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resumo Este projecto tem como objectivo final a criacdo de um
“trailer” de uma curta-metragem sobre um bairro tipico
de Lisboa, a Mouraria. Esta componente pratica é
precedida por uma componente tebérica onde se
descreve o desenvolvimento da animacgéo portuguesa
e mundial, desde as primeiras invengbes na sua
origem até ao actual uso da animagdo computorizada.
E igualmente apresentada a histéria do bairro da

Mouraria, como melhor forma de enquadramento.

Consequentemente foi efectuada uma pesquisa sobre a
histéria da animag¢do nacional e mundial, uma
pesquisa sobre o bairro da Mouraria e o seu papel na
cidade, com particular atencdo para os projectos

turisticos existentes utilizando técnicas de animagéao.

Este projecto possibilitou uma aprendizagem sobre um dos
bairros mais tipicos da cidade de Lisboa, e pretende
contribuir para realcar as potencialidades da
animacdo numa vertente de promogé&o cultural e

turistica.






keywords 3D Animation; Lisbon; Mouraria; tourism; Walt Disney

abstract The final purpose of this project is the creation of the trailer
of a short-film about the typical neighbourhood of
Lisbon, Mouraria. This practical part is preceded by a
theoretical part where the development of the
portuguese and worldwide animation is described,
from the earlier inventions to the current use of
computerised animation. For a adequate framing of
the animation the history of the Mouraria neighbourhood

is also introduced.

Accordingly, a research on the history of portuguese and
worldwide animation, was made, as well as a
research on the Mouraria neighbourhood and its role
on the city, with a special focus on the existing

touristic projects using animation techniques.

This project, which enabled a learning experience about
one of the most typical neighbourhoods of Lisbon,
aims to highlight the potentialities of animation
techniques as a vehicle for cultural and touristic

promotion.
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AIM - Associagao de Investigadores da Imagem em Movimento
ARSLVT - Administracao Regional de Saude Lisboa e Vale do Tejo
ASIFA - Association Internationale du Film d’Animation
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EBANO - Ethnography Based Art Nomad Organization
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Glossario

CGlI - Computer Generated Imagery, € a tecnologia de computagcéo grafica
que permite a criacdo de imagens em diversas vertentes, como em filmes,
televisdo ou jogos, nomeadamente em graficos 3D utilizados em cenas de efeitos
especiais em filmes e televiséo.

Storyboard - Organizagao visual de um guido, em forma de ilustracdes ou
fotografias que percorre a dindmica da ac¢cao descrita no mesmo, dividindo- a nas
inUmeras cenas,com 0 objectivo de ser a pré-visualizacdo da historia que se
pretende contar.

Trick films - técnica cinematografica de manipulacdo das imagens
projectadas, seja através de substituicdo, edicdo ou uso de duplos, sendo que
objectos poderiam desaparecer ou reaparecer na cena em questdo. Uma técnica
resultante das técnicas ja elaboradas em espectaculos de teatro/magia.

Xerografia - Processo de reproducéo de imagens ou texto sem recurso a

quimicos liquidos, inventada por Chester Carlson em 1938.
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Quando nao indicadas as traducdes foram feitas pelo autor, encontrando-se

a verséo original em rodapé.
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1. Preambulo

Desde que me recordo, que me interesso pela arte em particular na sua
vertente de criagcdo a partir do nada. Toda a area criativa e de exploracéo da
criacdo me atraia contribuindo para que desde cedo acreditasse que tinha um
rumo a seguir.

A minha formacéo académica passou exactamente por esse percurso, e a
vertente da cultura visual a que me suscitou maior interesse dentro do ambito do
design.

O campo da animacéo e modelacao 3D foi o que realmente me fez sentir
que tinha liberdade, oportunidade e capacidade para dar vida a um objecto
inanimado nascido da minha imaginacdo, e também desta forma ter uma
plataforma criativa que me permitia exprimir-me e criar uma relagdo com os outros
através do meu trabalho.

Assim, nao tive dificuldade em escolher a animagéo 3D como técnica que
queria utilizar na conclusdao de Mestrado de Design e Cultura Visual, visto tratar-
se de algo que quero continuar a trabalhar e a evoluir de modo a atingir o maximo

das minhas potencialidades.
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2. Introducao
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2.1 Objectivos

A escolha da teméatica para este projecto de Mestrado de Design e Cultura
Visual, foi determinada por objectivos ndo apenas académicos, mas também
pessoais.

Um dos objectivos determinantes e do campo pessoal foi o aprofundamento, a
aquisicdo de competéncias e de conhecimentos na &area da modelagdo e
animagao computacional, contribuindo para a evolugéo nesta area.

Outro objectivo foi usar o campo da modelacdo e da animagédo para a
promocao turistica de Lisboa, do qual sou natural e residente.

A ligacdo entre estes dois objectivos, pessoal e académico, resultou na
escolha do bairro da Mouraria como campo de estudo deste projecto, e a
exploracéo da capacidade de criacao de animagao que este permitia.

O objectivo final foi a realizagdo um filme de animag&o capaz de atrair um
publico diversificado e interessado em conhecer um pouco mais sobre a histéria
de Lisboa e da Mouraria, através de um meio ainda pouco desenvolvido na

promocao turistica.
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2.2 Metodologia

ApoOs a definicdo dos objectivos previamente referidos, foi definido o projecto
realizado: a criacdo de um “trailer” para uma curta-metragem realizada em
computador, inspirada na historia do bairro da Mouraria e a sua crescente
importancia na area do turismo de Lisboa.

A metodologia adoptada, tendo em conta os diversos campos de
conhecimento que o projecto requereu, implicou uma componente teérica com os
seguintes passos:

- Aquisicao de conhecimentos teoricas da area da animacao internacional e

nacional;

- Aquisi¢cdo de conhecimentos do bairro da Mouraria e a sua importancia na

cidade de Lisboa;

- Referéncias do bairro da Mouraria nos guias turisticos;

- Pesquisa de projectos desenvolvidos com o mesmo intuito de promogao

turistica através do uso de modelagéao e animag¢ao computacional.

Nesta fase de aquisicdo de conteudos tedricos, recorreu-se a fontes
existentes nos seguintes espacos: Biblioteca Antonio Quadros, no IADE;
Biblioteca Nacional de Portugal; Biblioteca Municipal Palacio Galveias; Livraria da
Céamara Municipal de Lisboa, Arquivo Municipal de Lisboa - Nucleo de Fotografia,
assim como recursos online no Repositorio Cientifico de Acesso Aberto de
Portugal.

Apés este periodo de pesquisa, iniciou-se a parte do projecto pratico que
consistiu nas seguintes fases:

- Conceptualizacdo do projecto e elaboragcdo de guido, sinopse e
storyboard;

- Elaboracéo do projecto com apoio de material teérico;

- Memoéria descritiva do projecto;

- Conclusao do projecto.

Durante o periodo de elaboracdo da parte de projecto, 0 recurso a parte
tedrica foi constante, bem como a sua revisao. Estas fases do projecto, passando

pela investigacao, realizagcdo do projecto com recurso a uma componente teérica
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e o relatério do projecto, foram cruciais para a organizagdo, desenvolvimento e

concluséao do trabalho.
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3. Enquadramento Teérico - Histéria da Animacao
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3.1. A Histéria da animacao - Before Mickey’

“A animacgao nao é a arte dos desenhos que se
movem mas a arte dos movimentos que sao desenhados.”?

Norman McLaren

Segundo Paul Wells, “(...) a animacdo €& um dos aspectos mais
proeminentes da cultura popular mundial.”® (Wells, 2006, p. 6). Os primeiros
desenvolvimentos no campo da animagdo precedem as primeiras experiéncias
cinematograficas.

Efectivamente, muito antes das primeiras experiéncias realizadas pelos
irmaos Lumiere em 1895 com o cinematdgrafo, Etienne Robertson, através da
utilizacdo da lanterna magica que projectava imagens pintadas em “slides” de
vidro para um ecra, criou o Phantasmagoria (Fig.1), em 1798. Esta invencéao
consistia na colocagédo da lanterna magica atras do ecra, disposta sobre rodas e
deslizando nos dois sentidos, por forma a criar a ilusdo que as imagens eram
capazes de movimento.

No entanto, segundo Mary Ann Doane?, o primeiro dispositivo cinematografico
s6 € criado cerca de 27 anos depois, por John Ayrton Paris, um médico britanico,
com o desenvolvimento do jogo éptico Thaumatrope. (Fig. 2) Formado por uma
peca de cartdo, com uma imagem invertida relativamente a outra, em cada face, e
um fio em cada ponta da mesma, o0 processo consistia na rotacdo da peca
desenhada. Este movimento criava a ilusdo da fusdo das duas imagens,
explicada pelo fendbmeno da persisténcia da visdo. Este fendmeno consiste na

manutencdo da imagem na retina durante uma fraccdo de segundo ap0Os a sua

1 Before Mickey - nome retirado do titulo do livro “Before Mickey: The Animated Film, 1898-1928, de Donald
Crafton

2 “Animation is not the art of drawings that move, but rather the art of movements that are drawn.” (McClaren,
cit. in Solomon, 1994, p.11)

3 “(...) animation is one of the most prominent aspects of popular culture worldwide”

4 Mary Ann Doane, professora de Cinema, Media e Teoria Critica na Universidade de Berkeley, e autora dos
livros “Femmes Fatales: Feminism, Film Theory, Psychoanalysis’ e “The Emergence of Cinematic Time:
Modernity, Contingency, the Archive”.
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percep¢ao, de modo que uma série continua de imagens fixas sdo entendidas

como uma Unica imagem em movimento.

ig. 1. Phantasmagoria Fig. 2 Thaumatrope
(fonte: http:/goo.gl/P9YVE) (fonte: http:/goo.gl/uFKtc)

A partir do jogo 6ptico Thaumatrope, houve uma sucesséo de invengdes
revolucionarias, nos anos seguintes, determinantes na historia da animacéo.

Joseph-Antoine Plateau, um fisico belga, desenvolveu o Phenakistoscope
(Fig. 3) entre 1829 e 1832, o qual consistia num suporte fixo que sustentava um
disco com uma série de desenhos, representando uma sequéncia de posicoes de
um objecto em movimento. Conforme ilustrado na Fig. 3, as ranhuras no suporte
permitiam, ao observar ao espelho, que se visse as imagens reflectidas,
originando a percep¢ao de movimento.

Para além deste invento, Plateau deixou também a sua influéncia no cinema
ao determinar a percepcdo de dezasseis imagens por segundo como uma
velocidade adequada para produzir a ilusao de movimento.

Estas duas primeiras invengdes, o Thaumatrope e o Phenakistoscope, iriam
distinguir-se das seguintes pela simplicidade do seu formato e 0 modo como eram
utilizadas.

A invencao seguinte que merece referéncia, como mencionado por Charles
Musser,5 foi efectuada 1834 com o Zoetrope, (Fig.4) também denominado “A
Roda da Vida”. Desenvolvido em Inglaterra pelo matematico William Horner, o
Zoetrope criava a mesma ilusdo do Phenakistoscope, com a utilizacdo de um

objecto circular caracterizado por ranhuras verticais, o0 qual, ao rodar sobre o eixo,

5 Charles Musser (1951). Professor de Cinema e de Estudos Americanos na Universidade de Yale. Autor do
livro “The Emergence of Cinema: The American Screen to 1907 .
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permitia visualizar as imagens no interior, obtendo a ilusdo de movimento

desejada.

Fig. 3 Phenakistoscope Fig. 4 Zoetrope
(fonte: http://goo.gl/dgKVz) (fonte: http://goo.gl/90jwd)

Foram precisos mais 27 anos, até que surgisse um novo jogo éptico que
importa referirr. Em 1861, Coleman Sellers, engenheiro e inventor, patenteia o
Kinematoscope (Fig. 5), o qual satisfazia 0 seu desejo de criar uma ilusao de
imagens em movimento dos seus filhos a brincarem. Para tal, era necessario,
conforme descrito pelo préprio Sellers, “(...) vendo em sequéncia uma série de
imagens (tiradas em diferentes posicbes do objecto em movimento) com rapidez
suficiente para assegurar que a imagem ¢ retida pela retina até a proxima imagem
surgir no campo de visao.” (Musser, 1994, p.45)

Como refere Ray Zone?, dado o seu desenvolvimento ter coincidido com o

inicio da Guerra Civil Americana, o Kinematoscope nunca foi comercializado.

Fig. 5 Kinematoscope (fonte: livro Stereoscopic
Cinema and the Origins of 3-D Film, 1838-1952)

6 “(...) by viewing in sucession a series of pictures (taken in different positions of the moving object) with
sufficient rapidity to ensure the image of one being retained on the retina until the next one is brought into
view.”

7 Ray Zone (1947-2012). Autor de livros como “Stereoscopic Cinema and the Origins of 3-D Film, 1838-1952"
e “3-D Revolution: The History of Modern Stereoscopic Cinema”.
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Charles Musser menciona igualmente o Phasmatrope, desenvolvido por
Henry Reno Heyl apenas 10 anos depois do Kinematoscope, em 1870. Heyl
aplicou nas suas projecgbes alguns principios de Coleman Sellers, a partir do
aperfeicoamento de um mecanismo originalmente inventado por O.B. Brown. O
Phasmatrope consistia numa alteracdo da lanterna magica, consistindo numa
roda giratéria no qual, na aresta exterior, se colocavam dezasseis diapositivos
fotograficos, que eram de seguida passados sucessivamente em frente de uma
fonte de luz e projectados.

Emile Reynaud, professor de ciéncia, considerava que o Zoetrope
anteriormente referido, bem como os outros jogos 6pticos inventados até a altura,
nao tinham a qualidade de cor e imagem que pretendia. Para ultrapassar esta
limitacdo decidiu desenvolver um novo aparelho, em 1877, que denominou de
Praxinoscope (Fig. 6). A semelhanca do Zoetrope, a sua invengéo consistia no
uso de um cilindro com uma série de imagens no seu interior, viradas para dentro,
mas que se distinguia pelo uso de um complexo sistema de espelhos e lentes, em
substituicdo das ranhuras no cilindro.

A inovacdo do Praxinoscope “(...) introduziu uma nova abordagem as
figuras, acentuando a precisdo do desenho e explorando a subtileza das cores.”
(Strauven, 2006, p.237), o que foi determinante para a forma como a animagao

era vista na época.

Fig.6. Praxinoscope Fig. 7 Zoopraxiscope (fonte: http:/
(fonte: http://p2.la-img.com/ screenheritage.files.wordpress.com/2007/12/
364/26112/971 2828_1 _|]pg) Zoopraxiscope‘] J pg)

8 “(...)introduced a new approach to the figures by emphasizing the precision of the drawing and by exploiting
the subtlety of the colors.”
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E importante salientar que até entdo, os jogos opticos desenvolvidos tinham
como criadores figuras com um curriculo associado a uma area cientifica ou
matematica detentores de conhecimentos técnicos que lhes permitiam
desenvolver os mecanismos fundamentais para a animagédo. O ponto de partida
nao era, consequentemente, de alguém do mundo artistico.

Como é referido pelo Kingston Museum Bequest?, no seu livro sobre
Eadweard Muybridge, apenas dois anos depois do Praxinoscope, entre 1878 e
1879, Eadweard Muybridge, reconhecido pelo seu trabalho fotografico, alargou os
seus estudos ao campo dos mecanismos do jogo Optico, o que o levou ao
desenvolvimento do Zoopraxiscope(Fig. 7). O seu interesse partiu da ideia do
Professor Etienne-Jules Marey, no seu livro “Animal Mechanism” no qual sugeria
0 uso de um equipamento como o Phenakistiscope ou Zoetrope para estudar os
movimentos de animais. O aparelho projectava imagens sobre uma roda de vidro
gue se mantinha sempre em movimento giratério, enquanto um disco com uma
série de ranhuras girava no sentido oposto, sendo considerado um projetor
Phenakistiscope com um disco de imagens e com um disco obturador.

Russell Burns'0 relata a apresentacdo da invencdo de Muybridge pela
primeira vez no Outono de 1879, em casa de Leland Stanford!', e a sua
divulgacédo a partir dai, com a realizacdo de varias palestras, sendo que uma

delas, no Royal Institute, foi relatada pelo Photographic News:

“Mr Muybridge exibiu um grande numero de fotografias de cavalos galopando, saltando, etc. Com
a ajuda de um aparelho surpreendente chamado Zoopraxiscope, que pode ser descrito

como uma lanterna magica enlouquecida (com método nesta loucura), os animais andavam

9 Museu situado no Reino Unido que contém trés galerias permanentes: Ancient Origins, Town of Kings e
Eadweard Muybridge (que detém equipamentos e obras do legado de Eadweard Muybridge)

10 Russell Burns, investigador e escritor especificamente no tema de historia da engenharia eléctrica, com
varias publicagbes como “Television: An International History of the Formative Years” e “Communications: An
Internation History of the Formative Years”.

1 Leland Stanford, lider do “Republican Party’ e Governador da Califérnia em 1862. Em 1891 funda
juntamente com a sua mulher Jane Stanford, a Stanford University.
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[...] galopavam e saltavam sobre obstaculos de uma forma perfeitamente natural e realista.”2
(Burns, 1999, p. 70)

No entanto, apesar desta evolugcdo, os avangos no desenvolvimento de
jogos Opticos ainda nao tinham terminado, nem o desenvolvimento da animacgao
gracas a estes. Emile Reynaud, referido anteriormente como inventor do
Praxinoscope, apresentou em 1888 a sua mais recente criacdo, o Théétre
Optique (Fig.8). A concepcao deste baseava-se no Praxinoscope, mas em maior
dimensao, com espelhos que reflectiam as imagens através de uma lente para o
ecra.

Elizabeth Ezra'3 realgca ,relativamente a esta invencéo, que “A invencéo de
Reynaud chegou muito perto do conceito de cinema, mas este utilizava

ilustragcdes animadas em vez de fotografias.”'4 (Ezra, 2000, p.11)

Fig. 9 Kinetoscope
Fig. 8 Théatre Optique (fonte: http://goo.glitDktk)  (fonte: http://goo.gliRDBp)

Conforme descrito por Charles Musser, apés o Théatre Optique surge, em
1891, a invencdo de Thomas Edison, o Kinetoscope (Fig.9) baseado no seu

trabalho anterior, o Phonograph. Edison teve alguns contratempos com o

12 “Mr Muybridge exhibited a large number of photographs of horses galloping, leaping, etc.. By the aid of an
astonishing apparatus called a Zoopraxiscope,which may briefly be called a magic lantern run mad (with
method in the madness), the animals walked [...] galloped and leaped over hurdles in a perfectly natural and
lifelike manner.”

13 Elizabeth Ezra, professora de Cinema e Cultura na Universidade de Stirling, tem varios trabalhos
publicados referentes ao cinema e cultura francesa bem como do cinema europeu, tal como “Georges Mélies:
The Birth of the Auteur”, “European Cinema’ e “France in Focus: Film and National Identity’.

14 “Reynaud’s invention came very close to cinema, but it used animated illustrations rather than
photographs.”
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Phonograph, um aparelho que reproduzia e guardava o som, pois nao era
comercialmente viavel. Perante esta situacdo, Edison procura uma solugcéo e é
em conversa com Eadweard Muybridge que este propbe a juncédo do
Zoopraxiscope com o Phonograph.

No entanto, durante o processo, Edison comeg¢a a reconhecer algumas
limitacdes nas técnicas de Muybridge, o que o leva a reinventar a sua ideia e,
inclusive, a negar mais tarde qualquer partilha de ideias com Muybridge. O
Kinetoscope “(...) consistia hum armario, com um o6culo no topo. O utilizador
poderia ver pelo mesmo a imagem em movimento.”® (Sternberg, 1988, p. 165)
Com a sua comercializagdo no inicio de 1894 e a sua colocacdo em espagos
publicos, nomeadamente salbes de jogos, eram o0s proprios observadores que
manipulavam o aparelho, criando uma contacto directo entre o observador e o
mecanismo. Pode-se até presumir que este foi o percursor da interactividade

entre o0 jogo e o utilizador nos jogos de video actuais.

Fig. 10 Cinématographe

¢ ) _ Fig. 11.“Le voyage dans la lune’, Georges
(fonte: http://goo.gl/9V2np) Meélies, 1902 (fonte: http://goo.gl/EWHbS)

No mesmo ano, Louis Lumiére inventa o Cinématographe (Fig.10) (traduzido
do grego, literalmente, por “movimento”) apds vérias experiéncias com o
Kinetoscope de Edison. Como mencionado por David Williams'é este aparelho

portatil, que ndo necessitava de qualquer fonte de alimentacdo de energia para o

15 4(...) consisted of an upright cabinet with a viewing peephole at the top. The viewer looked down in to the
cabinet and saw the moving image.”

16 David Williams, professor de Inglés, Cinema e Teatro na Universidade de Manitoba e autor dos livros
premiado e finalista da Association for Canadian and Quebec Literatures”“Imagined Nations: Reflections on
Media in Canadian Fiction” e “Media, Media, and the First World War’.
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projetor, devido ao mecanismo de manivela, era de facto, um aparelho que
continha 3 aparelhos em si mesmo: cadmara, revelador e projetor. A 22 de Marco
de 1895, os irmaos Lumiére, num encontro do grupo cientifico “La Société
d’encouragement a lindustrie Nationale", apresentam o seu primeiro filme “La
sortie des ouvriers de 'usine Lumiére”, o que & considerado por muitos como a
primeira projec¢ao com sucesso de imagens em movimento, isto é, de cinema.

Apesar da internacionalizagdo do Cinématographe e do seu foco em
documentarios, inerentemente realistas, muitos historiadores consideram Georges
Méliés, que explorou as potencialidades deste aparelho, o primeiro artista de
imagens em movimento e o pai da narrativa cinematografica.

Georges Mélies ficou conhecido pelo filme “Le voyage dans la lune” (Fig.11) ,
de 1902, no qual usa animagédo stop-motion, entre muitos outros “truques”
cinematograficos, pelo caracterizavam os seus filmes. Relativamente as técnicas

utilizadas por Georges Mélies, Paul Hammond'7 assinala:

“(...) Um objecto pode ser transformado instantaneamente ou gradualmente noutro objecto;
um objecto pode aumentar ou diminuir perante 0os nossos olhos, enquanto o resto da imagem
mantém o tamanho constante [...] 0 objecto inanimado pode comeg¢ar a mover-se ou animar -se

desafiando as leis da gravidade.” 18 (Doane, 2002, p. 134)

Este género de filmes (“trick films”) foram predominantes entre 1896 e 1902
e eram caracterizados pelo facto da narrativa ser secundarizada relativamente
aos efeitos especiais.

Seguindo os passos de Georges Mélies, James Stuart Blackton realizaria o
primeiro desenho animado - “The Enchanted Drawing” em 1900, (Fig.12) no qual
criava a iluséo de interagir com os desenhos que produzia. Desenvolveu varias
técnicas cinematograficas antes do inicio do século XX. Ficou também conhecido
pelo filme “Humorous Phases of Funny Faces” (1906), e o seu filme “The Haunted

Hotel” de 1907 (Fig.13) foi um marco na histéria do cinema de animacgao, sendo

17 Paul Hammond, escritor, editor e tradutor, sendo autor dos livros “Marvellous Melies” e “Constellations of
Miro, Breton”.

18 “(_..) An object can be transformed either instantaneously or gradually into another object; an object can
grow or diminish before our eyes, while the rest of the image remains a constant size, [...] an inanimate
object can begin to move and or animate one to defy the laws of gravity.”
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inclusivamente afirmado que “(...) A animacéo era virtualmente desconhecida até
1907. Foi nesse momento que o “The Haunted Hotel” estreou em Paris’®
(Crafton, 1993, p. 13). Esta afirmacdo confirma que a animac¢do ndo era até
entdo, considerada como forma de arte distinta nem estava acessivel ao grande

publico.

Fig. 12. “The Enchanted Drawing’ de Fig. 13. “The Haunted Hotel” de James Stuart
James Stuart Blackton, 1900 Blackton, 1907 (fonte: http://goo.gl/Gq9HGA)

(fonte: http://goo.gl/mGvTs)

Em Franca, por sua vez, o artista Emile Cohl %(...) estudou cuidadosamente
o filme de Blackton, fotograma por fotograma, e depois de alcancar com sucesso
as técnicas de animacado que Blackton utilizou (...)"?0 (Lenburg, 2006, p.52)
produziu o que muitos historiadores acreditam ser realmente o primeiro filme
totalmente animado, “Fantasmagorie” em 1908 (Fig.14).

Através deste filme, a animacdo 2D, caracterizada por animacédo de
desenhos em papel, neste caso em cartolinas pretas, demarcou-o como uma
forma de arte distinta. O filme era a preto e branco, apesar da possibilidade da
producédo de animacgao a cores ja que a cor em filme era feita manualmente.

Inserido numa outra corrente cinematografica liderada principalmente por
Emile Cohl - o “cinema incoerente” era considerado uma animagao surreal, muitas

vezes irracional e espontédnea e relacionada com a arte abstracta. Tal como

19 (...) Animation was virtually unknown until 1907. It was then that L'Hé6tel hanté opened in Paris”

20 “(_..) closely studied Blackton’s film frame by frame, and, after the successfully fathoming the techniques of
animation that Blackton used, (...)"
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descreve Alberto Lucena Junior?2?, “(...) Cohl conseguiu extraordinarias animacoes
em movimentos de incrivel fluidez, com figuras que ndo se limitavam as duas
dimensbes do suporte, mas se permitiam explorar a profundidade do espaco
tridimensional (...)” (Junior, 2001, p.51)

Tal como Emile Cohl tinha estudado as obras de James Stuart Blackton,
Winsor McCay “(...) faz uso de elementos formais e cddigos visuais explorados
por Emile Cohl, como metamorfoses ou linhas que se movem aleatoriamente para
se misturar e dar origem a figuras completas (...)” (Junior, 2001, p. 57) mas marca
a sua diferenciacdo com o uso da narrativa clara, apesar da fantasia que por

vezes aparenta.

o

‘,
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Fig. 14. “Fantasmagorie” de Emile Cohl, Fig. 15. “Gertie the Dinosaur’ de Winsor McCay,
1908 (fonte: http://goo.gl/HYf10) 1914 (fonte: hitp://goo.gl/lzkNw6)

A sua primeira experiéncia de animacéo surge em 1911, com o filme “Little
Nemo” e mais tarde em 1914 com o filme “Gertie the Dinosaur’(Fig.15), ambos
realizados através de inUmeros desenhos em papel de forma a criar a imagem em
movimento. Também estabelecendo a diferenca com o trabalho de Emile Cohl,
McCay conserva a tridimensionalidade das suas personagens de banda
desenhada pelas quais se tornara inicialmente conhecido. Para além desse facto,
este supera um dos grandes desafios da arte da animagdo, a criacédo de
personagens com caracteristicas de personalidade préprias.

Relativamente ao estilo de animacgéo utilizado, Richard Abel menciona “Os

conteudos fantasmagoricos dos filmes de Blackton, [...] Cohl and McCay criaram

21 Alberto Lucena Junior, artista plastico, animador e professor do Departamento de Artes da Universidade
Federal da Paraiba. Autor do livro “Arte da Animacg&o. Técnica e estética através da historia.”
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uma aura do magico e irracional na animacgéao.”?? (Abel, 2005, p.41). A autora Jill

Nelmes2 destaca, contudo, que “ E no entanto Winsor McCay que deve ser
devidamente reconhecido pela sua influéncia na Disney e na tradicdo do desenho
animado americano.” 24 (Nelmes, 2003, p.216) tal como iremos constatar mais
adiante.

Apesar da afirmacéo anterior sobre o caracter da animacéo ter sido apenas dado
a conhecer em 1907 com o trabalho de James Blackton, é entre 1908 e a Primeira
Guerra Mundial (1914) que a animagdo comeca verdadeiramente a ser
considerada como um género de cinema, precisamente pelos trabalhos de Emile
Cohl e Winsor McCay. Segundo Donald Crafton25, antes de 1908, a animacéo era
apenas considerada como um conjunto de “efeitos especiais”.

O inicio da producdo de animacédo em larga escala ocorreu nos Estados Unidos
da América antes do comeco da Primeira Guerra Mundial (1914), o que fortaleceu
o poder da industria cinematografica deste pais, perante a concorréncia dos
trabalhos de animacgao realizados na Europa.

A invencdo por Earl Hurd, patenteada em 1914, do material de pelicula
transparente - o acetato - foi determinante para os filmes que surgiriam
posteriormente. Este material, como assinalado por Jill Nelmes, permitiu a
realizacdo do filme “The Artist's Dream” em 1913 de John R. Bray, apesar do
reconhecimento da industrializagcdo da animacgao ser atribuido a Walt Disney.
Durante o periodo anterior a Grande Guerra, surgiu também a expressao
“cartoon” através da primeira série de personagens, “The Newlyweds”, em 1913,
realizado por Emile Cohl durante a sua estadia nos Estados Unidos. Entretanto,
conforme relatado por Richard Abel?6, John Bray assegurou um contrato com a

Pathé Film Exchange, que permitiu o langamento da serie “Colonel Heeza Liar’

22“The phantasmagorical content of films by Blackton, [...], Cohl and McCay created an aura of the magical
and the irrational in animation.”

23 Jill Nelmes, professora na University of East London e editora do livro “An Introduction to Film Studies”.

24 “It is Winsor McCay, however, who must be properly acknowledge for his influence on Disney and American
cartoonal tradition.”

25 Donald Crafton € um especialista na histéria do cinema, cultura visual e performance, tendo publicado
varias obras como “Before Mickey: The Animated Film 1908-1928" e “Emile Cohl, Caricature, and Film”, entre
outros.
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em 1913 e demonstrou a viabilidade da animagdo como uma producao industrial.
No ano seguinte, em Dezembro de 1914, John Bray cria a Bray Studios, e alia-se
a Earl Hurd.

Para além da inovacdo na animacéo através da invencdo do acetato, ocorreu
outra invencdo no mesmo ano, a rotoscopia, por parte de Max e Dave Fleischer,
0S quais no ano seguinte comeg¢am a trabalhar com a Bray Studios. A rotoscopia
permitia a projeccdo de uma sequéncia de imagens reais numa chapa de vidro,
sobre 0 qual se colocava o papel ou acetato e nos quais se podia desenhar
directamente.

Jeff Lenburg?” descreve o periodo de trabalho de Max Fleischer na Bray Studios,
destacando a criagdo da a série “Out of the Inkwell”, em 1916, cuja historia se

centrava na personagem de “Koko the Clown” (Fig.16).

Fig. 16 “Koko the Clown” de Max Fleischer, 1919 (fonte: http://goo.gl/ivd1IK)

Para além da Bray’s Studios, Jean Wright2® destaca a existéncia de outros
dois estudios anteriores aos anos 20 - o Hearst International Film Service e o
Raoul Barré Studio, demonstrando a existéncia de um nivel de consumo de
animacao que garantia a existéncia destas empresas.

Alguns anos mais tarde, em 1921, ja depois do fim da Primeira Guerra

Mundial, os irmaos Fleischer decidem abrir 0 seu proprio estudio de animacéo,

27 Jeff Lenburg, produtor e autor de uma série de livros premiados, tais como “Legends of Animation” e
relativamente a histéria de animagéo, “Who’s Who in Animated Cartoons: An International Guide to Film and
Television’s Award-Winning and Legendary Animators” e “The Encyclopedia of Animated Cartoons”.

28 Jean Wright comegou a sua vida no campo da animagado no esttdio Hanna-Barbera, local onde trabalhou
durante 8 anos, tendo de seguida assumido o papel de professora de Escrita e Desenvolvimento de
Animacgéao. Dos seus livros publicados destaca-se “Animation Writing and Development,: From Script
Development to Pitch” e “Voice-Over for Animation’.
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inicialmente denominada Inkwell Studios e, posteriormente, conhecida como
Fleischer Studios, Inc.

Para além dos estudios de animacéo atras referidos, Christopher Lehman2®
salienta o trabalho do produtor Pat Sullivan e do animador Otto Messmer com a
série “Felix” (1919-29). A série caracterizava-se e destacava-se de qualquer outro
trabalho de animacéo anteriormente realizado, pela personagem de “Felix the
Cat” (Fig.17) que assumia comportamentos e emog¢des humanas, tendo sido
referido que “(...) Sullivan e Mesmer desenvolveram a primeira estrela animal

popular, antropomorfica e americana.”0 (Lehman, 2009, p.12)

Fig. 17 “Felix the Cat’ de Pat Sullivan e Otto Messmer, (1919-29) (fonte: http://goo.gl/'YoDHw)

Em 1923 existiam ja inUmeros estudios de animacdo em Nova lorque que
competiam entre si, sendo os dominantes, no entanto, os anteriormente referidos
- 0 estudio de Pat Sullivan juntamente com Otto Mesmer, e o Fleischer Studios.

Entretanto, na Europa do pOs-guerra, as produtoras ndo tinham capacidade
financeira para realizar projectos de animacéo, pelo que apenas a animacéo
independente se conseguiu destacar, com uma abordagem diferente da animacgao
americana. O modernismo, 0 expressionismo e a arte abstracta estabeleceram
uma relagdo com o cinema de animagédo que, como Esther Leslie3! evidencia,

possibilitou projectos de animacdo como a série “Opus” (Fig.18) de 1921-23,

29 Christopher Lehman, professor de Estudos Etnicos ¢ igualmente o autor do livro “The Colored Carton Black
Representation in American Animated Short Films” e “American Animated Cartoons of the Vietnam Era’

30 %(...) Sullivan and Mesmer developed American animation’s first popular anthropomorphic animal
star.”

31 Esther Leslie, professora de Estética Politica na Universidade de Birbeck e autora do livro sobre animagéo
“Animation, Critical Theory and the Avant-garde”.

47



realizada por Walter Ruttmann ou, como mencionado por Jan-Christopher Horak32
“Ballet mécanique”, de 1924, do pintor Fernand Léger, Man Ray e Dudley Murphy.

Kay Armatages? realga outra obra no a&mbito da animagao na Europa, o filme
“The Adventures of Prince Achmed’ (Fig.19), em 1926, da alema Lotte Reiniger. A
técnica utilizada é influenciada pelos “jogos de sombras” do Oriente, populares na
Europa nos anos 20, caracterizando-se pelo uso inteligente de recortes de
silhuetas, jogos de sombras e luz. Além de ser conhecido como um dos filmes
animados mais inovadores da historia, foi inclusive elogiado por Jean Renoir
como “(...) uma expressao visual de Mozart”34 (Armatage, 2003, p.73)

Apesar de toda a evolugdo da animacdo até ao momento nos EUA bem
como em varios paises europeus, desde o0s jogos Opticos a elaboracdo de
animacao a partir de silhuetas, o papel fundamental na divulgacéo da animacéo,
enquanto arte industrializada e acessivel ao grande publico, foi desempenhado

por Walt Disney, como se ira relatar de seguida.

41

Fig. 18 “Opus 1” de Walter Ruttmann, 1921 (fonte: http://www.see-this-sound. at/prlnt/work/1 75)

Fig. 19 “The Adventures of Prince Achmed’ de Lotte Reiniger, 1926
(fonte: http://www.methodshop.com/video/reviews/prince-achmed/)

32 Jan-Christopher Horak, professor e director do arquivo de Cinema e Televisdo da UCLA. As suas
publica¢des incluem livros como “Film and Photo in the 1920s", “Making Images Move: Photographers and
Avant-Garde Cinema” e “Lovers of Cinema: The First American Film Avant-Garde 1919-1945"

33 Kay Armatage, professora na Universidade de Toronto, no departamento de Estudo de Cinema, e de
diversos cursos de estudo de documentarios e teoria do cinema, entre outros. Autora do livro “The Girl from
God'’s Country: Nell Shipman and the Silent Screen”.

34 %(...) a visual expression of Mozart”
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3.2 A Era de Walt Disney

“A primeira fungdo do desenho animado néo € duplicar

accoOes reais ou eventos como realmente acontecem - mas criar

uma caricatura da vida e da accéo... de dar vida aos sonhos

fantasiosos e imaginarios que todos ja pensamos baseados em factos.”®

Michael Barrier

Apesar de todo o desenvolvimento realizado no campo do cinema de
animacao até a época, nomeadamente o trabalhado desenvolvido anteriormente
por Lotte Reiniger, como referido, coube a Walt Disney ficar conhecido
mundialmente como o realizador da primeira longa-metragem de animacéao.

Frank N. Magill3¢ relata o percurso de Walt Disney, inicialmente com o
projecto em Hollywood juntamente com o seu irmao Roy Disney e o animador Ub
Iwerks, a série “Alice in Cartoonland” (Fig.20), em 1923, que unia animacao com
filmagens reais no mesmo ano em que fundou a Walt Disney Productions.

Em 1927 comeca a trabalhar na série “Oswald the Rabbit” (Fig.21). No
entanto a sua fama no mundo da animagcdo surge com o filme “Steamboat
Willie” (Fig.22), de 1928, realizado com som sincronizado e onde aparece pela
primeira vez a personagem que se viria a revelar icdnica de Mickey Mouse.

O projecto seguinte denominou-se “Silly Symphonies”, em 1929, e
influenciou os estudios rivais em séries como “Looney Tunes”, “Merrie Melodies”,
“Happy Harmonies” e “Color Rhapsodies”. Outro projecto de destaque foi o
primeiro desenho animado a cores, “Flowers and Trees” (Fig.23), em 1933, que

Ihe valeu o Oscar para Melhor Curta-Metragem de Animagao.

35 “The first duty of the cartoon is not to duplicate real action or things as they actually happen - but to give a
caricature of life and action... to bring to life dream fantasies and imaginative fantasies that we have all
thought of [based on] a foundation of fact” (Barrier, 1999 cit. in Nelmes, 2003, p.214)

36 Frank N. Magill, fundador e editor da Salem Press. Editor do livro “The 20th Century A-Gl: Dictionary of
World Biography, Volume 7.
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I A e | & oo o
Fig. 20 “Alice in Cartoonland’ de Fig. 21 “Oswald the Rabbit’ de Walt Disney e
Walt Disney, Roy Disney e Ub Ub Iwerks,1927 (fonte: http://goo.gl/pgbQ5)

lwerks, 1923
(fonte: http://goo.gl/dxxLf)
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Fig. 22 “Steamboat Willie” de Fig. 23 Walt Disney - “Flowers and
Walt Disney e Ub Iwerks,1928 Trees” (fonte: http://goo.gl/1zGI9)

(fonte: http://goo.gl/9ECSs9)

Com o aparecimento da personagem Mickey Mouse, os restantes estudios
de animacgao tentavam criar personagens igualmente iconicas nos seus projectos.
O estudio dos irmaos Fleischer, que mantinham a personagem “Koko the Clown”,
cuja popularidade foi em 1930 superada pela personagem de “Betty Boop” e mais
tarde, em 1933, com a série da personagem “Popeye the Sailor", a qual,
contrariamente aos anteriores, teve origem na banda desenhada do criador Elzie
Crisler Segar.

No mesmo ano, Walt Disney apresenta a curta-metragem de animacao “The
Three Little Pigs”, que se destaca pelas personalidades distintas atribuidas a cada
personagem, bem como pela introducdo do storyboard como solucao de
estruturacdo da animagdo, e prossegue com uma série de filmes nos anos
seguintes, como em 1935 com o filme “The Band Concert”, em 1936 com “The

Country Cousin” e por fim, em 1937, com “Old Mill’.
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Fig. 24 (a esq.): “Betty Boop”, 1930 (fonte: http://goo.gl/HDZ4F)
Fig. 25 (a direita): “Popeye the Sailor’,1933 (fonte: http://goo.gl/GOLVQ)

Walt Disney demarcou-se e criou um impacto no mundo da animagao que se
prolonga até aos dias de hoje, tenha sido com a introdu¢cdo do som sincronizado
em filmes, tenha sido com o0 uso da cor gragas ao processo Technicolor.

A sua primeira longa-metragem, considerada a primeira longa metragem a
cores e com som sincronizado - “Snow White and the Seven Dwarfs”, em 1937,
constitui um margo histérico na animagédo mundial, sendo mencionado por Jill
Nelmes que “Disney aperfeicoou uma linguagem para os desenhos animados e
para as longas-metragens com base no modelo das longas-metragens com
actores reais™’ (Nelmes, 2003, p. 220) Neste filme, Walt Disney aproveita, como
ird acontecer nos filmes seguintes, a temética dos contos de fadas, gracas ao
“(...) surpreendente sucesso de bilheteira de “Branca de Neve e o0s Sete
Andes” (...) Walt Disney e o seu estudio foram impelidos a criar uma série de
filmes de animacgédo baseados nos contos de fadas classicos.”® (Westfahl, 2005,
p. 1238)

37 “Disney perfected a certain language for the cartoon and the full-length feature which took its model from
live-action film-making”

38 «(...)astonishing box office success of Snow White and the Seven Dwarfs (...)” que “(...) impelled Wallt
Disney and his studio to create a string of further feature animation based on classic fairy tales.”
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3.3 “Golden Era”

“O filme de animacéo atingiu maturidade na
“Golden Era” do desenho animado americano, e desse
modo estabeleceu a Disney como sindnimo da animagao.”39

Jill Nelmes

O curriculo de Walt Disney como animador e fundador da sua empresa - a
Walt Disney Productions, inclui varios projectos que ajudaram a definir os anos 40
como a “Golden Era’ dos desenhos animados americanos e que consagraram a
animacdo como uma forma de arte, tais como “Pinocchio” (Fig.26) e
“Fantasia” (Fig.27), ambos de 1940, “Dumbo” em 1941 e, no ano seguinte,
“Bambi” (Fig.28).

g 3 \L '} (= A
Fig. 26 (a esq.): “Pinocchio” de Walt Disney,1940 (fonte: http://goo.gl/FwPA4)

Fig. 27 (a meio): “Fantasia’ de Walt Disney, 1940 (fonte: http://goo.gl/qFyXW)

Fig. 28 (a direita): “Bambi’ de Walt Disney, 1942 (fonte: http://goo.gl/dBFU3)

Relativamente ao processo de trabalho, “Disney lidou com o que era uma
forma predominantemente abstracta, nao realista, e insistiu na plausibilidade das
suas personagens, contextos e narrativas.”0 (Wells, 1998, p.23) Ele pretendia
gque a realidade fosse incutida nas suas personagens, fosse no movimento ou na
introducao de personalidade e expressoes.

Contudo, apesar do contributo da Walt Disney Studios para o desenvolvimento
da animacdo, este ndo era o unico estudio na altura a assumir o papel de

industrializagdo da animacgao.

39 “The animated film reached maturity in the ‘Golden Era’ of the American cartoon, and in so doing
established Disney as synonymous with animation.” (Nelmes, 2003, p. 220)

40 “Disney dealt with what was a predominantly abstract, non-realist form, he insisted on verisimilitude in his
characters, contexts and narratives.”
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Como Christopher Lehman4! documenta, o estudio Warner Bros., que tinha
sido formado em 1918, tomou em 1930 a decisdo de encomendar projectos aos
animadores Hugh Harman e Rudolf Ising, que anteriormente tinham trabalhado na
Walt Disney Studios. No entanto, este percurso na animacdo era inicialmente
dificultado pela ja formada técnica/tematica de “animacéo” da época, que se
prendia muito nos trabalhos realizados por Walt Disney. O mesmo sucedeu com a
MGM (Metro-Goldwyn-Mayer Inc.), como Michael Barrier42 refere, que entrou na
industria da animacdo em 1931 com filmes realizados por Ub Iwerks, mas que,
devido ao insucesso dos mesmos, regressou no fim da década aos estudios de
Walt Disney.

No entanto, ao longo dos anos, outros estudios conseguiram conquistar um
lugar no mundo americano de animagdo, como a Warner Bros. com a série
“Looney Tunes” e “Merrie Melodies” , que atingiu um grande sucesso em 1942 e
nos anos seguintes, chegando mesmo a superar o sucesso de Walt Disney em
relacdo a animacgdes curtas nos Estados Unidos. Enquanto a popularidade das
personagens de Bugs Bunny e Daffy Duck se tornaram referéncia nos anos 40, o
mesmo sucedeu com a nova personagem de Walt Disney, Donald Duck que iria,
posteriormente, em 1949, tornar-se substituto de Mickey Mouse.

A. Bowdoin Van Riper4 descreve como em anos precedentes, o inicio da
Segunda Guerra Mundial afectara negativamente a industria da animacgéo. Dados
os cortes financeiros necessarios, os animadores da Walt Disney Studios
decretaram uma greve deixou em impasse 0s projectos em curso na altura.

Ultrapassados os problemas que suscitaram a greve, a maioria dos
projectos realizados eram destinados a videos de treino e instru¢ao militar.

Foi apenas apds o fim da Segunda Guerra Mundial, em 1945, que a Disney

regressou aos grandes projectos com o inicio da realiza¢ao do filme “Cinderella” (Fig.

41 Christopher Lehman, professor de Estudos Etnicos na St. Cloud University, e autor de “The Colored
Cartoon: Black Representation in American Animated Short Films, 1907-1954".

42 Michael Barrier, historiador da animagéo americana e autor dos livros “The Animated Man: A Life of Walt
Disney” e “Hollywood Cartoons: American Animation in lts Golden Age”, entre outros.

43 A. Bowdoin Van Riper, historiador e autor dos livros “Learning from Mickey, Donald and Walt: Essays on
Disney’s Education Films” e “A Biographical Encyclopedia of Scientists and Inventors in American Film and TV
since 1930".
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29), estreado em 1950 e que se tornou o primeiro grande éxito apos “Snow White

and the Seven Dwarfs” treze anos antes.

'

Fig. 29 (a esq.): “Cinderella’, de Walt Disney, 1950 (fonte: http://goo.gl/JJBGO)
Fig. 30 (a meio): “Alice in Wonderland’ de Walt Disney, 1951 (fonte: http://goo.gl/4bFPB)
Fig. 31 (a direita): “Peter Pan” de Walt Disney, 1953 (fonte: http://goo.gl/O19be)

Os filmes subsequentes nao obtiveram o mesmo sucesso de “Cinderella”
mas nao deixam de fazer parte do percurso de Walt Disney, e principalmente da
animacao, como “Alice in Wonderland” (Fig.30) em 1951, “Peter Pan” (Fig.31) em
1953 e “Lady and the Tramp”em 1955.

A producédo do filme seguinte, “Sleeping Beauty” (Fig.32), de 1959, foi um
projecto mais ambicioso que, como Ilwao Takamoto** destaca, assinalava a
introducao de novas técnicas de flmagem, som e desenho. O filme seguinte, em
1961, “101 Dalmatians” (Fig.33), utilizou pela primeira vez a técnica de xerografia
de forma a eliminar a fase de pintura a mao, sendo que o0 processo permitia a
impresséo do desenho do animador directamente nas folhas.

O ponto de viragem na industria da animacédo da Walt Disney Studios, que
ocasionou um processo de apagamento que duraria algumas décadas, deveu-se
ao falecimento de Walt Disney em 1966, tendo sido “The Jungle Book” (Fig.34),
que apenas se estreou em 1967, o ultimo filme que teve o seu envolvimento

durante a realizacéo.

44 |lwao Takamoto, animador no estudio Hanna Barbera, reconhecido pelo seu trabalho na criagéo de
personagens como Scooby-Doo, Astro (The Jetsons) entre muitos outros. Autor do livro “Iwao Takamoto: My
Life with a Thousand Characters’.
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Fig.32 (a esq.): “Sleeping Beauty” de alt Disney, 1959 (fonte: h://gfcj;é).gl;f'r-ﬂSUp)
Fig.33 (a meio): “101 Dalmations” de Walt Disney, 1961 (fonte: http://goo.gl/LFg50)
Fig.34 (a direita): “The Jungle Book” de Walt Disney,1967 (fonte: http://goo.gl/jgVHDb)

Walt Disney deixou um legado dificil de superar, ndo apenas pela sua
importancia determinante na realizacéo e comercializacao de filmes de animacéao,
mas também pelas caracteristicas especificas presentes nos filmes por ele
realizados, tal como a presenca de “(...) fortes elementos de humor e romance
[...] animais como personagens secundarias, compreensivas e coloridas: uma
moral emocional e simplificada [...] uso abundante de musica e cangdes (...)"45
(Westfahl, 2005, p.1238), caracteristicas que permitiram criar o mundo Disney
pelo qual ficou conhecido e admirado.

45 ¢(_..) strong elements of humor and romance [...]; colorfully [...] simpathetic, smal-animal secondary
characters; emotional and moral simplification [...] much use of music and song (...)”
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3.4 A era da televisao

“A nova era da televisdo recuperou este principio [...

produzir formas simples seja em linha e forma...], reforcou-o através da grande
concentracao de guides e performances vocais, e mais importante,

olhou para tras e para fora, para outros caminhos no qual a animagao

poderia funcionar e procurar influéncias produtivas (...)"46

Harrison M. & Stabile C.

Apdés a morte de Walt Disney, os filmes seguintes produzidos pelo seu
estudio ndo conseguiram manter os elevados niveis de qualidade da animacéo
que Walt Disney tinha imposto até ao momento, nem o seu apelo comercial, e
apenas décadas mais tarde, no fim dos anos 80 e inicio de 90, a Walt Disney
Studio voltou a assumir a lideranga em filmes de animagao.

Relativamente a componente técnica da animacéao, segundo Alberto Lucena
Junior:

“(...) num paralelo, poderiamos dizer que a década de 1960 est4 para a animacgéo
computadorizada assim como o periodo que vai de 1900 a 1910 se coloca para a animacao

tradicional, em que as técnicas basicas passam por uma fase de intensa experimentacdo e
descoberta.” (Junior, 2001, p.206)

Houve um avanco técnico excepcional desde o inicio do século e que, com a
introducao e desenvolvimento do computador, permitiu elevar a animagao a outro
patamar da era digital.

Como Mario Augusto e Luis Costa referem:

“O inicio da década de 60 corresponde a um momento de viragem na histéria do cinema de
animacgao. E os sinais dessa viragem sdo contraditérios: por um lado, desaparece a maioria dos
estudios de animacgéo que rivalizaram com a Disney nas décadas de 30, 40 e 50 e o cinema de
animacéao transforma-se quase exclusivamente em desenhos animados feitos propositadamente

para televiséo (...)” (Augusto & Costa, 2001, p.17)

46 “The new television era recovered this principle [... producing simple forms in both line and form...],
enhanced it through the greater concentration upon scripts and vocal performance, and most importantly,
looked backward and outward to other ways in which animation could function and find productive influence
(...)" (Harrison & Stabile, 2003, p. 19)
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Os anos de 1960 a 1980 constituem uma época de animacao directamente
realizada para ser transmitida na televisdo, como previsto por John Halas*’ em
1956 “A animacgao esta destinada a ser intensamente estimulada pela televiséo no
futuro.”8 (Harrison & Stabile, 2003, p. 17) e no qual se demarca o estudio Hanna-
Barbera Productions, que tecnicamente foca-se num desenho simples enquanto
linha e forma. Muitos dos seus projectos mais marcantes realizados entre 1960 e
1980 sao: “The Huckleberry Hound Show”, “The Flintstones” (Fig.35), “The Yogi
Bear Show”, “The Jetsons” (Fig.36), “Scooby-Doo, Where Are You!”, e “The Tom
and Jerry” (Fig.37) (em associagdo com a MGM). Contudo, apesar de todo o
sucesso televisivo, “(...) e os padrGes iniciais presentes na animacao para
televisdo, existia ainda a preocupacao que estes programas nao representassem
correctamente a animag¢ao como arte.”® (Harrison & Stabile, 2003, p. 24). Apesar
disso, com o declinio das animacdées da Walt Disney Studios, & importante
destacar o trabalho realizado e como fez a arte de animagéo perdurar durante

esta época conturbada na industria.

Fig.35 (a esq.): “The Flinstones” de Hanna-Barbera,1960 (fonte: http://goo.gl/FAM6r0)
Fig.36 (a meio): “The Jetsons” de Hanna-Barbera, 1962 (fonte:http://goo.gl/YFc6z8)
Fig.37 (a direita): “The Tom & Jerry Show” de Hanna-Barbera e MGM, 1975
(fonte:http://goo.gl/2H9cpT)

47 John Halas (1912-1995), animador hingaro e um dos membros fundadores e presidente da “Association
Internationale du Film d’Animation” (ASIFA).

48 “Animation is bound to be greatly stimulated by television in the future.”

49 “(...) and initially standard bearers for animation on television, there was still concern that these programs
misrepresented animation as an art.”
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3.5 O Renascimento da Disney e a Era Moderna

“A animacgdo é uma das formas de expressao mais dinamicas
disponiveis para as pessoas criativas. A animacao é uma
arte e oficio que é transdisciplinar e interdisciplinar, que abrange
o desenho, escultura, modelismo, performance,
danca, informatica, ciéncias sociais e muito mais.”0
Paul Wells

Apb6s décadas em que a animacdo da Disney ndo produziu longas
metragens de animacao de referéncia, assistiu-se a um ressurgimento inesperado
em 1989 com a producéo de “The Little Mermaid” (Fig.38), que iniciou um novo
periodo na industria da animacéo, “(...) ndo porque introduzia novos temas ou
técnicas, mas principalmente porque nao o fez, representando, pelo contrario uma
tentativa de reproduzir a magia dos classicos filmes do inicio da Disney (...)"!
(Booker, 2010, p. 37)

Fig.38 (a esq.): “The Little Mermaid” de Walt Disney Animation Studios,1989

(fonte: http://goo.gl/LOfVI)

Fig.39 (a meio): “Aladdin” de Walt Disney Animation Studios,1992 (fonte: http://goo.gl/8N3L7)
Fig.40 (a direita): “Hercules” de Walt Disney Animation Studios,1997

(fonte: http://goo.gl/fAKWj)

A partir desse momento, a producao de animacdo seguiu o ritmo de
lancamento de cerca de uma longa metragem por ano, com “Beauty and the
Beast" (1991), “Aladdin” (1992), “The Lion King” (1994), “Pocahontas” (1995),
“The Hunchback of Notre Dame” (1996), “Hercules” (1997), “Mulan” (1998) e por

fim, o filme que marca o fim da era de Renascimento da Disney, “Tarzan” (1999).

50 “Animation is the most dynamic form of expression available to creative people. Animation is a cross-
disciplinary and inter-disciplinary art and craft, embracing drawing, sculpture, model-making, performance,
dance, computer science, social science and much more.” (Wells, 2006, p.6)

51 “(_..) not because it introduced new themes or techniques, but because it largely didn’t, representing an
attempt instead to reproduce the magic of the earlier classic Disney animated films (...).”
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Os filmes posteriores ndo conseguiram alcangar o0 mesmo sucesso, no entanto, o
aparecimento de um novo estudio de animacéao, a Pixar, fundada em 1986 por Ed
Catmull, Steve Jobs e John Lasseter “(...) uma jovem empresa dedicada a
animacao computorizada (...)”2 (Booker, 2011, p.69), lancou o uso de novas
tecnologias no campo da animacéo, e, tendo a Disney como seu distribuidor,
lancou o filme “Toy Story” (Fig.41) de John Lasseter, em 1995. Esta producao
caracteriza-se por ser “(...) o primeiro filme a ser produzido inteiramente por
imagens geradas por computador (CGl)”>3 (Booker, 2011, p. 69), demarcando-se
assim das técnicas precedentes utilizadas nos filmes da Walt Disney Studios e
assinalando o aparecimento de um novo paradigma no modo de criagcao de
animagao.

A introducdo da computagcédo grafica na animacédo foi determinante pois
alterou as técnicas, processos e realizacdo de todas as animagdes posteriores,
sendo que inclusive em décadas anteriores “(...)os proprios animadores, em sua
maioria, continuavam na expectativa quanto a ado¢ao da nova tecnologia, ja que,
despeito dos grandes avancos verificados na passagem da década de 1970 para
1980, a computacdo grafica até entdo n&o havia superado com vantagem a
estrutura matematica responsavel pela rigidez das formas formas geométricas,
insuficiente para a producéo competitiva de animacédo de personagens.” (Junior,
2001, p.351)

Fig.41 é esq.): “TBy S%tory” de F;ixar Animation Studios, 1995 (fonte: http://goo.gl/nv2ub)
Fig.42 (a meio): “Wall-E” de Pixar Animation Studios, 2008 (fonte: http://goo.gl/’XW1Wz)
Fig.43 (a direita): “Brave” de Pixar Animation Studios, 2012 (fonte: http://goo.gl/Mkp67)
A Pixar tornou-se a empresa de referéncia nas animag¢des em CGl, e, apds o

sucesso de “Toy Story”, surgiram, nos anos seguintes filmes que mantiveram o

52 “Pixar, an upstart company devoted to computer animation (...)"

53 %(...) the first film to be produzed entirely by computer-generated imagery (CGl)”
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sucesso, como “A Bug’s Life” (1998), “Monster’s Inc.” (2001), “Finding
Nemo" (2003), "The Incredibles” (2004), “Cars” (2006), “Ratatouille” (2007), “Wall-
E”(2008) (Fig.42), “Up” (2009) e, mais recentemente, “Brave” (2012) (Fig.43).

Ao passo que a Walt Disney mantinha as suas ideologias e tematicas ao
longo de todos os filmes que produziu que podiam ser referidas como simplistas e
muitas vezes baseadas em contos de fadas, a Pixar apresenta caracteristicas
distintas, com “(...) uma narrativa inteligente (e um uso eficaz de elementos
reconheciveis derivados de outros trabalhos da cultura popular [...] os filmes
tendem a ser complexos e inteligentes (...)"5* (Booker, 2011, p. 283)

E importante salientar que, durante todo o século XX, a “tecnologia” utilizada
na producéao de filmes de animacéo, centrava-se no desenho, sendo que todas as
outras técnicas assumiam um lugar invisivel na industria da animag¢éao. Contudo,
com a introducdo do computador e de novas técnicas e processos, e
principalmente com o sucesso de “Toy Story”, o desenho como técnica essencial
e unica para a producdo vai ser progressivamente subalternizado, enquanto se
identifica um uso extremo de 3D em longas-metragens produzidas desde essa
época, considerando-se que a “(...) animacdo gerada por computadores é
actualmente a estética dominante nos filmes de animacdo em Hollywood.”5
(Wells, 2006, p. 126)

Apesar do dominio do 3D na producgao actual, os progressos feitos por Walt
Disney no campo da animagé&o continuam presentes e determinantes para a
“ilusdo da vida” que este pretendia, gracas a utilizacdo dos principios
fundamentais da animacéo, tais como “(...) comprimir e esticar, antecipacéo,
encenacgao, animagao directa e posi¢gao-chave, continuidade e sobreposicdao da
acao, aceleracdao e desaceleragdo, movimento em arco, agdo secundaria,
temporizacdo, exageracéo, desenho volumétrico e apelo.” (Junior, 2001, p.115),

demonstrando a sua importancia no mundo da animacéo.

54 “(_..) clever storytelling (and effective use of recognizable elements derived from other works of popular
culture).[...] films tend to be complex and intelligent (...)”

55 “(,..)computer-generated animation is currently the dominant aesthetic in Hollywood feature animation.”
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3.6 A Animacao em Portugal

“A animacao é um espelho da alma, da nossa postura e das
novas convicgdes. Mais do que a sua historia um filme de
animacao transmite a vivéncia, 0 sentimento, a fruicdo estética
assumida pelo seu autor e partilhada com publico e quanto
maior for o empenho do seu autor maior sera a atengao
do espectador e melhor esta comunicagéo se estabelece.”

Abi Feij6 (Feijé, cit. in Gaio, 2001, p. 104)

A histéria da animacédo em Portugal tem o seu inicio com a producéo, em
1923, do filme “O Pesadelo do Antonio Maria” (Fig.44) de Joaquim Guerreiro, no
mesmo ano em que, nos Estados Unidos, Walt Disney funda a Walt Disney
Productions.

Na década seguinte, surgiram outros filmes de autor, reconhecidos como os
primordios da animacao portuguesa, tal como “Tip-Top” (1925) de Fred Netto; “Os
Camelos” (1930) (Fig.45) de Jodo Rodrigues Alves; “A Lenda de Miragaia” (1931)
(Fig.46) de Antonio Cunhal e Raul Faria da Fonseca, que se destaca pelo uso
extraordinario de silhuetas animadas, influenciados e inspirados pelo trabalho de
Lotte Reiniger em “As Aventuras do Principe Achmed” e igualmente por ser “(...)
um dos ultimos representantes do cinema mudo em plena época do advento do
sonoro em Portugal.” (Gaio, 2001, p.15); “A Balada da Fonte” (1933) por Jodo
Carlos e por fim, em 1933, “Semi-Fusas” de Hernani Tavares e Tavares da
Fonseca, relatado na revista “Cinéfilo” como “O primeiro filme portugués de
desenhos animados [...] que teve uma ante-estreia no Saldo Olympia, no Porto,
em Dezembro de 1933.” (Mateus, 2003, p. 16).

As décadas de 20 e de 30 podem ser referidas como a época de filmes de
autor, como os exemplos referidos anteriormente. Denota-se nas décadas
seguintes, um rumo diferente na animagdo e a sua aproxima¢do ao mundo

publicitario, como ira ser referido adiante.
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Fig.44 (a esq.): “O Pesadelo do Anténio Maria”, de Joaquim Guerreiro,1923 (fonte: livro Animaggo
Portuguesa, conversas com)

Fig.45 (a meio): “Os Camelos” de Joao Rodrigues Alves,1930 (fonte: livio Animagao Portuguesa,
conversas com)

Fig.46 (a direita): “A Lenda de Miragaia” de Anténio Cunhal e Raul Faria da Fonseca,1931

(fonte: http://www.cinemaportugues.ubi.pt/images/bd/miragaia_04.jpg)

Contudo, ainda no fim da década de 30, concretamente em 1939, Servais
Tiago, apenas com 14 anos, comeca a realizar o seu primeiro filme de animacéo,
intitulado de “Automania” (Fig.47), com o recurso “(...) a técnica de desenhos
recortados em papel e colocados sobre vidros, dispostos em trés planos.” (Mateus,
2003, p. 18), e em 1941, Sérgio Luiz, outro jovem, autor da banda desenhada “O
Boneco Rebelde” (Fig.48), redirecciona esse seu trabalho para o campo da
animacao, sendo infelizmente o seu Unico passo na animacdo devido ao seu
falecimento em 1943.

Servais Tiago no entanto, prosseguiu a carreira como animador, e ,em 1946
€ contratado pelos estudios Kapa, local onde realiza alguns filmes publicitarios,
como “Malhas Locitay” e “Perfumes Kimono”. A publicidade comeca, portanto, a
recorrer a animacao e “Nessa época, antes da chegada da Televiséo, era nos
cinemas, sobretudo nos intervalos das sessoes, que se projectavam os filmes de
publicidade.” (Gaio, 2001, p.25)

Na época de desenvolvimento que se seguiu ao final da Segunda Guerra
Mundial, surgem os primeiros filmes publicitarios a cores, pela mao de Servais
Tiago, denominados de “Tricode” em 1953 ,e no ano seguinte, “Grandella”, ap6s o
fim dos estudios Kapa e no inicio da sua empresa Cineca, que para além da
adicao da cor, caracterizam-se por “(...) encaminharam esteticamente a animagao
portuguesa para caminhos mais modernos, denunciando o abandono da estética
disneyana em abono dos caminhos propostos pelas criagcbes menos conformistas

(...)" (Castro & Ornelas, 2003, p. 38)
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Fig.47 (a esq.): “Automania” de Servais Tiago,1939 (fonte: livro Animagéo Portuguesa,
conversas com)

Fig.48 (a direita): “Boneco Rebelde” de Sérgio Luiz,1941 (fonte: livro Animagéo
Portuguesa, conversas com)

Paulo Cambraiast refere-se a época entre os anos 20, 30, 40 e parte da
década de 50 como a “A Primeira Epoca” (...) durante as quais sdo predominantes
os filmes de caracter experimental.” (Loureiro, 2010, p. 9) e de filmes de autor.

Como referido anteriormente, denota-se uma evolugdo da animacéo dentro
do mundo da publicidade que ird comecar a ocorrer durante a década de 50 e 60,
também muito devido ao aparecimento da televisdo em Portugal em 1957, e que
rapidamente se imporia como um poderoso meio de comunicagao.

Alguns exemplos de filmes realizados nessa época foram “A Lenda do
Castelo” de Luiz Beja e Diario Vidal em 1957 e, de seguida, numerosos novos
projectos em 1958 com, “O Bebé e Eu” de Vasco Branco, “O Fidalgo e o
Vagabundo” de Luiz Beja, um filme de autor “(...) numa época em que se
comecava a pensar que o futuro da animacgéo se encontrava na publicidade.” (Gaio,
2001, cit. in Loureiro, 2010, p.12), “Gata Borralheira” de Horta e Costa e por fim “A
Guerra das Cores” de Augusto e Anténio Claro da Fonseca.

No mesmo ano, Mario Neves apresenta os filmes “O Homem do Saco
Amarelo” um filme publicitario para os caramelos Heller, “As Aventuras do Ursinho
Pardo” (Fig.49) destinado a Sonasol e o “Mestre Rato” (Fig.50) produzido para a

Margarina Chefe.

56 Paulo Cambraia, produtor de cinema de animagédo, um dos fundadores da Megatoon e Presidente da
Associagdo Cartoon Portugal.
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Fig.49 (a esq.): “As Aventuras do Ursinho Pardo” de Méario Neves,1958 (fonte: livro Animagao
Portuguesa, conversas com)

Fig.50 (a direita): “Mestre Rato” de Mario Neves, 1958 (fonte: livro Animagao Portuguesa,
conversas com)

Contribuindo igualmente para o sucesso da animagéao na publicidade foi o
factor de novidade que este introduzia, que atraia um grande publico e que Paulo
Cambraia denominou como “Segunda Epoca”, um periodo desde o final da
década de 50, 60 e 70 do séc. XX.

Na década de 60 destaca-se novamente o trabalho de Servais Tiago, com a
série “Espides e Espias” (Fig.51), em 1965, Artur Correia com o seu filme “O
Melhor da Rua” (Fig.52), em 1966, que Ihe garante “(...) o primeiro prémio na
categoria de publicidade, sendo selecionado como um dos 10 Melhores Filmes do
ano pelo Hollywood Radio and Television City no 7th Annual Advertising
International Broadcasting, e vence também, na mesma categoria, em Annecy,
nas VII Journées Internationales du Cinema de Animation.” (Gaio, 2001 p.29), e
Matos Barbosa com os filmes “O Grande Desafio” de 1963 e “A Prenda” em 1968.

No inicio da década seguinte, Artur Correia desenvolve uma animag¢ao néao
publicitaria, “Eu Quero a Lua” (Fig.53), e Vasco Branco ganha notoriedade pelos
filmes “Todos os Dias o Crucificamos” em 1970 e “O Menino Rico e o Menino
Pobre” em 1972.

Os anos 70 iriam tornar-se cruciais para o desenvolvimento e divulgacéo da
animacao em Portugal, ao que n&o serdo estranhas as grandes transformacdes
politicas e sociais de, uma década onde o clima de liberdade iria ao encontro da
criatividade dos portugueses.

Em 1973, Artur Correia, Ricardo Neto e Armando Ferreira formam a

sociedade Topefilme, “(...) onde, a par da producao de filmes publicitarios, iriam
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fomentar o desenvolvimento de curtas-metragens para cinema e televisao.” (Gaio,
2001, p.41), e Servais Tiago funda o estudio Movicine, que iria perdurar até 1990.
No ano seguinte, em 1974, destaca-se Vasco Granja, uma figura importante
na difusdo da animacéo através de uma série de programas na RTP, intitulados
“Cinema de Animacgao”, “Os Mestres de Animacao”, “Imagem e Imagens”, entres
outros, no qual apresentava animacdes internacionais e nacionais para além das

animacoes publicitarias, mais conhecidas pelo publico em geral.

Fig.51 (a esq.): “Espibes e Espias” de Servais Tiago,1965 (fonte: livro Animagédo Portuguesa,
conversas com)
Fig.52 (a meio): “O Melhor da Rua” de Artur Correia, 1966 (fonte: livro Animac&o Portuguesa,
conversas com)

Fig.53 (a direita): “Eu Quero a Lua” de Artur Correia, 1970 (fonte: livro Animagéo Portuguesa,
conversas com)
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3.6.1 Cinanima - Festival Internacional de Cinema de Animacao e os
Estudios de Animacao em Portugal
“Acredito sinceramente que se nao fosse a criacdo do Cinanima,
em 1976, o cinema de animac&o em Portugal néo existia.”
Anténio Cunha (Cunha, cit. in Castro & Ornelas, 2004, p.9)

O primeiro festival destinado a divulgacdo da animag¢ao em Portugal surgiu
em 1977 gracgas a aposta na cultura da Nascente - Cooperativa de Ac¢céo Cultural,
e promoveu desde logo os projectos de cinema de animagdo de autor realizados
em Portugal, que, até ao momento, ndo tinham esta plataforma de divulgacéo.

Pode-se inclusive realcar que “(...) este Festival conjugado com o programa
“Cinema de Animacao” apresentado por Vasco Granja, viriam a ser o0s

impulsionadores de uma nova geracao da Animacgao.” (Loureiro, 2010, p. 14)

1" Festival Intemaciondl de Clrxﬂm de /\nlrrw,.)( )
B3a97deNoverrbeo de 77+ Expirbolatugd

7 Fesmdhemoordde@mude/\mmﬁﬁ

92496 deNaenbrode 18 Enholfogd

Fig.54 Cartazes do Cinanima de 1977/78 (fonte: livro Cinanima 20 Anos, 77-96)

Até ao momento os filmes de animacédo de autor portugueses apenas tinham
tido reconhecimento em festivais internacionais, sem terem qualquer divulgagcéao
no mercado nacional sendo apenas reconhecido o seu trabalho realizado no
ambito da publicidade.

Para mais, o reconhecimento da animagcdo como uma forma de
comunicacéo nao limitada a um publico infanto-juvenil foi também determinante.

Através do crescimento do Cinanima ao longo dos anos, a animagdo em

Portugal passou a ter um espaco unico de dinamizacdo e reconhecimento da
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animacgao como arte, bem como um local de ateliers, orientados por profissionais
internacionais que foram essenciais para o desenvolvimento e experimentacao
dos trabalhos de animadores nacionais. Gragas a este festival, muitos deles viram
0 seu trabalho exposto e reconhecido, tais como “(...) Abi Feij6, Antonio Costa
Valente, Fernando Galrito, Regina Pessoa, Carlos Cruz, entre tantos
outros.” (Castro & Ornelas, 2004, p.99)

Dos varios trabalhos apresentados no festival ao longo dos anos, destacam-
se os filmes e os animadores, Carlos Cruz que apresenta no Cinanima 80
“Alarmes, “Coco Kid”, “lluminacao” e “Portas Abertas”; “Oh que Calma” (Fig.55) de
1985 de Abi Feij6, que incluia técnicas de animagdo como o uso da plasticina,
recortes, gravuras, entre outros; “Evasdo-Invasao” em 1986 de Fernando Galrito,
em 1987 e 88 filmes de Francisco Langca como “Impressdes” e “Mar
Portugués” (Fig.56).

Os avancos tecnoldgicos significativos do final da década de 80 contribuem
para os primeiros usos do computador como um meio digital de producédo de
filmes de animacéo, tal como é referido no Jornal do Festival Cinanima de 1988
“Cinanima 88 trouxe até ao nosso pais as ultimas novidades do cinema de
animacao por computador. A rpida evolucdo das tecnologias traz novos

significados a animacao tradicional.” (Augusto & Costa, 2001, p.85)

Fig.55 (a esq.): “Oh que Calma”, de Abi Feij6,1985 (fonte: http://goo.gl/qxb8q)
Fig.56 (a direita): “Mar Portugués” de Francisco Langa, 1988 (fonte: http://goo.gl/970ow)

Com a “Terceira Epoca” como Paulo Cambraia a descreve, referindo-se a
década de noventa, o desenvolvimento existente no campo da tecnologia e
gracas também ao financiamento por parte do ICA (Instituto do Cinema e do

Audiovisual), verifica-se um grande incremento de realizagdo de curtas-metragens
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de autor. No entanto, Fernando Mateus®” descreve este periodo, de inicio dos
anos 90, mais precisamente de 1993 até 2002, como a década de ouro da
animagdo, na qual se tornaram relevantes os trabalhos de novos animadores
como Zepe, Nuno Fragata, Rui Cardoso, Paula d’Alva, Isabel Aboim, e em que se
continuam a destacar os trabalhos dos animadores referidos anteriormente como
Abi Feij6 ou Francisco Lanca.

O comeco dessa década de ouro revela-se imediatamente com a animagao
“Os Salteadores” (Fig.57) de Abi Feijé recorrendo a técnica de grafite sobre papel,
gue Ihe valeu varios prémios como O Prémio Cidade de Espinho no Cinanima 93,
O Prémio Especial do Juri no Cartoon d’Or’'94 e Men¢ao Honrosa no Annecy’95,
entre outros.

O fim da década de 80 e a década de 90, revelaram-se também pela criacao
de varios estudios de animacdo. Os poucos estudios existentes anteriormente,
tinham j& assistido a uma quebra de producdo que levara ao seu encerramento,
tal como o estudio Topefilme que durante 30 anos se dedicou a variados filmes
educativos como “A Difteria” para a Direccdo Geral de Saude e “Cantiga do
Passeio” e “A Cantiga da Lagarta” para a Direc¢ao Geral de Viagao. Inclusive, a
primeira série de animacado realizada em Portugal, deve a sua existéncia ao
estudio Topefilme e a encomenda da RTP para produzir a série “As Aventuras do
Ourico” (Fig.58).

-

R

Fig.57 (a esq.): “Os Salteadores” de Abi Feij6,1993 (fonte: http://goo.gl/K1yNo)
Fig.58 (a direita): “As Aventuras do Ourico” de Topefilme. Transmitido entre 1979 e
1989 (fonte: http://goo.gl/B4yXm)

57 Fernando Mateus, produtor de video documental, tendo sido dirigente do Nucleo de Cineastas
Independentes.
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Mario Neves juntamente com o seu pai, também animador, fundam a Optical
Print em 1982, o primeiro estudio de animacédo da década de 80. Devido ao
encerramento da Topefilme, por falta de propostas para producéo, a RTP foca-se
em produtos internacionais e é desse modo que surge o programa “Rua Sésamo”
na programacao do canal. A Optical Print assume o papel educativo nas
animacgdes no programa infantil, sendo que “O caracter unico de cada pequeno
filme permitiu que muitos jovens fizessem ali o seu primeiro filme, que utilizassem
as técnicas mais diversificadas e sobretudo cimentou-se a ideia de que era
possivel fazer animacdo em Portugal com caracter de continuidade e com
crescente volume de producéo.” (Valente, 2007, p.51) Essa produ¢do manteve-se
durante 6 anos, entre 1988 e 1994.

O Filmégrafo, um estudio de animagdo fundado no Porto em 1987 pelo
animador Abi Feijo, juntamente com Rui Braz e Alvaro Cordeiro, envolvidos na
criacdo do Cinanima, tornou-se determinante na realizacéo e producgéo de filmes
de autor. Por esse estudio, durante varios anos, passaram diversos animadores
que ai desenvolveram o seu trabalho, tal como José Pedro Cavalheiro (Zepe),
Jorge Neves, ou José Miguel Ribeiro e Regina Pessoa, que mereceram
respectivamente, reconhecimento por obras como “A Suspeita” (2000) que venceu
o Cartoon D’Or 2000, tendo sido o primeiro filme portugués a ver-lhe atribuido
este prémio, Dodu - O Rapaz de Cartdao (2010) com recurso a animagao de
volumes, e “A Noite” (1999) realizado em gravura e pintura sobre placas de gesso,
“Historia Tragica com Final Feliz (2005) e “Kali o Pequeno Vampiro” (2012), com
animacéo de objectos com o apoio auxiliar de ferramentas computacionais. Um
trabalho mais recente elaborado por este estudio teve como realizador Artur
Correia, em 2012, o projecto “A Nau Catrineta.”

Com a entrada na década de 90, Nuno Amorim juntamente com Zepe,
fundam o estudio Animais, Animacgao video e Publicidade, Lda que reune diversos
realizadores , como “(...) José Miguel Ribeiro, Graga Gomes, Jodo Pedro Gomes,
Afonso Cruz, Armando Coelho, Isabel Aboim Inglez, Cristina Teixeira, Jorge
Mateus e André Carrilho, entre muitos outros.” (Castro & Ornelas, 2004, p.178) e
onde se realizam filmes como o “Vitinho” (Fig.59), “Cof, Cof’, “De Cabecga

Perdida”, “Stuart” (Fig.61) e “Jantar em Lisboa”. Actualmente, o estudio continua
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em funcionamento, com diversos projectos de animacao realizados, tais como a
curta-metragem “Todos os Passos” (Fig.60) em 2008 de Nuno Amorim e “Do Céu
e da Terra” (Fig.62) em 2012 de Isabel Aboim Inglez.

Fig.59 (em cima, a esq.) “Vitinho” de José Maria Pimentel, 1986 (fonte: http://goo.gl/M9Qzx)
Fig.60 (em cima, a direita): “Todos os Passos” de Nuno Amorim,2008 (fonte: http://goo.gl/VGY|B)
Fig.61 (em baixo, a esq.): “Stuart” de Zepe, 1999 (fonte: http://goo.gl/xuhgB)

Fig.62 (em baixo, a direita): “Do Ceu e da Terra” de Isabel Aboim Inglez,2012

(fonte: http://goo.gl/YRTVV)

No mesmo ano em que é fundado o estudio Animais, surge um novo estudio,
o Animanostra, Cinema, Audiovisual e Multimédia, Lda, pelas maos do realizador
Humberto Santana juntamente com Rui Cardoso e Luis da Matta Almeida.
Salienta-se a nogcao de que ambos os estudios pretendiam criar uma plataforma
de trabalho para a criacdo e exploragédo da animacgéo, fosse para um conteudo
publicitario, de autor ou infantil.

E o proprio fundador, Humberto Santana, que refere que “(...) a Animanostra
surgiu no panorama audiovisual portugués com o proposito de contribuir de uma
forma clara e inequivoca para a producéo nacional de desenhos animados.” (Gaio,
2001, p. 123)

A producdo no estudio Animanostra que se tornou provavelmente mais
conhecida dos portugueses foi a série o “O Patinho”, que a RTP transmitiu, mas
outros exemplos se destacam tais como “Dois Diarios e Um Azulejo” (Fig.63)

adaptado de contos do poeta modernista Maria de Sa-Carneiro, e as séries para a
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RTP em 1993 com “A Maravilhosa Expedicao as llhas Encantadas” de Luis da
Matta Almeida, tal como a série de 13 episddios “A Demanda do R” de Humberto
Santana em 1998.

Tal como sucedeu na Animais, esta produtora teve uma variedade de
realizadores a trabalhar consigo, tal como “(...) Pedro Brito, Afonso Cruz, Luis
Alvoeiro, Jorge Margarido, Jodo Morais, Rui Sousa, André Ruivo, entre muitos
outros.” (Castro e Ornelas, 2004, p.194) Mais recentemente,em 2010, surge a
série de animacédo em 3D, “Foxy e Meg” (Fig.64) de André Letria e, em 2012, séo
produzidas varias curtas-metragens de animacdo nas quais se destacam o “O
Fado da Noite” do animador Fernando Relvas, "O Refugiado" de Rui Cardoso,
com um argumento de Humberto Santana, enquanto Pedro Brito apresenta o

“Fado do Homem Crescido” (Fig.65).

Fig.63 (em cima, a esq.) “Dois Diarios e Um Azulejo” de Animanostra,2002

(fonte: http://goo.gl/3qHCk)

Fig.64 (em cima, a direita): “Foxy e Meg” de André Letria,2010 (fonte: http://goo.gl/ONHNP)
Fig.65 (em baixo): “Fado do Homem Crescido” de Pedro Brito,2012 (fonte: http:/goo.gl/J1Srg)

Evidencia-se nos varios estudios de animacao existentes que foram uma
plataforma para muitos dos animadores, € “(...) uma boa parte dos animadores

comeca, realmente, em animagdes tidas como comerciais, sendo 0s principais
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catalisadores a OPTICALPRINT, a FILMOGRAFO, a ANIMAIS e a ANIMANOSTRA.”
(Loureiro, 2010, p.108)

Mario Neves, fundador da Optical Print em 1982, volta a surgir na fundagéo
de outro estudio de animacéo em 1996, desta vez com Paulo Cambraia, com a
Megatoon. O principio deste pequeno novo estudio era focar-se em filmes
concebidos para publicidade, especializados em “ (...) Animagao 2D/3D, Desenho
Animado e Animacdo em Plasticina.” (Gaio, 2001, p.130). A multiplicidade de
técnicas de animacéao utilizadas nos seus filmes permitia-lhes produzir trabalhos
bastante diversificados, complementando a animacéo tradicional com as novas
tecnologias disponiveis.

Apesar da orientagdo publicitaria do estudio, os filmes de autor mantinham o
seu lugar na animacdo portuguesa, e este estudio foi igualmente uma
oportunidade para a realizagdo do filme “SHSHSH — Sintonia Incompleta” (Fig.66)
de 1999, realizado pelo proprio Mario Neves, com animacdo de volumes e
animacéao 2D recorrendo ao apoio do computador. Em 2004, juntamente com o
animador Abi Feij6 produzem o filme “P.R. — Os Poderes do Senhor Presidente”,
para o Museu da Presidéncia da Republica.

Em 1997, Luis da Matta Almeida, fundador juntamente com outros dois
animadores da Animanostra, fundou um novo estudio, o Zeppelin Filmes, que
mantém desde entdo uma relagdo com outros estudios internacionais, tal como a
Sparkle Animation fundada igualmente por Luis da Matta Almeida e Pedro Lino e a
Abano Producioéns.

Os projectos elaborados neste estudio que se podem destacar de um
grande conjunto de animacgdes, sdo “A Suspeita” realizada por José Miguel
Ribeiro em 1999, e, pelo mesmo animador, a série “As Coisas La de Casa” (Fig.
67) em 2001 e “Abraco do Vento” em 2004; a curta-metragem “Algo Importante”
em 2009 de Joao Fazenda; “O Homem da Cabeca de Papeléo” por Luis da Matta
Almeida e Pedro Lino em 2010 e mais recentemente, em 2012, o filme “O
Cagado” (Fig.68).
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Fig.66 (em cima, a esq.) “SHSHSH - Sintonia Incompleta” de Mario Neves,1999 (fonte: livro
Animagédo Portuguesa, conversas com)

Fig.67 (em cima, a direita): “As Coisas La de Casa” de José Miguel Ribeiro,2001 (fonte: livro
Animacgédo Portuguesa, conversas com)

Fig.68 (em baixo): “O Cagado” de Luis da Matta Almeida e Pedro Lino,2012

(fonte: http://goo.gl/z7184)

Foi apenas em 2007, que surgiu em Portugal um novo estudio fundado pelos
animadores José Miguel Ribeiro, Nuno Beato e a produtora Eva Yébenes. O
estudio, denominado Sardinha em Lata, dedica-se exclusivamente ao cinema de
animacéao, e, desde a sua abertura e até ao momento, tem tido varios projectos
realizados com grande sucesso, tal como os filmes produzidos e exibidos pela
RTP na série a “llha das Cores” em 2007 e 2009, a série dirigida para um publico
adulto “O Mundo a seus pés” em 2008 e, em 2010, a série infantil realizada
através de animacao de recortes, “Ema & Gui” (Fig.69).

Destacam-se de entre as curtas-metragens realizadas neste estudio, os
trabalhos “Manos” em 2000, “Hissis” em 2003, “Viagem a Cabo Verde” (Fig.70) e
“Desassossego” em 2010 e “O Sapateiro” em 2011.

Independentemente dos estudios existentes, € apenas em 2006 que
Portugal produz, realiza e apresenta a primeira longa-metragem de animacéao
portuguesa pelo Cineclube de Avanca, “Jodo Sete Sete” (Fig.71), um projecto que
alia a animaggo tradicional com as novas tecnologias, mais precisamente o uso
de imagens vectoriais com estruturas de animagdo, mais recorrentes em

animacao tridimensional, ou de volumes.
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Fig.69 (a esq.) “Ema & Gu” de Sardinha em Lata, 2010

(fonte: livro 5 Years Sardinha em Lata)

Fig.70 (a direita): “Viagem a Cabo Verde” de Sardinha em Lata, 2010 (fonte: livro 5 Years
Sardinha em Lata)

Fig.71 (em baixo): “Jodo Sete Sete” do Cineclube de Avanca,2006 (fonte: http://goo.gl/8t86i)

Denota-se nas técnicas utilizadas nas curtas-metragens e séries referidas
anteriormente nos estudios existentes em Portugal um uso mais comum da
animacao tradicional, sendo exemplo o “(...) sistema classico de fotografar em
pelicula, imagem a imagem, as sucessivas vistas que compdéem um filme de
animacéao: desenhos, recortes, volumes ou qualquer outro material
tradicionalmente utilizado para produzir imagens animadas.” (Mateus, 2004, p.8)
Apesar de todos os desenvolvimentos técnicos, o computador é apenas um
elemento auxiliar, e ndo base para criagdes de personagens e cenarios, havendo
apenas alguns exemplos em sentido contrario no caso de animac¢des 3D, como a
série “Foxy e Meg” referida anteriormente.

E inclusive referido por Daniel Ribas® que “(...) o cinema portugués ainda
nao aproveitou as potencialidades da animacéo 3D, mas, por isso mesmo, 0s
seus objectos artisticos ainda podem ser apresentados como projectos
artesanais, feitos com paciéncia e demora, de que resultam obras liricas e
fantasiosas.” (Ribas, 2010, p.103) Estamos assim, portanto, perante um campo a

explorar na animagao portuguesa.

58 Daniel Ribas, professor no Instituto Politécnico de Braganca e membro fundado da AIM - Associacéao de
Investigadores da Imagem em Movimento.
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3.6.2 Monstra - Festival de Animacao de Lisboa

"A Monstra antes de ser um Festival era uma mostra,

mas era uma mostra pequena e depois comegou a crescer.
Ja nado podia ser uma mostra, ja era uma coisa maior,

tinha que passar a ser um festival.”

Inés Lampreia (Lampreia, s.d)

A “Monstra - Festival de Animacgéo de Lisboa” teve o seu inicio em Maio de
2000 com o objectivo de ser um espaco de difusdo do melhor do cinema de
animacao nao apenas mundial mas também como palco para a divulgacdo do
cinema de animacéo portugués.

Para além da existéncia deste espaco de montra cultural, a “A Monstra” tem
presente, como refere Inés Lampreia®®, “(...) que o cinema de animac&o nao se
esgota em si proprio, ou seja, a animacgao passa por outras artes e todas essas
artes podem passar pela animagéo”, sendo a base principal de tudo, a arte em si.”

WET
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Fig.72 Cartazes das ultimas trés edi¢cdes da “Monstra- Festival de Animacao de Lisboa”

(fonte: (a esq.): http://goo.gl/fEfQD5 (ao centro): http://goo.gl/6Y4kOP

(a direita): http://goo.gl/jQkBmg)

A programacéo do festival divide-se nas seguintes categorias: Competicao
Longas, Competicao Curtas, Competicao Internacional Estudantes, Competicao

Internacional Supershorts, tendo contado com participacbes de projectos

59 |nés Lampreia, jornalista e produtora. E desde 2009 a Directora de Produgéo da “Monstra- Festival de
Animacéo de Lisboa”
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nacionais bem como de inUmeros projectos internacionais, desde a Franca e
Reino Unido, a Argentina e Japéo.

A “Monstra” como festival inclui varias actividades para além da mostra de
filmes, sendo transversal a varios campos e publicos. A “Monstrinha” € um desses
exemplos, sendo um espaco destinado a um publico infanto-juvenil com uma
programacao pensada e elaborada a pensar nos mesmos.

As masterclasses e os workshops séo igualmente algumas das actividades
presentes neste festival, permitindo um contacto mais proximo entre o publico e
os profissionais do campo da animacédo e constituindo um espaco de partilha de
experiéncias e conhecimentos. Nos ultimos anos, passaram por este festival
profissionais como Christophe Héral, com a masterclass “A Rela¢do entre o Som
e Musica nos Desenhos Animados”, em 2012, Alfonso Rodriguez, Director de
criacdo dos estudios Zinkia, com a masterclass sobre a série infantil “Pocoyo” e,
ja em 2014, Merlin Crossihngham, Director Criativo de Wallace & Gromit dos
Estudios Aardman, que veio a Lisboa falar sobre o método de trabalho aplicado
nos projectos realizados por este estudio.

Na vertente de workshops, o festival teve também presentes figuras como
Rui Madeira, uma presenca nacional, com o workshop “Animac¢é&o em Processing”
em 2012, e em 2014, o italiano Vincenzo Gioanola expds em Lisboa os seus
conhecimentos no campo da animagdo com um workshop focado na técnica de
animacéao em filme de 35mm.

Este festival tem como particularidade uma programacdo que, em cada
edicdo anual, se dedica a um tema e a um pais de modo a destacar esse tema
especifico e explora-lo da melhor forma. Desde o0 seu comeco, o festival ja teve a
participacdo de paises convidados como a Franga, o Reino Unido, a Republica
Checa, a Holanda, tendo sido a ultima participacdo em 2014, da Hungria. Tal
como refere Inés Lampreia, 0 objectivo e importancia de ter este destaque de um
pais em cada edicéo, é explorar a “(...) nocao de estética, da historia do cinema
de animacgéo desse pais, dos autores e tudo o que tem a ver com o cinema de
animacao (...)”, sendo que o faz através da mostra das “(...) coisas mais antigas,

nomes de referéncia (...) retrospectivas de realizadores(...)’de modo que o
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publico adquira o conhecimento das diversas tematicas e técnicas realizadas por
esse pais convidado.

Tendo ja comemorado mais de dez anos de existéncia, a “Monstra” conta
actualmente com cerca de 40 mil espectadores envolvidos nas diversas
actividades que propbe durante os sete dias de duracdo e o0s seus objectos
iniciais mantém-se, tornando-a num festival com uma presenca significativa no

mundo da animacgao.

Fig.73 (a esq.) Masterclass de Bill Plympton, 2010 (fonte: http:/goo.gl/oJ3UyD)
Fig.74 (a direita) Workshop de Francisco Langa, 2013 (fonte: http://goo.gl/ISbqUW)
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4. Mouraria - Caso de Estudo
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4.1 Contexto Historico

“Cada bairro tem a sua vida proépria, a sua autonomia,

a sua linhagem,a sua histéria, o facies caracteristico da sua
arquitectura e o tracado dissemelhante das suas ruas; (...)”
Ferreira de Andrade (Andrade, 1957, p.49)

As origens do bairro lisboeta da Mouraria remetem para o ano de 1147,
quando D. Afonso Henriques, apds a conquista de Lisboa, restringe essa éarea
exclusivamente a populagcdo mugulmana. Marluci Menezes® refere, inclusive, que
esta zona “ (...) parece ter sido intencionalmente localizada longe do rio, de forma
a dificultar uma combinac¢do militar com os seus correligionarios de além-Tejo ou
mesmo do além-mar.” (Menezes, 2004, p.25)

a0 tragado das duag mumlﬁasﬁers[mm

teven mmra[af enviques)-147
teeea de b femnbo 1373 14578

Fig.75 Tragado das duas muralhas de Lisboa (fonte: livro Socorro: Freguesia Mourisca
Berco do Fado - No Aniversario dos 400 Anos (1596-1996))

No momento da reconquista, Lisboa mantinha uma cerca defensiva referida
como Cerca Moura, que teria sido construida durante a ocupacdo moura do

territorio.

60 Marluci Menezes, antropéloga, investigadora no Laboratorio Nacional de Engenharia Civil (LNEC) e autora
de diversos livros e artigos cientificos, como “Mouraria, retalhos de um imaginario: significados urbanos de
um bairro de Lisboa.” e “Territorio e Representacbes Colectivas do Espaco: estudo de Caso - Bairro da
Madragoa em Lisboa”.
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Em 1373 comecou “(...) por vontade do rei e for¢ca do povo, a construgao da
nova cerca, que ficaria conhecida como Cerca Fernandina.” (Dias, 1987, p.17),
tendo a Mouraria desempenhado um papel determinante nas transag¢des
comerciais existentes entre a cidade e o campo, criando uma relacdo nao apenas
econOmica mas também social entre cristdos e mugulmanos. Além disso, devido a
sua localizacdo geogréfica, a Mouraria destacou-se com os seus oficios dos
esteireiros, tapeceiros e oleiros.

A coexisténcia entre religides que vigorava no pais chega ao fim em 1496,
durante o reinado de D. Manuel, quando é redigido o decreto de expulsdo dos
mouros e judeus, 0 qual ordena que qualquer habitante que n&o se convertesse
ao cristianismo teria que abandonar o pais, 0 que resultou no desmantelamento
de “(...) edificios publicos e os simbolos mugulmanos, com a passagem de todos
os bens dos mouros [...] para o antigo Hospital de Todos os Santos
(...)" (Menezes, 2004, p.30), tendo a populacéo cristéa aproveitado este momento
para invadir “(...) o arrabalde e povoou-o de pequenos templos, de nichos e
procissoes.” (Dias, 1987, p.18)

A partir desse momento, a zona da Mouraria passa a fazer parte integrante
da cidade, deixando de existir uma necessidade e funcdo para a Cerca
Fernandina, construida no século anterior.

Cerca de 73 anos depois, mais exactamente em 1569, Lisboa é atingida por
um surto violento de peste. ApéOs a extingdo da mesma, D. Sebastido declara uma
procissdo em honra da Senhora da Saude (Fig.76 e 77), que prossegue

actualmente como a tradi¢do e culto mais antigo da zona.

£
.

Fig.76 (a esq.):Procisséo da Nossa Senhora da Saude em 1969 (fonte http://goo.gl/ XMkKZ)
Fig.77 (a direita): Procissdo da Nossa Senhora da Saide em 1971 (fonte: http://goo.gl/TNIGA)
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Durante a época das Descobertas, a Mouraria continuou a evoluir como um
bairro predominantemente de trabalhadores operéarios ligados ao trabalho de
olaria. E uma época de grande expansédo urbana e correspondente crescimento
populacional de toda a cidade, Mouraria incluida. Contudo, tal crescimento era
realizado sem qualquer preocupacéao urbanistica ou organizacional, e os esbocos
de planeamento urbano noutras zonas da cidade, como no Bairro Alto, nao
abrangem o bairro da Mouraria que, por si sO, ja assumia um tracado de ruas
estreitas e becos, elementos ainda herdados do tempo da ocupag¢éo moura.

Estes elementos permaneceram mesmo apds o terramoto de 1775, tendo
sido apenas efectuada a reconstrucdo da fachada de alguns edificios. O
planeamento urbano que surgiu na época, de modo a reconstruir muitos dos
edificios e locais que tinham sido destruidos pelo terramoto, e de que a zona da
Baixa de Lisboa é o melhor exemplo, ndo abrangeu o bairro da Mouraria, que
continha tracos urbanisticos muito especificos.

A cidade sofreu alteracbes com a reconstrucdo, assistindo-se ao
rejuvenescimento e renovagao da populacdo em certos pontos da cidade e os
bairros populares a sofrerem com uma caracterizagéo de bairros pobres.

Apesar disso, o bairro da Mouraria, bem como outros bairros populares de
Lisboa, como Alfama, assistiram igualmente a um crescimento populacional com a
entrada de novos e jovens moradores, que mais tarde resultou numa
particularidade da Mouraria, ao revelar-se “(...) como uma das areas mais pobres
e maior concentracdo populacional [...] e, ainda por possuir uma das maiores
taxas de mortalidade.” (Menezes, 2004, p.40)

As condi¢des habitacionais ndo eram as mais favoraveis, com a degradacao
dos edificios, exterior e interiormente, e muitas das casa sem agua canalizada.

A composicdo da populacédo do bairro, contudo, alterou-se num periodo
posterior, ap0s a entrada nos finais do século XIX de familias aristocratas e da
burguesia que se instalaram em “(...) “edificios de traca arquitecténica de mais
qualidade e com maiores dimensbes ao inverso das habitagdes
populares.” (Menezes, 2004, p. 42)

No entanto, esta tendéncia ndo prosseguiu no século seguinte, assistindo-

se, pelo contrario, a saida do bairro de muitas das familias que ai se tinham
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instalado, resultando no abandono e reocupacédo destes edificios e na
reconstrucao e alteracao, inclusive, de alguns dos espacos.

O bairro da Mouraria, nesta época oitocentista, como refere Marluci
Menezes, caracterizava-se pelas condicbes de vida de miséria e falta de
condi¢des habitacionais, bem como um ambiente de vida boémia, muito devido a
“(...) prostitutas, fadistas, marialvas, chulos (...)” (Menezes, 2004, p.43), que o
habitavam ou frequentavam.

O bairro, anteriormente conhecido pelos seus operarios e oficios de olaria,
tornava-se conhecido na capital pela sua vida boémia e tempestuosa - uma fama
que ainda parcialmente mantém, existindo um contraste entre os trabalhadores

humildes que pretendem preservar o bairro e a escalada do crime e contrabando.

JULIO
DANTA §

Fig.78 (a esq.) A Severa (fonte: livro Socorro: Freguesia Mourisca Bergo do
Fado - No Aniversario dos 400 Anos (1596-1996))
Fig.79 (a direita): “A Severa” de Alberto de Sousa (fonte: http://goo.gl/rSYc4)
Contribuindo para esta caracteristica boémia, a identificacdo do bairro como
bairro popular de Lisboa iria também ser determinado pela personagem de Maria
Severa Honofriana, mais conhecida simplesmente como a Severa (Fig.78 e 79).
Esta personagem, nascida em 1820 nos Anjos, tornou-se no simbolo e esséncia
do fado, sendo também um exemplo da vida boémia da altura, descrita por

Mariana Tavares Dias®' como a “(...) sintese dos defeitos e das virtudes do bairro

61 Mariana Tavares Dias, jornalista, escritora e fotografa, é também autora da série “Lisboa Desaparecida”
entre outras obras como “Photographias de Lisboa 1900” e “A Lisboa de Fernando Pessoa”
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(...)" (Dias, 1987, p.18) O seu percurso de fadista levou-a por outros bairros
populares lisboetas, como a Madragoa e o Bairro Alto, mas é na Mouraria que se
instala e vive até vir a falecer na Rua do Capelao. José Alves sintetizou esta ideia
ao afirma que “Foi o Fado que imortalizou Severa, e Severa que imortalizou o
Fado!” (Alves, 1934, p.15).

Actualmente, o bairro da Mouraria ainda sofre com o estigma de bairro
antigo e degradado da cidade de Lisboa, embora os projectos de reabilitacdo que

sofreu tenham alterado algumas dessas percepcgoes.
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4.2 Projectos de reabilitacao urbana

“(...) o processo de reabilitagcdo urbana que incide sobre o bairro e visa
revitalizar o seu patrimoénio historico, cultural e urbano, também contribui
para a reconstrucdo social e simbodlica da sua imagem urbana

a partir da valorizagéo simbolica do periodo medieval.”

Marluci Menezes (Menezes, 2004, p.250)

Durante o periodo que vai de 1860 até 1880, o bairro, em termos
habitacionais, caracteriza-se pelos “pateos”, casas simples com pequenos jardins,
muitos deles a partir da reocupacao dos palacios e conventos, permitindo uma
privacidade possivel na cidade para muitas das familias trabalhadoras que
emigravam dos campos para a capital na expectativa de uma vida melhor.

Essas habitagbes no bairro da Mouraria contrastavam com as novas
concepgdes urbanisticas para a cidade que comegavam a ser implementadas em
1879 com a construgao da Avenida da Liberdade. Tais ideias que pretendiam um
embelezamento, uma organizacao de transito e ruas na capital, contrastavam
com a vida nos bairros populares e antigos da cidade.

N&o obstante, as alteragdes urbanisticas na Mouraria, que se iniciaram na
segunda metade do século XIX, com a mudanca da malha da zona, e mesmo
com o melhoramento da “(...) ligacdo entre o vale e a colina, contudo, nao
eliminaram a barreira fisica entre a zona da Mouraria e as areas circundantes
(...)" (Menezes, 2004, p.53). A Cerca Fernandina, que se mantinha, reforcava um
sentimento de separacao entre a parte da cidade que pertencia dentro da cerca,

gue nao pertencia ao bairro da Mouraria.

Apesar do inicio destas obras de alteracé&o urbanistica, as obras imaginadas
para a Mouraria apenas contribuiram para “(...) uma sucessdo mais ou menos
desordenada de operacgdes de limpeza (...)” (Mendes, 1996, p.19) sem qualquer
projecto final que produzisse efectivamente algum efeito positivo no bairro,
continuando a tratar-se de um local degradado e com baixas condi¢cbes de vida,

resultando inevitavelmente num espaco esquecido pela cidade.
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Com o desenrolar dos anos noventa do séc. XIX, surge a vontade de
reabilitar os bairros antigos da cidade, consagrando-os como bairros populares e
impregnando-lhes uma nova imagem urbana, um movimento que apenas facilitou
0 processo contrario de “(...) destruicdo e descaracterizacdo total do uUnico
testemunho urbanistico das tradicbes mais antigas da Lisboa popular.” (Mendes,
1996, p.19)

Muitos dos edificios nobres e simbolos da Mouraria, inaugurados entre os
séculos XVII e XIX, acabaram por ser demolidos em prol de um novo plano
urbano da cidade, tal como o Arco Marqués de Alegrete (Fig.80) erigido em 1694,
que foi posteriormente demolido em 1946 para dar lugar a Praga Martim Moniz, a
Igreja da N.? S.* do Socorro, concluida em 1816 e que sofreu o processo de
demolicdo em 1949, e o Teatro Apolo (Fig.81), inaugurado com o nome de Teatro
Principe Real em 1865 e demolido em 1957, apesar de ter tido grandes sucessos
durante o seu periodo aureo.

Alguns destes processos de demolicdo, bem como outros, ja decorriam
qguando se impés o Plano de Remodelacdo da Baixa idealizado pelo arquitecto
Faria da Costa em 1948.

Convém destacar que o bairro da Mouraria, embora nunca tivesse sido
considerado um bairro rico ou de importancia social, detinha alguns elementos
arquitectonicos que se evidenciavam pela sua nobreza ou autoridade religiosa e,
apesar da demolicdo de alguns, outros perduraram até hoje, tal como o Palacio
da Rosa (Fig.82) e a Igreja de S. Lourenco, classificadas como Monumento de
Interesse PUblico, o Colégio dos Meninos Orfaos (Fig.83) e Convento de Santo
Antéo-o0-Velho, o primeiro colégio Jesuita de Lisboa.

Concluidas as demolices pretendidas, o plano de Faria da Costa resultou
somente na construcdo do Hotel Mundial, que posteriormente, nos anos 90, foi
reformulado e ampliado, tendo sido no entanto considerado como “(...) mal

situado e afunilando de novo a zona recém-descongestionada.” (Dias, 1987, p.20)
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Fig.80 (em cima, a esq.) Arco do Alegrete nos anos 40 (fonte: livro Lisboa Desaparecida Vol.1)
Fig.81 (em cima, a direita): Teatro Apolo, 1910 (fonte: livro Lisboa Desaparecida Vol.1)

Fig.82 (em baixo, a esq.) Palacio da Rosa (fonte: http://goo.gl/7kVmy) )

Fig.83 (em baixo, a direita): Pormenor do interior do Colégio dos Meninos Orfaos ,2012

(fonte: http://goo.gl/ig7Cm)

Apesar dos esfor¢os urbanisticos, as medidas adoptadas ndo apresentavam
resultados favoraveis, tornando-se mesmo impeditivas do desenvolvimento do
bairro e dos seus arredores da freguesia do Socorro, sendo reforcado “(...) um
processo de marginalizagéo funcional, fisica e social.” (Menezes, 2004, p.58) que,
para além da contribuicdo para o afastamento dos habitantes de Lisboa,
contribuiu igualmente para o decréscimo populacional do bairro.

Os planos de urbanizacdo que se seguiram surgiram cerca de duas décadas
depois, em 1967, e tiveram inicio com o projecto de Meyer-Heine, que pretendia
utilizar a zona do Martim Moniz para reorganizar a acessibilidade automoével da
ligacdo entre a Avenida Almirante Reis e a Baixa de Lisboa. O conceito de
planeamento elaborado por Faria da Costa para definir a zona do Martim Moniz
como uma praga acaba por ser posto de parte com o projecto de Meyer-Heine.

Contudo, em 1972, o projecto ainda nao tinha sido iniciado, o que
determinou a mudanca do mesmo para a responsabilidade da EPUL (Empresa

Publica de Urbanizacdo de Lisboa), a qual, durante o periodo de 1973 a 1975,
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apresentou algumas propostas para o local, as quais, devido a instabilidade
politica da altura, néo tiveram condi¢cées de serem executadas.

A EPUL langa em 1980 um concurso para o planeamento de renovacéo do
Martim Moniz, resultando em 1981 na proposta vencedora de Carlos Duarte e
José Lamas, que apesar dos objectivos da EPUL de “Promocéao de condi¢des
ambientais e funcionais de complemento e de valorizagéo do centro da cidade [...]
localizagdo de uma diversidade de manifesta¢des da vida urbana, de cultura e de
recreio.” (Dias, 1987,p.21) resultou, contrariamente ao que era pretendido, numa
“(...) ocupacao por comércio grossista [...] alteracdo das caracteristicas
estruturais e arquitectdénicas dos edificios e o desaparecimento dos oficios
tradicionais que desvirtuaram a area e contribuiram para que prosseguisse o
afastamento da populagdo residente.” (Plano de Pormenor de Reabilitagcdo
Urbana da Colina do Castelo)

Os projectos urbanisticos elaborados até entdo ndo cumpriam os objectivos
pretendidos de incluséo do bairro da Mouraria na cidade, mas apenas limitavam a
sua dinamica urbana e social, contribuindo para a sua exclusao da vida da cidade
e ganhando inclusivamente a referéncia de “ghetto” da mesma.

Por outro lado, o comércio grossista que se desenvolveu na zona, com a
presenca de comerciantes oriundos de varias nacionalidades como, por exemplo,
da India e do Paquistdo, da China ou de varios paises do continente africano, foi
determinante para a dindmica do bairro bem como para a imagem projectada para
a cidade. O multiculturalismo passa a ser evidente no bairro, com uma “...)
alteracdo da realidade social e urbana do bairro com o desenvolvimento da
actividade comercial, sobretudo de um comércio de revenda maioritariamente
controlado por minorias étnicas (...)” (Menezes, 2004, p.67)

Dos restaurantes de kebab aos talhos halal, da profusdo de linguas a
variedade da indumentaria dos seus habitantes, a multietnicidade ndo passa
despercebida ao observador mais desatento.

Este multiculturalismo une de modo inevitavel os novos habitantes do bairro
provenientes de paises estrangeiros com os anteriores habitantes da conhecida

Mouraria como bairro popular. No entanto, a sua existéncia e vivéncia no bairro
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centra-se fundamentalmente no nucleo do mesmo, a Praca do Martim Moniz, um
dos poucos espacos publicos delineados.

Em 1985, com o intuito de requalificar o espacgo, e apds varios planos de
urbanizacédo sem sucesso, é criado o Gabinete Local da Mouraria com o propésito

declarado de promover a reorganiza¢ao sociocultural e econdmica do bairro.

Fig.84 “Coragédo do bairro” da Mouraria. Outubro de 2012 (Fotografias: Sara Lourido)

Porém, apesar destas tentativas de requalificacdo, salienta-se uma diviséo
do espaco do bairro em duas secc¢des, uma considerada “(...) o coracao do bairro
e define-se como um espago circunscrito onde se projecta um sentimento de
pertenca e um bairrismo mais acirrado (...)” (Menezes, 2004, p.103) e outra
considerada a zona de comércio de revenda e que muitas vezes é a unica
imagem associada ao bairro da Mouraria. Estas duas secgbes naturalmente
coexistem, pois habitam o mesmo espago, apesar das muitas diferencas de
organizacgao social, cultural e econémica que existem entre si.

Marluci Menezes faz alusao inclusivamente a Mouraria como uma “mancha
representativa da cidade contemporénea, [...] ricos, pobres, saudaveis, doentes,
toxicodependentes, sem-abrigo, ocidentais, turistas, [...]” (Menezes, 2004, p.164).
No entanto, a sua descricdo parece apenas remeter para o espaco do bairro
ocupado pelo comércio de revenda, n&o se referindo ao espacgo do bairro popular
gue é habitado ao longo da encosta, e que mantém as suas caracteristicas

bairristas, como as suas ruas estreitas e monumentos e espagos nobres.
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Apesar de tal desconexao entre os dois espagos, prosseguem as alteracoes
urbanisticas, sendo relevante assinalar a inauguracdo em 1988 do Centro
Comercial da Mouraria (Fig.85) e do Centro Comercial do Martim Moniz (Fig.86),
que reforcaram a visdo negativa ja existente da populagdo para com aquele
espaco e os seus arredores.

(sq.)h:‘ ntro Cmercia da MoUraria (fonte: http://go.gl/bssz)

Fig.86 (a direita): Centro Comercial do Martim Moniz (fonte: http://goo.gl/pqJDB)

Apenas nove anos depois, em 1997, e apds o impasse sobre os planos de
construcao para o espaco em redor, através do projecto de Daniela Ermano e
Jodo Paulo Bessa, juntamente com o trabalho de Ribeiro Teles, é inaugurada a
renovada Praca do Martim Moniz. Apesar das novas intervencdes, a praca
permaneceu como um espaco sem identidade e apenas um “(...) ponto de
conexao e passagem entre os centros comercias que a ladeiam.” (Rodrigues,
2012, p.55)

De modo a atribuir uma funcionalidade ao local, a Camara Municipal de
Lisboa, no ano seguinte a sua inauguracdo, instala 44 quiosques distribuidos
uniformemente, com o intuito de revitalizar a praga através de comércio
especializado, artesanato e antiguidades. Desta forma, ndo apenas se criaria um
pblo de dinamizagdo do bairro, mas, simultaneamente, a praca se tornaria um
local de atracéo turistica, existindo inclusivamente dois quiosques destinados aos
Amigos de Lisboa e ao Turismo de Lisboa para esse efeito.

Contudo, decorrido um ano da sua instalagdo, a maior parte dos quiosques
permaneciam encerrados, e 0S que se mantinham abertos encontravam-se em
situacdo econdémica de bancarrota. Para além deste fracasso econdémico, a

inseguranca era outro factor que contribuia para o isolamento da praca, o que,
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apls varias tentativas infrutiferas de os resolver, determinou a remocao dos
quiosques em 2000, apenas dois anos apo6s a sua instalacéo.

A Praca do Martim Moniz regressou assim ao seu ambiente desafogado e
espacoso que, apds tantos momentos de inseguranga e isolamento, era agora
admirado e apreciado pela populacéo.

Os sucessivos projectos elaboradas na Mouraria, provocaram uma alteracao
do ambiente da mesma. Mas o duvidoso sucesso de muitos desses projectos

tornou-a num espaco de reabilitacdo que perdura sem um fim determinado.
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4.2.1 Programa de Accao Mouraria: As Cidades dentro da cidade

Em anos mais recentes, a abordagem ao bairro da Mouraria tem sido
diferente, com a reabilitacdo de espacgos e igrejas e com a introducéo de novos
projectos promovidos pela Camara Municipal de Lisboa, tal como o Programa de
Accéo Mouraria: As Cidades dentro da cidade, em 2009.

Este programa de reabilitacdo pretende melhorar as acessibilidades,
sobretudo para a populagao envelhecida do bairro, bem como a “(...) recuperacéo
da casa da Severa como Sitio do fado [...] restauro da Igreja de S. Lourenco
(...)" (Estratégia de reabilitacdo urbana de Lisboa - 2011/2024.), revitalizacdo da
Praca do Martim Moniz, entre outros projectos sociais, colmatando as falhas

cometidas até ao momento.

Fig.87 Cerimoénia do inicio da reabilitagado urbana da Mouraria,2009
(fonte:http://goo.gl/OKvJVd e http://goo.gl/ueFQEi)

Apesar do impacto positivo deste projecto, e dos melhoramentos em termos
habitacionais e urbanos, segundo o Plano de Urbanizagcdo do Nucleo Histérico da
Mouraria em 2012, reflectindo sobre o plano vigente, a “(...) Mouraria mantém-se,
assim, [...] dividindo-se entre a principal atividade, ligada ao comércio grossista, o
bairro “mouro” que corresponde a malha habitacional mais fechada e os

pequenos espacos tradicionalmente destinados ao comércio da droga e a
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prostituicdo de rua, nas “portas” de ligacao ao resto da cidade.” (Regulamento do
Plano de Urbanizacdo do Nucleo Histérico da Mouraria, 2012), tratando-se do
retrato social que se mantém durante varios anos sobre este local. Concluindo,
“Néo se assinalando [...] a revitalizagdo e requalificacdo urbana pretendida pelo
Regulamento em vigor.” (Regulamento do Plano de Urbanizacdo do Nucleo
Historico da Mouraria, 2012), reforca-se a ideia de estamos perante um projecto
complexo e delicado que necessita de ter em conta as varias variantes

envolvidas.
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4.2.2 Associacao Renovar a Mouraria

De modo a alterar este panorama, a criagao de outro projecto no bairro, num
ambito mais social e de contacto directo com os habitantes, é a Associacéo
Renovar a Mouraria, que tem como objectivos definidos, para além dos sociais,
culturais e turisticos, a inclusdo de “(...) ac¢cdes de acolhimento da populacédo
imigrante, com base no principio de integracdo intercultural e da diversidade
étnica (...)" (Associacdo Renovar a Mouraria), de forma a envolver todos os
habitantes do bairro.

A sua existéncia tem sido crucial para o desenvolvimento de vérias
actividades culturais e sociais, tal como o Festival Ha Mundos na Mouraria, que
reune manifestagcbes das varias culturas, “(...) quer através da mostra das
diversas areas artisticas, culturais e gastronémicas, quer através da participacao
empenhada da comunidade na elaboracéo da programacédo e no funcionamento
do festival.” (Associacdo Renovar a Mouraria); visitas guiadas pelo bairro,
possibilitando a sua descoberta para muitos habitantes de Lisboa e turistas; o
jornal “Rosa Maria” (Fig.89), de distribuicdo gratuita, que fornece informacdes
sobre o bairro, as suas actividades e os seus habitantes, e que, inclusive,
apresenta um olhar diferente sobre o bairro em tiras de banda desenhada por
Nuno Saraiva, autor e responsavel pelas imagens graficas referentes a
Associacao Renovar a Mouraria; entre outros projectos.

Um desenvolvimento relevante para a continuidade da recuperagdo e
requalificacdo desta zona da capital foi a proposta vencedora do Orgcamento
Participativo de 2011/2012, denominada “Ha Vida na Mouraria”. Esta proposta,
adoptada gracas aos votos dos lisboetas, consiste na aplicagao de um milh&o de
euros no desenvolvimento da Mouraria, especificamente na criagcdo de emprego,
em actividades com a populacao residente e exterior e na resolugao de situacdes
complexas como os grupos de toxicodependentes e de prostituicdo. A proposta
surgiu da estudante de Antropologia, Soénia Barradas, que confrontada com a
situacao presente, pretendeu “(...) encontrar formas de melhorar o dia-a-dia das
pessoas, as relagdes interpessoais e valorizar o patriménio cultural.”, contando

com o apoio da Associacdo Renovar a Mouraria.
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Fig.88 (em cima, a esq.): Postal “Ha Fad;) na Mouraria” (fonte: http://goo.gl/z65IN)
Fig.89 (em cima,a direita): Jornal Rosa Maria (fonte:http://goo.gl/Lj26v)
Fig.90 (em baixo): Visitas Cantadas na Mouraria (fonte: http://goo.gl/luD0Qh)

A aprovacéo deste projecto foi o ponto de partida para o estabelecimento de
uma ligacao entre o bairro e os restantes habitantes lisboetas, que, no Orcamento
Participativo de 2012/2013, investiram novamente em dois projectos inseridos na
Mouraria - o Centro de Inovacdo da Mouraria, que visa promover formacdes
profissionais relacionadas com o0 seu ambiente envolvente através da
recuperacéo de oficios tradicionais, e “A Casa da Mobilidade da Mouraria", que se
foca na promocéo do empreendorismo civico e em projectos na comunidade.

Foram construidos edificios de apoio ao desenvolvimento da Mouraria mas
surgiu igualmente a preocupacdo pelo espag¢o publico e pela intervencédo em
diversos edificios degradados.

Em Fevereiro de 2012 o MASC - Movimento Amigos de Sao Cristévao com o
apoio das Tintas CIN e a méo de obra de moradores e artistas como “Mario
Belém, Pedro Soares Neves, Vanessa Teodoro, a Unidade Artistas do Trancao,
Hugo Makarov Martins e Nuno Saraiva (...)” (Jornal |, 2012) decidiu criar um
mural numa parede de um edificio degradado no bairro onde seriam recriadas e

recordadas as personagens e momentos simbodlicos e historicos da vida da
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Mouraria, tal como a Severa, o fadista Fernando Mauricio, Sao Cristévao, e,
inclusive o actual padre da pardquia, o padre Edgar Clara, que apoiou desde o

inicio este projecto (Fig.91).
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Fig.91 Mural das Escadinhas de S&o Cristovao,2013 (Fotografias: Sara Lourido)

Outro projecto desenvolvido pela Associacdo foi o “Muda o Bairro da
Mouraria” de Agosto a Outubro de 2012, que pretendia a incluséo por parte dos
habitantes em projectos por si elaborados e desenvolvidos num concurso que
recebeu sete candidaturas, do qual resultaram 3 vencedores que tiveram a
possibilidade de concretizar posteriormente 0s seus projectos com o devido
financiamento e apoio.

O primeiro prémio, com um or¢camento de 2000 euros e tendo como
promotor a EBANO (Ethnography Based Art Nomad Organization), consistia na
intervencéo nas ruas das Fontainhas a Sao Lourenco na intervencao artistica em
paredes de diversos edificios, bem como na iluminagdo publica, contando com o
apoio e participacdo dos moradores, num local que ainda apresentava a
possibilidade de melhorias urbanas.

O segundo prémio teve como o promotor a S.I.G.A. e foi atribuido a um
projecto, como um orgcamento de 400 euros, visando a renovacao de espacos
degradados ou devolutos, e a pintura de um mural nas escadinhas da Costa do
Castelo.

Por fim, destaca-se o terceiro projecto vencedor, que teve como promotor a

Familia Graga e o colectivo ARVORAR e que, com um orgcamento de 1600 euros,
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pretendia colmatar a falta de espagos verdes e jardins na Mouraria com a
colocacéao de arvores em diversos espacos do bairro.

Sao projectos inovadores como estes, com a participacdo da Associacao
Renovar a Mouraria e a participacdo dos moradores e habitantes de Lisboa que
permitem a renovacéo, melhoramento e divulgacdo da Mouraria como um bairro
lisboeta que esta em mudanca, de forma a tornar-se uma referéncia como bairro

popular, moderno e dinamico na cidade de Lisboa.
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4.2.3 Praca do Martim Moniz

A Praca do Martim Moniz (Fig.92), que, até ao momento, ndo tinha
estabelecido nenhum plano de comércio e requalificacdo, reapareceu em 2012
nos planos da EPUL e da empresa NCS através de concurso publico, com um
projecto que denominou Mercado de Fuséo (Fig.93).

Constituido por dez quiosques que se mantinham naquele local ha dez anos,
e pela colocagéo de tendas que criam a area de esplanada, o espagco assume as
caracteristicas da multietnicidade ndo apenas da Mouraria mas também da zona
do Intendente num unico local. Para além dos quiosques que permanecem
abertos durante toda a semana, tal como o “El Cartel”, que nos remete para a
cultura sul-americana, o “Wasabi”, com a sua comida japonesa e o “Botequim do
Moniz”, que nos apresenta a comida de origem brasileira, entre outros, o Mercado
de Fusdo que ocorre durante o fim-de-semana reune uma multiplicidade de
pequenos negocios que apresentam ai 0os seus produtos artesanais, em segunda
mao, produtos bioldgicos, entre muitos outros.

Pretende-se assim que este espaco do Martim Moniz assuma uma posicao
de encontro de culturas em varios pontos essenciais, tais como a cultura
gastrondmica, exposi¢cdes, musica e workshops ou qualquer tipo de actividade

que permita atingir esses objectivos.

Fig.92 (a esq.) Praca do Martim Moniz (fonte: http://goo.gl/ziwB3)
Fig.93 (a direita): Mercado de Fuséo (fonte: http://goo.gl/OU33lI)
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4.2.4 Mouradia - Casa Comunitaria da Mouraria

Em Dezembro de 2012 marca-se o0 aparecimento de um novo projecto digno
de referéncia, pela sua importéncia na vivéncia diaria dos moradores do bairro da
Mouraria, bem como a sua tentativa de interaccdo com os habitantes de Lisboa
exteriores ao bairro, tal como refere Filipa Bolotinha, uma responsavel da Renovar
a Mouraria, afirmando que “Sera “um local de convivio, cultura, formacdo e
festa.” (Sobral, C., 2012)

A criacdo da Mouradia - Casa Comunitaria da Mouraria (Fig.94) no Beco do
Rosendo por parte da Associacdo Renovar a Mouraria surgiu apos a possibilidade
da Associacdo herdar um edificio no bairro e, juntamente com o atelier Artéria,
criarem o projecto Edificio-Manifesto.

Foi o momento decisivo para a Associacao estabelecer a sua sede no bairro
e dar continuidade aos seus projectos, tal como a concepg¢do do local como
espaco de restauracédo, de workshops, sessbes de cinema, aulas de portugués

para estrangeiros e outras iniUmeras actividades.

Fig.94 Recuperacao do edificio para a Mouradia - Casa Comunitaria da Mouraria
(fonte: http://goo.gl/DkIG1 e http://goo.gl/p5wGx)
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4.2.5 Projectos Fotograficos - Camilla Watson e Carlos Morganho

Os projectos de intervencdo na Mouraria, ndo sao exclusivamente
destinados a reconstrucdo e ocupacdo de espacos e edificios antigos, de
mercados ou de reabilitagdo urbana, mas também de celebracdo do espacgo
enquanto vivéncia social, sendo os projectos dos fotografos Carlos Morganho e
Camilla Watson, exemplos desta abordagem.

O projecto desenvolvido por Carlos Morganho surgiu em 2009 no ambito do
Festival Todos e durante dois anos centrou-se no bairro da Mouraria, mais
especificamente em auto-retratos da Mouraria (Fig.95), tendo apresentado o seu
trabalho ao publico numa exposi¢cao em Janeiro de 2011 na Fabrica do Brago de

Prata.
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Fig.95 Retratos de Carlos Morganho (fonte: http://goo.gl/NAvL5b)

O seu trabalho € um culminar de dois anos de descoberta, investigacéo e
também de seleccdo, em virtude da restricdo exposicdo a 24 fotografias, que
devido a multiplicidade de actividades, moradores e da multietnicidade resultaram
em diversos trabalhos fotograficos, cada um representando uma faceta do bairro.

Enquanto a abordagem de Carlos Morganho teve como resultado a
exposicao apresentada em Lisboa, o projecto de Camilla Watson, nascida no
Reino Unido, intitulado “Tribute” (Fig.96) surgiu como forma de, através dos seus
retratos, prestar um tributo e homenagem aos moradores que a acolheram na rua
onde criou o seu atelier na Mouraria.

A sua “exposicao” distingue-se na originalidade do local e modo como foi
apresentada, através da impressdao em mosaicos impressos directamente no local

onde residem os moradores que fotografou. Desta forma, provavelmente
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desconhecida de muitos lisboetas, ao caminhar pelo Beco das Farinhas e pelo
Largo dos Trigueiros na Mouraria é impossivel ndo reparar nos retratos dos

moradores e nas suas especificidades do quotidiano.

Fig.96 Projecto de Camilla Watson (fonte: http://goo.gl/E6dKw e http://goo.gl/8F6ilg)
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4.2.6 Intendente e EPUL - Residéncias Martim Moniz

A zona do Intendente sempre esteve associada ao bairro da Mouraria,
lamentavelmente pelos aspectos probleméaticos relacionados com prostituicao,
droga e marginalidade. No entanto, a renovacédo urbanistica presente tem vindo a
contribuir para acabar com esse estigma.

Uma grande aposta neste local, especificamente no Largo do Intendente,
surgiu em 2011 com a mudanca do gabinete do presidente da Camara de Lisboa,
Antonio Costa, para o edificio restaurado da antiga fabrica Viiva Lamego, com o
intuito de quebrar o ciclo de marginalidade e degradacéo na zona.

Esta mudanca nao foi meramente simbdlica e, dois anos depois, em Abril de
2013, o presidente, apdés uma visita aos projectos sociais na Mouraria e
Intendente, mostrou-se satisfeito com as alteracbes e 0s objectivos atingidos,
tendo referido que “Depois da intervencdo no espaco publico e no edificado, é
altura de trabalhar com as pessoas [...] estimular o bairro.” (CML, 2013), tendo
anunciado igualmente a inauguracao de dois projectos no Intendente, uma loja e
um restaurante de produtos regionais, bem como um projecto desenvolvido pela
Universidade Técnica de Lisboa para a construcdo de uma residéncia de
estudantes.

Neste momento, ja foram concluidos no Largo do Intendente diversos
projectos, de que destacamos a Casa Independente (Fig.98), inaugurada em
2012, considerada uma colectividade contemporanea, pela sua multiplicidade de
actividades e funcgbes, como de café, espaco de exposicbes e programacao
musical e workshops, sendo que todos eles visam uma integracdo com o bairro
seja na colaboragdo com as escolas da zona ou com o plano de jardinagem
urbana.

No mesmo ano, o Largo do Intendente acolheu o projecto Largo Residéncias
(Fi.99), caracterizado, por um lado, por espagos de residéncias artisticas e, por
outro, por um hostel, que tendo em conta o projecto de grande envolvéncia, serve
de fonte de rendimento financeiro para sustentar o projecto artistico. Deste modo,

nao se trata apenas de um projecto elaborado pelos moradores para os
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moradores, mas também a criagdo de um ponto turistico de alojamento,

colocando o Largo do Intendente no mapa turistico da capital.

Fig.97 (em cima, a esq): Plano do Projecto das Residéncias Martim Moniz
(fonte: http://goo.gl/kd083)

Fig.98 (em cima,a direita): Casa Independente (fonte: http://goo.gl/Q3ght)
Fig.99 (em baixo): Largo Residéncias (fonte: http://goo.gl/jVTsQ)

Relativamente aos edificios da Mouraria, muitos séo os espacgos que estéo a
sofrer reconstrucdes e reabilitagdes. No entanto, sdo fundamentalmente espagos
destinados a vertente comercial e de servicos, existindo uma falha na oferta de
habitacdo. Com o propésito de inverter esta tendéncia, a EPUL apresentou o
projecto do arquitecto Augusto Vasco Costa, as Residéncias Martim Moniz (Fig.
97).

A imagem promotora deste empreendimento é a da fadista Carminho,
simbolo jovem do fado que pretende promover este projecto, o qual engloba 130
apartamentos e 12 lojas e, inclusive, um novo centro de saude, num espaco
cedido pela EPUL a ARSLVT - Administracéo Regional de Saude Lisboa e Vale do
Tejo.

Estes apartamentos, destinados a um segmento jovem, procuram trazer
para a zona da Mouraria e Martim Moniz, uma populagao jovem com um diferente

estatuto cultural e so6cio-econdmico, apelando a sua fixagéo nesta zona da cidade.
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Contribuindo deste modo para o desenvolvimento do comércio envolvente e
estimulando a oferta de outros servigos, uma estratégia ambiciosa que so6 o futuro
dird se vai ser bem sucedida, mas que revela a preocupacéo de construir um
espaco de coexisténcia multi-étnica e inter-classista, um desafio que se coloca
nao s6 a Mouraria mas toda a cidade de Lisboa - e, em rigor, a todas as

metropoles contemporéneas.

4.2.7 “My Neighbourhood”

Um projecto-piloto inovador foi apresentado em Fevereiro de 2013 na
Mouraria e que ocorre apenas em simultdneo em bairros das cidades europeias
de Aalborg, Birmingham e Mildo até Junho de 2015.

As bases gerais deste projecto visam a dinamizacdo econdmica, a
interaccéo e relacéo de entreajuda na vivéncia do bairro, fomentando as relagées
sociais e com um enfoque na recuperacao das tradicoes e patriménio através da
utilizacéo da tecnologia.

Esta iniciativa pretende criar uma plataforma online que faca a ligacéo entre
varios moradores do bairro com o objectivo de desenvolver a entreajuda entre os
mesmos.

Destaca-se a escolha da Mouraria como bairro de Lisboa a assumir este
projecto, apesar de tantos projectos em que ja esta inserida, e pois, como Alvaro
de Oliveira, CEO da empresa Alfamicro sublinha “E a comunidade certa, ndo
gueremos comunidades que ja tém tudo. A Mouraria € um desafio” (Falcao, 2013).

Em Janeiro de 2014, o projecto comecgou a ser implementado no bairro, tal
como refere Graca Fonseca, vereadora da Camara de Lisboa, “Para promover a
reanimacao urbana” (Cunha,2014).

De momento, a autarquia utiliza os meios a sua disposi¢ao, tendo em conta
a sua disponibilidade financeira, para apoiar os projectos apresentados pelos
seus municipes, enquanto espera pelos apoios financeiros de que necessita para

desenvolver este projecto.
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4.3 Mouraria nos guias turisticos

“(...) como é que esse bairro sociourbanisticamente minimizado
perante os outros bairros antigos continua a afirmar-se
como um dos bairros tipicos da cidade?”

Marluci Menezes (Menezes, 2004, p.69)

Sendo Lisboa, capital de Portugal, um local turistico por exceléncia na
Europa, seja pelo clima, oferta de alojamento, actividades ou o0s seus
monumentos, o turismo € uma importante fonte de rendimento para a cidade e
para o pais, tornando-se um elemento tdo essencial como a industria ou o
comeércio.

Contudo, face ao turismo de Lisboa, compreende-se que nem todas as
areas e bairros da mesma sejam consideradas locais de interesse turistico, sendo
gue o conteudo de cada lugar tem que ser averiguado para entendermos as suas
caracteristicas.

Relativamente as dificuldades e os diversos planos de reabilitacdo que a
Mouraria atravessou e de que continua a ser objecto, a sua imagem perante o
plano turistico da cidade manteve-se esquecida. Apesar de ser considerado um
bairro popular e tipico da cidade, a sua representacdo em diversos guias turisticas
caracteriza-se pela auséncia ou escassez de referéncias, sendo que tais
informagdes dos locais a visitar mencionadas nos guias turisticos, influenciem a
percepcao que absorvemos desse mesmo local.

E importante salientar que “(...) o valor turistico duma zona resulta de um
conjunto de elementos humanos, historicos, culturais, geograficos e paisagisticos
que tem de ser preservado.” (Congresso Nacional de Turismo ,1986, p.32), e essa
situacdo ndo tem ocorrido no bairro da Mouraria, o0 que tem contribuido para a
auséncia de divulgacéo nos guias turisticos.

Nos primeiros guias do inicio do século XX destaca-se a descri¢cdo de Lisboa
como uma cidade dividida em trés bairros - os modernos (como 0s bairros novos
da Avenida e Campo de Ourique), os antigos, referindo-se a Baixa, e por fim, os

bairros atrasados como Alfama e Mouraria.
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Estabelecido como bairro tipico da cidade, a Mouraria, contudo, nédo é
mencionada em guias turisticas com a mesma regularidade que o bairro tipico de
Alfama, pois os problemas sociais no local, como a marginalidade anteriormente
existente, tornavam-na num local inseguro e, sem projectos de recuperacao e
requalificagdo com o sucesso pretendido, adensava-se o clima de inquietagcao.

Embora o bairro de Alfama tivesse passado por um processo idéntico de
marginalizacdo e degradacao, ocorreu uma inversao das apreciacoes feitas pelos
guias turisticos entre o finais do século passado e a actualidade. Nos guias mais
recentes, a estética de Alfama é descrita por Eduardo Brito Henriques®2, pelos
seus “(...) recantos floridos, ruas estreitas, frescas e tranquilas [...] modos de vida
populares, da intensidade das relacbes de vizinhanca e do bulicio
comercial.” (Henriques, 1996, p. 115). Esta descricdo destaca Alfama como um
local muito mais apropriado e acolhedor para os turistas que a visitam, de onde,
possivelmente devido ao fascinio turistico actual por locais que remetam para
uma época de tradicbes e de valorizagdo de patriménio se compreenda o seu
sucesso como ponto turistico.

A Mouraria, contudo, ndo passou por esse processo de reconhecimento, e
como exemplo, enquanto a Igreja de S. Vicente de Fora, localizada em Alfama,
encontrava-se entre 1989 e 1993 no 10° lugar dos principais pontos de interesse
turistico em Lisboa, porque nao, tendo em conta os diversos monumentos
religiosos na Mouraria, como a Igreja de S. Lourenco e a Igreja da Senhora da
Saude, ndo sao estas mencionadas como pontos de interesse?

A resposta centrava-se no ambiente nos qual estes monumentos estavam
integrados que reduzia o seu interesse e visibilidade do ponto de vista turistico, e
que impediu a sua divulgacdo como local religioso de importancia, e que
actualmente continua a ser uma espaco de pouca divulgacéo, a Mouraria Crista.

Para além disso, o fado, simbolo portugués e considerado Patrimonio
Cultural Imaterial da Humanidade pela UNESCO em 2011, surgiu intimamente

ligado a estes bairros. No entanto, Alfama tornou-se o bairro popular turistico de

62 Eduardo Brito Henriques, Geografo e Professor auxiliar no Instituto de Geografia e Ordenamento do
Territério da Universidade de Lisboa (IGOT), bem como autor de varias publica¢cdes, como “Do turismo
urbano: Lisboa no contexto do espaco turistico portugués” e “A Lisboa turistica, entre o imaginario e a cidade.
A construgdo de um lugar turistico urbano.”.
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referéncia, reconhecido pelos seus restaurantes e casas de fado. Foi apenas a
partir da década de 50, que o fado passou a ser referido como um elemento tipico
de Lisboa, associado aos bairros de Alfama, Mouraria e Bairro Alto.

Recentemente, de modo a desmistificar a visdo da Mouraria como um bairro
inseguro, a Associagcdo Renovar a Mouraria, de forma a explorar o fado no local, e
sendo 0 mesmo um veiculo de turismo, relembrando a sua existéncia no bairro
para os habitantes portugueses, bem como para os estrangeiros que pretendem
descobrir mais sobre esta arte, criou visitas guiadas e cantadas, pelo espaco que
denominaram a Mouraria fadista (Fig100).

De facto, a “(...) curiosidade era imperativa e a admiracao também.” (Aguiar,
M. 2012) tenha sido por portugueses ou estrangeiros numa viagem pelo bairro
que permitiu um olhar diferente e cultural pelo mesmo quebrando os velhos
preconceitos.

Apesar de tais ac¢des de apoio ao turismo na Mouraria, ndo sdo estas, s6
por si, que determinam a existéncia ou inexisténcia de turismo no local, dado que
o turismo, segundo José Augusto Gouveia, Vereador do Pelouro do Turismo “(...)
impde [...] a melhoria do equilibrio dos espagos urbanos e rurais, [...] a
salvaguarda do patrimoénio cultural e histérico, [...] preservacdo do patrimdnio
edificado (...)” (Congresso Nacional de Turismo, 1986). E o facto de estas
medidas nao terem sido totalmente implementadas que n&o permite o
reconhecimento pleno da Mouraria como local turistico.

Nao apenas para os visitantes estrangeiros, mas inclusive para o0s
habitantes locais, a Mouraria continua a ser tratada como um “(...) local de
perpétua passagem na encruzilhada do Martim Moniz, do Castelo e do
Intendente.” (Monteiro, 2006, p. 6), sem uma identidade geografica precisa e
reconhecida.

Mais recentemente, em Janeiro de 2013, na Revista Turismo de Lisboa, uma
publicacdo mensal direcionada para os empresarios, aos estudiosos da industria
do turismo, bem como aos associados ao Turismo de Lisboa, a Mouraria foi
motivo de reportagem, sendo relatada a sua histéria, a presenca do fado e da

multiculturalidade.
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Fig.10b Viéit; cantadas na Mouraria, 213
(fonte: a esquerda - http://goo.gl/WtpaOP. a direita - http://goo.gl/S1a20c)

Contudo, esta revista nédo é dirigida aos visitantes estrangeiros, sendo esse
servico prestado pelo guia mensal, Follow Me Lisboa (Fig.101), de edicdo bilingue
em espanhol e inglés e de distribuicdo gratuita. As referéncias existentes ao bairro
da Mouraria nestes guias centram-se no exemplar de Agosto de 2012 que
menciona o evento das visitas cantadas referidas anteriormente e como o bairro
da Mouraria é um dos bairros mais tradicionais com uma forte ligacao histérica ao
fado. O bairro da Mouraria volta a ser citado no guia de Outubro de 2012, mas,
neste caso, centrando-se mais especificamente no espa¢o do Martim Moniz e
salientando a multiculturalidade da zona, bem como na presenca de espacos de
restauracao e entretenimento.

Como limitagao aos artigos atras referidos, aponta-se o facto de que o bairro
da Mouraria popular mencionado anteriormente somente é referido na questéao
das visitas guiadas que acontecem esporadicamente, e nao relativamente ao
espaco e vivéncia quotidiana do bairro em si, como um bairro tipico e popular
lisboeta.

Nem por isso se deve deixar de salientar que, apesar da pequena escala, ja
se encontram referéncias a Mouraria nos guias actuais, facto que em décadas
passadas seria impossivel, devido ao pouco impacto ou insucesso no
melhoramento da zona.

Ao longo do processo de desenvolvimento da Mouraria, e apesar do inicio
do seu reconhecimento por parte do turismo, bem como a aceitacao do local
pelos portugueses, este local ainda se confirma, ao contrario do que sucede com

Alfama, como pertencente a “(...) Lisboa Velha, mas nédo é Lisboa Antiga.”

109



Ne199 AGOSTO AUGUST 2012
www.visitlisboa.com

MISIA/ UK
JAZZ EN AGOSTO
JAZZIN AUGUST

1YOgS|

AN MO T104!s

" . DOCLISBOA
 FIESTA DEL CINE FRANCES
B “FRENCH FILV FESTIVAL

P MOVIMIENTO DISERO
DRAWING MOVEMEN

4= "EXPOSICIONES MUSICA DANZA MONUMENTOS - EXH5(TIONS MUSIC DANCE MON

Fig.101 Edicbes da Revista Follow Me Lisboa, edigcéo de Agosto 2012 (fonte:
http://goo.gl/qzvGb) e edicdo de Outubro de 2012 (fonte: http://goo.gl/eeFs3)

Além da escassez de informag¢des sobre a Mouraria nos guias turisticos,
destaca-se também a inexisténcia de objectos turisticos a venda em lojas com
esse proposito de venda. Segundo Sara Fevereiro,”(...) ndo figura nos azulejos e
nos panos de loica das lojas de souvenirs.” (Monteiro, 2006, p. 6) além de que na
zona néo “(...) se passeiam bandos de turistas, nem se abrem casas de fado (...)”
(Monteiro, 2006, p. 6) relatando uma zona pobre relativamente ao turismo e a falta
de aproveitamento da zona como um espago de convivio.

Para além dos guias turisticos, uma das fontes de informag¢éao que o publico
consulta regularmente, sdo as revistas semanais ou mensais. Nesse campo da
comunicacdo, existe o exemplo da revista Time Out Lisboa (Fig.102), que
semanalmente apresenta aos seus leitores 0 melhor que Lisboa tem para
oferecer. A edigdo n° 251, de Julho de 2012, é dedicada ao bairro da Mouraria,
sendo inclusive referido na capa, como “(...)o bairro mais surpreendente de
Lisboa.” No artigo relativo a Mouraria, escrito por Catarina Mendonga Ferreira e
Maria Jodo Faustino, € relatada a histéria do bairro, desde a entrada dos
cruzados em Lisboa em 1147, aos novos projectos que, felizmente ,desde 2012 ja
passaram da idealizagcdo para a realidade. Sdo mencionadas caracteristicas
fulcrais como a multiculturalidade do bairro, destacando a existéncia de 56 etnias

distintas, a presenca do fado e a riqueza de patriménio.
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Tendo em conta a multiculturalidade do bairro, a oferta gastronoémica é
igualmente diversificada e a revista apresenta alguns exemplos da restauracao
como os “Amigos da Severa” na Rua do Capelao, o “Restaurante Chinés”, um
restaurante clandestino, e o “Kabaz Grande de Palop”, com a sua gastronomia
maioritariamente guineense.

As diversas associagdes existentes no bairro, bem como os pontos de
comeércio e os projectos desenvolvidos na Mouraria sdo destacados nesta edicéo,
tornando-a num 6ptimo exemplo da promocéao do bairro para os leitores lisboetas.

A referéncia ao bairro da Mouraria continua presente em varias edigcdes da
“Time Out Lisboa”, tal como na edicdo n°305 de Julho de 2013, onde Mauro
Goncalves descreve a renovada Casa da Severa, e a edicdo n° 337 de Marco de
2014, com o titulo de capa “As nossas ruas favoritas”, e que inclui a Rua de Sao
Lourengo, destacando os projectos nela presentes como o restaurante “O
Cantinho do Aziz”, os trabalhos de Camilla Watson e o Largo dos Trigueiros.

Sao de grande importancia estas referéncias num meio de comunicagao
escrito, disponivel semanalmente para os leitores lisboetas, pois permite um
contacto constante entre a cidade e os seus habitantes, e a sua permanente

descoberta.
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Fig.102 Edigbes da revista “Time Out Lisboa”, n° 251, Julho de 2012
(fonte: http://goo.gl/MkIBaF) e edigdo n°337, Margo de 2014 (fonte: http://goo.gl/iOrdéh)

As iniciativas realizadas até ao momento constituem o inicio de um processo

de transformagdo do bairro da Mouraria num ponto de interesse turistico e
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cultural. No entanto, as informacgdes disponiveis nos diferentes meios, como o0s
guias turisticos da cidade de Lisboa ou das varias associacbes, sdo ainda
limitadas e pouco orientadas para um publico de visitantes estrangeiros que, a
partida, ndo tem conhecimento das ofertas de um bairro como aquele. Se as
dificuldades se prendem inicialmente pela divulgacdo do espaco a populacéo
portuguesa, muito mais ird ser necessario para tornar este bairro atractivo para o

publico estrangeiro.
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4.4Projectos turisticos elaborados recorrendo a técnica computadorizada 3D

Os projectos realizados recorrendo a técnica de 3D sao recorrentemente
associados aos filmes concebidos para uma vertente de animacgao infantojuvenil,
como os anteriormente referidos da Disney e da Pixar. Todavia, a industria de
animacdo nao esta limitada a esses projectos, sendo a sua aplicacdo em
trabalhos para o turismo uma vertente igualmente viavel e que importa
desenvolver.

Este projecto enquadra-se nesta orientacdo, a aplicacdo da animacao
computadorizada em 3D como um meio de comunicagdo do turismo,
especificamente no bairro da Mouraria.

De modo a contextualizar este projecto, iremos de seguida avaliar outros
projectos do mesmo ambito, isto é, utilizacdo da animagcdo como meio de
promogao turistica.

Varios filmes recentes de animacéo infantis, tais como “Rio” (Fig.103), da
Twentieth Century Fox Animation e da Blue Sky Studios e “Brave” (Fig.104), uma
producao conjunta da Disney e da Pixar, para além do simples objectivo de
entretenimento, tém igualmente uma fungdo de promog¢ao do local onde o filme

decorre.

J1iscover Scotland

‘ I'he land that inspited Disney + Pixar's Brave

Fig.103 (em cima) : Excerto do filme Rio (fonte: http://goo.gl/fVJng)
Fig.104 (em baixo): Banner de promoc¢ao do filme Brave (fonte: http://goo.gl/lI3Dt)
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O filme “Rio”, estreado em 2011, serviu de plataforma para a Embratur, uma
empresa dependente do Ministério do Turismo do Brasil, promover o Rio de
Janeiro. Inclusive, para reforcar a sua divulgacéo, era projectada, antes do filme,
uma pequena campanha publicitaria intitulada “O Brasil te chama, celebre a vida
aqui.”, com diversas imagens da cidade. Pedro Guimaraes, subsecretario de
Turismo do Rio de Janeiro realca que “Nem em nossos melhores sonhos iriamos
conseguir desenvolver, com recursos proprios, uma acdo promocional deste
nivel.” (Secretaria de Turismo carioca aposta fichas no Filme Rio, O Portal do
Profissional do Turismo,2011)

O mesmo sucede com o filme “Brave”, cuja agdo decorre na Escocia, e que
constituiu uma plataforma de arranque para o Turismo da Escécia criar uma das
maiores campanhas de marketing realizadas neste pais. A VisitScotland, a
Organizacdo Nacional de Turismo da Escocia, que investiu fortemente nesta
campanha, acredita que o turismo na regiao possa aumentar em 140 milhdes de
libras por ano. No site da organizacdo foi criada uma area destinada
especificamente ao filme Brave, onde, intercalando videos do local com imagens
do filme, é proposta uma abordagem diferente ao pais, através da criacdo de
itinerarios e experiéncias de viagem.

Mike Cantlay, Presidente da VisitScotland, acentuando a contribuicdo do
filme na criacdo e aumento de turismo na zona, realca que “E um exagero dizer
que as pessoas irdao ver e imediatamente dizer ‘uau’ tenho mesmo que ir a
Escocia’, mas incorpora muitos dos temas que funcionam em diferentes mercados
[...] esta orientado para um mercado mais jovem, que como organizagao turistica
teriamos potencialmente dificuldade em atingir (...)"83(Carrell, 2012)

Ultrapassando a mera animacéao infantojuvenil existem igualmente diversos
exemplos da aplicacdo da animag¢ao na promocao turistica, tal como a aposta da
empresa Lifang International que se especializa nas solu¢des de visualizacdo em
3D de diversos projectos. Possuem uma area dedicada especialmente a videos

de promocao de diversas cidades,de que servem de exemplo mais recentemente,

63 “It's a stretch to say people will see and immediately say 'wow, | must go to Scotland', but it incorporates
many of the themes that work in different markets [...] it's orientated to a younger market that as a tourist
organisation we would potentially struggle to reach (...)”
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os videos promocional dos Jogos Olimpicos de Inverno de 2014 em Sochi, na
Russia, e o Centro Olimpico para 2016 no Rio de Janeiro no Brasil. Deste modo,
conseguem criar uma visualizacdo destes espacos recorrendo a animagcao com
sucesso.

A nivel nacional, um projecto que se destaca neste ambito da aplicacédo da
técnica 3D na promocao turistica, a 3D Europe Tour (Fig.105, 106 e 107).

Criado por André Figueiredo, licenciado em Som e Imagem e com um
Mestrado em Animacgéo por Computador na Escola de Artes da Catolica do Porto
e Sara Matos, licenciada em Comunicagcdo Empresarial, este projecto tem como
objectivo a criacdo de uma curta-metragem situada em varias cidades europeias,
usando e dando a conhecer o mundo da animagéo 3D.

Algumas das cidades europeias presentes neste projecto sao o Porto,
Barcelona, Praga e Estocolmo, e servem de local de producéo para cada parte da
curta-metragem, sendo que, em cada uma das cidades que recebem estes
empreendedores, serd possivel ver todo o processo “(...) desde a fase de pré-
producdo, passando pela modelacdo de objetos até a forma como se da vida as

personagens.” (Henrique, A., 2013)

Fig.105 (em cima, a esq.) Apresentacao do projecto no Festival IN - Inovagao e Criatividade em
Lisboa,2013 (fonte:http://goo.gl/5fwN7d)

Fig.106 (em cima, a direita) Apresentag¢éo do projecto na Kulturhuset Stadsteatern,“casa da
cultura”, em Estocolmo, 2013 (fonte: http://goo.gl/8opggc)

(em baixo)

Fig.107 Personagens da curta-metragem (fonte: http://goo.gl/UOhOCe)
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Para além do produto final de criagdo de uma curta-metragem em 3D com
um papel de promocéo turistica, este projecto pretende igualmente contribuir para
o lancamento da animacgao 3D realizada em Portugal.

Uma questdo que se coloca com a utilizacdo dominante da técnica de 3D,
que tem sido crescente nos ultimos anos, € a sua influéncia no desenho e
expressao de realidade que pretende transmitir. No projecto aqui apresentado,
pretende-se utilizar a animagao, nado apenas como forma de entretenimento, mas
também como modo de documentar 0 mundo real, criando um mundo ficcional
representativo da realidade. E determinante na transmisséo da realidade, que
esse seja considerado como visualizacdo da imagem real, e ndo apenas a copia
animada de algo existente, tal como referido por Paul Wardé “A relagcdo entre
realidade, documentario e animagdo poderiam ser descritas como “criacdo do
real” [...] ndo existe nenhuma razdo pelo qual um documentario animado seja
considerado menos valido (ou “menos real’) que um filme com actores reais.”s5
(Ward, 2008).

64 Paul Ward, “Principal Lecturer” de animacao na Arts University College em Bournemouth, e Presidente da
internacional Society for Animation Studies. Autor dos livros “ Documentary: The Margins of Reality London” e
“ Animation”, bem como uma série de artigos como “ Defining ‘Animation’: The Animated Film and the
Emergence of the Film Bill” e "Some thoughts on theory-practice relationships in Animation Studies”.

65 “The relationship between reality, documentary and animation could therefore be described as “creating the
real” [...] there is no reason why an animated documentary should be considered less valid (or “less real”)
than a live action one.”
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5. PROJECTO
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5.1. Introducao

Este projecto de Mestrado de Design e Cultura Visual teve inicio em
Setembro de 2012 com o intuito de realizar uma curta-metragem de animacgao
centrada no bairro da Mouraria, em Lisboa. A escolha do tema surgiu da vontade
de aprofundar conhecimentos na area de modelacdo e animacéo
computadorizada, especificamente em 3D.

Apesar do meu percurso académico ter abordado o Design em todas as
suas vertentes - gréafico, industrial e produto - a introducdo ao longo da
licenciatura de disciplinas destinadas a criacdo em 3D, tenha sido para
elaboracdo de produtos ou para realizacdo de uma curta-metragem, foram
fundamentais para criar uma ligacdo com este mundo da animacéo e despertar-
me para todas as suas potencialidades.

No desenvolvimento da ideia deste trabalho surgiu a curiosidade de abordar
o tema através da promocéo turistica da cidade de Lisboa, e mais
especificamente do bairro da Mouraria de modo mostrar todos as suas
qualidades.

Assim, este projecto pretende, para além da elaboracdo de uma curta-
metragem de animacdo que represente fielmente o espaco do bairro, constituir
igualmente um projeto de promocéao turistica que aborde o espagco de um outro
modo que n&o apenas o video real, cativando o publico através de um meio
distinto de comunicacao. Nesse sentido pretende-se que ele constitua um projecto
piloto de uma eventual futura série de curtas metragens focadas em cada bairro

historico de Lisboa numa vertente de promocao turistica da cidade.
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5.2. Objectivos

Ao iniciar este ano de projecto de Mestrado os objectivos eram diversos mas
muito concretos. Um dos primeiros objectivos pessoais foi aproveitar a
possibilidade de ter um ano lectivo focado num tema a minha escolha, no qual
teria uma panoplia de possibilidades de pesquisa e aprendizagem de que poderia
retirar 0 maximo proveito.

No campo académico, os objectivos concretos consistiam na aquisicdo de
um maior dominio de ferramentas informaticas disponiveis para melhor
exploragdo da criatividade, a aquisi¢do de conhecimentos na &rea da investigacéo
e realizacdo de uma tese de mestrado, e a construgédo de um portfolio na area no
qual estou mais focada, a modelagéo e animacgéo 3D.

Especificamente na parte de projecto, defini objectivos de modo a conseguir
da melhor forma chegar ao resultado final pretendido.

Tais objectivos foram:

- A desmistificacdo da ideia do bairro da Mouraria como um bairro
problematico destacando as suas qualidades e os seus pontos histéricos;
- A criacdo de uma promocéao turistica da Mouraria, destacando os seus
locais mais iconicos, utilizando a animacgéo 3D.
- A avaliagéo da capacidade de criar um ambiente realista através do uso de
modelacdo computorizada 3D;
- A criacdo de uma histéria curta e concisa, mas capaz de apelar e atrair o
espectador;
- O estabelecimento de uma ligacdo entre espectador e a personagem que
percorre o bairro da Mouraria;
- Como sumula dos pontos anteriores, uma curta-metragem “piloto” para

uma série focada nos bairros historicos de Lisboa.
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5.3 Publico-Alvo

Um dos aspectos fundamentais a ter em conta no inicio da criacdo de um
projecto € o publico-alvo que se pretende atingir. Neste caso, o projecto pretende
ser a base de partida para uma série de curtas metragens focadas em cada um
dos bairros de Lisboa através da animagao, sendo uma abordagem interessante e
inovadora para promover a cidade.

Por isso mesmo, a intencéao inicial foi, através do Turismo de Lisboa, criar
uma promoc¢éao da cidade que estivesse disponivel online para um vasto publico,
ndo apenas o publico lisboeta, que ja tem uma presenca constante na cidade,
mas também o publico nacional, ao qual seria dado a conhecer este bairro tipico
de Lisboa.

Tendo em conta o formato do projecto, 0 modo como a curta-metragem foi
realizada e a plataforma em que se pretende que esteja disponivel, o publico-alvo
nao necessita de se restringir ao publico portugués, sendo também o publico
internacional um publico-alvo a destacar, constituindo outra forma de apresentar
ao mundo os recantos que a cidade de Lisboa tem para oferecer.

Obviamente, as restricbes ou limitacées de idade relativamente ao publico-
alvo nao se impdem, sendo o objectivo sensibilizar o maior numero de pessoas
para este bairro lisboeta que tem muito para oferecer apesar das situagdes
probleméaticas a que € muitas vezes associado.

A pesquisa feita neste projecto relativamente a presenca da Mouraria em
guia turisticos veio a comprovar o enorme esforco de promogcdo da mesma
através de diferentes meios de comunicagdo, seja pelas organizagdes presentes
no bairro, nas redes sociais e sites de internet, seja na imprensa escrita, com
varias reportagens sobre o bairro.

Pretende-se que este projecto seja inovador e diferenciado dos outros
projectos previamente realizados, e que através da plataforma online chegue ao

maior nimero de pessoas possivel.
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5.4 Restricoes e problematicas

Antes de me focar na parte de conceptualizacdo do projecto, a metodologia
e memoria descritiva do mesmo, é necessario destacar algumas questdes que se
colocaram logo no inicio do projecto, e que se confirmaram ao longo deste.

Um dos primeiros problemas foi o facto de a minha formac&o académica néo
ter sido centrada especificamente na animacdo, ndo sendo o conhecimento e
experiéncia nesta area tao extenso, como, por exemplo, na area de design visual
e grafico. Deste modo, tive que comecar por fazer a pesquisa e andlise da histoéria
da animacg&o, como decorreu a sua evolucéo, as alteracbes que sofreu com o
inicio do uso de computadores, e todos os principios de animagdao que
anteriormente nado tinha explorado com tanta atencéo. Naturalmente, este projecto
teve igualmente como objectivo colmatar esta falta de experiéncia e constituir uma
possibilidade de aprendizagem focada nas vertentes de modelagdo, texturas,
iluminagao e animacéao.

De modo a ultrapassar esta etapa e adquirir o conhecimento necessario,
recorri a diversas bibliotecas e livrarias com o intuito de encontrar bibliografia
especializada sobre a arte da animacédo digital 3D. Foram consultados varios
livros sobre a historia da animacao, livros especificos sobre storyboards e sobre
cenarios de diversos filmes de animac&o, bem como ensaios teéricos sobre o
cinema de animacdo. No entanto, houve uma maior dificuldade em encontrar
livros técnicos especializados sobre o uso de 3D e programas como Autodesk
3DS Max e Autodesk Maya no campo da animacgado. O site da Google Books
constituiu uma ajuda determinante neste campo dado que possibilita 0 acesso
publico a varios livros sobre este tema que néo se encontram facilmente a venda
em Portugal.

Por fim, um dos maiores desafios durante este projecto foi realizar o enorme
volume de trabalho que se revelou necessario no tempo definido para o concluir.
Consequentemente foram efectuadas algumas alteragbes ao longo do projecto,
tendo em conta as limitagbes de tempo, nunca pondo em causa a motivacéo, a
determinagcdo e a confianca com que este projecto foi elaborado, nem os

objectivos que se pretendiam atingir.
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5.5. Conceptualizacao e metodologia

No inicio da fase de projecto foi necesséario estabelecer as fases que o
projecto teria obrigatoriamente que cumprir, tais como: a criacdo de uma sinopse
da historia que iria ser relatada na curta-metragem, o guido e o storyboard. Estes
seriam 0s pontos iniciais para dar seguidamente inicio a componente técnica de
elaboracédo de cenarios e personagens, bem como da sua animacgao.

Conforme atras referido foram efectuadas algumas alteracbes a sinopse,

guiao e storyboards iniciais.

« Curta-metragem - Mouraria

O enredo desta curta metragem centra-se em duas personagens principais:
John, um turista estrangeiro a visitar Lisboa, e Moura, a jovem misteriosa pelo
qual John se sente atraido e intrigado. Através desta curiosidade inata, John apds
ver de relance jovem Moura, segue-a num percurso dinamico, entusiastico e
inspirador pelas ruas do bairro da Mouraria, descobrindo simultaneamente as
diferentes facetas do bairro e mantendo sempre o suspense da historia: “Sera que
John ir4 encontrar a jovem Moura...?”

Os diferentes locais por onde John passa foram escolhidos devido a sua
importancia no bairro da Mouraria, tal como foi analisado na parte tedrica. Estes
locais sdo: o Martim Moniz; a Mouradia - Casa Comunitaria da Mouraria; as
Escadinhas de S. Cristbvdo com o seu mural; a Igreja de S. Cristévao; o Beco das
Farinhas; o Largo dos Trigueiros; o Largo da Rosa e o Largo da Severa.

Um dos objectivos durante a animagcao desta curta-metragem foi que o
caminho percorrido por John fosse visto pelo espectador como se ele fosse a
personagem, percorrendo as ruas da Mouraria e 0s seus recantos.

Para atingir este objectivo, a caAmara adopta durante maior parte do filme, o
ponto de vista de John, por forma a criar a ilusdo de que o espectador esta a
assistir a cena da perspectiva da personagem. Pretende-se desta forma criar
uma imediata ligagao entre o espectador e a personagem assim como com 0O seu

ambiente e cenario envolvente.
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5.5.1.Sinopse

John, um jovem turista, estudante de fotografia chegado a Lisboa, comeca o
seu roteiro pela capital no Martim Moniz.

Utilizando a sua camara e a procura de imagens ao seu redor, chama-lhe a
atengdo uma jovem de vestido vermelho, com longos cabelos pretos.

De relance, a “jovem moura” vira-se e John tira-lhe uma fotografia.

John baixa a maquina para observar a jovem, mas apenas a vé a

desaparecer pelas ruas.

Decide entao segui-la pelas ruas desconhecidas.
Sobe as escadas até ao Beco do Rosendo, descobrindo que o caminho

apenas o leva a Mouradia (Casa Comunitaria da Mouraria).

Sobe as Escadinhas de S. Cristovao. Segue-a, tirando fotografias por onde
passa, inclusive pelo Mural ai pintado e a Igreja de S. Cristovao. Ao chegar ao
topo das Escadinhas, depara-se com o padre a falar com paroquianos nas

escadas da Igreja.

John passa pelo Beco das Farinhas, onde vé as fotografias do projecto de
Camilla Watson e sai no Largo dos Trigueiros, onde volta ver ao longe a “jovem

moura” a subir as escadas até a Rua das Farinhas.

John segue a Rua das Farinhas até ao Largo da Rosa onde encontra
moradores do bairro a conversar animadamente.

John chega ao Largo da Severa, onde esta a decorrer um arraial com muito
movimento.

Ele olha em redor, a procura da “jovem moura”.

De relance, vé ao fundo a sua silhueta de costas.
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5.5.2 Argumento

Cena i

Ext. Praga do Martim Moniz, Lisboa. Tarde.

John tira fotografias do Martim Moniz, da Mouraria e do Castelo. Capta

numa das fotografias uma jovem de vestido vermelho e longos cabelos pretos

Jonh desce a cémera e vé a jovem sair da Pragca do Martim Moniz, na

direccdo da Mouraria, e segue-a pela Rua da Madalena olhando em seu redor.

Cena 2

Ext. Beco do Rosendo, Lisboa. Tarde.

John sobe as escadinhas da Travessa da Madalena, até chegar ao Beco do
Rosendo.

Olha a sua volta, sem indicios da Moura estar ali e volta a Rua da Madalena.

John repara nas horas no seu relégio de pulso.

Cena 3

Ext. Mural das Escadinhas de S. Cristovao.

Quando John volta a retirar os olhos do relégio, encontra-se na entrada para
as Escadinhas de S. Cristévao.

John tira fotografias ao mural, e sobe até ao topo das escadas, olhando de

cima para a zona das Escadinhas de S. Cristbvao admirando a vista.

Ext. Igreja de S. Cristévao.

Fotografias da Igreja de S. Cristdévao.
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O padre esta a porta da igreja a falar com os paroquianos.

John volta a olhar para fotografia da jovem Moura.

Cena 4

Ext. Beco das Farinhas/Largo dos Trigueiros Lisboa. Tarde.

ApoOs retirar os olhos da fotografia da jovem Moura, John segue o estreito
Beco das Farinhas, reparando nas fotografias presentes nas paredes, chegando

por fim ao Largo dos Trigueiros.

John percorre o Largo a procura da jovem, descendo as escadas até ao

pequeno mural, e subindo perto das Escadinhas da Rua das Farinhas.

Ext. Topo das Escadinhas da Rua das Farinhas, junto do Largo da Rosa,

Lisboa. Tarde.

John segue até ao Largo onde se encontram alguns moradores sentados a
conversatr.
John repara no Palacio da Rosa a sua volta, e admirando 0s seus

pormenores, foca-se no céu azul brilhante atras do Palacio da Rosa.
Cena 5
Ext. Largo da Severa. Lisboa. Tarde.
John comeca a ouvir musica popular.
Desce os olhos do céu e vé que decorre um arraial no Largo da Severa.

John perde-se no meio da multidao.

John vislumbra a jovem moura, e aproxima-se.
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5.5.3 Storyboard

Na elaboragao do storyboard recorreu-se as fotografias recolhidas durante o
trabalho de campo, de modo a recriar o percurso que a personagem iria percorrer.
Todos o0s elementos arquitectonicos visiveis neste storyboard foram

posteriormente, por mim, modelados.
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5.6 Mouraria - Memoéria Descritiva
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5.6.1 Cenarios

Para a criacdo desta curta-metragem foi necessaria a modelacao de todos
os locais previamente descritos utilizando o programa Autodesk Maya 2013
(Student Version). Com recurso a fotografias e utilizando a aplicacdo de Street
View no Google Maps foi possivel reproduzir o percurso da personagem e
recolher um conjunto de imagens suficientes para a reproducéo fiel de todos os
edificios, passeios e pormenores presentes em cada cena.

Esta fase de trabalho foi de extrema importancia para, de seguida, poder
recriar o cenario realista pretendido, com atengdo aos pormenores de construcao
de janelas, azulejos e varandas.

Desta fase destaca-se a modelacdo, realizada por mim, de todos os
edificios, janelas, varandas, escadas e candeeiros.

Ap6s a modelacdo destes objectos, foram acrescentados objectos nao
modelados por mim, como arvores, bancos de jardim e automéveis. A decisdo de
dividir os objectos entre os que se pretendia ou ndo modelar, prendeu-se com a
importancia que certos elementos tinham como representacéo fiel do bairro e que
se pretendia concretizar, em contraste com objectos genéricos (bancos de jardim
e automoveis) que, por uma questao de economia de tempo, foram retirados da
internet.

Os modelos presentes na animagdo, ndo modelados por mim, foram
retirados gratuitamente dos seguintes sites: https://grabcad.com, http://
www.turbosquid.com, http://archive3d.net, http://tf{3dm.com e http://
www.creativecrash.com.

Na memdria descritiva deste projecto decidi focar-me numa area especifica do
cenario, na qual irei descrever o processo de modelacéo, colocacao de materiais e
texturas, iluminagéo e animacéo. O cenario escolhido foi a zona das Escadinhas de

S.Cristévéo e Igreja de S. Cristovao.
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5.6.2 Modelacao

O primeiro passo para a fase de modelagdo consistiu em analisar todo o
conteudo fotografico recolhido por mim daquela zona, focando-me nos volumes
basicos necessarios para o inicio da modelagcao dos edificios. Foi essencial nesta
fase o recurso ao Google Maps e ao Street View que permite uma melhor
visualizacdo do espaco como um todo, algo que as fotografias recolhidas nem
sempre alcangcavam.

No Autodesk Maya, para modelar todos os elementos do cenério, dos trés
tipos de geometria possivel - NURBS (Non Uniform Rational B-Spline), Poligonos
e SubDivisions - seleccionei os poligonos, pois “(...) a sua criagdo € linear, sem
qualquer outra operacdo subjacente a influenciar o aspecto e composicdo do
modelo.” (Rema, 2009, p.58)

Comecou-se por modelar os volumes basicos dos edificios, determinando a
sua altura e largura, e colocando-os nas distancias correctas entre cada um.

Com a colocagéo dos edificios para criar o espago das Escadinhas de S.
Cristbvao, optou-se por aumentar um pouco a largura da escadaria, de modo a
ser possivel uma melhor visualizagdo do espag¢o aquando da filmagem vista da
perspectiva do personagem.

Relativamente a modelacdo dos edificios, apds criar o seu volume,
comecaram-se a definir alguns detalhes como a modelagao do espaco de portas
e janelas, bem como os telhados. O objectivo, nesta fase, foi encontrar um ponto
de equilibrio entre a complexidade da modelagdo que seria ou ndo necessaria,
tendo em conta que com a posterior colocacdo de texturas, estas iriam
acrescentar muito dos pormenores.

Apresentam-se de seguida alguns exemplos das fotografias da zona e as

correspondentes modelacoes.
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Fig.108 Fotografia, imagem modelada em wireframe e cenario modelado
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Fig.109 Fotografia, imagem modelada em wireframe e cenario modelado
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Fig.112 Fotografia, imagem modelada em wireframe da Igreja de S. Cristovao
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Fig.111 Fotografia, imagem modelada em wireframe e cenério modelado
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Fig.112 Fotografia, imagem modelada em wireframe da Igreja de S. Cristovao
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O passo seguinte consistiu na colocagdo das janelas e varandas nos
edificios, bem como a modelacdo de elementos arquitectonicos, o que permitiu
explorar tecnicamente a complexidade destes modelos. A modelagcéo das janelas
foi um processo que exigiu uma grande atencédo ao detalhe, pois queria captar as
diferencas existentes em cada uma delas de edificio para edificio. O mesmo
sucedeu com a modelacdo das varandas, na qual se procurou 0 maximo de
detalhe e rigor, de modo a atingir um maximo nivel de realidade possivel.

Devido a diversificada estética de elementos em cada varanda, nesta
memoria descritiva, destaco mais a frente, varandas modeladas noutros cenarios
desta curta-metragem.

Durante a fase de modelagdo foi essencial a utilizagcdo do render, um
processo “(...) pelo qual o computador calcula a propriedades da superficie,
iluminacdo, sombras, movimento e forma dos objectos, e salva a sequéncia de
imagens.”66 (Derakhshani, 2012, p.481), pois permitiu a remodelacdo de falhas
em alguns elementos, quando necessario. Com elementos complexos como
estes, era impreterivel que cada componente individual que os constitui tivesse
uma modelacdo sem qualquer falha técnica, que prejudicasse posteriormente o
elemento como um todo. Durante a elaboracdo do trabalho foram retirados
componentes individuais, pois devido ao seu tamanho diminuto ndo seriam

visiveis no render, logo, ndo visiveis durante a curta-metragem.
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Fig.113 Render View

66 “(...) by which the computer calculates the surface properties, lighting, shadows, movement, and shape of
objects, and it saves a sequence of images.”
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Fig.114 Fotografia, edificios com janelas e varandas modelada em
wireframe e cenario modelado
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Fig.115 Fotografia, edificios com janelas e varandas modelada em
wireframe e cenario modelado
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Fig.116 Fotografia, Elementos arquitectdénicas da modelag¢éo da Igreja
de S. Cristbvao em wireframe e modelagéo
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Fig.117 Fotografia, elementos arquitecténicas na modelagéo de um
edificio em wireframe e modelacao
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Apresentam-se de seguida os renders de janelas e varandas modeladas
utilizando como base as formas de poligonos. Cada elemento estético de cada
varanda corresponde as varandas existentes na realidade. Qualquer diferenca
com a realidade deveu-se a adaptacdo de formas e tamanho de modo a

tornarem-se visiveis no render.

Fig.118 Renders de janelas e varandas
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Fig.119 Renders de janelas e varandas




Fig.120 Renders de janelas e varandas

Ap6s a modelagdo dos elementos constituintes dos edificios, o trabalho
focou-se na modelacdo de objetos pertencentes ao espaco de rua, ou elementos
exteriores aos edificios, tais como os estendais de roupa, tubagens de éagua,
candeeiros e corrimoes.

O desenvolvimento desta fase do trabalho ocorreu sem obstaculos de maior,
tendo apenas sido necessario durante o processo de modelagdo uma divisdo do
cenério inteiro da curta-metragem por vérios ficheiros no Autodesk Maya, devido
ao tamanho que o ficheiro atingira. Naturalmente, isto deveu-se ao elevado

nuamero de objectos em cada cena e a complexidade destes.
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Fig.123 Torre do sino da Igreja de S. Cristovao
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5.6.3 Materiais e Texturas

Ap6s a modelacao de todos os elementos que compdem o cenario, 0 passo
seguinte consistiu na colocagéo de materiais e texturas nesses mesmos modelos
com o intuito de criar um ambiente 0 mais realista possivel.

Esta fase do trabalho iniciou-se com a anélise das imagens fotogréaficas, de
modo a criar uma pasta com o conjunto de materiais e texturas para aplicar nos
objectos modelados.

Por forma a tornar compreensiveis 0s passos seguintes € importante
diferenciar trés conceitos: Shaders, Materiais e Texturas. O shader é “(...) um
mddulo (node) que define as caracteristicas materiais de uma superficie. Quando
se aplica um modulo a geometria modelada, utilizam-se as definicdo do shader
para determinar a aparéncia da superficie apos renderizada.”s” (Palamar, 2013, p.
545) Isto define que a superficie do objecto n&o tera caracteristicas reflectoras e
um efeito mate (lambert), se, pelo contrario, serd um objecto com caracteristicas
de brilhos e superficies reflectoras, como o plastico ou o vidro (phong), ou por
caracteristicas semelhantes as de phong de brilhos, mas de uma forma mais

gradual (blinn).

e 0o Hypershade

Show
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lambertl |particle..

Materials
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— Hair Tube Shader
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) Ocean Shader
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& Ramp Shader
Shading Map
Surface Shader

Use Background

(D Env Fog
3 Fluid Shape

® Light Fog
Particle Cloud

@ Volume Fog

Volume Shader

Fig.124 Hypershade

67 “(...) is a rendering node that defines the material qualities of a surface. When you apply a shading node to
your modeled geometry, you use the shader’s settings to determine how the surface will look when it’s
rendered.
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A escolha do shader na janela de Hypershade € o primeiro passo nesta fase.
Seguidamente, nos atributos comuns do material sdo alterados aspectos como
color, transparency, ambiento color, incandescence, bump mapping, entre outros.

Neste projecto, através da option box nos atributos de cor, utilizaram-se as
imagens previamente recolhidas como textura externa. Como exemplo, ir-se-a
descrever como o0 material de calgada foi criado para colocar no cenario.

O primeiro passo consistiu em escolher o shader, que neste caso foi o

Lambert, e, de seguida, aplicar nos atributos de cor a imagem de calcada.

degraus calcada Edificio_Rosa_16:Edificio_Rosa_06:bump2d176 Edificio_Rosa_16:Edificio_Rosa_06:file355 Edificio_Rosa_16:Edifici . »

Focus
lambert: degraus_calcada Presets

Show Hide

Focus

file: 16:Edificio_Rosa_06:file355 Presets

Show Hide

Type Lambert ¥ File Attributes

¥ Common Material Attributes Filter Type Quadratic ~

Color Pre Filter

Transparency )

Ambient Color [

Incandescence () Image Name 1d the World 2/maps/portugal003.jpg Il

Bi M |
ump Mapping o_Rosa_16:Edificio_Rosa_06:file356 i) Edit e -

Diffuse 0.800 §

Notesidegrasicalcada Notes: Edificio_Rosa_16:Edificio_Rosa_06:file355

Load Attributes Copy Tab Load Attributes Copy Tab

Fig.125 Atributos do Lambert e atributos de cor

De modo a conferir a superficie “(...) um relevo adicional, acentuando a sua
volumetria e tridimensionalidade.” (Rema, 2009, p. 107), € selecionada uma
imagem como bump mapping. No entanto, esta néo altera a superficie do objecto
em si criando apenas a ilusdo de tridimensionalidade. Para tal, a imagem
selecionada tem que seguir uma escala de cinzentos de modo que a cor branca
confira a parte de elevacao e a cor preta a da depresséo.

No caso do material para a calgada, a imagem colocada no atributo de cor
foi recolhida gratuitamente online bem como a imagem para o bump mapping.
Nos restantes materiais para o cenario foram utilizadas imagens por mim
fotografadas e alteradas para grayscale no Adobe Photoshop CS5 para criar o

bump mapping.
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Fig.126 (em cima) Imagem de cal¢cada e imagem para o bump
mapping da mesma
Fig.127 (em baixo) Shading Network

ApoOs seleccionar as imagens para o Atrribute Editor, € necessario ajustar os
parametros deste material. Um destes é o valor do Bump Depth que altera a

intensidade do relevo do bump mapping na superficie.

Edificio_Rosa_16:Edificio_Rosa_06:bump2d176

Focus
bump2d: iificio_Rosa_06:bump2d176 Presets
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Use As: | Bump
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Select Load Attributes Copy Tab

Fig.128 Atributos do Bump Map

Para finalizar esta fase é preciso adaptar o material nos objectos modelados,
recorrendo aos UVs, “(...) coordenadas de textura que permitem a uma imagem

saber exactamente a que ponto do objecto se deve aplicar.” (Rema, 2009, p.117).
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Quando um material € aplicado num determinado objecto, o Autodesk Maya
cria automaticamente estas coordenadas sendo, no entanto, muitas vezes

necessaria a sua edig¢ao utilizando o UV Texture Editor.
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Fig.130 Render da aplicagdo do material nos objectos

Os outros materiais foram criados seguindo estes mesmos passos, com a
colocacéo de imagens no material, bem como o uso do bump mapping na maioria
dos mesmos, de modo a conferir a verossimilhanca desejada ao cenério. A
dificuldade sentida nesta fase centrou-se na colocacéo das imagens no objecto
devido a “colagem” necessaria de varias imagens para formar uma superficie
unica. Devido ao uso de imagens fotograficas com diferentes niveis de
luminosidade, contrastes e sombras foi essencial regular todos estes elementos
utilizando o Adobe Photoshohp CS5.

Apresentam-se seguidamente alguns exemplos de fotografias da zona e as

correspondentes modelagcbes com as texturas aplicadas.
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Fig.133 Render do cenario de rua

155



Fig.135 (a esquerda) Fotografias de porta a cores.
Fig.136 (a direita) Render do cenario.

Destaca-se no exemplo acima o nivel de verossimilhanga que foi alcancado.
Através da colocacdo de materiais e texturas foi possivel recriar a textura de

pedra na ombreira da posta, do material da porta, assim como da calgada.
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Fig.137 (a esquerda) Fotografias de pormenor da porta a cores.
Fig.138 (a direita) Render do pormenor da porta no cenario.
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No caso de edificios com uma fachada de azulejos, seguiram-se alguns
passos diferentes no processo de criagcdo do material. O material escolhido foi a
imagem fotografica sendo, no entanto, no bump mapping escolhida uma textura
procedural existente no Autodesk Maya. Das varias texturas procedurais
existentes, tais como a Checker, Bulge, Cloth, Noise, Fractal, Mountain e Grid, foi

escolhida esta ultima para criar a ilusdo da forma dos azulejos.

Fig.139 (a esquerda) Fotografia de azulejos
Fig.140 (a direita) Pormenor do Bump no Shading Network

Fig.141 (a esquerda) Fotografia de prédio com fachada de azulejos
Fig.142 (a direita) Render de prédio com fachada de azulejos, ainda
em processo de modelagéo e texturas

De seguida apresento algumas imagens demonstrativas da aplicagcao de

materiais e texturas no cenario modelado.
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Fig.143 Fotografia de prédio com o mural pintado
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Fig.144 Render do cenério
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No processo de colocacédo de materiais e texturas, no caso particular do
mural pintado, foi determinante o recurso ao UV Texture Editor de modo a adaptar
as imagens ao edificio sem expandir ou diminuir o seu tamanho. No entanto,
devido ao processo de modelacdo no qual os prédio foram executados sem o
recurso de uma planta arquitectonica, estes ndo resultaram na dimensdo exacta
dos edificios. Foi necessaria a adaptacao de algumas imagens de forma a cobrir a
superficie desejada, mantendo-se, no entanto, a preocupacdo de nado distorcéo

das mesmas.
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Fig.146 (a esquerda) Fotografia do Mural das Escadinhas de S&o Cristévao
Fig.147 (a direita) Render do pormenor do Mural das Escadinhas de S&o Cristovao
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Fig.148 (em cima) Fotografia do Mural das Escadinhas de Sao Cristovao
Fig.149 (baixo) Render do pormenor do Mural das Escadinhas de Sao Cristovao

Fig.150 (em cima) Fotografia de pormenor do Mural das Escadinhas de S&o Cristovao
Fig.151 (baixo) Render do pormenor do Mural das Escadinhas de Séo Cristovao
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Fig.152 (esquerda) Fotografias de edificios
Fig.153 (a direita) Respectivo render dos edificios.
ainda em processo de modelacao e texturas
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Fig.154 (esquerda) Fotografia de edificios
Fig.155 (a direita) Respectivo render dos edificios, durante
0 processo de modelacao e texturas

Fig.156 (esquerda) Fotografias de edificios
Fig.157 (a direita) Respectivo render dos edificios
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Sédo apresentadas de seguida renders de algumas janelas e varandas
previamente referidas com o material e textura aplicada. No particular processo
de colocacédo de materiais e texturas nas janelas, este consistiu na recolha de

cada lado individual da ombreira da janela.
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Fig.158 Imagem a cores e preto branco para os matérias e
texturas utilizados para uma das janelas

{
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Fig.159 Renders das janelas e varandas modeladas

163



Outra fase crucial para obter um cenario credivel foi a criacdo de um
material de vidro em que fosse possivel alterar os valores de reflection e
refraction. Dado o uso do motor de render Mental Ray, a escolha recaiu no

material dielectric_material.

Vidro_Janelas

Focus

dielectric_material: Vidro_Janelas Presets

Show Hide

Sample

¥ Shading
col I
Index of Refraction 1.650
outside Color [INIG
Dutside Index of Refraction 0.222 r
Phong Coefficient 3.030 @
Ignore Normals

¥  Light Linking

Fig.160 Atributos do dielectric_material

Inicialmente, a colocagcdo em janelas deste material com uma
determinada transparéncia, resultou no render na visualizacdo do material
do edificio no qual a janela estava colocada. Foi necessario aplicar um
material nas zonas do edificio por detras de cada janela, recriando o interior

do edificio.

RPN XN

Fig.162 (a direita) Aplicacdo de dielectric_material na janela com material aplicado no edificio
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Apbs a modelacdo de todos os elementos pretendidos seguiu-se a
colocacao de objectos “genéricos”, tais como arvores, bancos de jardim e
automoveis.

Os autombdveis e bancos de jardim modelados e texturizados foram
retirados da internet, dos sites anteriormente referidos, e depois colocados
no cenario. No cenario aqui descrito foi apenas colocado um automoével,

como no exemplo abaixo.

Fig.163 (a esquerda) Render do automével
Fig.164 (a direita) Render do automével no cenario

Fig.165 Render do banco de jardim
Fig.166 Render dos bancos de jardim no cenario

No caso de arvores e arbustos o processo de modelacdo consistiu na
utilizacao dos paint effects no qual se “(...)utiliza “brushes” para pintar efeitos no
cenario 3D.”68 (Derakshani, 2012, p.623) Iniciou-se essa fase com a criagdo de
arvores num cenario vazio para melhor definicdo dos seus atributos. O primeiro

passo foi alterar o menu para Rendering, dando acesso aos menus especificos

68 “(...)uses brushes to paint effects into your 3D scene.”
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do paint effects. Seleccionando neste menu a opgcdo Get Brush temos

acesso a janela Visor que revela os brushes disponiveis no Autodesk Maya.

68 O O Visor
File View Tabs Help

Paint Effects  Ocean Examples  Fluid Examples  Fluid Initial States  Hair Examples  Toon Examples  nClo

.[_] glows
-] grasses
-] hair
-] liquid
.| markers
-] metal
] objectsMesh
.[] oils
-] paper
-] pastels
-] pencils

.[_] plantsdesh
-] toon

| trees

] treesMesh
.[_] underwater
.[_] waterMesh
i watercol

Fig.167 (a esquerda) Janela Visor
Fig.168 (a direita) Render de arvore seleccionada no Visor

Tendo em conta as arvores existentes na realidade naquele local,

seleccionou-se na janela Visor as que mais se assemelhavam as reais.

s

Fig.169 (a esquerda) Fotografia da Mouraria
Fig.170 (a direita) Render do cenario da Mouraria

Na fase de renderizacdo, destaca-se uma das particularidades deste
processo. Os paint effects apenas sao visiveis na renderizacdo de Maya
Software, sendo necessario a sua conversao para poligonos para o render Mental

Ray, motor de render sobre o qual irei desenvolver a seguir.
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5.6.4 lluminacao

O campo da iluminacdao que “(...) cria a sensagcdo de profundidade,
desencadeia a percepc¢édo da cor, € nos permite distinguir formas.”®® (Derakshani,
2012, p.443), é essencial para a concretizacdo de qualquer projecto de
modelacéo e animacéo 3D, pois sem qualquer colocagao de luz seria impossivel
a realizacao de renders. Por essa razdo, nesta fase da memoria descritiva da
iluminacao, ir-se-a referir igualmente o processo de render dado que estes dois
estéo interligados.

O processo de render escolhido para este projecto foi o Mental Ray pois
“(...) prima pela sua versatilidade, qualidade e realismo das imagens que produz.”
(Rema, 2009, p.209). Tendo em conta que a curta-metragem decorre sempre num
espaco exterior, existiu uma particular atencdo para a luminosidade, recriando o
brilho e a intensidade da luz solar.

No Render Settings, com a opcéao de Mental Ray seleccionada, existe uma
diversidade de atributos que podem ser alterados, como é o caso da Indirect
Lightning. Neste projecto decidiu-se aplicar um Physical Sun and Sky Lightning
pois era a escolha indicada para o cenario.

‘@00 Render Settings |

Attribute Editor

List Selected Focus Attributes Show Help

mia_physicalskyl sunDirection
s Quality | Indirectlighting  Options
Focus

mia_physicalsky: mia_physicalskyl Presets
Create
Show Hide
Delete

Global lllumination

Sample @ |

Global lllumination

v Shading
v On
Multiplier 1.000 "]
R Unit Conversion 0.000100 ¥
G Unit Conversion 0.000100
B Unit Conversion 0.000100 @

Haze 0.000 "}

ccccc

<

Notes: mia_physicalskyl

Select Load Attributes Copy Tab

Fig.171 (a esquerda) Render Settings - Indirect Lightning
Fig.172 (a direita) Atributos da luz criada - mia_physicalsky1

69 “It creates a sense of depth, it initiates the perception of color, and it allows us to distinguish shape and
form.”

167



ApOs a criagdo da iluminagdo desejada, foi necessario passar por um
processo de renders de teste no qual se iria verificar se a intensidade, brilho,
escala, direccdo, saturacédo, entre outros aspectos, atingiam o resultado
pretendido. Apresentam-se de seguida alguns dos exemplos desses mesmo
testes.

("W i Vj‘l 3

1 Aol exgal 19 e £ T _— s ‘J/’,. | ~.7‘ ".A _‘_, = 2" -
Fig.173 (a esquerda) Cenario - mia_physicalsky1 com valor de Multiplier -0.500

,/’/

Fig.175 (a esquerda) Cenario - mia_physicalsky1 com valor de Saturation - 0.500
Fig.176 (a direita) Cenario - mia_physicalsky1 com valor de Saturation - 2.000

i

Fig.177 (a esquerda) Cenario -SunDirection com valores de Rotate Axis - x 8.000 y 3.000 z 3.000
Fig.178 (a direita) Cenario - SunDirection com valores de Rotate Axis - x 8.000 y 8.000 z 3.000

7 7
i1
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Os exemplos acima ajudam ao entendimento de como pequenas alteragbes
nos atributos da luz resultam em diferentes resultados. No 1° exemplo, com a
alteracdo dos valores do Multiplier, que permite a definicdo da intensidade geral
da luz, denota-se a diferenca alcangcada com os diferentes valores introduzidos.
No 2° exemplo, a alteracdo dos valores de Saturation, que permite controlar o
nivel da matiz, auxilia a determinacao do valor 1.000 como o valor indicado para
criacdo de um ambiente natural. Qualquer valor diferente deste resulta num
ambiente nao credivel, como os exemplos acima demonstram. Por fim, no 3°
exemplo, os valores alterados no atributo de SunDirection, que permite o Rotate
Axis, resultaram nos exemplos acima visiveis, particularmente na mudanca de

posicao da sombra dos edificios.
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5.6.5 Animacao de camara

O objectivo na realizagdo desta curta-metragem era criar um filme que
mostrasse a Mouraria utilizando um meio de comunicacgao diferente, a modelagcao
e animacéo 3D. Um dos passos constituintes deste processo foi a criagcdo de um
storyboard, previamente mostrado, no qual defini aspectos como os parametros
da histéria bem como a colocagéo da camara e os seus angulos.

Para tal, um dos aspectos definidos foi a utilizacao da técnica de camara de
“POV” - Point-of-view, em maior parte da curta-metragem, no qual a cena é vista
da perspectiva do personagem. Deste modo, o espectador coloca-se no lugar do
personagem e vé a Mouraria pelos seus olhos.

Para criar tecnicamente esta fase, recorreu-se a uma camara colocada
sobre uma curva predefinida que iria reproduzir o percurso realizado pela

personagem. De seguida demonstra-se o processo, recriado num cenario vazio.

Fig.179 (cima) Criagdo de uma curva
Fig.180 (centro) Criagdo de camara
Fig.181 (baixo) Camara percorre a curva
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Os exemplos acima relatam o principio basico neste processo, com a
criacdo de uma curva a criacao de uma camara, € a juncao das duas resultando
no percurso da cdmara ao longo da curva desenhada.

Este processo, no entanto, revela algumas dificuldades quando colocado no
cenario modelado. Existiam varios pontos fulcrais, tais como: definicao da linha
curva desenhada que, ao contrario do exemplo acima dado, nao iria ser plana; a
definicdo do tempo de percurso da cadmara; a colocacdo da camara a distancia
correcta do solo de modo a recriar a altura do personagem e 0s movimentos de
camara que recriassem os movimentos de cabeca da personagem de forma a
atingir a credibilidade desejada.

Uma particularidade neste processo é a escolha de uma Camera and Aim ou
two-node camera, que permite através dos seus nodes a movimentacao, rotacao
e direccdo da camara. Tendo em conta que a camara seria animada com o
objetivo de recriar o movimento de uma personagem, esta camara permitiria uma

maior flexibilidade e controlo de movimentos.

Fig.182 Criagdo de Camera and Aim
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Fig.183 (cima) Exemplo de CV Curve no cenério
Fig.184 (baixo) Camara ap6s o Attach to Motion Path
Apl6s a colocacdo da céamara ao longo da curva predefinida, a fase de
animacao da camara foi o passo seguinte. Recorrendo a animacgéo por
keyframes, foram definidas as posi¢cdes que a camara iria executar.

Neste processo de animag¢do, como por exemplo, uma cena com duragao
total de 40 frames, o primeiro passo seria definir o 1° keyframe, e o ultimo no Time
Slider. Com a colocacao de Set Key e criacdo de uma keyframe naquele espaco
preciso, 0 objecto, neste caso a cdmara tem definido uma fungcéo naquele tempo
especifico. A funcdo que Ihe foi atribuida nesta caso foi de marcar desde logo o

inicio e fim do seu percurso.

Fig.185 Time Slider

O Autodesk Maya, mediante os keyframes definidos, definiu
automaticamente os In-Betweens. E nos keyframes intermédios que a animacéo
da camara é determinante nesta animacdo, sendo possivel alterar o seu

movimento e rotagdo, focando nos pontos que se pretende destacar.
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Neste projecto, tendo em conta que John, a personagem que percorre a
Mouraria a procura da jovem Moura, 0 seu movimento e rotacdo de cabeca é

sempre constante, focando e analisando o ambiente que o rodeia.

Keyframe

Keyframe

Fig.187 Ultimo keyframe no Time Slider

Com a opcgao de vista alterada para a camara, foi possivel comecgar a
determinar os movimentos que esta iria fazer. Com a escolha, no Time Slider, do
frame desejado era, apds determinado o movimento desejado com o objecto
seleccionado, criado o keyframe.

Por forma a alcancar o nivel de suspense pretendido, com a personagem de
John em constante movimento e procura, este sentimento teria que ser obtido
utilizando unicamente a camara e os seus movimentos. As alteragdes na posicao
da Camera_Aim permitiiam o foco especifico em certas areas, como janelas,

varandas e portas.
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Fig.188 Vista de camara, percurso da personagem

Os atributos de camara foram essenciais pois permitem a alteracdo do Angle

of View e Focal Lenght. Com a alteracdo do Angle of View, foi possivel fazer

zoom em certos pormenores que se pretendia destacar.

Attribute Editor

List Selected Focus Attributes Show Help

cameral = cameraShapel  cameral_group

camera: cameraShapel

A
sample 3

Y Camera Attributes

Controls Camera and Aim v

Angle of View 38.66 f

Focal Length 51.314
Camera Scale 1.000 )
v Auto Render Clip Plane
Near Clip Plane 0.100 "]

<

Notes: cameraShapel

Select Load Attributes

Focus
Presets

Show Hide

Copy Tab

Fig.189 Atributos de cameraShape1
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Fig.190 Vista de camara e respectivo zoom

Este processo, que foi realizado por maior parte do tempo da curta-
metragem, acabou por ser um processo bastante moroso devido as suas
especificidades e aos inumeros movimentos que necessitavam um controlo
constante.

Algumas preocupagdes técnicas durante esta fase foram: o esquecimento
da posicao de um keyframe poderia contribuir para uma alteracdo do movimento
desejado; a nao distorcdo da visdo do cenario quando utilizando o Angle of View;
a determinacdo do tempo distendido em cada frame, resultando num percurso
credivel em termos do tempo que uma pessoa demoraria a realizar o percurso na
realidade e pequenos movimentos para cima e para baixo que conseguissem
recriar a accdo de uma pessoa em movimento.

O dnico momento em que nao se utiliza este processo de animacado de
camara ocorre no inicio da curta-metragem quando € apresentada a personagem
de John, e existe um foco na sua personagem a partir de uma camara exterior a

este.
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5.6.6. Personagens

O intuito inicial nesta curta-metragem era a criacdo de toda a modelagao,
aplicacao de texturas e materiais em todos os objectos nela existentes. Todas as
personagens presentes no filme, fossem principais, secundarias ou que
simplesmente pertencessem ao cenario de modo a recriar um ambiente de vida
de bairro, seriam modeladas por mim. No entanto, dada a inviabilidade pratica de
o fazer, por constrangimentos de tempo, optou-se por utilizar modelos
previamente modelados, recorrendo ao Autodesk Character Generator, e criar a
animacao dos mesmos.

A etapa seguinte consistiu na definicdo do caracter grafico do desenho das
personagens principais. Considerando que, em relacdo ao cenario, havia uma
preocupacao de representacao fiel da realidade, era necessario definir se o
mesmo se pretendia com as personagens. Com o Autodesk Character Generator
foi possivel definir indmeros aspectos, como a cor e forma do corpo, cabelo, olhos
e inclusive a sua roupa.

Uma das particularidades que se pretendia realcar nas personagens era que
cada uma retratasse as suas origens. No caso da jovem Moura, com um longo
cabelo preto e um vestido vermelho, a inspiracéo surgiu da personagem simbolica
da Mouraria, a Severa. Para a caracterizacdo da personagem de John pretendia-
se que fosse reconhecivel de imediato que se tratava de um estrangeiro, tendo-se
consequentemente inserido elementos genéricos que facilitassem esse
reconhecimento, tais como uma cémara fotografica e uma mochila. Estes
elementos genéricos, tais como os utilizados no cenario, foram retirados da
internet, dos sites anteriormente mencionados.

Apesar da nao concretizacdo da modelacdo das restantes personagens,
apresentam-se alguns esbocos das mesmas, exemplificando a estética de
desenho pretendida para este projecto. A posterior criagdo destas personagens
esteve sujeita aos elementos existentes no Autodesk Character Generator, tendo

sido alterasa a estética pretendida para as mesmas.
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Fig.191 Esbocos de personagens com e sem cor
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Fig.192 Primeiros esbogos das personagens principais
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Com os primeiros esbogos de John e da jovem Moura pretendeu-se explorar
as suas expressoes faciais, determinar a sua constituicao fisica e indumentaria.

O passo seguinte foi a atribuicao de cor a estes esbogos, recorrendo ao
Adobe Photoshop CS5.

Fig.193 Esbocos coloridos no Adobe Photoshop CS5 das personagens principais

ApbGs os esbogos, foram definidas as personagens no Autodesk Character
Generator, destacando as caracteristicas principais que se pretendia mostrar,
como € possivel ver nas imagens seguintes. Para além do corpo modelado, as
personagens tém aplicado um material lambert e um esqueleto com os principais
pontos para movimento de pernas, torso, bracos, méos, dedos e, inclusive, um

esqueleto facial de modo a facilitar a animag¢@o do mesmo.
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Fig.194 Personagem de John e Moura modeladas através do Autodesk Character Generator
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Fig.195 Esqueleto das personagens John e Moura

Utilizando o esqueleto foi possivel definir as posi¢cdes que as personagens
assumem no cenario bem como a sua animagéo, que surge essencialmente no
inicio da curta-metragem. Sendo John a personagem de maior destaque,
marcando presenca no inicio da curta-metragem e em posteriores breves
momentos ao longo da mesma, foi necessario atribuir-lhe objectos que, além de o

caracterizarem como turista, o identificassem como sendo a personagem que vai

aparecendo nas diversas cenas.

—
—
—

Fig.196 Personagem John, mochila, camara fotogréfica e relogio
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Foi essencial criar uma ligacéo entre os objectos (cadmara fotogréfica, reldgio
e mochila) com o qual John interagia durante a animacgao, pois estes teriam que
reagir quando a personagem se movesse. Para criar essa ligacéo, determinou-se

um Parent entre 0 objecto e 0 esqueleto da personagem.

Fig.197 (em cima) Esqueleto da personagem com objectos
Fig. 198 (em baixo) Render da animagéo da personagem com objectos

Todos os movimentos das personagens existentes na curta-metragem,
incluindo as personagens secundarias foram animadas por mim, com o intuito de
recriar o movimento de pessoas na cidade. Houve uma particular atengdo em nao
sobrecarregar as cenas com um numero excessivo de personagens,

independentemente do numero real de pessoas que habitualmente circulam na
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zona, de modo a né&o perturbar a visualizagao da totalidade do ambiente e permitir

um foco nos pontos essenciais da historia.

O

Fig.199 Exemplos de personagens secundarias
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A modelacdo, materiais e texturas, iluminagéo, animacdo de camara e as
personagens foram os processos chave para criar esta curta-metragem. Todos
estes processos se revelaram morosos e sofreram diversas alteracbes ao longo
do decurso do projecto até a obtencao do efeito final desejado.

De seguida apresentam-se imagens de renders do processo, bem como
renders do produto final deste projecto - o video “A Mouraria” - através de diversos

frames do mesmo, sendo que o video final se encontra no CD-Rom.
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5.6.7 Renders do Projecto Final
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Fig. 200 Processo de modelacgéo e texturas
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Fig. 201 Renders do projecto final
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Fig. 202 Renders do projecto final e pormenores do cenario
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Fig. 203 Renders de pormenores do cenario
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Fig. 204 Renders do processo de modelacao e texturas
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Fig. 205 Renders do processo de modelacéo e texturas
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Fig. 206 Renders do projecto final
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Fig. 207 Renders do projecto final
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Fig. 208 Renders do processo de modelacao e texturas

195



TR RN AL
P TEEEYR A VY
s L] SR T E———

Fig. 209 Renders do projecto final
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Fig. 210 Renders do processo de modelacéo e texturas
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Fig. 211 Renders do projecto final e do processo de modelagéo e texturas
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Fig. 212 Renders do processo de modelacéo e texturas
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Fig. 213 Renders do processo de modelacao e texturas
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6. Consideracoes finais
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Apresentou-se neste trabalho a histéria da animacgéo e a tecnologia utilizada
nos seus primordios. Apresentou-se seguidamente o desenvolvimento da
animacéo, em particular da animacéo “mainstream” americana. Esta abordagem
historica concluiu-se centrando-se no desenvolvimento da animag¢ao em Portugal.

Sendo o objectivo final deste trabalho a apresentacdo de uma animacgao
sobre a Mouraria, apresentou-se igualmente a histéria deste bairro focando as
suas caracteristicas humanas e arquitectonicas. Salientaram-se as potencialidades
turisticas do bairro, e projectos de animacéao 3D nesta area.

Na componente de projecto produziu-se o0 guido, a sinopse e o storyboard e
elaborou-se a memoria descritiva do projecto.

O projecto apresenta como sua concluséo final, o “trailer” de uma animacgao
3D sobre a Mouraria. Todo este trabalho constituiu uma experiéncia de
enriquecimento pessoal e académico, dado que permitiu um conhecimento mais
profundo de uma realidade social € humana de uma zona muito caracteristica da
cidade, assim como para um melhor dominio das técnicas de modelagdo e
animacao.

Este projecto pretende dar um contributo para a promocéo da Mouraria
numa vertente turistica, salientando a sua riqueza histérica e as suas
potencialidades de desenvolvimento e aproveitando a facil aceitacdo da técnica
da animagcdo por um publico amplo. Nesse sentido, justifica-se prosseguir o
trabalho nesta vertente e, apds a avaliacao da eficacia desta abordagem, avaliar o

seu eventual alargamento a outros bairros histéricos de Lisboa.
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