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RESUMO

Este projeto centra-se na representacdo do movimento e do tempo nas linguagens da fotografia,
desenho, e imagem animada (sendo esta Ultima, mais abordada ao longo do relatério como
imagem em movimento). Desta forma, explora-se a relagdo entre imagem real e desenhada, mas
também, a de estatica e em movimento. Neste presente relatério, pretende-se compilar e
apresentar trabalhos, experiéncias, entre outros, que fizeram parte deste percurso de dois anos
com o fim de refletir como tempo, movimento, imagem real, desenhada e animada, foram fatores
comuns a eles.

O que se representa graficamente na minha pratica artistica sdo assuntos do quotidiano, como
pessoas, gestos, expressdes e corpo. E através destes motivos visuais, representados pela imagem
real e desenho, que se pretende transmitir a ideia de movimento e tempo. Com esse objetivo,
joga-se entdo com as diversas técnicas de fotografia e desenho de modo a suscitar as respetivas
sensacdes no que é representado. Também se apelam a outros conceitos como a metamorfose,
transformacdo e narrativa, que complementam a questdo do movimento e do tempo, contribuido
para um lado subjetivo e poético tanto na relacdo desses conceitos, como na pratica projetual.
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ABSTRACT

This project, as will be mentioned several times throughout the report, focuses on the
representation of movement and time in the languages of photography, drawing, and animated
image (mostly mentioned throughout the report as moving image). Thus, it explores the relation
between real and drawn images, as well as static and moving image. In this report, | intend to
compile and present works, experiences, and others, that were part of this two-year journey,
aiming to reflect on how time, movement, real, drawn and animated image were common factors
within them.

What is graphically represented in my artistic practice are everyday subjects such as people,
gestures, and expressions. Through these visual motifs, which are represented by both real and
drawn image, the goal is to convey the idea of movement and time. Various techniques of
photography and drawing are employed to evoke these sensations in the works. Additionally,
concepts like metamorphosis, transformation, and narrative are invoked to complement the
notions of movement and time, giving a subjective and poetic dimension to these concepts as
well as to the project practice.
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INTRODUCAO

O ambito deste projeto é a representacdo do movimento e tempo através das linguagens da
imagem real, desenhada, e animada, abordando a sua relagdo e interdisciplinaridade. Entenda-se
por imagem real- a fotografia; a desenhada- a questdo do traco, texturas, manchas, incisdes,
tintas, materiais, entre outros, como se fosse uma espécie de desenho num campo expandido; a
imagem animada, (ou em movimento), como a reproducdo efetivamente em movimento, de uma
sequéncia de imagens. No entanto, a questdo da sensacdo de movimento € abordada tanto pela
animacdo, como pelaimagem singular e estatica, pretendendo refletir e estabelecer pontes sobre
a nocdo de ritmo e leitura visual nas duas formas de expressao.

Como ja referido, durante a minha pratica artistica, o tempo e movimento sdo interpretados
através da representacdo de pessoas, gestos, corpo e objetos, contribuindo para uma expressdo
figurativa. No entanto, em algumas partes do projeto, essa interpretacdo passou por um processo
mais abstrato, no qual se tentou captar apenas as ideias de movimento e tempo através de rastos,
por exemplo.

Trata-se de uma questdo sobre a representacdo do mundano, sendo que o que se pretende
exprimir com essa expressdo é uma alusdo ao mundo fisico, a sua banalidade, convencionalidade
e materialidade, conceitos os quais vao dialogando com a imaterialidade do tempo e movimento.

Em alguns projetos existe a presenca simultanea entre imagem real e desenhada, no entanto,
nuns, sé esta presente a linguagem do desenho, noutros, apenas a fotografia. Mesmo nos
trabalhos onde s estd visualmente presente uma das duas vertentes, pretende-se abordar sebre
e-como a fotografia pode ser um ato de desenho e como o desenho, se pode aproximar da
expressao do real. Desta forma, troca-se e relacionam-se as duas abordagens.

Ao longo do meu percurso neste mestrado, sentia uma certa dificuldade em escolher um tema
fixo para cada projeto que fazia, no entanto, sentia que os topicos que ia abordando neles,
relacionavam-se. Apercebi-me que essa coesdo existia, porque, varios topicos em comum
abordavam-se nesses trabalhos sendo eles o movimento, tempo, animacao, fotografia e desenho.
Esses outros tépicos que abordei eram o lugar, percegdo, experiéncia, memaria, entre outros que
se encontram mais ligados a questdo do movimento, tempo e espaco. O facto de aperceber-me
gue movimento, tempo, imagem real, imagem desenhada e animada, estiveram sempre
presentes em todos os meus trabalhos, é a motivacdo pela qual decidi aborda-los neste projeto
final. Neste relatério, o que se pretendeu fazer foi escolher efetivamente os temas que achei que
seriam capazes de unir todo o meu corpo de trabalho, deixando outros temas que fui abordando
ao longo do meu percurso, menos destacados, mas que, no entanto, conseguissem complementar
os temas deste relatério.

Com este projeto e relatdrio, pretendo enriquecer o meu conhecimento e ampliar a minha cultura
artistica dentro dos assuntos sobre os quais o relatério se debruca, encontrando respostas para
as perguntas de investigacdo e objetivos langados neste. Procedeu-se por estudar alguns artistas
cuja obra se centra nos tépicos do movimento e tempo, e outros, que representam a relagdo entre
imagem real, desenhada e em movimento. Desta forma, exploram-se as suas ideias e
metodologias, elucidando sobre outros pontos de vista e abordagens por parte de artistas
importantes e destacados que trabalharam, (ou ainda trabalham) em torno dessas tematicas.



Para dar respostas aos meus objetivos e quest8es de investigacdo, como ja referido, pretendo
aprofundar sobre a minha prépria pratica artistica e fazer uma pesquisa baseada pela pratica, a
qual ficard mais a frente no segundo capitulo. No entanto antes de me direcionar para a pratica,
ainda no primeiro capitulo, pretendia-se fazer uma breve investigacdo tedrica sobre Marey,
Muybridge, o Futurismo, os seus artistas e técnicas de animacdo que usufruem da imagem real,
desenhada e em movimento, de forma a ter no¢do sobre como, e por quem, estes assuntos sao
representados no campo artistico, ampliando o meu conhecimento e pratica artistica.

PERGUNTAS DE INVESTIGACAO

Pretende-se questionar sobre:

- Como se pode representar o movimento e tempo, tanto em sequéncias animadas como imagens
singulares?

- Que caracteristicas visuais podem potenciar a imagem em movimento e no tempo?

- Com gue meios se pode combinar a imagem real e desenho?

OBJETIVOS

Pretende-se:

- Aprofundar conhecimentos na area do desenho, animacdo e fotografia para conseguir
representar a questdo do movimento e tempo;

- Evocar sensacdes e estados de espirito nas obras, sugerindo um lado narrativo;

- Abordar a minha pratica artistica, experimentando diferentes abordagens e refletindo através
dessas mesmas experiéncias;

- Misturar meios analdgicos com tradicionais;



POR TUDO A MEXER!

Neste capitulo explora-se numa vertente mais tedrica, as praticas de outros artistas. Por ordem,
abordam-se Marey e Muybridge, o movimento artistico do Futurismo, os seus artistas respetivos,
e técnicas de animacdo que misturam a imagem real a desenhada. Neste Ultimo, ddo-se exemplos
do cinema e musica, mas também de artistas plasticos que abordam essa mesma relacdo,
explorando desta forma, a abordagem da imagem real e desenhada em diferentes contextos
artisticos.

Resumidamente, este capitulo divide-se em trés: o primeiro: Marey e Muybridge, segundo:
Futurismo, e terceiro: Imagem real, desenhada e em movimento (algumas técnicas de animacdo).

No primeiro subcapitulo procura-se fazer uma abordagem a Marey e Muybridge. Estes foram
muito importantes na questdo da sequéncia de imagens, tendo sido precursores da origem da
pelicula cinematografica e do cinema. Destacaram-se também no que toca a representacao das
fases dos movimentos de pessoas e animais, tendo sido estes também representados através da
nocdo de sequéncia. De seguida, aborda-se o Futurismo, movimento que foi altamente
influenciado por Marey e Muybridge. Este, centra-se na questdo do dinamismo, movimento, a
esséncia do tempo, mas também acrescenta certas novidades como a representacdo de
sensacdes, percecdo, experiéncia, e a relacdo de interior com exterior, derrubando as suas
fronteiras, temas os quais pretendi debrucar-me durante a minha pratica artistica. Seguidamente,
o segundo subcapitulo versa o tema para a questdo da interacdo entre imagem real e desenho,
onde sdo abordadas duas técnicas que o meu corpo de trabalho apresenta frequentemente: a
intervencdo direta de desenho e mancha sobre frames - sendo essa a animacdo direta; e a
rotoscopia, o tragar por cima dos motivos das imagens. Apesar de diferentes, sdo duas abordagens
de didlogo entre imagem real e desenho. Apesar de nesse subcapitulo se mudar para um tipo de
investigacdo diferente das outras duas primeiras, pretende-se na mesma encontrar pontos em
comum com a questdo da representagdao do movimento e tempo. Para o fazer, descrevem-se ndo
sé as técnicas em si, como também se recorre a artistas e animadores que trabalham essas
técnicas, descrevendo as suas metodologias, objetivos e obra, dos quais se apercebe que algumas
das suas obras revelam-se visualmente muito ligadas a ideia de movimento e tempo, apesar de
alguns desses artistas ndo terem esses temas como base central das suas praticas artisticas.

Alguns artistas que se apresentam neste capitulo tém conceitos e objetivos ligeiramente
diferentes do que pretendo abordar neste projeto, mas, na mesma, considero importantes, até
porque trazem outros temas e métodos praticos complementares aos temas abordados nesta
investigacdo. Alguns estdo ligados diretamente a questdo da representacdo do movimento e
tempo, outros, ligados a questdo da relacdo entre imagem real e desenhada, no entanto, tenta-
se relaciona-los uns com os outros explicando também em que contexto os considero
importantes.



MAREY E MUYBRIDGE

A caminho da imagem em movimento.

A fotografia, no seu inicio, desenvolveu um papel de arquivo, documento e de investigacdo. Com
esta técnica pretendia-se documentar a realidade, capturando com precisdo tudo o que é visivel
ao olho do ser humano. O surgimento da fotografia defrontou a pintura e o desenho porque esses
meios eram os Unicos que até a altura, conseguiam captar essa mesma realidade, resultando num
processo de rutura e reinvencdo destas mesmas linguagens. Como a fotografia conseguia
concretizar com mais eficacia essa captura do real, a pintura e o desenho comecaram a
concentrar-se mais no que diz respeito ao processo, conceito, ideia e sentimento.

Surgem, entretanto, artistas que a queriam usar de uma forma mais experimental, explorando a
capacidade do dispositivo e que diferentes tipos de imagens poderiam obter dela. No entanto, é
de mencionar, que, algumas técnicas, métodos e abordagens mais experimentais, ndo surgiram
num contexto artistico. As primeiras surgiram com o fim de estudar e aprofundar aspetos da
ciéncia: o corpo humano, animal, locomocdo, mas também a ocorréncia de outros fendmenos. A
fotografia desta maneira, é uma arte que une cientistas e artistas, de onde os dois obtém
conhecimentos e abordagens que se complementam.

Antes da fotografia, o uso da camara obscura ja era popular, tratando-se de um compartimento
escuro em que a luz atravessava por um orificio e projetava na parede oposta desse
compartimento a imagem, mas invertida. Este dispositivo foi detalhadamente descrito por
Leonardo da Vinci e muitos artistas usaram-na de forma a auxiliar os seus desenhos e pinturas, ja
que reproduzia fielmente os elementos que queriam estudar, como a perspetiva. Desta maneira,
os artistas também tracavam por cima das imagens, interessantemente havendo uma relagao
direta de imagem real e desenho desde o Renascimento.

Seguidamente a este pequeno contexto sobre a fotografia do séc. XIX, segue-se uma abordagem
a Marey e Muybridge, que foram os mais bem-sucedidos na questdo da representacdo das
multiplas fases do movimento, conseguindo materializar a no¢do de tempo na fotografia, temas
gue considero importantes na minha pratica artistica. Para além disso, também foram precursores
do cinema e animacdo, tendo inventado variados dispositivos para reproduzir em movimento
sequéncias de imagens. A sequencialidade e o loop sdo outras duas considera¢des que abordo
intensivamente ao longo da descricdo do meu corpo de trabalho.

A razao pela qual referencio estes artistas é porque em algumas partes do meu trabalho, também
tive interesse em trabalhar um pouco esta nocdo das diferentes fases do movimento, dando
énfase ao corpo humano.



Marey

Etienne-Jules Marey (1830 — 1904), foi um cientista que tinha curiosidade em explorar a quest3o
do movimento, tanto visivel como invisivel. No que toca ao visivel, tinha curiosidade em perceber
a biomecanica dos membros do corpo humano e dos animais de forma a perceber as relacdes
uns com os outros durante atividades como correr, saltar, caminhar, etc. No que toca ao invisivel,
tentou tornar visivel a pressdo arterial, ritmo cardiaco, forca muscular, respiracdo do corpo, entre
outros, desenvolvendo varios dispositivos que os medem graficamente. Também demonstrou
curiosidade sobre a gravidade, deslocamento de objetos e fluidos. O objetivo de Marey era tornar
o mundo visivel através de imagem, que, para ele, sé assim é que podia ser compreendido (Braun,
1995).

Entretanto, outra personalidade, Muybridge, em 1878, lancou uma colecdo de fotografias de
movimentos de cavalos, (a qual abordarei novamente mais tarde), tendo muito impacto em
Marey. Mais tarde, ao conhecerem-se, comecaram a colaborar em diversos projetos. No entanto,
0 objetivo de Marey no que toca a representacdo do corpo contrariamente ao de Muybridge, era
o de mostrar a continuidade do movimento corporal reunindo os intervalos de movimentos
equidistantes numa sé imagem, representando mais concretamente as suas relaces e
biomecénica, (Braun, 1995). Exemplos dessas obras sdo as suas compilagdes de cronofotografias,
La Machine Animale, de 1873 e Le Vols des Oiseaux de 1890. Estes eram livros tematicos sobre as
fases dos movimentos destes. No entanto, ndo se prendeu apenas a representacao literal e real
do corpo humano.

Figura 1: Une photo d’un pélican en vol, Marey, 1883 Figura 2: £tude de course, Marey, 1883

Mais tarde, comecou a desenvolver interesse na representacao dos ciclos do movimento do corpo
humano através de linhas e curvas, criando imagens mais abstratas e de uma certa maneira,
graficas, que pretendiam produzir a expressdo visual da passagem do tempo, (Braun, 1995).
Joinville Soldier Walking de 1883, é um desses exemplos que se retrata as diferentes fases do
movimento através de linhas e curvas enquanto o soldado caminha, denunciando o cardcter
ciclico das varias fases do movimento que o soldado faz. Este tipo de resultado grafico é obtido
através da propria pessoa, que ao ser fotografada, veste roupas pretas com linhas e pontos
desenhados nas suas articulacGes, contra um fundo preto. Esta técnica deu origem aos fatos de
captura de movimento que se vém atualmente no cinema, e que tém como objetivo mapear as
articulagdes do corpo humano.



Figura 3: Soldat de Joinville marchant, Marey, 1883

Outra colecdo de obras que achei especialmente interessante sdo as que estdo compiladas no
livro Movements of Air, produzidas de 1899 até 1901, onde objetivo do cientista foi compreender
alguns fatores sobre aerodinamica. Para produzir estas imagens, desenvolveu uma instalacdo de
varios tubos com orificios pequenos, dos quais era expelido fumo, criando linhas verticais as quais
eram fotografadas instantaneamente assim que o fumo saia. Essas linhas de fumo
transformavam-se em redemoinhos, curvas e formas abstratas quando interagiam com objetos
gue estavam na sua trajetoria.

Algumas destas imagens produzem o efeito de arraste, algo que, em certas fases do meu trabalho,
guando trabalhei com este meio, experimentei fazer. Também me identifico com o énfase dado a
nocdo de ciclo e repeticdo, fatores que exploro de diversos modos no meu trabalho,
maioritariamente na animacao.

TR

Figura 4: Mouvements de I'air, Marey, 1883



Muybridge

Eadweard Muybridge (1930 —1904), passou a sua vida entre Os Estados Unidos e Inglaterra, onde
trabalhou com negdcios, vendeu livros, entre outras ocupa¢des, mas foi quando regressou
novamente a S3o Francisco que se dedicou a fotografia. Os assuntos principais das suas primeiras
fotografias eram paisagens e motivos arquitetdnicos, comecando a criar alguma reputacdo com
as fotografias que produziu do Parque Nacional de Yosemite, retratando a sua natureza através
de panoramas. Mas foi em 1872 que a sua obra verdadeiramente revolucionadora e mais notavel
apareceu. Neste mesmo ano, Leland Stanford, um empresdrio magnata, estando convencido de
gue existiria um momento em que os cascos dos cavalos ficam todos no ar enquanto o cavalo
corre, decidiu contratar Muybridge para o provar via fotografia.

Com a ajuda de carpinteiros e engenheiros o que Muybridge pensou fazer, e assim fez, foi colocar
doze camaras em linha reta, cada camara ligada a um fio, os quais, quando o cavalo corria, pisava,
fazendo acionar os obturadores ultra-magnéticos das camaras. Algumas das imagens eram
apenas silhuetas, mas tinham grande qualidade e nitidez mesmo assim. A obra foi chamada de
Cavalo em Movimento, mas sé veio a publico mais tarde em 1878. Este acontecimento foi
vivenciado por corredores e jornalistas, o qual foi publicado em varios jornais, percorrendo o
mundo.

Figura 5: Horse in Motion, Eadweard Muybridge, 1887

Ao contrario de Marey, o seu objetivo era documentar individualmente, em chapas diferentes, as
varias fases do movimento de animais e pessoas formando sequéncias de imagens estaticas
(Cresswell; Ott, 2022). Foi o nascimento da fotografia em série. A partir daqui, comecou a fazer
varias séries de cronofotografias compilando-as em livros tematicos desde pessoas, tanto
mulheres e homens nas suas atividades atléticas e rotineiras documentando as suas diferentes
fases de movimentos, como as de animais.

Figura 6: Animal Locomotion Plate 146, Eadweard Muybridge, 1887



As suas imagens foram altamente admiradas tanto por artistas como cientistas, (como as de
Marey). No entanto, um dos objetivos de Muybridge, ndo foi sé o de fazer mostrar estas imagens
a cientistas e investigadores como também o de chegar aos artistas da época, fazendo-os elucidar
e corrigir a sua percecdo sobre os movimentos, por exemplo, dos cavalos, que até a altura eram
mal representados (Papacosta, 2018). Desta maneira, Muybridge conseguiu fazer uma ponte
entre ciéncia e arte.

Pode-se concluir que Marey e Muybridge, com as suas obras, tiveram muito impacto na
comunidade artistica, acrescentando valores novos no que diz respeito aos fatores conceptuais,
estéticos e processuais nas artes visuais (Papacosta, 2018).

Estes também influenciaram o surgimento do cinema e animacdo devido a nocdo de
sequencialidade e reproducdo de imagens. Sendo assim, em baixo, decidiu-se falar sobre alguns
dispositivos oticos que ambas as personalidades criaram, que foram precursores da
cinematografia. Estes brinquedos foram as primeiras experiéncias de imagem em movimento,
abordando desta maneira, a ideia de sequéncia, repeticdo e ciclo. Os primeiros motivos a serem
representados eram animacées de pequena duracdo reproduzidas em loop de cavalos a correr,
pessoas a andar, a dancar, etc.

Brinquedos oticos - imagem em movimento

Zoopraxisnoscopio

A produzir estas sequéncias de fotografias, Muybridge ficou com curiosidade de efetivamente as
poder ver em movimento. Para isso, inventou alguns dispositivos que as pudessem reproduzir.
Uma dessas invencdes foi o famoso zoopraxiscépio inventado em 1879. Este constava de um disco
feito de vidro ou madeira, contendo desenhos nas suas extremidades das varias fases de um
movimento que era depois rodado através de uma manivela, enquanto as imagens rodavam, eram
projetadas através de uma lanterna magica. A lanterna magica era um método de projecdo
utilizado desde o século XVII. Nesta técnica, as imagens eram desenhadas manualmente, e ndo
eram usadas fotografia verdadeiras, estas, eram tracadas por cima ou copiadas a vista para o
disco. Maior parte das animac¢des continham 12 desenhos por segundo. Muybridge, desta
maneira, foi precursor da prépria pelicula fotografica através da reproducdo da sequencialidade
de imagens.

r
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Figura 7: A couple Waltzing, Muybridge, 1893 Figura 8: Zoopraxinocdpio, 1979



Com as fotografias que tinha produzido do cavalo de Leland Stanford, adaptou-as a este
dispositivo, desenhando-as para um disco e reproduzindo-as em movimento. Estas animacdes do
cavalo tiveram de tal maneira notabilidade, que foi convidado para lecionar palestras em
universidades, e mostrou os seus projetos animados a politicos e membros da realeza (Papacosta,
2018).

Zootropio

Este dispositivo foi inventado ainda antes do anterior. Criado em 1830 por Marey, mas
posteriormente aprimorado pelo matematico inglés George Horner, constava de um disco ou
cilindro com uma série de imagens desenhadas no seu interior. Estas eram visualizadas através
das fendas do dispositivo, e, quando girado rapidamente, percebia-se a sequéncia de
movimentos. A rotacdo criava a ilusdo de movimento, dando vida as imagens estaticas. Ao
contrério do dispositivo anterior, de forma a perceber a sequéncia animada, olha-se para o
proprio objeto, a sequéncia ndo é projetada. Existem varias variacBes deste dispositivo como o
praxinoscopio, desenvolvido por Emile Renaud em 1887, que era praticamente o mesmo
dispositivo, mas sem ranhuras, e, para se ver a sequéncia animada, olhava-se para um conjunto
de espelhos que se situavam no centro do aparelho, refletindo cada imagem.

Fig. 2. = La Praxinoscope.

Figura 9: Zodtropio Figura 10: Praxinoscopio

Estes dispositivos foram precursores do cinema e da animacdo, pela questdo da imagem em
sequéncia e a sua reproducdo em movimento, resultando numa imagem animada. Estas imagens
animadas tanto poderiam ser uma sequéncia de desenhos como de fotografias. Marey e
Muybridge ofereceram formas de materializar o tempo e movimento que tiveram grande impacto
sobre os futuristas. Com o objetivo de representar o movimento, dar a sensa¢do de dinamismo e
expressar o ritmo frenético da vida, os futuristas também fragmentavam, multiplicavam e
inclusivamente, distorciam os motivos das suas obras. Sendo assim o subcapitulo a seguir retrata
o movimento do Futurismo, contexto, obras e artistas, os quais fazem uma ponte direta com
Marey e Muybridge.



FUTURISMO

Sobre o movimento e dinamismo

O manifesto do Futurismo foi lancado por Filippo Tommaso Marinetti em 1909 e contou com o
apoio de diversos artistas os quais alguns irdo ser abordados posteriormente como Giacomo Balla,
Umberto Boccioni, Gino Severini e Carlo Carra. Esta corrente teve muitas divisdes e variacdes, mas
varios aspetos formais e conceptuais persistiram em comum, inspirando posteriormente o
cubismo, outro estilo que também se centra no movimento, mas refletindo também outras
preocupagdes e temas.

O movimento do futurismo foi fortemente influenciado por Marey e Muybridge. Os futuristas
eram fascinados pela ciéncia moderna, tecnologia e maquinaria, procurando de uma certa forma,
uma constante ponte entre a ciéncia e arte, algo que estas duas personalidades ja faziam através
do estudo do movimento. A corrente foca-se na questdo do movimento, passagem do tempo,
rapidez, energia e dinamismo. As suas obras escultdricas e pinturas pretendiam evocar essas
mesmas sensacdes, mas também pretendia-se transmitir a questdo do poder da tecnologia e
ciéncia sobre o natural. Sobre esta questdo do movimento, aparece pela primeira vez o termo
cinético. A arte cinética explora as possibilidades do movimento real a partir de dispositivos
mecanicos e tecnoldgicos, enquanto a arte Otica, propde a ilusdo dtica do movimento
(Weizzmann, 2006).

Para os futuristas nenhum objeto, tanto a mexer-se como estatico, pode ser considerado isolado
(Taylor, 1961). Ele tanto absorve como contribui para o seu exterior. Esta relacdo entre objeto e
ambiente foi muito influenciada ainda pelo impressionismo na medida em que queriam estender
as acoes para as formas dos objetos, (Taylor, 1961). Do impressionismo, através da cor e forma,
absorveu-se a ideia da representacdao do movimento no espago de acordo com a percecdo e
experiéncia de cada um. A mesma questdo da cor e forma também contribuiu para um
temperamento subjetivo e temporal. Ndo sé esse temperamento subjetivo e temporal da cor foi
transportado para o Futurismo, como também a sua abordagem pratica, sendo que, um dos
movimentos que deu origem ao Futurismo foi a técnica do divisionismo, técnica onde as cores
eram estudadas mais cientificamente, sendo justapostas lado a lado e a sua mistura acontece
através da ilusdo de otica. Esta técnica de “desmontar” a luz e cor foi aproveitada pelos futuristas
para fragmentar o movimento e dar a imagem uma sensacdo de energia e dinamismo.

Por causa desse mesmo énfase sobre a percecdo e experiéncia, o motivo que é colocado no centro
da obra, é o proprio espetador, mais do que a obra em si (Taylor, 1961). Um dos objetivos acaba
por ser captar a relagdo que acontece entre o interior da pessoa com o seu exterior, (neste caso
a obra de arte), sendo a ideia de dinamismo e movimento ainda mais intensificada e levada para
um contexto diferente.
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Giaccomo Balla

Balla (1871 — 1958) foi um artista, professor e uma entidade importante para o futurismo. A sua
obra roda em torno da luz e movimento natural. Este artista inicialmente era divisionista,
fascinado pela cor e a sua separacdo. Trabalhava assuntos mais figurativos, mas, mais tarde, a sua
obra comecou a ficar mais abstrata. Balla interessava-se pela relacao entre objeto e observador e
evocava essa ponte através do ritmo visual da pintura. Cor e forma trabalham juntas de forma a
criar uma sensacdo de movimento vibrante (Taylor, 1961). Um desses exemplos € o quadro
Menina Correndo na Varanda (1912), que traduz a qualidade abstrata do movimento através da
repeticdo do motivo, pinceladas e cores frenéticas. Talvez a obra mais importante da sua autoria
é Dinamismo de um cdo com uma Trela (1912). O movimento aqui é representado pelas muitas
fases dos movimentos do cédo, trela e mulher, semelhantemente a cronografia de Marey por
exemplo, mais uma vez mostrando o como o caracter de metamorfose e transformacdo da
cronofotografia perdurou posteriormente na representacdo artistica. Outra obra que me
despertou a atencdo foi Mdo de um Violinista (1912), em que a linha ndo s6 acompanha o
movimento da mado do musico, como o imenso aglomerado dessas linhas fazem a totalidade do
desenho pelo que figura e fundo fundem-se, ndo existindo contornos, adicionando outra camada
temporal a obra.

Figura 11: Menina Correndo na Varanda, Figura 12: Dinamismo de Um Céo com Trela, Figura 13: A Médo de um Violinista,
Giacomo Balla, 1912, dleo sobre tela Giacomo Balla, 1912, 6leo sobre tela Giacomo Balla, 1912, 6leo sobre tela
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Boccioni

Umberto Boccioni (1882 — 1916) foi dos artistas mais consagrados do futurismo. O seu objetivo
era captar como uma sé a dualidade exterior do mundo e o espirito interno que as anima. Focava-
se numa analise sobre as formas muito intensiva, angulosa e geométrica, tanto na pintura como
na escultura, acreditando nos valores matematicos absolutos e regras, em vez da ideia de intuicdo.
Eventualmente, ao longo da sua jornada, acabou por quebrar esse mesmo rigor. Sendo assim,
como muitos outros artistas, e por raz8es semelhantes, decidiu avangar para uma linguagem mais
abstrata. No que toca as suas pinturas, as formas vao constantemente evoluindo, a linha indica a
relacdo entre o objeto e a sua expansao, por sua vez, 0 movimento, é dado pela natureza da acdo
(Taylor, 1961). Pelo seu grande interesse em forma, posteriormente, decidiu avangar para a
escultura apresentando como motivo predominante, figuras humanas em movimento. Dai, nasce
uma das suas obras mais importantes, Formas Unicas de Continuidade do Espago (1913), em que
o ritmo das formas triunfa sobre as limitagdes do corpo humano, fazendo com que o movimento
viva dentro do corpo e se prolongue nele (Taylor, 1961).

Embora ndo sejam as obras mais conhecidas do artista, algumas pinturas que me chamaram mais
a atencdo foram a colegdo de obras do Estado de Espirito: Aqueles que Ficam e Aqueles que
Partem (1912), em que a linha ganha um caracter central nas imagens. As linhas das pinturas
sugerem constante movimento, prolongando as figuras, mas, também, fazem-nas emergir com o
fundo. Ha uma certa sensagdao de um padrao de linhas retas que é quebrado, sendo esse motivo
de quebra, o proprio motivo central do quadro.

Figura 14: Estados de Espirito Il: Os que Ficam,

o i Figura 15: Estados de Espirito Ill: Os que Partem,
Boccioni, 1911, éleo sobre tela

1911, éleo sobre tela

Figura 16: Formas Unicas de Continuidade no Espago,
Boccioni 1913, escultura em bronze
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Anton Giulio Bragaglia - Fotodinamismo

O Fotodinamismo foi fundando por Anton Giulio Bragaglia (1890 — 1960), uma figura importante
do cinema e teatro italiano. Durante alguns anos foi-se afastando do grupo dos futuristas. Em
1911, publica o livro Fotodinamismo Futurista, (Bragaglia, 1911), que pretendia reformular uma
teoria futurista da fotografia, diferenciando-a vivamente da cronofotografia. Neste manifesto, o
autor comeca por diferenciar diferentes tipos de dinamismo, o dinamismo real dos objetos em
movimento, e a representacdo do dinamismo virtual de objetos imdveis. Este Ultimo era o
principal interesse dos pintores futuristas, mas, o interesse de Bragaglia era precisamente o
primeiro. Para o artista, a fotografia tradicional e a pintura captavam o estdtico, frisavam o
movimento, produzindo a sensacdo de instancia. Bragaglia ndo queria isso, mas sim, a fotografia
como um processo fotodinamico que desse énfase a trajetdria, ritmo, velocidade e intensidade
do que é captado. A obra de Bragaglia consta do gesto humano e a sua sintese por inteiro, onde
se tenta registar a sua transformacdo enquanto decorre, desta forma, oferecendo mais nocdo
sobre o gesto na continuidade do tempo, espaco e vida. Para o artista, no fotodinamismo, estd
presente a esséncia do momento e estado de espirito de uma maneira que a fotografia e a
cinematografia, até a altura, ndo tinham conseguido transmitir. Com estas ideias propostas por
Bragaglia, o artista queira romper com o realismo fotografico, o conceito de captar a realidade e
reproducdo fiel. No Fotodinamismo, de acordo com o autor, a fotografia é abordada de uma
maneira mais artistica e subjetiva que vai contra a ideia de exatiddo do real, sendo essa mesma
realidade, representada irrealisticamente e subjetivamente.

Figura 17: Salutando, Anton Giulio Gragaglia, 1911, fotografia
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Marcel Duchamp

Apesar de Marcel Duchamp (1887 — 1968) ter pertencido ao Dadaismo, teve bastantes influéncias
cubistas, futuristas, de Marey e Muybridge. O cubismo foi uma corrente que mostrava interesse
pelo movimento parecidamente com o futurismo, ainda com algumas divergéncias. Algumas das
suas caracteristicas formais sdo os motivos fragmentados e a representacdo de varios pontos de
vista sobrepostos uns aos outros, movimento artistico o qual também achei interessante
referenciar porque tive curiosidade de abordar a sobreposicdo na minha pratica.

O artista, para além de fazer refletir certas caracteristicas conceptuais do movimento dadaista
como o absurdo e os ready-mades, provocando a arte e a sociedade, também era obcecado por
algumas questdes como o movimento, materializacdo do tempo e cinema, resultado dessas
mesmas influéncias em simultaneo.

O guadro que reflete melhor esta fusdo de influéncias, mas, principalmente, a questdo em torno
do movimento e tempo é a pintura a 6leo Nu a Descer as Escadas de 1912. Marcel Duchamp tera
usado como referéncia uma cronofotografia que produziu de um homem a descer as escadas e a
mudar de direcdo progressivamente. Neste quadro, consegue-se perceber que ha a presenca de
energia, essa, causada pela forte diagonal, as quais as figuras a acompanham inclinando-se para
baixo sucessivamente. Duchamp, foi dos primeiros artistas a dar valor a ideia de conceito por
detrads da obra, o processo como parte da obra final, e a parte processual tdo importante como a
final.

Figura 18: Nu descendo de uma Escada n°2, Marcel Duchamp, 1912, éleo sobre tela
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TRIANGULO AMOROSO

imagem real, desenhada e em movimento

Neste capitulo o que pretende-se fazer é um apanhado de algumas técnicas usadas na
cinematografia, onde existe uma mistura entre a imagem real das filmagens, com a manualidade
do desenho. Aqui sdo abordadas duas técnicas, animacdo direta e rotoscopia, porque foram dois
métodos que explorei bastante durante o meu percurso.

Apesar deste subcapitulo ser significativamente diferente do anterior, neste, pretende-se fazer
uma ponte com o que ja foi abordado atras, elucidando sobre como a metodologia destas técnicas
reflete preocupacdes com movimento e tempo, estando afinal de contas, a animacédo fortemente
ligada ao movimento e temporalidade. Para isso, neste subcapitulo, recorre-se a abordagem das
técnicas em si, mas também, a de obras e artistas que as usaram, descrevendo 0s seus processos
praticos. Também sdo dados exemplos do cinema e da musica. Muitos destes artistas, apesar de
ndo abordarem teoricamente os conceitos de tempo e movimento nas suas praticas artisticas, a
sua obra encontra-se visualmente marcada por eles. Outra ponte que se faz do primeiro
subcapitulo para este é através de Marey e Muybridge, que abordaram a questdo da
sequencialidade tendo sido precursores da pelicula cinematografica. Muybridge, inclusivamente,
para fazer algumas das suas animagdes no zoopraxiscopio, pintava por cima das suas préprias
fotografias, tendo feito ja uma ligacdo direta entre imagem real e desenho.

Animacao direta

A pelicula cinematografica surgiu logo apds a fotografia. Esta nasceu da combinacdo entre pelicula
fotografica com mecanismos que podiam registar e exibir sequéncias de imagens. Atualmente, o
seu surgimento estd vinculado fortemente a Thomas Edison e aos irmdos Lumiére, que criaram
respetivamente dispositivos como o cinetoscépio e o cinematdgrafo. No entanto, foi a partir dos
dois irmdos que nasceu o cinema como espetaculo.

Sendo a pelicula uma sequéncia, muitos animadores acharam interessante trabalhar diretamente
nela com materiais fisicos para manipular o aspeto da imagem do filme na pds-producdo. Alguns
desses interesses foram adicionar alguma cor (antes do cinema a cor), fazer mascaras, retoques
nas linhas, nos pretos, mas também acrescentar detalhes e texturas, entre outros. As vezes
recorria-se a tintagem e tonificacdo da pelicula, mergulhando-a em banhos de corantes de
maneira a colorir ligeiramente todas as imagens. Um exemplo disso era dar uma relativa
tonalidade de azul a pelicula para fazer sugerir uma cena noturna. Alguns exemplos de filmes em
que se teve de recorrer a esse tipo de técnicas, tanto uma tintagem geral, como a uma pintura de
detalhes mais expressiva, foram a Viagem a Lua (1902) de Georges Mélies, The Great Train Robery
(1903) de Edwin S. Porter, Annabelle Butterfly Dance (1895), este Ultimo com uma abordagem
mais expressiva e solta. Outros exemplos sdo alguns filmes de um dos pioneiros do cinema,
Segundo de Chomon, onde entre eles estdo Les Chrysanthémes de 1907, Les Kiriki: Acrobates
Japonais de 1907, Le Roi des dollars (1905) onde as vestimentas, pele e cabelo das figuras, foram
pintadas a mdo controladamente com alguma transparéncia por cima da imagem real, de forma
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a parecer que o filme tinha sido gravado efetivamente a cores. Ferdinand Zecca, também um
pioneiro desta arte, implementou pintura a mdo em stencil com uma abordagem similar a
Chémon como no filme de La Vie et La Passion de Jesus Christ (1903). Outra caracteristica
importante dos seus filmes é que também implementava stop-motion, fazendo possivel
representar momentos de transformacdo, metamorfose e desaparecimento de objetos reais em
filme.

No entanto, ao longo do tempo, houve quem tivesse curiosidade de usar a técnica de animacdo
direta de uma maneira mais experimental, cujas inovacdes, surgiram também dentro do contexto
do cinema, por parte de diversos realizadores. Até a altura, a pintura direta sobre frames era
utilizada de uma maneira controlada, realcando certos aspetos da imagem, porém, alguns
animadores e cinematdégrafos como Norman MclLaren, Stan Brakhage e Len Lye, foram inovadores
nesta técnica na medida em que os seus filmes eram produzidos muitas vezes apenas com a
intervencdo de materiais na pelicula, sem haver propriamente a presenca da imagem real. Com a
pelicula preta revelada, raspavam, desenhavam e colavam materiais e texturas, proporcionando
narrativas mais abstratas, simples e ndo lineares. Essas caracteristicas entram ativamente na
descricdo visual das narrativas que estes artistas produziam, sendo elas préprias o seu conteudo.
Identifico-me com estas caracteristicas na minha pratica artistica, porque, em alguns projetos que
desenvolvi, as manchas, linhas e cores que implementava, constituiam por si a prépria narrativa.

Figura 19: Peliculas da curta-metragem Stellar, Stan Brakhage, 1993 Figura 20: conjunto de frames de Len Lye

Sendo assim, escolheu-se abordar Norman Mclaren, que trabalhou vérias destas técnicas mais
experimentais, fazendo parte das minhas referéncias artisticas.
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Norman McLaren

Mclaren (1914 — 1987) teve a capacidade de produzir auténticos filmes autorais sem camaras e
musica sem instrumentos. Colava objetos e materiais fisicos por cima da pelicula como papel,
areias, tecidos, fitas e tingia a pelicula com corantes e quimicos. Até relativamente no que toca ao
som, ele desenhava-o. Trabalhou-o curiosamente de uma maneira parecida com a pelicula,
inserindo formas geométricas por cima da trilha sonora para produzir diferentes “texturas” de
sons.

Algumas das suas obras mais icénicas sdao Begone Dull Care de 1949, uma animacao produzida
com texturas e raspagens da emulsdo da pelicula fotografica. Com a utilizacdo dos mesmos
métodos, tem-se como exemplo Synchromy de 1971, Hoppity Hop (1940), Blinkity Blank (1955),
entre outros. Porém, o artista também produzia filmes de curta-metragem apenas com video,
como Neighbours (1952), Chairy Tale (1957) e Pas de Deux (1967) onde em alguns deles se
implementou stop-motion para fazer varios efeitos visuais, mas também misturava live action com
animacdo. Esta Ultima obra talvez foi o mais intrigante e diferente das que o artista produziu.
Neste filme, o artista decidiu registar os movimentos a 48 frames por segundo e por sua vez, de
maneira aos bailarinos ficarem destacados, apresentaram-se de branco contrastando com o fundo
preto. A multiplicacdo da imagem foi realizada pelo recurso a um dispositivo chamado de optical
printer, uma camara de cinema que permite refotografar num filme diversas imagens existentes
dele, posteriormente, sobrepuseram-se esses frames.

Figura 21: Begone Dull Care, Stan Brakhage, 1993 Figura 22: Pas de Deux, Stan Brakhage 1967

Rotosocopia

A técnica da rotoscopia foi desenvolvida por Max Fleischer (1883 — 1972) que usava filmagens
reais para fazer de referéncia para os movimentos das suas animacdes. Inicialmente quando a
rotoscopia foi desenvolvida, os animadores projetavam o filme para uma prancha translucida,
punham o papel em cima da prancha e delineavam frame a frame todos os movimentos. Este
dispositivo chamava-se rotdscopio e era através dele que os animadores antigamente conseguiam
fazer esta técnica antes dos avancos tecnoldgicos que comecaram a substituir este dispositivo
gradualmente (Mckenzie, 2006). Os animadores faziam uso desta técnica para dar as personagens
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movimentos mais realistas, no entanto, ndo era utilizada em todas as cenas dos filmes, mas sim,
apenas naquelas em que os animadores previam ser mais dificeis de reproduzir. Certos
animadores achavam que a rotoscopia era demasiado realista, entdo, de maneira a encaixar essas
cenas com o resto da animacgdo, em vez de delimitarem-se a copiar fielmente a imagem real,
acrescentavam outros principios da animacado as figuras como o squash and stretch, o exagero,
antecipacdo, etc. (Mckenzie, 2006).

Figura 23: Um exemplo de um rotoscépio

Esta técnica foi bastante utilizada em varios filmes da Disney como a Branca de Neve de 1950, A
Alice no Pais da Maravilhas (1951), Bela Adormecida (1959), Popeye, entre outros com esses
mesmos principios de ajudar a reproduzir os movimentos mais dificeis e exigentes que as figuras
tinham de fazer, baseando, por isso, 0 seu processo, naimagem real. Alguns filmes inclusivamente,
tinham a presenca visual tanto da imagem desenhada, como real. No entanto, com o passar dos
anos, esta técnica foi utilizada de uma maneira mais expressiva, pouco realista e mais solta e por
essa mesma razao, foi abracada na producdo de videoclipes, curtas-metragens, e publicidade,
entre outros. A narrativa do contelddo é contada pela dindamica visual e caracter expressivo da
técnica.

Nos paragrafos a seguir tenciono abordar alguns exemplos do cinema e da animagdo que
implementam o desenho e imagem real simultaneamente, recorrendo a técnicas como a
rotoscopia e animacdo direta, sendo estes também parte das minhas referéncias artisticas.

CINEMA E MUSICA MOVEM...

A Scanner Darkly, Richard Linklater (2006)

Baseado no livro do mesmo nome, A Scanner Darkly, de Philip K. Dick, é um thriller realizado por
Richard Linklater. A obra retrata o vicio da substdncia D, que se tornaria uma epidemia nos Estados
Unidos.

Este filme é uma mistura de imagem real com animacdo. O filme foi inteiramente gravado ao vivo,
e, mais tarde, é que foi desenhado e pintado digitalmente por cima dos seus frames durante a
pos-producdo. Para criar a rotoscopia, foi usado um software chamado Rotoshop. Este software
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tem a capacidade de criar automaticamente frames intermedidrios, tendo substituido algum
trabalho manual. Porém, ainda foram aplicadas imensas horas no trabalho de desenho. O filme é
inteiramente digital, tanto a sua filmagem como animacao.

O visual inconsistente e trémulo da rotoscopia foi usado para reforcar a narrativa, a sensacdo de
sonho, e, neste caso, o efeito da droga. A dinamica visual do filme também tem o objetivo de fazer
com gue os espetadores figuem confusos sobre o que estdo a ver e sobre 0 que se esta a passar,
se se trata de uma alucinagdo por parte de alguma personagem, um sonho, etc.

Figura 24: A Scanner Darkly, Richard Linklater, 2006 Figura 25: Waking Life, Richard Linklater, 2001

A-Ha Take on me (1985)

Esta banda ja teria lancado a musica Take on Me no ano de 1984, mas foi no ano a seguir que
realmente teve sucesso. Um dos motivos pelo qual sé ganhou sucesso pela segunda vez foi por
causa do novo video musical que a acompanhou. Esta animagdo, que ganhou varios prémios,
conseguiu de uma certa forma colar um tipo de imagem muito especifica associada a musica em
causa, providenciando uma forte ligacdo entre imagem e musica. A animacgdo esteve a cargo de
Michael Patterson e Candace Reckinger. O filme foi gravado em pelicula de 35mm a qual teve de
ser revelada, tal como cada frame que foi revelado e ampliado, custando num processo
dispendioso. Tendo sido este entregue a equipa, esta instalou uma espécie de mesa de luz com
um projetor de 16mm, uma prancha de madeira e um acetato. Cada imagem projetada, foi
contornada por cima, produzindo desta forma um total de trés mil frames em papel, desenhados
a grafite. Sendo a histdria a volta de figuras que deambulam entre vida real e banda desenhada,
pretendeu-se fazer um tipo de desenho esbogado, espontaneo e expressivo que remontasse a
esse tipo de entretenimento, mas também contrastasse com o real. Nem todos os elementos de
todas as cenas foram contornados por cima de maneira a combinar visualmente o desenho com
algumas partes das filmagens. No que conta aos proprios cendrios reais, houve uma preocupacao
de evocar por si s6 uma estética de banda desenhada, tendo sido instalado um cenario
completamente branco com alguns riscos de lapis nas paredes. Desta maneira, os proprios
cenarios reais transmitem um didlogo entre tridimensionalidade e bidimensionalidade.

Figura 26: A-ha Take on Me, Steve Barron, 1985
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Who Framed Roger Rabbit (1988)

Este filme, dirigido por Robert Zemeckis, foi altamente inovador no que toca as técnicas
implementadas e tecnologias utilizadas para fazer com que os desenhos animados parecessem
estar a interagir com a realidade. O primeiro filme deste género foi o filme de Mary Poppins de
1964, mas este foi muito mais limitado quanto as técnicas. A camara permanecia estatica e os
movimentos dos atores eram muito limitados e simples, de forma a ajudar os animadores fazer
com que os desenhos interagissem com personagens e espacos envolventes. No filme Who
Framed Roger Rabbit, o didlogo entre imagem real e animada é tdo bem feita que os desenhos
respeitam os diferentes travellings e movimentos da camara, como a luzes, sombras e esquemas
de cor do filme. Neste filme também se usou a rotoscopia, no que conta com algumas coreografias
da personagem Jessica Rabbit. As dancas eram interpretadas por uma atriz, e, posteriormente, a
personagem era desenhada por cima da atriz, replicando os seus movimentos.

Figura 27: Who Framed Roger Rabbit, Robert Zemeckis, 1988

Algo que liga estes trés exemplos é a combinacdo entre imagem real e desenhada, embora essa
relagdo seja abordada de formas ligeiramente diferentes de exemplo para exemplo. Os dois
primeiros utilizam rotoscopia, sendo que no primeiro exemplo, é possivel ver a propria imagem
real por baixo do desenho, havendo uma relacdo de sobreposicdo. No segundo, também ¢é
utilizada a mesma técnica, mas a imagem real debaixo do desenho é escondida. No mesmo
exemplo também é possivel observar a presenca simultdnea de gravacbes ao vivo e desenhos,
enfatizando a sensacdo de pessoas reais que dialogam com figuras desenhadas, mas, no entanto,
as duas formas de expressdo, (desenho e imagem real), aparecem de uma forma justaposta. O
ultimo, é o mais distinto saindo desta trajetdria da rotoscopia, mas, por sua vez, semelhante ao
segundo exemplo, imagens reais e desenhadas aparecem justapostas lado a lado.

Outra coisa que se clarificou foi que a rotoscopia também acaba por ser ela propria uma forma
de animacdo direta, sendo a intervencdo feita diretamente por cima do contetdo real.
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ARTISTAS TAMBEM FAZEM MOVER...

O desenho e fotografia em acao

Alguns cineastas também sdo artistas plasticos e a relacdo entre imagem real, desenho e
movimento ndo so esta presente no cinema, musica, publicidade, etc., como também é abordada
por outros artistas de ramos variados. Inclusivamente, algumas personalidades ligadas ao cinema
e outros realizadores também passaram efetivamente pelas artes plasticas. Alguns destes artistas
ndo tém propriamente o movimento como tema central das suas obras, mas, de uma maneira
semelhante com as referéncias que se deram em pdginas anteriores, visualmente, transmitem a
ideia de movimento e a expressdo do tempo.

Gianluigi Toccafondo

Gianluigi Toccafondo (1965-) é atualmente, uma das personalidades que lidera o cinema de
animacdo no ambito da expressdo animada. Trabalhando animacdo e rotoscopia manual,
Toccafondo, como método, recorre imprimir fotografias em papel onde pinta e desenha por cima.
Quando acaba, estas sdo fotografadas uma a uma e montadas em sequéncia. Esta técnica ficou
conhecida de “pintura animada” O artista parte sempre de imagens que ja existam para criar as
suas animacoes, como fotografias de revistas, frames de filmes, etc. onde dai, recolhe fotografias
de caras, corpos, etc., distorcendo-as e pintando por cima delas. O artista trabalha por cima da
imagem real de uma maneira muito livre, solta, abordando a ideia de movimento, mas também
de metamorfose, sendo que as figuras que retrata estdo constantemente a transformar-se
noutros motivos, sendo essa mesma caracteristica, o que liga as diferentes cenas das suas curtas-
metragens. Esses dois fatores e a forma como joga com as diferentes perspetivas, cor, linha, traco
e mancha, ddo um verdadeiro dinamismo visual as suas animacbes que é amplificada pelas
discrepancias visuais de imagem para imagem, resultado das suas diferentes
abordagens. Algumas das suas curtas-metragens mais conhecidas sdo La Coda de 1989, La Pista
(1991), Pinocchio (1999), entre outras. Alguns trabalhos mais recentes do autor sdo Per Montura
(2020) La Sirena de 2024. No mundo do cinema, curiosamente, também desenvolveu aberturas
de créditos como para a Scott Free Productions e é contratado para fazer animacbes para
publicidades.

Figura 28: Toccafondo a trabalhar em estddio Figura 29: United Arrows, Gianluigi Toccafondo, 1998
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Gerhard Richter

Gerhard Richter (1934 — 2018) possui uma obra variadissima no que toca a técnicas e abordagens.
Dai, neste pequeno paragrafo, apenas foco nos tipos de trabalho que acho que vém ao encontro
do meu, tanto a nivel tematico como visual.

Desde 1980 relativamente até agora, o artista desenvolveu um grupo de obras intituladas de
Painted Photographs, no qual imprime imagens em grande escala e espalha tintas de varias cores
por cima delas com uma espatula de grandes dimensdes. Richter queria transmitir a sensacdo de
duas realidades diferentes numa so obra: a da tinta (textura) e a fotografia. No entanto, de acordo
com o artista, a pintura é mais real na obra do que a fotografia, porque, na fotografia, os motivos
das figuras ndo estdo presentes estando apenas representados, enquanto a tinta, pela sua textura
e tridimensionalidade, estd presente fisicamente. Estas duas formas de expressdo estdo em
constante tensao, mas também em dialogo.

O artista tem outra série de trabalhos os quais acho interessantes denominados por Photo-
Paintings, que comecou a produzir desde 1960, nos quais, faz recurso exclusivamente a pintura,
usando a imagem fotografica como referéncia. Estas pinturas reproduzem fielmente e com alto
nivel de precisdo, o tremido da velocidade de obturacdo e o desfoque, caracteristicas tipicas da
fotografia. Neste grupo de trabalhos do autor, existe aqui uma forte ligacdo entre imagem real e
(neste caso pintada), muito diferente e invulgar comparada com a abordagem de outros artistas
que também ligam estas duas vertentes. Aqui a imagem desenhada é recriada a vista com base
na imagem real.

Figura 30: Firenze (22.1.2000), Gerhard
Richter, 2000, acrilico sobre fotografia

Figura 31: Self portrait, Gerhard Richter, 1996, dleo
sobre tela
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Helena Almeida

A partir de 1970, Helena Almeida (1934 — 2018) apresenta uma nova fase de trabalho, talvez a
mais conhecida, onde o uso da fotografia e pintura sdo predominantes. Nessas fotografias, eram
justapostas pinceladas de tinta por cima das imagens reais e este conjunto de obras costumavam
ser inseridas lado a lado, criando desta maneira, sequéncias de acdo, mais propriamente, a
sequéncia de uma performance. A artista retratava temas como a mulher na sociedade, o
feminismo, a identidade, individualidade, gestualidade, movimento e tempo, mas,
principalmente, o corpo, a sua relacdo com o exterior e a obra de arte. Tratando-se de temas que
envolvem bastante o corpo, também se interessava pela performance usando o video e a
fotografia para as capturar. Helena Almeida interessava-se em explorar os limites da pintura para
além da tela, desenvolvendo uma técnica que apelidou de Pintura Habitada desenvolvidas a partir
de 1975 até 1976, que incorpora elementos tridimensionais como cordas, tecidos e objetos,
explorando também a textura. Estas obras questionavam as fronteiras entre o plano
bidimensional da pintura e a tridimensionalidade do espaco.

Apesar do seu trabalho parecer estar visualmente mais virado para a fotografia, a artista queria
gue as obras da Pintura Habitada, fossem reconhecidas apenas como pinturas, e ndo como
fotografias. A fotografia servia como um elemento “suporte” para intensificar o ato da pintura.
Outras obras conhecidas que implementam a mesma expressdo sdao o Estudo para um
Enriquecimento Interior (1977).

Figura 32: Pintura Habita, Helena Almeida, 1975, fotografia e pintura Figura 33: Estudos Para um Enriquecimento Interior, Helena Almeida,
acrilica 1977, fotografia e pintura acrilica
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PRELIMINARES SOBRE O PROJETO ARTISTICO

Organograma

Um organograma é um esquema de palavras. No contexto descritivo do meu trabalho, essas
palavras representam por topicos os temas mais importantes que abordo nele, podendo fazer
ligagcOes entre eles. Durante a unidade curricular de estidio de Desenho, houve um incentivo para
trabalhar num, mas também de desenvolver varios constantemente, de forma o aluno conseguir
orientar e organizar melhor os temas envolventes da sua pratica artistica. Aqui apresento o meu
organograma na figura 34. Algumas das palavras, de uma certa maneira, tanto sdo os temas da
minha pratica artistica como descrevem abordagens visuais, no entanto, ha palavras no
organograma que ndo se encontram tdo presentes neste relatério, mas que complementam os
temas principais. Por sua vez, algumas inclusivamente sdo as palavras-chave deste relatdrio.

presenca .
vida

o NARRATIVA

Tepeee TEMPO METAMO# fos¢_
MUNDANO M OVI M E NTO

QUOTIDIANG registe TRANSFOR”AQKB

=fémerc
estadaos de espirito

Figura 34: Organograma, 2023- 2025

Recentemente, a minha pratica artistica centra-se na representacdo do tempo e movimento na
imagem real e desenho, mas nem sempre estes foram os meus temas principais. No inicio do
mestrado, o tema que me chamava mais a atencdo, era a questdao do sonho e do onirico, querendo
desenvolver uma série de animacdes em torno desse tema. Para isso, comecei ainda antes por
fazer algumas experiéncias de animacédo, onde simplesmente retratava pessoas a andar, temas do
quotidiano, etc. Tendo ficado relativamente satisfeita com essas experiéncias, apercebi-me que
nao era obrigada a seguir a ideia do sonho. Rapidamente comecei a ir em direcdo a temas como
o quotidiano, movimento, espago e tempo, esses mesmos temas que representava nesses testes.
Noutros projetos posteriores, comecei a abordar temas como a memodria, percecao,
sobreposicdo, conceito de lugar, fenomenologia, etc., que acabam de uma certa forma por estar
ligados ao movimento, espaco e tempo. No entanto, senti que estes temas obrigavam a
implementar alguns fatores da psicologia para os explicar, tendo por consequéncia deixando de
lado as interpretacGes mais artisticas desses conceitos, sendo essa a abordagem que realmente
pretendia fazer. Dessa maneira, achei mais benéfico retornar aos primeiros temas iniciais, o
movimento, espaco e tempo, que, apesar de igualmente possuirem a sua teoria e psicologia
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envolventes, senti que podiam ser abordados de uma maneira mais solta, usufruindo mais da
minha pratica artistica e como quis tentar representa-los. Desta maneira, comecei a fazer uma
espécie de pesquisa para os temas em questdo, com base na minha pratica, tendo trazido a
vantagem de conseguir ligar melhor teoria com pratica, algo que também estava a ter
dificuldades.

Atlas de imagens - referéncias artisticas

No meu atlas de imagens decidi incluir varios artistas, filmes, obras, projetos, capas de albuns,
musica, etc., os quais me identifico em termos conceptuais, abordagens visuais, processos e
metodologias. Neste atlas estdo inseridos artistas e referéncias os quais fui encontrando e
“guardando” durante estes dois anos, sendo que, as direcdes das imagens da esquerda para a
direita, simbolizam a evolucdo dos meus interesses estéticos quanto processuais. No entanto, isso
ndo quer dizer que os Ultimos sejam mais importantes que os primeiros. Decidi organizar a minha
sequéncia de interesses por seccBes, onde sdo inseridas em cada uma delas obras com
abordagens visuais e metodoldgicas semelhantes.

Figura 35: Atlas, 2023- 2025

Na seccdo 1, encontram-se algumas referéncias importantes no que toca a conciliagdo grafica
visual entre imagem fotografica e desenho. Este foi o primeiro motivo com que quis trabalhar
neste mestrado, prevalecendo fortemente até agora, embora ainda que trabalhada de diferentes
abordagens ao longo do tempo. Alguns artistas que estdo nesta secgdo ja foram mencionados
anteriormente, mas aqui acrescentam-se também outros como Stan Brakhage (1933 — 2003),
Robert Rauschenberg (1925 — 2008), Kate Gib e Kate Miller.
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Posteriormente, surgiu um certo interesse em sobreposicdo de desenhos deixando a imagem
fotografica um pouco de lado durante essa altura, como se consegue perceber na sec¢do 2.
Algumas dessas referéncias também foram importantes no meu percurso como Dawn Clements
(1958 —2018), Liam O’Connor (1972-) e William Kentridge (1955-).

Mais tarde, a atengdo foca-se mais na questdo do movimento e gesto em si, mas continua a haver
interesse pela sobreposicdo, como é possivel observar na seccdo 3. A exploracdo do movimento
e tempo prevaleceu muito durante este segundo ano.

No entanto, dentro desta seccdo e nas outras anteriores, ainda se vé uma forte inclinagdo para o
figurativo, na seccdo 4, comeca a haver um certo interesse por uma estética mais abstrata, ndo
tdo complexa visualmente, mais minimalista e harmoniosa. Gradualmente, algumas destas
imagens nesta seccao vao aludindo para um sentido de temporalidade, como as que estdo mais
ao lado direito.

Ao contrdrio do esquema anterior, que mostra através de palavras os temas principais que tenho
vindo a abordar no meu trabalho, neste esquema, mostra-se por imagens esses mesmos temas,
tendo em conta interesses estéticos e visuais.
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MAOS A OBRA!

Projeto em movimento

A partir daqui, irei fazer entdo um apanhado de todos os trabalhos desenvolvidos ao longo do
mestrado. Aqui, vou dar alguma profundidade a certas metodologias de trabalho e abordagens
praticas que incorporei nos meus projetos. Desta forma explicarei o meu processo de forma linear,
relatando mudancas de ideias e paradigmas conforme cada trabalho feito, mas, também,
descrevendo as metodologias que pus em pratica e outras que, eventualmente, acabei por
abandonar. A medida que fui oscilando durante a minha prética artistica, acompanham o
surgimento de novos conceitos, temas tedricos e referéncias artisticas que fui adicionando ao
meu atlas e organograma. No que toca a esta parte mais tedrica, nunca esteve verdadeiramente
fixa, mas pode-se dizer que os conceitos abordados em cada trabalho sempre estiveram
relativamente dentro da mesma categoria do movimento e tempo. No que toca a pratica, foram
surgindo varios interesses estéticos e de representacdo que oscilam um pouco de trabalho para
trabalho, mas, maior parte de todos, pretendem refletir sobre o didlogo entre imagem real,
desenhada, movimento e tempo.

Procurando abordar todo o corpo de trabalho, escolheram-se apenas algumas imagens para
representar cada projeto de forma a ndo sobrecarregar o relatério. Assim, informa-se que se pode
consultar a totalidade dos trabalhos e ver até outras experiéncias que foram desenvolvidas, no
livro de projeto entregue.

Tipos de trabalho

Durante o meu percurso de mestrado desenvolvi o meu trabalho maioritariamente a volta do
desenho e fotografia, trabalhando a sua relagdo, as duas em simultaneo, ou separadamente.
Dessa maneira, apresento varios tipos de trabalho, onde existe a presenca simultanea do desenho
e fotografia, trabalhos onde apenas existe visualmente a fotografia, e outros, onde se apresenta
apenas a linguagem do desenho. No entanto, tenta-se fazer uma relagdo entre essas duas
linguagens na medida em que se tenta explicar de que modo é que certas técnicas de fotografia
como a longa exposicdo por exemplo, podem-se assemelhar a liberdade do desenho, e como
alguns tipos desenho que vou fazendo, representam a imagem real.

Apresentam-se trabalhos de imagem em movimento, ou seja, animag¢des, mas também imagens
singulares.

Independentemente da metodologia pratica dos trabalhos, as duas linguagens coabitam, ou sé
uma, como ja referido, fazendo recorrer a interdisciplinaridade entre meios artisticos.

Abordam-se tanto técnicas analdgicas como digitais, a exce¢do da fotografia, que é sempre digital,
apesar de ser impressa e manipulada posteriormente com materiais fisicos.
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CORPO DE TRABALHO

SEM TITULO
2023 - 2024

https://www.behance.net/gallery/201085019/Animation-Project-Untitled

Este projeto foi desenvolvido para a conclusdo do primeiro semestre em Estudio de Desenho. A
narrativa desta animagdo é simplesmente o movimento das pessoas, elementos organicos e
inorgadnicos e (eventualmente outros), em que a cor, mancha e linha, ddo expressividade e
emocdo as varias cenas do video. Este video animado, sdo sequéncias de varias cenas sem relacdo
narrativa umas as outras, no entanto, o que as liga sdo as diferentes transicdes de metamorfose
de cena para cena.

A metodologia deste projeto foi transformar videos em sequéncias de imagens no Premiere, e,
noutro software de desenho e animacdo, neste caso o Krita, trabalhar por cima de cada imagem
individualmente. O projeto é todo inteiramente digital, no que conta as filmagens quanto ao
desenho e pintura, apesar destes replicarem certas qualidades de materiais tradicionais.

Neste video tem-se visualmente a presenca simultanea entre imagem real e desenho. No entanto
em varias cenas do projeto, ha cenas em que sé esta presente a linguagem do desenho e noutras,
exclusivamente a imagem real, mas com algumas ligeiras anotacdes que aludem a borrées de
tinta.

Nas cenas em que sO estd presente o desenho, consegue-se reparar que este tem um caracter
real na medida em que se percebe gue sdo contornados por cima da imagem fotografica (fig. 36).
Desta maneira, essas cenas reproduzem o real através do desenho.

Nas cenas em que a imagem real é destacada, é a prépria sequéncia de imagens que é deixada a
vista, que, no entanto, apresentam-se manchas e tragos subtis por cima (fig. 36). Em algumas
abordagens visuais, tanto nas cores como nas linhas por exemplo, pretendeu-se imitar efeitos de
técnicas tradicionais como a cianotipia, gravura, serigrafia, pintura acrilica com espatula etc. como
representado nas fig. 37 e 38. Tendo representado este tipo de linguagens tradicionais num
ambito digital, fiquei em mente, que, num trabalho futuro, quereria de facto trabalhar com
algumas destas técnicas fisicamente, pelo que acabei por concretizar.

Figura 36: Exemplo de rotoscopia, frame de video Figura 37: Exemplo de pintura abstrata por cima de um frame 1
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Figura 38: Exemplo de pintura abstrata por cima de um frame 2

O nome pretende ser indicativo do cardcter experimental do projeto como se tratasse ainda de
um esboco para um trabalho mais acabado no futuro, no entanto, também alude a representacao
gue é feita sobre o banal, mundano e quotidiano na animacdo. Penso que estas caracteristicas
ainda definem o meu trabalho.

Considero este projeto de grande importancia, e, talvez, inclusivamente um dos mais importantes
dentro da minha pratica artistica. Foi através deste projeto, que desenvolvi metodologias de
trabalho que se viriam a aplicar numa grande parte de outros projetos que viria a realizar. Esses
processos dizem respeito a exportacdo de videos em sequéncias de imagens, tratamentos
estéticos das imagens, a forma como o desenho dialoga com a imagem real. Também, através
deste projeto, comecei a ter em mente algumas caracteristicas da animacdo como fluidez,
espacamento, timing, continuidade, etc. preocupacBes que se mantiveram constantes,
conseguindo transportar esses mesmos conceitos para fora da imagem em movimento. Também
foi através deste que fundei os temas pilares que definiram uma grande parte da minha pratica
artistica movimento, o arquivo (porque na origem de muitos trabalhos usufruo de fotografias e
outros materiais guardados), espaco, tempo, quotidiano, imagem real e desenhada.

E a partir daqui que algumas referéncias artisticas mais importantes que ainda me acompanham
até hoje surgiram, como o animador e artista Norman Mclaren (1914 — 1987), Stan Brakhage
(1933 —2003) A Scanner Darkly (2008), Kate Miller e Helena Almeida (1934 — 2018), estas ultimas
que misturam diferentes expressdes artisticas nos seus trabalhos.
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UNIDENTITY - MIRROR IDENTITY PROJECT

2024

https://www.behance.net/gallery/201086233/Animation-project-Unidentity-MID

Neste projeto participam vdrias universidades e institutos politécnicos da unido europeia,
incluindo algumas escolas em Portugal. O objetivo é a representacdo da identidade, cujo sendo
um tema amplo, pode ser representada ndo so através da questdo do individuo, como
coletivamente, culturalmente, politicamente, etc.

O tema sobre o qual escolhi debrucar-me foi sobre homogeneidade da identidade e o como a
cultura de massa e industrializacdo, fazem com que as pessoas adquiram uma aparéncia
semelhante umas as outras, mas também no seu comportamento e forma como executam as suas
tarefas e praticas quotidianas. O projeto é uma animacdo em que sé aparecem objetos, roupas e
acessorios a deambular de um lado para o outro, ndo sendo possivel a visualizacdo da totalidade
das pessoas por detrds desses mesmos objetos. Estes pequenos fragmentos os quais nao
podemos identificar quem estd por detras, representariam essa ideia de homogeneidade.

UNIDENTITY

BY JOANA MEDEIROS

&>

Figura 39: Capa do projeto Unidentity, 2024

O que fiz neste projeto foi filmar de varios pontos de vista as ruas da cidade de Agueda, exportar
esses videos em sequéncias de imagens, coloca-los no software de animacdo e escolhia desenhar
por cima dos motivos que me interessavam.

Tendo sido esta técnica ja abordada no projeto anterior, o que apareceu de novidade foi comecar
a sobrepor camadas de desenhos em movimento de diferentes perspetivas, tamanhos, movendo-
se em diferentes direcées, uns por cima dos outros, dando origem a uma amalgama de
informacao visual. A partir deste trabalho, comecei a debrugar-me sobre temas como a percecao,
cidade, corpo, memoria, conceitos que iriam influenciar-me no projeto que se encontra a seguir
a este.

Desenvolvendo a pesquisa em torno deste trabalho, novas referéncias artisticas surgiram como o
artista Liam O’Connor (1975-), que trabalha com fotografia, desenho e gravura. O seu trabalho
centra-se na representacdo de arquitetura e espacos de Londres, trabalhando com sobreposicdes
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de imagens e fotografias tiradas de vérios angulos e perspetivas do mesmo sitio, representando,
desta forma, a metamorfose e constante transformacdo que existem neles.

Figura 40: View From the Model Room Window, Liam O’Connor, 2010-1013, grafite

CIDADE DA MEMORIA
2024

Totalidade dos trabalhos no livro de projeto.

Neste projeto, pus um pouco de lado a animag¢do, mas, no entanto, para variar, continuei a usar a
rotoscopia. O objetivo foi outra vez o de explorar a mesma técnica, mas, de uma maneira mais
analdgica transportando-a para outro contexto. Basicamente, o que apareceu de novidade foi o
transporte da técnica para um meio fisico. Para isso, utilizei um projetor para projetar as imagens
em grande escala, e, ia escolhendo o que queria contornar das imagens numa folha afixada a
parede. Utilizei papel de cendrio e materiais riscadores, canetas, pastéis, tinta-da-china,
marcadores, entre outros. Até este ponto, encontrava-me a trabalhar no computador, maior parte
dos meus trabalhos eram digitais, e, com este projeto, decidi que queria-me abstrair um pouco
desse ambiente digital.

O objetivo deste projeto foi de realizar uma espécie de mapeamento do espaco fisico que nos
rodeia, (com especial enfase sobre a cidade e o meio urbano), com base na forma como nos
lembramos dele na nossa memaoria. Nos desenhos, as cidades sdo construidas através dos seus
pedacos, elementos de cariz urbano representados por varios pontos de perspetiva, escalas e
dimensdes, que sdo espalhados, desvinculados e descontextualizados uns dos outros no papel.
Estes elementos, seriam como fotografias mentais que a mente “capta” do espaco que a envolve
e guarda na sua memoria. A forma como estdo colocados- de uma maneira confusa, aleatéria e
acumulada, representaria a espontaneidade da evocacdo dessas imagens na nossa memoria.
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Figura 41: Cidade da Memoria |, 2024, mixed media

Na pesquisa deste projeto, usei referéncias bibliograficas como Kevin Lynch e Yi Fu Tuan.

Quanto ao atlas de imagens, acrescentei novas referéncias como a artista Dawn Clements (1958
— 2018), que trabalhava o desenho cinematico em grandes dimens&es. O conteldo do seu
trabalho resumia-se a representacdo de ambientes interiores e exteriores que faziam parte da sua
vida, mas que também via em narrativas cinematicas por vezes, misturando os dois.

Figura 42: Table of Work: A Collaboration (Dawn Clements and Marc Leuthold), 2011, Mixed Media
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VIDA E MOVIMENTO
2024 - 2025

https://www.behance.net/gallery/228445841/Life-and-Movement-animation-project

Este pequeno projeto de animacdo foi desenvolvido para a unidade curricular de Praticas de
Investigacdo. O que decidi fazer foram varias compilagdes de animacgdes, retratando pessoas a
executarem atividades que exigem mobilidade corporal. Neste trabalho decidi explorar a questdo
da vivéncia corporal das pessoas no quotidiano, através do seu movimento do corpo e gestos pelo
espaco. O espaco onde as estdo a realizar ndo é desenhado, mas, hd medida que se movem,
revelam a sua fisionomia.

Figura 43: Vida e Movimento, 2025, animagdo, instalagdo

O movimento é abordado como uma forma de percecdo sobre o espaco. A partir dai, também se
aborda a questdo da experiéncia multissensorial e como alguns sentidos trabalham durante a
percecdo do espaco exterior. Desta maneira também se trabalhou a questdo do som, (sendo este
outro sentido), interpelando as diferentes sonoridades dos ambientes onde as a¢des se passam,
com musica, acrescentando um lado “sentimental”. Visualmente, para além de reforgar o préprio
desenho, o reflexo da animacdo na parede remete para algo real que vive nas paredes, dando
origem a uma falsa sensacdo de toque por exemplo, como se vé na fig. 45. Pensei que pudesse

|II

trazer alguma profundidade a narrativa que é representada no video, através de outras linguagens
audiovisuais como luz e som. Dai, este projeto, trouxe novidades nas abordagens praticas.

Ainda durante algumas experiéncias da instalagdo deste projeto, experimentei jogar com texto e
palavras, escrevendo-as de uma maneira cursiva e expressiva, em que estas apareciam a seguir as
animacdes das pessoas. No entanto, essas frases foram retiradas do projeto final. Foi a partir deste
projeto que comecei também a pensar em incorporar a palavra em eventuais trabalhos
posteriores, implementando-a de uma maneira a desafiar, ou realcar, o seu sentido em relacdo ao
conteudo que é apresentado.

Creio que este projeto também teve alguma importancia, porque, foi a partir deste, que,
atualmente, me debrugo sobre a questdao do movimento, instancia e tempo, mas também do qual
comecei a ter em mente a ideia de jogar com a palavra e etimologia.
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Figura 44: Teste de instalagdo, projecdo de palavra Figura 45: Reflexo da animagdo na parede, exposi¢do

Através da pesquisa feita para este trabalho, cruzei-me com alguns artistas que achei
interessantes e adicionei ao meu atlas de referéncias como Moises Mahiques (1972-) que tanto
acheiinteressante a nivel “conceptual” como estético. As suas obras abordam os sentimentos que
habitam nas relagdes humanas através das sequéncias de movimentos que ocorrem nelas. Outra
artista que também me deparei foi Kakgoung Lee (1975-), que trabalha com animacdo e retrata
pessoas que realizam praticas do quotidiano, fazendo mostrar a sua afluéncia, rastos de trajetos
e direcBes. Também adicionei Francis Alys (1959-) e as suas animacdes de caracter minimalista
que retratam pessoas a fazer gestos que perduram ciclicamente em loop. As suas animacdes
também jogam com a caracteristica importante do som e da musica, que vdo acompanhando e
descrevendo a narrativa visual das obras.

|H
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UM PERIODO DE REVISAO...

https://www.behance.net/gallery/228444941/Analogue-animations

Houve um periodo em que ndo tinha muito bem a certeza sobre o que queria fazer. Esse periodo
ocorreu durante o inicio do primeiro semestre do segundo. O que desenvolvi durante esse
periodo foi um conjunto de animacgbes experimentais. Desta vez decidi experimentar fazer
animacdo analdgica. Ndo aprofundando cada uma das experiéncias, realco os fatores mais
importantes, processos em comum, preocupacdes que surgiram, técnicas que me chamaram a
atencdo, entre outros.

Destas animacdes analdgicas, fiz quatro experiéncias. A metodologia comum a elas todas foi ter
pegado num video, exportado para sequéncias de imagens, ter impresso cada frame em folhas,
ter aplicado materiais por cima das imagens impressas, digitalizar cada um, e montar a animacao.
Decidi cortar os frames dos videos para 12 a 8 frames por segundo para ndao me sobrecarregar
com demasiado trabalho, mas também, porque, achei que ndo havia necessidade de tantas
imagens, produzindo até um efeito visual agradavel.

Nuns, usava mais o desenho e o contorno, noutros, mais a mancha como se vé em todas as
imagens. Alguns dos materiais usados foram caneta, carvao, aguarela, grafite, etc.

Figura 46: No Fbaup, 2024, animagdo Figura 47: Sou Todo de Ouvidos, 2024, animagdo

Figura 48: Matosinhos I, 2024, animagdo

Figura 49: Agitagdo, 2024, animagdo
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Na experiéncia representada pela figura 49, produzi-o todo com recurso a impressora,
digitalizando materiais por cima das folhas e fazendo-as imprimir por cima dos frames. Esta
animacdo foi diferente das outras tanto visualmente, produzindo um efeito muito “agressivo”,
COMO No seu proprio processo, recorrendo a impressora, algo que ainda ndo tinha feito.

Outro ligeiramente diferente foi o da mao, (figura 47), produzido através de monotipias tracadas.
Nesta ultima experiéncia, achei interessante este efeito visual que remete para a gravura, ficando
em mente de produzir no futuro mais animacdes com monotipia.

Revisao de métodos

Ao montar os frames no software apercebi-me de varios fatores que dizem respeito ao tempo e
espacamento, principalmente. Estas preocupacdes acompanharam-me desde cedo quando
comecei logo no primeiro trabalho a abordar animacdo digital. Nem todos os meus projetos sdo
animacao, logo, estas técnicas so foram implementadas nos que efetivamente o sdo. No entanto
as noc¢des de temporalidade, movimento, fluidez e repeticdo que foram absorvidos durante o uso
destas técnicas, continuam a acompanhar-me noutros trabalhos sem ser de animacdo.

Ao fazer estas animac@es tanto digitalmente, como o seu transporte para o digital, trabalhei com
a técnica de animar a uns, dois, trés, etc. Esta técnica consta em manter uma imagem replicada
em um ou mais frames. Se for a animar em uns, todas as imagens sdo diferentes, se for em dois,
cada frame é repetido duas vezes, e assim sucessivamente. De vez em quando, quando achava a
animac¢do muito rapida, usava normalmente entre dois, trés ou quatro, para esticar a animacgao
dando a ilusdo de estar a abranda-la, quando na verdade, o que estava a fazer, era replicar essas
mesmas imagens. Mais imagens, a animacdo parecia estar a mover-se mais lentamente e o seu
tempo alargava, menos imagens, o seu tempo diminuia e as imagens pareciam mover-se mais
rapidamente.

Também comecei a aprender técnicas novas para dar continuidade as animacdes. Sendo elas de
pouca duracdo, achei benéfico reproduzi-las em loop, usando este como uma forma de prolongar
o seu tempo de visualizagdo, mas também de forma a agdo ndo acabar tdo abruptamente. O loop
e a repeticdo sdo bons para percecionar melhor a fluidez da animagao, mas, também, para ter
ideia sobre o que emendar, melhorar ou retirar nas animacdes.

Outras formas de estender a animacao, foi prolongar os seus frames finais varias vezes. Apesar da
imagem ser a mesma, a ilusdo de haver movimento e continuidade é transmitida através das
linhas, que, de desenho para desenho, sdo diferentes, fazendo parecer com que o sujeito
representado ainda se esteja a mexer. Esta abordagem foi muito usada no projeto anterior,
fazendo ainda com que as figuras desparecessem lentamente.
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Figura 50: Exemplo de uma figura a desvanecer

Para concluir, estas experiéncias foram cruciais. Daqui consolidei varios aspetos sobre algumas
técnicas de animacdo que levei para outras que desenvolvi posteriormente. A partir destas
mesmas experiéncias, também decidi que trabalhar a imagem sem ser animada, seria
interessante, achando essa mesma ideia de efemeridade, metamorfose, movimento, instante,
etc. possivel de ser trabalhada em imagens singulares. A razdo pela qual cheguei a essa ideia foi
porgue, enquanto estava a desenvolver este conjunto de animacdes, havia certas imagens das
sequéncias de que gostava por si sd, ou seja, como imagens singulares e isoladas das outras.
Sendo assim, foi a partir do projeto a seguir que comecei a representar estas mesmas ideias, mas
em conjuntos de imagens singulares. Por sua vez, cheguei a conclusdo que podia trabalhar a ideia
de imagem em movimento, sem estar efetivamente a ser reproduzida em movimento como na
animacdo.
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AINDA EXISTO
2025

Totalidade dos trabalhos no livro de projeto

Voltando a linha cronoldgica, tendo acabado a disciplina de Semindrios de Investigacdo, senti que
quis fazer algo diferente do que ja tinha feito. Os meus trabalhos, tanto em termos praticos,
métodos e até mesmo no que diz respeito a prépria estética, estavam a ficar muito repetitivos.
Apeteceu-me trabalhar com fotografia, no entanto, de uma maneira mais exploratéria, como se
estivesse a desenhar com a camara fotografica, tendo produzido, desta maneira, fotografias de
longa exposicdo. Esta vontade apareceu porque tinha-me cansado do aspeto muito figurativo que
o meu trabalho, desde o primeiro ano, tinha assumido. Apds ter tirado estas fotografias, editei-as
no Photoshop e encontrei uma expressao estética minimalista que me agradou, transformando-
as em formas abstratas, dando énfase ao seu arraste e inserindo-as num fundo sélido amplo.
Através deste arraste, consegue-se ou ndo, (dependendo das fotografias) perceber as principais
trajetérias do movimento do motivo representado, oferecendo também uma ideia sobre a sua
temporalidade e intensidade. Independentemente de o espetador poder olhar para a imagem e
ndo conseguir perceber de que motivo se trata, quis-se apenas insinuar a ideia de movimento e
0 seu vestigio. Apenas se percebe uma forma, sélida ou pouco definida, que aparenta reunir os
atributos de algo que aparenta estar em movimento, representando as varias etapas dele num
momento e numa instancia.

O motivo das imagens € uma pessoa, sendo até eu nelas. Quando estava mais quieta num ponto,
a minha imagem ficava mais nitida, quando alguns membros meus mexiam mais depressa, havia
mais arraste a volta dessas partes do corpo, produzindo um efeito de nébula inclusive. Dessa
maneira, através do movimento e a sensac¢do que nos d3, de ser rapido, lento, etc., também se
instaura a nocdo de temporalidade.

Figura 51: Ainda Existo- testes de cor, 2025, fotografia,

Um atributo subjetivo e “sentimental” foi dado as imagens através das escolhas da composicado,
tamanho e cor, entre outros fatores. Foram explorados esquemas como o preto e branco e
algumas cores, mas sempre com a primazia na exploracdo do contraste claro / escuro.
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Foi a partir deste projeto que decidi apostar mais definitivamente sobre os temas do movimento,
tempo, efemeridade, metamorfose e transformacdo. Caracteristicas, que por coincidéncia, cada
vez acho que definem mais o meu préprio percurso durante este mestrado.

Em algumas imagens, experimentou-se o uso da palavra, essa, que, por sua vez, apela a um lado
poético e subjetivo.

MY CORNER

Figura 52: Comfy, 2025, fotografia Figura 53: My Corner, 2025, fotografia

Entretanto, enquanto trabalhava apenas com fotografia, outra curiosidade nasceu, a de misturar
e sobrepor padrdes, texturas e formas abstratas as fotografias, mas também a de comecar a usar
filtros, ruido, granulado, threshold e mdscaras. As texturas eram monotipias digitalizadas de
objetos, materiais, texturas, entre outros.

A medida que fui trabalhando comecei a achar cada vez mais interessante a ideia de inserir
palavras e frases. O objetivo dessas palavras era o de oferecerem um lado mais poético as
imagens, instaurando uma narrativa em torno delas. Apesar do conjunto de trabalhos
apresentados nas figuras 54 e 55, também querer expressar a ligacdo entre tempo e movimento,
no entanto, é dada mais atengdo ao fator temporal do que ao movimento. o fator do tempo é
personificado assumindo caracteristicas psicoldgicas como lento, rapido, despercebido, etc.
Algumas expressdes também tém o objetivo de metaforizar as experiéncias que passamos na
nossa vida e a forma como lidamos com os seus processos. A auséncia ou presenca da sensacdo
de movimento nas imagens, ajuda a reforcar também o seu fator temporal.

Figura 54: Still, 2025, fotografia Figura 55: Unnoticed, 2025
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Dando continuidade as minhas pesquisas e de maneira e alargar mais as minhas referéncias,
comecei a encontrar artistas e trabalhos interessantes como o de Bragaglia do futurismo, como ja
abordado anteriormente neste relatério. Daisuke Yokota (1983 -) com as suas fotografias
analdgicas e digitais a preto e branco de caracter minimalista, que refletem sobre como a meméria
¢é afetada pela passagem do tempo, retratando pessoas, casas, natureza, etc., dando-lhes também
um cariz nostdlgico. A fotdgrafa espanhola Maria Tudela também tem uma abordagem
relativamente parecida com Daisuke Yokota, no que toca tanto as caracteristicas visuais e
tematicas da sua pratica artistica. As cianotipias de Josefa Searle, uma artista chilena que retrata
mulheres com véus brancos e o seu movimento afetado pelo vento. Por fim, as fotografias de
longa exposicdo do fotografo russo Alexey Titanenko.
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MONODIAS
2025

https://www.behance.net/gallery/228465019/Analogue-animations-tests-2

Relativamente ha pouco tempo, uma técnica de monotipia em que é possivel fazer transferéncias
de imagens, chamou-me a atencdo. E uma forma de impressdo manual em que se aplica tinta
acrilica sobre uma placa de gelatina sintética. Com um rolo de gravura, espalha-se a tinta acrilica,
pressiona-se ligeiramente a fotografia na tinta (normalmente impressa a toner), e tira-se a folha.
Ao retirar-se a folha por cima da tinta, observa-se que a imagem foi transferida para a placa, mas
espelhada. Esta imagem, agora na placa, enquanto ainda himida, pode ser transferida para um
papel liso normal. Mesmo estando a imprimir-se sempre a mesma imagem, cada impressdo nunca
serd igual. A forma como ela é transferida tanto para a placa como da placa para o papel, sai
sempre diferente, dai ser uma mono-impressdo. Também se pode imprimir ndo sé imagens, como
texturas, pressionando diversos materiais nessa camada de tinta e transferi-la para uma folha.

Figura 56: Processo da técnica de monotipia com placa de gel

Desde o inicio do ano letivo comecei a tirar algumas fotografias de pessoas, silhuetas,
estabelecimentos, carros, prédios, passeios, etc. Comecei por experimentar esta técnica com
estas fotografias.

Figura 57: Fotografias

Dado que nunca tinha usado esta técnica, a primeira coisa que fiz foi simplesmente imprimir
algumas imagens a preto, mas também acabei por testar com variadas cores. Gostei de alguns
resultados em deterioramento de outros, mas achei que seria mais benéfico o uso da cor
relativamente controlado e pouco saturado, até mesmo para a eventualidade de querer usar esta
técnica para fazer sequéncias animadas.

42


https://www.behance.net/gallery/228465019/Analogue-animations-tests-2

Achei esta técnica muito expressiva no que toca as eventuais “falhas” de impressdo, as arestas
das imagens pouco definidas e os borrées de tinta. Acrescentam um aspeto degradado e velho as
imagens, dando um cariz temporal. Lendo um pouco sobre o livro Comics And Sequential Art de
Will Eisner (1917 — 2005), o autor explica de que forma se pode dar a sensacdo de tempo e
movimento as imagens, tentando comunicar ideias, emoc¢des e ritmos narrativos. Bordas
irregulares ou tremidas podem sugerir tensdo; angulosas e afiadas, agressividade; desfeitas ou
ausentes podem sugerir sonho, uma memaria ou abstracdao. A modificacdo das margens também
acrescenta dinamismo e criam movimento visual. A leitura deste livro foi muito importante,
ajudando a elucidar-me sobre como certos aspetos e irregularidades podem oferecer
caracteristicas narrativas e simbdlicas as imagens.

Ao comecar a imprimir uma série de imagens, lembrei-me que poderia expor imagens lado a lado
abrindo as portas para uma espécie de arte sequencial, remetendo para uma banda desenhada,
mas, precisamente, mais uma vez, para a no¢do de animagdo, como se fosse uma animacdo
desdobrada.

s

Figura 58: Frames de uma animagao feitos em monotipia |

Dessa maneira, decidi trabalhar novamente com animacdo. Sendo assim, exportei alguns videos
para imagens, fotocopiei-as, transferi-as uma a uma para a placa de gel, e de placa, para um papel
individual. Cortei muitos frames dos videos para poupar trabalho, e porque, esteticamente, ao
reproduzir as animacdes, essa falta de frames ndo fazia confusdo visual. Depois de ter os frames
em monotipias, ainda por cima delas, pintava com um pincel alguns detalhes das imagens que
queria que sobressaissem, mas também fazia manchas e riscos abstratos, dando expressividade
a imagem. No fim, digitalizava. Ao montar as animag¢des no computador, muitos dos conceitos da
animagdo como a repeti¢do, espagamento e tempo, foram tidos novamente em conta, e ainda
mais relembrados.

Figura 59: Frames de uma animagao feitos em monotipia Il
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Figura 60: Frames de uma animagdo feitos em monotipia Il

Decidi que os proprios frames finais como imagens separadas e ao lado umas das outras, seria
interessante num contexto expositivo. Diferentemente do que acontece no conjunto de
fotografias que produzi no projeto anterior, neste, uma imagem nao age por si s, cada imagem
estd inserida lado a lado num conjunto de imagens, em que o movimento, sé se percebe olhando
para totalidade das imagens. Aqui, a questdo do movimento pode ser abordada de maneira
diferente, no que conta, por exemplo, o préprio movimento ocular e corporal gue se faz ao olhar
para estes conjuntos numa parede. Esse movimento pode ser feito para perceber que elementos
das imagens é que parecem gradualmente estar a mexer-se. Desta maneira, de forma a perceber
o trabalho, a pessoa também entra em movimento para com o que Vé.

Através da nocdo de sequencialidade, introduziu-se também a nocdo de padrdo e ritmo visual. As
imagens relativamente parecidas umas com as outras na parede, acabam por formar um certo
padrdo visual, ideia que também esta ligada a ritmo. No entanto, o ritmo é mais bem percebido
guando estas imagens sdo efetivamente reproduzidas em sequéncia na animacdo, do que
estaticas na parede. Os fatores que fazem este ritmo e movimento sdo insinuados através das
manchas, texturas, linhas, e pinceladas etc. que vao sendo diferentes de imagem para imagem no
seu tamanho, direcdo e arraste.

Outro livro que li e que teve muita influéncia sobre mim foi o ArtTalk de Gleoncoe McGrawn-Hill.
O livro é dirigido para um contexto educacional, mas da reflexes importantes sobre a nocdo de
ritmo visual e padrdo, através de forma e cor.

Dentro deste trabalho comecaram a surgir algumas referéncias artisticas como Toccaffondo,
artista ja abordado neste relatério, que trabalha com animacao tradicional
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REPETE LA ISSO
2025

Totalidade dos trabalhos no livro de projeto

Neste projeto fiz algo inteiramente diferente do que tinha feito neste mestrado até agora.

Estes desenhos foram produzidos digitalmente no Procreate. Nesta mesma aplicacdo, por vezes,
gosto de desenhar com as variadas opgBes de simetria que o programa oferece. A nivel pessoal,
costumo ter um certo interesse pela simetria, pelo que, ja produzi alguns desenhos recorrendo a
essas ferramentas tanto no Procreate como no Photoshop. No entanto, sempre desenvolvi esses
trabalhos num ambito pessoal e nunca os aproveitei para o contexto de mestrado, porque,
tecnicamente, ndo tinham caracteristicas comuns nem com a tematica, nem com a pratica
artistica que nele abordo. Penso que, este projeto de uma certa forma, foi uma intercecdo entre
um tipo de trabalho pessoal que gosto e tenho vindo a desenvolver fora do mestrado, com,
efetivamente, a pratica artistica deste mestrado, pelo que me satisfez bastante.

Através das diferentes palavras, o projeto tenta apelar tanto a um lado fisico e corporal, com um
lado mais poético sobre a vida e o seu quotidiano, que, por sua vez, em alguns trabalhos est3
presente essa dualidade. O que se pretendeu transmitir foi a ideia da fisicalidade e experiéncia
corporal como tendo impacto na vivéncia emocional das experiéncias do dia-a-dia.

Figura 61: da esquerda para a direita: Ciclo, Mexe-te e Metamorfose, 2025, desenho digital

Em cada trabalho, a mesma palavra é repetida muitas vezes até fazer formas e trajetos que
enfatizam o seu proéprio significado. Por exemplo, o conjunto de palavras a dizer “ciclo”
apresentam-se em circulo, as palavras “mexe-te” aparecem em diferentes dire¢des, as palavras
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“metamorfose” ao longo que sdo repetidas, comecam a transformar-se em formas graficas
abstratas.

Por sua vez, estes trajetos e formas insinuam a ideia de movimento visual. A ideia de tempo estd
presente através de algumas palavras que desaparecem, ou se transformam, mas também na
prépria ideia de repeticdo da mesma palavra. Mais uma vez se mostra o como a ideia da repeticao,
do desparecer, sequéncia, transformacdo, foram levadas para outra linguagem sem ser a da
imagem animada e em movimento. No entanto, também achei que estas letras tivessem potencial
para serem animadas.

Decidi fazer uma série de trabalhos tanto de caracter grafico como ilustrativo. Ultimamente tenho
tido interesse em acrescentar um certo design aos meus trabalhos no que toca a questdo de
conciliar palavra com imagem, usufruindo das caracteristicas tanto da imagem como da palavra.
Mas também arranjar um certo equilibrio, ter em conta proporcées, etc.

Em Maio frequentei uma aula aberta da licenciatura de Design de Comunicacdo sobre Motion
Design, onde se fez um exercicio que se centrava sé numa palavra, fazendo-a replicar e deformar
conforme a sua progressiva repeticdo. Achei muito potencial no que toca a estética e grafismo da
palavra e creio que foi algo que acabou por me influenciar bastante.
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FORMS OF CONTINUITY
2025

Totalidade dos trabalhos no livro de projeto.

Através da ideia de repeticdo que abordei no projeto anterior, desta vez, peguei em alguns
desenhos meus e repliquei-os de diferentes maneiras. Alguns destes desenhos sdo estudos e
esbocos que fiz ocasionalmente durante o meu tempo livre. Deparando-me com alguns esbocos
de maos que fiz recentemente, lembrei-me que podia evocar a ideia de gesto, sendo que,
efetivamente, também foi um motivo abordado em alguns projetos.

Através do gesto, tentou-se apelar ao toque, sentimento e relacdo, e, através da repeticdo desses
mesmos motivos, a sua prolongacdo no espaco e tempo, como na figura 62. Em ambas as imagens
representadas nas figuras 62 e 63. Decidiu-se apelar a uma sensacdo de estabilidade visual, que
contrasta com a etimologia das palavras inseridas nas mesmas imagens. Apesar da sensacdo de
movimento ndo estar tdo presente nas imagens, na figura 62, a sensacao pode ser eventualmente
evocada por causa dos motivos que se encontram sobrepostos, repetidos, em diferentes direcdes
e a presenca de uma cor viva. Enquanto, na figura 63, os elementos encontram-se justapostos e
interpelados entre uns para baixo e outros para cima. As palavras aludem a um caracter
sentimental cujas propriedades visuais das imagens, tentam acompanhar.

Figura 62: Feel, 2025, desenho digital Figura 63: Connect, 2025, desenho digital

No trabalho da figura 64 em baixo, decidi proceder novamente com uma abordagem idéntica a
da imagem Feel, mas, com outro motivo, sendo este a flor. Novamente, apropriei-me de um
desenho feito por mim noutro contexto.

Desta maneira, neste projeto, outra caracteristica sai a vista: a apropriacdo. Alguns dos projetos
anteriores também refletem essa ideia de apropria¢do na medida em que ao trabalhar com certas
filmagens e fotografias, também utilizava algumas ja produzidas noutros contextos e até mesmo
antes de entrar para este mestrado.

Voltando as flores, tentou-se aludir a ideia de desabrochar, metaforizando a ideia de as pessoas
serem livres para poder pensar, refazer, emendar, evoluir, etc. sobre experiéncias que passaram
ou estdo a passar durante o seu quotidiano, aludindo assim, a ideia de tempo.
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Figura 64: There’s Time to Bloom, 2025, desenho digital

Neste trabalho, a fotografia ndo esta visualmente presente, nem os desenhos foram contornados
por cima de imagens reais. No entanto esses desenhos tentam representar o real ainda de que
uma abordagem solta.
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UMA PEQUENA REVISAO...

Ha varios fatores, objetivos e métodos que existem em comum nestes trabalhos, sendo que, a
partir desta revisdo, procura-se elucida-los melhor.

Neste capitulo foi abordado o corpo de trabalho inteiro que roda a volta da questdo da
representacdo de movimento e tempo, pelo que foram produzidas imagens-tempo, imagens-
movimento, e animacdes.

Tentam-se representar estas mesmas noc¢des de tempo e movimento através de motivos do
guotidiano como pessoas, gestos, expressdes e corpo. Porém, uma das relagdes abordadas em
alguns projetos foi a de corpo e espago, como o meio urbano por exemplo, fazendo suscitar outros
assuntos como a memoria, lugar e percecdo, estando estes de maos dadas com a tematica do
movimento e tempo. Apesar de ter havido algumas pequenas variacdes nos temas de trabalho
para trabalho, no relatério final decidiu-se focar apenas no movimento, tempo, imagem real,
imagem desenhada, e reproduzida em movimento (animacdo), fatores que unem o corpo de
trabalho.

A representacdo do movimento e tempo vai sofrendo alteracdes na sua abordagem pratica.
Inicialmente, comecou-se por uma abordagem visual mais figurativa, que, ao longo do percurso,
vao sendo abordadas de uma maneira mais abstrata, dando lugar a representacdo de rastos,
texturas, padrdes, etc. A nivel visual, também se comeca a dar destaque a palavra, frase e
expressao que acrescentam um lado subjetivo ao que é representado visualmente.

Ndo sé os temas do movimento e tempo persistiram durante o meu trabalho, como também
esteve relativamente presente a relacdo entre imagem real, desenhada e em movimento. Relacdo
que também foi abordada de vdrias maneiras durante a pratica. Aimagem real e desenhada tanto
entram em jogo simultaneamente, como, em alguns trabalhos, sé entra uma das vertentes. No
entanto, tenta-se cruzar, e de uma certa forma, “trocar” as duas abordagens: a fotografia como
capaz de representar o real, mas também como ato de desenho através da luz; e o desenho, como
uma forma expressiva que pode ndo representar o que parece real, mas relembrando que
também tem essa capacidade. Para isso, recorrem-se a técnicas como a longa-exposicdo
fotogréfica, rotoscopia e desenho de observacdo. Em suma, pretende-se explorar o lado real e
irreal da linguagem do desenho e da fotografia.

Na pratica, explora-se a sensacdo de movimento através da imagem animada (reproduzida em
movimento), tendo se produzido animacBes que implementaram a repeticdo, ciclo e
metamorfose. No entanto, também se explora de que maneira se pode transmitir a sensacdo de
movimento na imagem singular através da nocdo de ritmo e leitura visual. Transformacao,
metamorfose, ciclo e repeticdo foram fatores inicialmente trazidos para a pratica através da
animacgdo, mas, que, posteriormente, sdo transportados para outros contextos sem ser o da
imagem reproduzida em movimento.

No que toca a imagem animada, esta é abordada através da fotografia sequencial, sendo que
tragos, texturas, manchas, contornos, entre outros, intervém diretamente por cima dela, como
na animacdo direta. No caso do contorno por cima da imagem real, (rotoscopia), escolheu-se
deixar ou ndo a vista, a sequéncia fotografica utilizada por baixo. Sendo assim, de forma a
potenciar variados efeitos visuais as animacdes, foram utilizadas técnicas como a animacao direta,
implementado formas de cardcter abstrato por cima da fotografia, e a rotoscopia, reproduzindo
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as caracteristicas do real por cima da imagem fotografica. A imagem animada é tanto trabalhada
digitalmente em software, como analogicamente. No que diz respeito a esta Ultima, recorreu-se
a técnicas oriundas da impressdo capazes de imprimir a imagem real, tirando partido da
reproducdo de imagens que este meio consegue oferecer, abrindo-se as portas para um didlogo
interdisciplinar entre meios.

O projeto, por sua vez, tenta aludir a um sentido de narrativa, o qual é feito através da
representacdo do quotidiano e a propria questdo de tempo e movimento, mas também pela
metamorfose ou transformacdo que ocorrem nos motivos representados. Este Ultimo fator é
capaz de potenciar e enfatizar a prépria questdo do movimento e a sua temporalidade,
oferecendo mais subjetividade, por sua vez, a narrativa.
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CONCLUSAO

O objetivo principal deste projeto foi a representacdo do movimento e tempo na relagdo entre
imagem real, desenhada e em movimento. Para concluir esse objetivo e outros abordados neste
projeto, a metodologia mais significativa foi proceder a uma breve recapitulacdo e retrospetiva
sobre a pratica do meu corpo de trabalho neste mestrado, procurando clarificar o que pretendia
fazer, que procedimentos foram utilizados, etc. No entanto, também se pretendeu fazer uma
breve pesquisa sobre a pratica de artistas e movimentos artisticos importantes, elucidando sobre
como faziam representar o movimento e tempo, e outros, que abordassem a imagem real e
desenhada, objetivos em comum com o meu trabalho, fundamentando a minha pratica e cultura
artistica.

Fazendo uma breve revisdo sobre a estrutura do relatério, inicialmente, da-se um contexto sobre
Marey, Muybridge, o Futurismo e algumas técnicas de animacdo que envolvem simultaneidade
entre imagem real e desenhada. Tanto nos dois subcapitulos, é feito um contexto tedrico sobre
alguns conceitos, abordagens e praticas de artistas. Apesar de poder parecer que os subcapitulos
de Marey, Muybridge e o Futurismo, ndo tém caracteristicas em comum com o subcapitulo da
imagem real e desenhada, foram considerados multiplos aspetos constantes e analogos na
medida em que existem consideracGes sobre o movimento e tempo nos dois, ainda de que
maneiras diferentes. Nesse Ultimo subcapitulo da imagem real e desenhada, aborda-se a
animacdo e a sequéncia de imagens, fazendo uma ponte automaticamente com a questdo do
movimento. Outra coisa que une este Ultimo subcapitulo ao primeiro, é o facto de Muybridge ter
sido precursor da animagdo e de uma certa forma, ja misturar a imagem real com a desenhada
nos seus dispositivos dticos. Por sua vez, o futurismo também demonstrava grande interesse pelo
cinema e imagem em movimento.

A seguir ao primeiro capitulo abordou-se o seguinte, o qual destina-se a pratica projetual. Neste,
procurou-se elucidar sobre como refletir o movimento e tempo, através da imagem animada, mas
também através da imagem singular, explorando as no¢8es do movimento na leitura visual deste.
Ao longo deste relatério, fui ficando cada vez mais atenta a possivel presenca da dualidade entre
o real e irreal, sendo essas, respetivamente, a representacdo do corpo fisico e o seu caracter
subjetivo.

Senti algumas tribulages na forma como gerir a quantidade de trabalho e como haveria de o
arrumar em “gavetas” e categorias. Por sua vez, em algumas animacdes, tive dificuldades no que
diz respeito ao ritmo. Contudo, no entanto, foi importante passar por essas experiéncias, tendo
derrubado alguns obstdculos.

Apesar de se ter efetuado uma apresentacdo de todos os projetos, ndo significa que todos os tipos
de trabalho apresentados aqui poderdo vir a estar todos presentes na defesa e exposicao. No
entanto, o objetivo, seria que todos estivessem efetivamente de algum modo acessiveis,
escolhendo pelo menos um ou mais da mesma categoria.

No que toca aos titulos dos projetos e especialmente aos mais recentes, estes podem estar
sujeitos a eventuais alteracdes.
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Acho que o meu trabalho progrediu e evoluiu bastante, tendo comecado a expandir os meus
interesses derrubando a ideia do desenho “concreto” e “tradicional”. Desta forma encarou-se o
préprio arraste, mas também a montagem e manipulacdo digital da fotografia, como uma forma
de desenho. Também comecei a incorporar a letra nos meus trabalhos, tratando-a como uma
expressao do desenho. Estou satisfeita com os resultados obtidos e achei que este periodo de
dois anos foi muito importante na medida em que me ajudou a dar um rumo a minha pratica
artistica, tendo elucidado sobre o que realmente me chama a atencao para abordar, representar
e trabalhar. No entanto também senti que consegui desenvolver outros gostos visuais e
curiosidades, experimentando outros meios, linguagens e técnicas.

OBRIGADA!
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ANEXOS

No primeiro projeto Sem Titulo, tentou-se
fazer uma animacao analdgica. Reproduzi os
frames num ecrd e com uma folha por cima,
ia delineando apenas o que pretendia.
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Exemplos de algumas expressées
visuais desenvolvidas com aguarela,
carvao, grafite, caneta, lapis de cor,
etc.

Utilizacdo de onion skins para a =
animacdo anterior que foi retirada :
do projeto.

61



O caracter sequencial de uma cena.

e | |

A transformacdo e metamorfose que dé continuidade entre cenas animadas.

Pintura digital por cima de frames, cujos acompanham os movimentos dos membros da figura.
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Exemplo de outro trabalho de grande dimensdo realizado para o projeto Cidade da Memoria.
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Exemplo de outros trabalhos de grande dimensao realizado para o mesmo projeto.

Um esboco digital feito para testar cores e texturas.
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Processo
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Criacdo de texturas e padrdes
através de materiais colocados em
cima da fotocopiadora. Estes
materiais eram fotocopiados em
cima de imagens.

Monotopia tragada.

Ao desenhar por cima do acetato com
tinta espalhada, a tinta ia agarrando a
parte de tras da folha que estava por
cima do acetato. A tinta que agarrou o
papel ficou ausente no acetato,
produzindo um fantasma nela.
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Mesa de trabalho, producado de
sequéncias — carvdo e
sanguinea por cima de
fotografias imprimidas.

Mesa de trabalho, producdo de
sequéncias — monotipia
tracada.
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Experiéncias de instalagdo
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Na animacdo Vida e Movimento, primeiramente, pretendeu-se fazer uma animacao por cima
de filmagens reais, fazendo com que personagens interagissem com os diversos elementos do
mundo real. Decidi abandonar esta experiéncia, no entanto, ndo descartei as animacdes
produzidas neste trabalho.
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As cores das varias cenas da animacdo Vida
e Movimento foram invertidas. As figuras a
branco destacavam-se melhor em preto,
para além de que, o fundo, sendo dessa cor,
ficava praticamente invisivel na projecao.
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Um exemplo de “cronoanimagédo”

Essa mesma “cronoanimagdo” a desaparecer gradualmente
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Um exemplo do processo de monotipia com
placa de gel. Impressdo de sequéncias.

Alguns testes menos bem conseguidos.
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Mesa de trabalho 1 — processo de pintura.

Mesa de trabalho 2 — recortes das sequéncias de imagens.

73



Exemplos de alguns frames que foram trabalhados como imagens separadas, tendo havido
uma maior liberdade na pintura.

Os frames de uma animacdo impressos de uma forma aleatdria no mesmo papel.
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Primeiros testes de transferéncia de imagens.
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Exemplos de testes com cor.

4
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Monotipias de texturas e padrdes.
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