos green screen dos frames, utilizando a fun¢do automatizada denominada action (figura
18). Com esta funcdo ¢ possivel criar uma lista de procedimentos, de modo a realiza-los
utilizando apenas um atalho a escolha. Este procedimento também era possivel realizar na
fase de efeitos visuais, recorrendo ao Adobe After Effects com a fungdo do Keylight, um
procedimento que se desenvolvia com muito menos tempo despendido. Tendo em conta o
computador usado neste processo, esta funcao do Adobe After Effects provavelmente ndo me
iria compensar, visto que a longo prazo torna-se menos vantajoso, evitando assim as
paragens constantes do programa. Neste caso, isto acontece porque em vez de serem
carregadas apenas as imagens mais leves, sdo carregadas primeiramente as imagens em
bruto, e de seguida ¢ que ¢ carregada a visualizacdo final desta, tendo em conta todos os

efeitos nela adicionados.
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Actions

a

) Save as Photoshop PDF
) Gradient Map

0]

) Mixer Brush Cloning Paint ...
green screen
Set Background
Set Selection

v
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Figura 18 - Criagdo de uma "action”

3.2Montagem

Antes de se comecar a montagem, ja se deve ter tido um simples cuidado anteriormente na
organizacdo das cenas por pastas, para facilitar a sua orientagdo. Muitos principiantes
desdenham organizacao, mas apos desenvolverem um primeiro grande projeto, apercebem-
se o porqué de ser necessario fazer. Nao ¢ s6 nos grandes estudios onde os projetos passam

por centenas de pessoas que isto ¢ importante.

A fase da montagem ¢ um pouco relativa, dependendo dos projetos, esta fara sempre conexao
com o soundtrack. Um projeto de um teledisco'? ¢ diferente de um projeto de cinema, no
teledisco ¢ o video que tem de seguir o ritmo da musica, ndo existindo qualquer escape a
isso, enquanto que no cinema ¢ o contrario, nao invalidando que o cinema também precise
desse ritmo. Dependendo da situagdo o ritmo vai variando, visto que “a duracao dos planos
vai ficando mais curta a medida que a tensdo aumenta” (Canelas et al., 2014, p. 30)
transmitindo um enorme dramatismo, enquanto que planos mais parados, contendo uma
duragdo mais longa, transmite uma maior serenidade. Pela 16gica, quanto mais tempo tiver
um plano, menos ritmo tera o soundtrack. Esta fase ¢ mais um exemplo que nem tudo precisa
de ser linear. Enquanto realizei as cenas do storyboard a pensar de um modo mais abstrato,
em relagdo ao tempo que era necessario para cada cena dependendo daquilo que se queria

transmitir, sempre deixando alguns segundos a mais, isto para depois ter maior margem de

12 Video que acompanha e ilustra uma musica.
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manobra a ajustar os seus tempos. Pelo contrario, no caso do realizador Jodo Gonzalez, ndo
tem tanto esse seguimento. Segundo ele, compde a musica a0 mesmo tempo que estd a
realizar o storyboard (Gonzalez, 2020), criando desde logo o ritmo apropriado no corte de

cenas e naquilo que pretende transmitir.

Tanto para a montagem, como se pode ver na figura 19, para a edi¢do, ou para a colorizacgao,
utilizei o Adobe After Effects devido a complexidade que era necessaria. Com este, tornando-
se mais facilitado o trabalho envolvendo composi¢des dentro de composi¢des dependendo

de cada uma.
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Figura 19 - Timeline da montagem no Adobe After Effects

3.3 Efeitos visuais

Depois de recorrer a montagem para ordenar as cenas na timeline, a fase dos efeitos visuais
¢ aquela que a complementa. Apesar de complementar, ndo substitui de todo a esséncia
natural da imagem, visto que o exagero desta fase provoca um distarbio total na esséncia
natural do cinema. Ao longo dos tempos, os paises t€ém seguido rumos diferentes em relacao
ao cinema, as pessoas até ja rotularam o cinema dependendo dos sitios, “os americanos como
blockbusters ignorantes” (Petry, 2015, n.p.). Estes que fabricam cinema com base nos efeitos
visuais, ndo tendo qualquer ponto de historia, somente com o objetivo de entreter e gerar
lucros, ao contrario do cinema europeu, mais especificamente o cinema portugués ou até

mesmo o francés, sendo cinemas mais profundos, poéticos e inquietantes.

Para esta curta metragem, tentei, a0 maximo com a camara, realizar os efeitos visuais apenas
na produgdo. Para facilitar a edi¢do, o efeito visual predominante foi o keylight junto com o
lumetri color, estes que facilitaram bastante a produgdo do efeito de sopro da personagem,

tendo o sopro trés cores, vermelho, verde e azul, foi necessario duplicar as layers de modo
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a cada uma ser representante de uma destas cores. Em cada /ayer, a temperatura de cor foi
alterada, de modo a que em conjunto com o keylight, a cor se sobressaisse executando a

exclusdo de todas as outras, como demonstram as figuras 20, 21 e 22.

EOKEYLIGHT

Figura 20 - Cena 07, Sopro - Sem efeitos

Figura 21 - Cena 07, Sopro - Adicionada a varia¢do de temperatura com o "lumetri color”

-]

EKeYLIGHT

Figura 22 - Cena 07, Sopro - Adicionado o "keylight”
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3.4Edic¢ao de audio

Sendo o 4udio o coragdo do cinema, esta € a fase que necessita de bastante precisao, tanto a
nivel ritmica como sonora. Neste caso em especifico, o objetivo era desenvolver o estilo
conforme a personalidade da personagem se ia alterando ao longo da vida. Comegou-se por
explorar um pouco sons mais simples, passando por sons mais crus de modo a transmitir
revolta, e, por fim, ir ao encontro de um autoconhecimento, passando por um

experimentalismo, noise, delirante e até psicadélico.

Esta edicao de dudio foi realizada no software Adobe Premiere, como se pode ver na figura
23, importando o projeto do Adobe After Effects, ndo s6 para servir de orientacdo, mas
também para mais tarde recorrer a exportacdo do mesmo. Nao sendo necessarios muitos
efeitos, sendo que os unicos utilizados aqui foram de corte e de variacao de volume sonoro,
estes que foram aprendidos ao longo da unidade curricular Comunicagdo Audio, podendo
ser visto com mais detalhe no apéndice 5. Nesta unidade curricular também nos foi facilitado
varios sites para procurar tanto musicas como efeitos de som livres de direitos de autor, neste

caso, utilizei o Free Music Archive (https://freemusicarchive.org/), o Youtube Audio Library

e Freesound (https://freesound.org/ ) maioritariamente para efeitos de sons.

B SER/edit_seraep B SER/edt_seraep

Figura 23 - Timeline do Adobe Premiere depois da edicdo de som

3.5Tratamento de cor

A fase tratamento de cor ¢ a fase que mais vai subcarregar o programa, por isso mesmo foi
deixada para o final, esta que foi realizada no Adobe After Effects, pela necessidade de aceder
a todas as camadas das cenas. Este tratamento de cor foi realizando de modo individual

através do lumetri color, sendo que nao envolveu um tratamento muito profundo, visto que
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para além de ter sido tudo feito em estudio, tive o cuidado de configurar a maquina de modo
a ndo ter muitos problemas com a cor durante a pos-producdo. Neste caso, alterei
essencialmente os valores do contraste e da saturacdo, tendo em alguns casos de mexer nos

highlights para suavizar um pouco a imagem como demonstra a figura 24.

Figura 24 - Tratamento de cor no Adobe After Effects

4. Distribuicao

Nenhum filme ¢ realizado para ficar na gaveta, mas sim para ser mostrado ao publico. Apesar
de parecer uma ideia simples, na era da tecnologia, em que tudo estd ao nosso alcance, ndo
¢ assim tdo simples, isto porque nenhum realizador quer fazer uma simples partilha na
internet, levando as pessoas verem os filmes de forma gratuita. Os filmes sdo demasiado
caros para serem desvalorizados entre cliques, desta forma existe a distribui¢do, cujo
principal objetivo ¢ distribuir os filmes por festivais ou cinemas. Sao com estes que existe
um retorno financeiro, mesmo nao sendo diretamente, pois no caso dos festivais, quantos
mais os filmes percorrerem e mais prémios arrecadarem, mas facilidade os realizadores tém
de ganhar apoio nas candidaturas do ICA. Nao ¢ por acaso que um realizador mais velho
tem uma maior facilidade em adquirir apoios para os seus filmes, do que um realizador ainda

nas suas primeiras obras.
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Existe varios distribuidores em Portugal, desde a “alambique” a mais conhecida “NOS
Lusomundo Audiovisuais SA”, podendo ser consultados muitos mais no site do ICA.
Também existem algumas agéncias, pelo menos duas que eu conheca, que distribuem os
filmes independentes pelos festivais, neste caso, irei tentar estabelecer contacto com a
“Agéncia — Portuguese Short Film Agency”, uma entidade criada em 1999, sediada em Vila
do Conde, a mesma que realiza o festival internacional de cinema Curtas Vila do Conde
nascido em 1993. O ICA desde o inicio que decidiu associar-se a esta entidade, “de modo a
que a missao da Agéncia fosse efetuada de forma cabal e sem quaisquer custos para os
produtores portugueses.” (Agency, 1999). Segundo esta agé€ncia, os seus valores sdao a
divulgacdo e promogdo, a programacdo e a distribuicdo, tanto nacional como
internacionalmente, de modo a descentralizar a exibicdo cinematografica, através da sua
exploragdo entre um circuito de difusdo alternativo, as salas comerciais e a rentabilizacao
financeira das obras. Caso ndo obtenha resposta desta mesma entidade, eu mesmo irei
submeter a curta-metragem ao circuito de difusdo alternativo, como ja fiz anteriormente no
inicio deste ano, com a minha curta-metragem anterior denominada “Esteio J6”. Uma curta-
metragem realizada através da técnica stop-motion de puppets, esta que ja foi aprovada pelo
Bang Awards - Festival Internacional de Cinema de Animacao, um festival que vai decorrer

no dia 2 e 3 de outubro do corrente ano, em Torres Vedras.

Para melhor divulgacao do mesmo, e sendo que faz parte dos requisitos dos festivais, realizei
um cartaz e um frailer, podendo ser visualizado nos apéndices 6 e 7, respetivamente. No que
toca ao design do cartaz, resolvi fazer de forma simples, mas que demonstrasse toda a
esséncia do filme, mas que deixasse um pouco de suspense, dai ter um fundo todo preto, o
titulo associado a personagem e a personagem escondida no fato, dando apenas para ver o
olho, esta ja no precipicio final, dando a entender que esta preste a acontecer alguma coisa,

deixando assim, uma certa curiosidade ao publico.
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Reflexao Final

Ao longo de quase trés meses, sem considerar apenas as tradicionais 8 horas laborais, caso
isso acontecesse, a duracdo deste projeto iria disparar para mais do dobro do tempo, foram
postos a prova os conhecimentos desenvolvidos ao longo destes trés anos, e também
desenvolvidos novos conhecimentos e percegoes. De certa forma, tive de retirar o maximo
proveito dos conhecimentos adquiridos, mesmo nao sendo a minha area predominante, como
por exemplo conhecimentos em relagdo a Design, ou até semidtica, sendo uma unidade
curricular que muitos desdenham, mas de forma consciente ou inconsciente, ¢ uma unidade
curricular bastante essencial quer seja em cinema ou num simples design. Em relagdao ao
facto do pensar enquanto animador, apesar de nas duas cadeiras de animacdo termos
abordado um pouco de todas as técnicas, acho que nao foi suficiente. Na minha opinido, o
curso ¢ bom, mas como tudo, tem algumas falhas, sendo essa a que acho predominante, a
falta de tempo. Talvez se, no terceiro ano, existisse uma possibilidade de escolha das
unidades curriculares conforme a area que se queira seguir, iria permitir ter um melhor foco

e profundidade nessa mesma area.

Sendo a primeira vez que realizei uma curta-metragem com prazos definidos, acho que foi
bastante evolutivo no que toca a um nivel mais profissional, tanto como realizador como
animador, de certa forma, inconscientemente, a percecao ficou mais consciente em relagao
aos prazos, material e orcamentos. Para um realizador ainda pouco maduro na érea, ao ver
os or¢amentos de apoio por exemplo do ICA, achava bastante dinheiro, mas com o tempo
val perceber que apesar do valor grande, nao ¢ suficiente para uma produgdo
cinematografica, o que dificulta também a evolug¢ao do cinema em Portugal. A percecao que
tenho para o futuro desta curta-metragem, serd obviamente percorrer o0 maior nimero de
festivais possiveis, como ja mencionei anteriormente, mas antes, quero compor
originalmente todo o soundtrack. Provavelmente, esta so ficara pronta para viajar no
proximo ano, apesar da ideia inicial sempre ter sido esta, uma das barreiras que tinha era
desde logo o projeto ser de natureza individual. Isto refletiu-se no que toca ao soundtrack,
visto que para produzir o som iria precisar de ajuda de outrem, mesmo eu tendo bases de
musica e ja ter produzido, nesta curta-metragem, quero mais do que uma simples produgao

a base de sons produzidos de forma eletronica.
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Em relagdo a percecdo que tenho a nivel profissional, tenciono carregar todos estes
conhecimentos adquiridos até agora, tentar prosseguir para mestrado de Ilustra¢do e
Animagao, e realizar também uma curta-metragem como projeto final. Sendo que essa, ira
ser de um modo ja profissional, concorrendo aos apoios do ICA, e estabelecendo contacto
com uma produtora de cinema de animagao, para ajudar tanto a nivel de burocracias como a

nivel de produ¢ao da mesma.

No que toca aos programas utilizados da Adobe, nao foi a melhor escolha, sendo que o
DaVinci Resolve, atualmente ¢, na minha opinido, bastante melhor, ndo s6 pelos recursos
que oferece, mas também devido a sua fluidez de trabalho, ndo correndo o risco de estar
sempre a ocorrer bug’s. Este programa foi conhecido através da unidade curricular de Pos-
producdo Video e Audio lecionada pelo professor Carlos Canelas, que optou por bem em
lecionar este programa, visto que para além de ser melhor, pode também ser o futuro das
empresas tendo em conta que existe a versdo gratuita. Apesar disso, como nunca explorei
muito o programa a nivel de stop motion, ndo quis arriscar para ja, podendo vir a perder

muito mais tempo para me adaptar a 100% ao programa.

Durante a realizagdo deste relatorio, fui-me apercebendo que o cinema portugués ainda ¢
algo bastante desconhecido pela maioria das pessoas, isto porque para além dos media nao
ajudarem na sua difusdo, as pessoas estdo habituadas a ser constantemente bombardeadas
com cinema norte-americano ou com um pouco de cinema comercial portugués. Na minha
opinido, este tipo de cinema comercial ndo tem qualquer qualidade comparada com o cinema
de autor, sendo que o cinema autor faz mais frente ao cinema Americano do que
propriamente o cinema comercial portugués, que muitas vezes, nem consegue sair do pais.
Por consequéncia, as pessoas nem se apercebem do valor cinematografico que temos, devido
a isso, tenciono comegar a partilhar e dialogar o maximo possivel de cinema portugués com
as pessoas, incentiva-las a perceber e a ver o bom do cinema que se faz em Portugal. Por
experiéncia propria, arrisco-me a dizer que cerca de 90% das pessoas que me rodeiam nao
fazem a minima ideia do que € o cinema portugués, surgindo sempre as questoes do que fago
com as minhas curtas-metragens, visto que nao as exponho na internet, sendo os poucos que
tem conhecimento do circuito de festivais de cinema independente. Segundo a realizadora
Alexandra Ramires, muitos animadores acabados de sair da faculdade chegam ao mercado

de trabalho, e se alguns produtores lhes oferecerem 500 euros por trés minutos de animacgao,
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ficam todos contentes, mas este trabalho pode demorar quase um ano a fazer (Ramires &
Gongalves, 2020) Por isto mesmo, mais tarde, também tenciono transmitir os conhecimentos
obtidos em contexto educacional e profissional, desde técnicas, estéticas e burocracias a

outras pessoas que ambicionem ser realizador ou simplesmente animador.
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Anexo 1 - Proposta de Projeto

e ansn PROPOSTA DE PROJETO MODELS
GESP.006.02

Polytechnic - 3
of Guarda Licenciaturas
1/2

[N EsTUDANTE

Nome: | Daniel José Morgado Costa |

Escola: [ |ESECD [Jess [ Jeste [Jesm
Curso:|ComunicaQéo Multimédia | N.° estudante: 1700293

E-mail: | daniel97costa@gmail.com |

Contactos: | 919533217 | | | | |

[PAIDESIGNAGAC DO PROJETO

Producéo de uma curta-metragem de animagéo 2D, com o titulo provisério: "Ser".

RESUMO DO TRABALHO A DESENVOLVER

Nesta curta-metragem sera abordada a parte do crescimento, a existéncia e os objetivos de um ser humano.

Primeiramente, tera de ser realizada uma pesquisa em torno do ser humano, da sua existéncia e do que podera ser um percurso
aceitavel pela sociedade atual.

Seguidamente, tera de ser analisada toda a informacéo Gtil a ser transmitida e s posteriormente comegar a realizar a
pré-produgéo.

Esta pré-producio terd o papel mais importante, sendo esta a blssola de toda a curta-metragem, desde a produgio a
pos-producao.

M 0BJETIVOS PREVISTOS

- Aplicar e, também, aprofundar os conhecimentos e competéncias, tanto estéticos como técnicos, adquiridos em diversas UC
dos cursos, nomeadamente os referentes & animacéo, audio, design grafico, fotografia, video, guionismo, entre outros.

- Aprofundar a técnica de "cut out" no contexto de produgéo de uma curta-metragem de animagéo 2D;

- Identificar e, acima de tudo, superar limitagdes e/ou dificuldades no ambito da produgao de curtas-metragens de animagao
2D;

- Produzir uma curta-metragem para esta ser submetida a festivais de cinema independente que se realizem em Portugal,
principalmente em festivais destinados & promogéo de cinema de animagéo, visto que é uma érea ainda pouco explorada no
Nnosso pais.

[EAMETODOLOGIA A UTILIZAR

- Seguir o Regulamento Geral de Estagios e Projetos de Fim de Curso do Instituto Politécnico da Guarda e a Adenda ao
mencionado Regulamento;

- Pesquisa sobre a temética a ser abordada na curta-metragem;

- Revisao bibliogréfica;

- Aplicar conhecimentos e competéncias, de cariz estético e técnico, adquiridos nas diversas UC do curso;

- Para a produgdo da mencionada curta-metragem serd usada a animagao 2D, mais especificamente a técnica de "cut out".
- Para além disso, também serao usadas técnicas de ilustragéo.
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Politécnico MODELO
et PROPOSTA DE PROJETO o
III-'I";III.‘.II';IW Licenciaturas

2/2

I CRONOGRAMA DE ATIVIDADES
Inicio: | 24-05-2020 |

1% etapa: | Pré-produgéo

2@ etapa: | Produgéo

42 etapa: | Relatorio

I
|
3@etapa: | POs-producéo |
|
|

Previsao de conclusao: | 30-07-2020 | Previsao de apresentagao/defesa: |

Al cONCLUSOES / RESULTADOS PREVISTOS

Aprofundamento de conhecimentos e competéncias, quer estéticos quer técnicos, sobre animagéo, audio, design grafico,
fotografia, video, guionismo, entre outros.

Producao de uma curta-metragem para esta ser submetida a festivais de cinema independente que se realizem em Portugal.

B} AssINATURA
Data: | 20-05-2020 | O(A) Estudante: Daniel Costa
(assinatura)
n DOCENTE ORIENTADOR(A)
Nome: | Carlos Francisco Lopes Canelas |
Escola:  [x |ESECD [ Jess [ Jeste [ Jesm
N.° func.: 749 uTC: | Ciéncias Sociais e Comunicacéo |

Informagéo do(a) docente orientador(a) sobre a proposta de projeto:

Apo6s analisar a proposta apresentada, aceito orientar este projeto.

7/ S /)
o (Pane e

(assinatura)

Data: | 26-05-2020 | O(A) Docente Orientador(a): |

EYpECISAO DO(A) DIRETOR(A) DE CURSO

Data: I | O(A) Diretor(a) de Curso:

(assinatura)

RESERVADO AOS SERVIGOS

Gabinete de Esta

gios e Saidas Profissionais (GESP):

l:lFoi recebido 1 exemplar da proposta de projeto.

Data: O(A) funcionario(a):
I | I

(assinatura)
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Apéndice 1 — Argumento

Ser

Sinopse

Um ser humano logo apds algum desenvolvimento €& empurrado
para a sua jornada vivencial. Este terda de lutar entre os
estudos, o trabalho e o seu gosto pela bebida até se
encontrar.

Argumento

Tudo tem um 1inicio e um fim, mas nem todos os fins s3o
definitivos, no caso de um filme, este pode ter sempre
continuagido, dependendo da vontade do realizador. Este filme
ndo & muito diferente dos demais, contendo um inicio, uma
fase de maturagdo e uma conclusdo.

Com as primeiras sensagdes de luz, um ser comega a ter as
suas primeiras nog¢des de vida, desde a visdo aos primeiros
sons, estes que o V30 ensinar a comunicar com o mundo
exterior. Apds este desenvolvimento basico, é encaminhado
para a sua jornada vivencial, em que lhe & mostrado o mundo
e as maneiras que o permitem explorar, desde diversos tipos

de seres vivos a outras colsas mais basicas.

Depois de uma longa caminhada, este estaria pronto para
entrar num processo de maturagdao, os estudos, ao qual desde
© inicio desdenha e por consequéncia o faz sentir menor em
relacdo aos outros seres, voltando entdo para as formas mais
basicas de expressdo, como © som, comega a desenvolver
bastante essa capacidade, até lhe ser retirada.

Entre o mundo dos estudos, do trabalho e da busca por uma
satisfagdo, este comega a entrar num autoconhecimento maior
e a lutar por uma satisfagdo a nivel pessoal, descobrindo
assim a &rea gque queria realmente explorar. Ao entrar num
novo ciclo de conhecimento, evita distrac¢des desnecessarias
e explora todos os aspetos que lhe eram dados a explorar,
para o permitir ganhar poder de critica e escolha, até que
surge um virus, este pde em causa toda a humanidade.
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Apéndice 2 — Storyboard

Storyboard - Ser Cena 01
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Apéndice 3 — Animatic
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Apéndice 4 - Personagem principal — Ciclos de Caminhada frontal e de
perfil
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Apéndice 5 — Edicio de som
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Apéndice 6 — Cartaz




Relatorio de Projeto Final - Ser

Apéndice 7 — Trailer

SER (trailer)
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