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RESUMO

O espacgo museoldgico pode constituir-se ndo sé como um
meio de transmissdao de conhecimento mas também como um meio
de transmissao de narrativas. O Museu da Ciéncia da Universidade
de Coimbra possui coleccdes etnograficas em situacado de reserva
visitdvel de acesso limitado, albergando nas mesmas artefactos de
elevada antiguidade e valor. Aqui podem ser encontradas colec¢des
angolanas (com existéncia de artefactos relativos a escultura, metalurgia,
instrumentos musicais, cestaria e esteiraria, ceramica, tecidos, entre
outros), mascaras brasileiras pertencentes a tribo dos indios Jurupixuna
(tribo actualmente extinta) e outros objectos provenientes de territério
colonial portugués. Dadas estas caracteristicas, ndo podem ser
manuseados pelo que a sua histdria e contexto sdo desconhecidos de
grande parte do publico que visita as exposi¢cdes deste museu.

Deste espdlio faz parte um Berco originario de Goa que nao
se insere em nenhuma colec¢do em particular, existindo necessidade
de divulgacao cientifica por parte desta instituicdo. O Berco possui
ilustracdes nas suas quatro faces de reduzida dimensao mas elevado grau
de detalhe que facilmente podem escapar a vista.

O recurso a Animagao como uma forma de narrativa
cinematografica oferece potencial de dar a conhecer o objecto em si, bem
como dar a conhecer detalhes que estariam limitados a um estudo mais
cuidado do mesmo. Nao podendo o artefacto ser manuseado, este meio
de comunicacdo serve como forma de leitura e de o dar a conhecer a um
publico mais alargado.

Esta dissertacdao debruca-se sobre o Ber¢o Hindu, a sua origem,
significados relativos a religido Hindu e ao processo de construcdo de uma
animacao em formato digital de caracter documental que dé a conhecer

os episddios representados nas suas ilustragoes.
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1. | INTRODUCAO

O Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra apresenta um
espolio valiosissimo e de certa maneira muitas das partes do mesmo sao
desconhecidas do publico em geral. As colec¢des etnograficas existentes
encontram-se numa condicdo de reserva visitavel de acesso limitado,
em que apenas com marcac¢ao prévia se pode efectuar visita a este local,
fazendo com que apenas seja visitado por quem tenha conhecimento
prévio dos objectos ali existentes. Dada a sua unicidade e necessidade
de preservacao, em muitos dos casos limita a forma como os artefactos
podem ser expostos a elementos naturais, limitando a possibilidade de
realizacao de exposi¢des com os mesmos. As colec¢des etnograficas
sdo compostas pelas colec¢des angolanas (com existéncia de artefactos
relativos a escultura, metalurgia, instrumentos musicais, cestaria e
esteiraria, ceramica, tecidos, entre outros), mascaras pertencentes a
tribo dos Indios Jurupixuna (tribo actualmente extinta) e outros objectos
provenientes de territdrio colonial portugués.

Presente no seio destas colecgdes etnograficas existe em
particular um objecto Unico que ndo se enquadra em nenhuma das
colecgdes presentes naquela reserva visitavel. Essa peca isolada consiste
num Berco originario de Goa (Figura 1), sem dados referentes a data
da sua construcao, havia pertencido a Alberto Feliciano Marques
Pereira, tendo sido local de repouso da sua filha Susana, e oferecido
a Bernardino Machado (na altura Director do Museu Antropolégico),
conteudo revelado em carta encontrada datada de 1904. O artefacto,
tendo sido figura central de instalacao etnografica e projecto educativo
nos anos de 2004 e 2005, encontra-se actualmente em reserva. O Bergo
possui nas suas quatro faces ilustracdes de episddios da mitologia
Hindu que facilmente podem passar despercebidas dada as suas
reduzidas dimensdes, mas que apresentam elevado grau de detalhe.
Dada a natureza fragil destas pecas e de ndo poderem ser manuseadas
determina a necessidade de que existam produtos multimédia que
possam dar a conhecer detalhes acerca destes objectos, contribuindo
como uma ferramenta de divulgacdo cientifica ao dispor do Museu da

Ciéncia da Universidade de Coimbra (doravante denominado Museu
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da Ciéncia). O Museu da Ciéncia possui no seu website uma seccao
denominada “Histdrias com Objectos”, na qual se encontram diversos
artefactos incluindo o Berco, onde é possivel obter alguns detalhes
acerca das pegas.

A Animagao, como uma das formas existentes de Cinema e da
propria linguagem cinematografica apresenta um potencial riquissimo
de utilizacdo, seja para entretenimento, seja com um intuito mais
documental e/ou didactico. Uma vez que o objecto em atenc¢do nesta
dissertacao, o Berco Hindu, possui um simbolismo bem mais rico que
o que se apreende de uma mera visualizacdo e, dada a limitacdo de
se poder observa-lo, surge uma éptima oportunidade para transmitir
em formato de narrativa as caracteristicas que nao se destacam
visualmente para quem o visita. Tal facto torna o uso deste meio para
comunicar o conteudo narrativo ilustrado nas faces do Berco necessario
para o visitante perceber a histdria/contexto, dada a impossibilidade
de manusear o objecto, e este distanciamento poder fazer com que o
material pictdrico ndo seja devidamente apreciado. Para além disso
constitui uma forma de leitura e de o dar a conhecer a um publico mais
alargado.

Dada a necessidade do Museu da Ciéncia de promover
comunicacao cientifica acerca deste objecto, esta caréncia, aliada
ao potencial de comunicacao caracteristico da Animacao levaram ao
desenvolvimento deste projecto, cujo resultado pratico serd a presenca
da curta-metragem de animacdo em instalacdo junto do Berco numa
futura exposicdo, ou até mesmo a sua colocacdo junto da informacao

acerca do objecto no website da instituigdo.
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Figura 1 - O Bergo, originario de Goa (Martins & Miranda, 2005).
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1.1 | MOTIVACAO

Poder trabalhar em Animacao constitui-se como um grande
desafio a nivel pessoal, especialmente num projecto desta envergadura.
Constituira o projecto com a maior complexidade e desafios alguma vez
encarado, levando a que haja uma grande necessidade de aprendizagem
a nivel técnico, bem como uma experiéncia de desenvolvimento de
narrativa sem precedentes.

O contacto com uma religido até entao desconhecida, o
Hinduismo, leva também a uma fase de descoberta e apreensdo de
elementos dessa cultura de forma a poder desenvolver o trabalho. E
sempre positivo abrir horizontes a diferentes culturas, poder entender
como se processam outros pontos de vista e sobretudo o fascinio pela sua
existéncia.

O facto de se centrar num artefacto museolégico leva a mergulhar
num contexto onde podera ser possivel levar ao melhor reconhecimento
desse objecto, abrindo portas a que objectos que sejam frageis, como
iniUmeros presentes nas colec¢des etnograficas do Museu da Ciéncia,
possam constituir oportunidades de trabalho para que sejam dados a

conhecer sem o elemento fisico.

1.2 | ENQUADRAMENTO

A presente disserta¢do insere-se no ambito da Unidade Curricular
de Estagio e Dissertacao, a Ultima etapa do Mestrado em Design e
Multimédia. Esta incide na tematica de Histdrias com Objectos, sec¢do
existente no website do Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra
gue conta detalhes de varias pecas integrantes do seu espdlio com
particular grau de interesse a nivel de conteudo histérico.

O Bercgo, parte integrante da reserva etnografica de acesso

limitado, possui um elevado significado ndo soé estético como pictdrico,
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encontrando-se representados nas suas quatro faces diversos episédios
védicos de elevado detalhe, mas reduzida dimensdo. Dada a necessidade
da instituicdo efectuar comunicacao cientifica acerca deste artefacto,
o projecto pretende dar a conhecer ndo s6 a histéria do mesmo, mas
também detalhes da sua componente pictérica em forma de animacao
para contribuir para a divulgacdo explicitada.

O meio escolhido para contribuir para toda esta necessidade
de divulgacdo constitui uma animacao digital, tendo sido desenvolvido
no dmbito desta dissertacdo todo o processo de investigacao,
conceptualizacdo, processo narrativo e linguagem cinematografica
necessarios para se poder proceder a producdo de uma curta-metragem
assente no artefacto acima descrito. Todo o processo foi efectuado com
vista a utilizacdo do produto em instalacao fisica em caso de exposicdo da
qual faca parte o Berco, de maneira a dar maior conhecimento do mesmo
e da sua representatividade, como também ser passivel de ser alojado
online para estender a possibilidade de divulgacao.

1.3 | OBJECTIVOS

A natureza do Bergo enquanto artefacto antigo e que ndo pode
ser manuseado, juntamente com a necessidade de divulga¢ao por parte
do Museu da Ciéncia em relagdo ao mesmo, levaram ao desenvolvimento
desta dissertac¢ado e respectivo projecto. O objectivo principal de todo
este processo é o de desenvolver um produto multimédia que auxilie ndo
s6 a difusdo de informacao cientifica acerca do objecto, como também
comunicar detalhes acerca do mesmo, designadamente os episddios
mitoldgicos que se encontram representados nas suas faces laterais.

Focando em actividades desenvolvidas no decorrer de todas as
etapas necessarias para dissertacdo e projecto, pretende-se adquirir
conhecimentos ndo sé acerca do Museu da Ciéncia enquanto instituicao
como também das suas colec¢des etnograficas, das origens e histéria do

Berc¢o, dados acerca da sua construgao, qual a precedéncia antes de
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ter sido ofertado a Bernardino Machado no inicio do século XX, a sua
representatividade, as vdrias partes constituintes do mesmo e potenciais
simbolismos. E também desejado obter conhecimento de como produtos
multimédia estdo a ser aplicados em diversos museus para potencializar
a experiéncia dos visitantes, através do estudo de diversos casos
relacionados.

Atentando no conteldo mitoldgico presente nas suas ilustracdes,
pretende-se adquirir saber acerca do seu significado, a sua pertenca em
termos da mitologia Hindu e as respectivas narrativas e o sentido do uso
da paleta de cores que compde as ilustracdes.

Em termos tedricos pretende-se adquirir e aprofundar
conhecimento da linguagem cinematografica, as origens da mesma, os
dispositivos que compuseram a génese das imagens em movimento,
de como se compde todo o processo de producdo, assentando nas
fases de pré-producdo, producdo e pds-producdo. Na fase de pré-
producdo pretende-se adquirir competéncia para a escrita de guides
e esquematizacao de storyboards. Em termos de producdo deseja-se
estender conhecimento e adquirir novas competéncias em termos de
planificacdo, da qual fazem parte escala de planos, angulos e composicao
de imagem. E imperativo conhecer-se os Principios de Animac3o que
sustentam toda a base deste tipo de linguagem cinematografica, como se
aplicam num método de trabalho digital; as componentes de cor, dudio e
o trabalho de montagem, que se integra na fase de pds-producao.

Em cendrio de aplicacdo pratica é pretendido adquirir novas
técnicas na execucdo de animacao digital 2D e aprimorar métodos
previamente adquiridos quer em percurso académico, quer em trabalho
autodidacta.

Por fim, pretende-se que o produto multimédia resultante sirva
como meio de auxiliar visitantes a aperceberem-se melhor da histéria do

Berco e das suas narrativas.
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1.4 | METODOLOGIA

O foco da presente dissertacao esteve envolvido em conhecer
primeiramente o Museu da Ciéncia e as colec¢des etnograficas, partindo
para a histdria do objecto, e de que forma este passou a integrar o
espolio da instituicdo. A necessidade de divulgacao cientifica deste
elemento por parte desta entidade determinou que o conteldo a
produzir teria de obedecer a uma componente documental, passando
pelos episédios representados pictoricamente nas laterais do Berco, com
duracdo que fosse passivel de ser visionada por visitantes em instalacao
junto do artefacto em futuras exposicdes e possibilidade de também ser
disponibilizado online.

Partindo deste ponto, tornou-se necessario conhecer o objecto em
si, @ sua composicao e os elementos pictéricos, que terdo papel relevante
no desenvolvimento do projecto. A fase seguinte levou a uma investigacao
centrada em aspectos da religido Hindu directamente relacionados com
os elementos graficos presentes no Berco, conduzindo a uma analise
episédica de acontecimentos relativos a epopeias de caracter divino.

Em termos técnicos foi efectuada uma investigacao relativa a
génese da cinematografia e, portanto, do préprio cinema. A animacao,
com desenvolvimento contemporaneo, acaba por ser considerada como
um género cinematografico, levando a que além dos elementos relativos
a giria e fases de producado, se mencionassem os principios pelos quais
animadores, sejam eles profissionais ou entusiastas, se regem.

Para o fruir tanto da investigacao e do projecto, existe recurso
a bibliografia escrita, visitas de campo, entrevistas e tarefas de
aprendizagem especifica a Animacao e execucao de técnicas de software.

Numa fase inicial de investigacdo existiu todo um trabalho de
definicdo de como decorreria o processo de produc¢do, como o estilo
grafico a seguir, ferramentas para desenvolvimento do mesmo e
construcdo de toda a sequéncia narrativa, planificacdo cinematografica e
audio a ser utilizado.

Por ultimo, houve sempre um cuidado em manter contacto com a
Directora do Museu da Ciéncia, com a antiga e a actual Conservadoras da

parte antropoldgica, para que pudessem acompanhar o desenvolvimento
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do projecto e tivesse a sua aprovacao no que toca a decisdes de caracter
estético e narrativo, contribuindo também para um maior conhecimento
do processo que fez parte da investigacdo acerca do artefacto para fins
museoldgicos e factos relativos da instalacdo etnografica e projecto
educativo ocorridos entre 2004 e 2005.

1.5 | PLANO DE TRABALHO

Para a realizacdo da presente dissertacao foi executado um
planeamento prévio do trabalho decorrente de Outubro de 2016 a Junho
de 2017 (Figura 2), tendo existido alteracdo e ajustes do planeamento
global para que corresponda a um periodo decorrente de Outubro de
2016 a Setembro de 2017 (Figura 3). As fases sobre as quais assenta o
plano de trabalho sucedem-se como seguidamente descrito.

1. Pesquisa Bibliografica
2. Estado da Arte

3. Pré-Producao

4. Producado

5. Pés-Producdo

6. Escrita da Dissertacao

Out. Nov. Dez. Jan. Fev. Mar. Abr. Mai. Jun.

o U A W N R

Figura 2 - Plano de Trabalho original.
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Houve necessidade de ajuste da calendarizacdo global por motivos
técnicos ocorridos durante a fase de Producdo, mais concretamente
a construgdo de esqueletos para os personagens e respectivos testes.
Durante este periodo em que inumeros testes foram efectuados e
tentadas diferentes técnicas para obtencdo de uma correcta deformacao
dos personagens, ndo se atingiram os objectivos pretendidos. Este evento
levou a pesquisa e teste de alternativas, quer em termos de extensoes
para o software Adobe After Effects, quer de software alternativo.

As alternativas encontradas falhavam logo ao conseguir importar os
desenhos vectoriais com a hierarquia de layers com que foram criados
originalmente, e as extensdes testadas ndo produziam o resultado
pretendido. Foi optado por dar mais insisténcia ao método inicial até

gue com uma combinacdo de ferramentas nativas do Adobe After Effects
e a extensao externa culminaram nos primeiros resultados positivos. O
processo de construir esqueletos a todos os personagens foi mais longo
gue o originalmente previsto, tratando-se de uma tarefa longa e de testes
continuos mesmo durante o processo de atribuir articulagdes a diferentes
partes da estrutura dos personagens.

O tempo dedicado a construcdo de esqueletos permitiu, numa
nota mais positiva, maior tempo de experimentacdao com técnicas de
Animacdo e detalhe extra adicionado as sequéncias que compdem o
produto final. Obstdculos inesperados entretanto identificados nesta
fase do projecto puderam também ser prontamente resolvidos ou
retrabalhados para que o resultado se aproximasse o maximo do que
havia sido planeado em termos de pré-producao.

Out. Nov. Dez. Jan. Fev. Mar. Abr. Mai. Jun. Jul. Ago. Set.

SR e

Figura 3 - Plano de Trabalho revisto.






2. | CASOS DE ESTUDO

A existéncia de objectos em situacdo de reserva devido as suas
caracteristicas ndo se constitui meramente uma ocorréncia exclusiva
ao Museu da Ciéncia. Com base no intento da instituicdo de divulgacdo
cientifica e para um maior conhecimento do publico foram procurados
diversos projectos em ambiente museoldgico que tivessem por base a
divulgacdo dos seus espdlios e formas de estabelecerem uma relagcdo com
o visitante para além da mera observacao.

Visto que uma breve analise visual ao Berco ndo seria suficiente
para apreender quer todo o detalhe que este apresenta, quer a sua
significancia, os projectos investigados teriam de apresentar formas de
enriguecimento e expansao de detalhes. Para além deste facto, o factor
de atribuicdo de experiéncias pessoais e de envolvimento narrativo com o
visitante seriam outras caracteristicas a ter em conta dada a natureza da
proposta desta dissertacdo e respectivo projecto.

Atentando nestes parametros foram seleccionados para mencao
os casos do Project CHESS, o guia com recurso a tecnologia de Realidade
Aumentada existente na Casa Batlld e o Projecto Mesch Loupe. Estes
casos apesar de ndo partilharem exactamente o recurso tecnoldgico a
ser usado, assentam em principios de envolver o visitante no contetdo

exposto e na transmissdo de experiéncias narrativas.

2.1 | Project CHESS

O Projecto CHESS (Cultural Heritage Experiences through Socio-
personal and Storytelling) consiste numa iniciativa co-financiada pela
Comissdo Europeia que almeja a integracdo de pesquisa interdisciplinar
para a obtencdo de narrativas digitais adaptaveis e personalizaveis com
recurso a tecnologias interactivas focadas em Realidade Mista para
dispositivos méveis (Vayanou et al., 2015).

Com a presencga de uma plataforma Web na qual os utilizadores

se podem registar e responder a um rapido questiondrio, o acesso pode
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1 De forma a melhor
se apreender como
funciona o projec-

to, aconselha-se a
visulizagdo do video
promocional:
youtube.com/
watch?v=fZRiE7VR-xw

ser feito nas instalagdes do museu ou fora das mesmas. O utilizador
passa a ter um perfil social (que pode ser equiparado a uma rede social)
do qual constam dados pessoais, interesses, contactos associados como
amigos, que depois sdo comparados com personas pré-determinadas

de forma a encontrar uma correspondéncia. O paralelismo detectado ird
servir para criar uma experiéncia de visita personalizada, no sentido da
construcdo de um percurso individualizado com o uso de um dispositivo
movel, como smartphone ou o tablet. A visita passa a consistir numa
“aventura” com base nos dados disponibilizados, tornando a experiéncia
numa espécie de jogo de descoberta que vai além de um uso singular,
com diferentes actividades, envolvendo artefactos das coleccdes da
instituicdo museoldgica, além de capacidade de actividades de Realidade
Mista, tecnologia que utiliza uma camara para captacdo de imagem real,
combinando a mesma com objectos 3D (Figura 4). Os jogos e as visitas
personalizadas podem ser revisitados posteriormente no perfil existente no
portal Web.

A experiéncia de visita torna-se ndo linear, na medida em que o
sistema se adapta constantemente as preferéncias dos utilizadores. No
caso do visitante falhar num dos jogos apresentados ou passar muito
tempo a visualizar determinados artefactos, o sistema pode adaptar a
narrativa, tornando a experiéncia mais dinamica, ao invés de mandar o
visitante do ponto A ao ponto B (loannidis, Y., Balet, O. & Pandermalis, D.,
2014). A tecnologia encontrou-se aplicada e testada em instituicGes como
o Museu da Acrdpole de Atenas (Figura 5) e o Cité de I'Espace, em Franca

(CHESS Consortium, n.d.). !

Roussou et al. (2015) referem que com uma adopc¢ao
generalizada de exposicoes digitais interactivas e de tecnologia movel,
existe um incremento na integracdo de processos de storytelling,
adaptando o conteldo ao visitante com caracteristicas como narrativas
ramificadas, adaptabilidade as ac¢Ges e comportamentos e, por fim,
personalizacdo. Os autores referem também os desafios da criacdo de
experiéncias digitais, considerando a redefinicdo da organizacdo interna
da instituicdo museoldgica ou o método de trabalho que deve mostrar
abertura a colaboracdo com profissionais externos. O conhecimento
académico por si so deixa de ser suficiente, devendo os criadores

possuir conhecimento multidisciplinar ou obter familiaridade com novas
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I'm a Kore.
I'ma goddess
who likes
archery

Figura 4 - Exemplo de aplicagdo com recurso a Realidade Aumentada (Euro-
pean Comission, 2014).

Figura 5 - Vista de contelido com Realidade Aumentada (Keil, Pujol, Engelke,
Sfyri & Pantermalis, 2013).
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metodologias (como design centrado no visitante ou técnicas narrativas
menos académicas e emocionalmente invocatérias) e ferramentas como
software de autoria e publicacao.

A dimensao deste projecto demonstra uma preocupacao
em que 0s museus ndo sejam meramente locais de exposicdo de
artefactos. A esses mesmos artefactos pertence toda uma identidade
gue com uma observacado trivial pode ndo passar para o visitante,
mesmo com suporte escrito auxiliar. A construcdo de experiéncias
pessoais, o processo de tornar cada vez mais as instituicoes
museoldgicas como contadores de histérias apoiados por meios
tecnoldgicos e cada vez mais orientados para quem visita, proporciona
o estabelecimento de uma relacdo de proximidade entre objecto e
observador. Com a componente ludica que pode ser dada ao conteudo,
a apreensdo tanto da experiéncia como dos artefactos transmite um
enorme potencial de aprendizagem. O uso de meios digitais para o
estabelecimento de processos narrativos é um dos grandes focos do
projecto desta dissertacdo, por forma a transmitir uma experiéncia
narrativa que ndo pode ser adquirida unicamente pela observacdo do
Berco.
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2.2 | Realidade Aumentada na Casa Batllé

Antoni Gaudi (1852-1926) foi um prestigiado arquitecto cataldo,
tendo alcancado reconhecimento internacional como uma das figuras
expoentes do modernismo. E patente na sua obra o uso de padrdes
existentes na natureza e o respeito pelas suas leis. Da sua autoria
mencionam-se o Parque Guell, Palacio Guell, Casa Mila, Catedral da
Sagrada Familia, Casa Batll6 e a cripta da Colénia Guell como grandes
exemplos do legado do arquitecto (Casa Batll6, n.d.).

A visita guiada com Guia Video baseada em tecnologias de
Realidade Aumentada e Realidade Virtual na Casa Batllé (Barcelona)
apresenta-se como uma forma interactiva de acompanhamento da visita
ao estilo pessoal de Antoni Gaudi. Com recurso ao uso do tablet, o visitante
consegue ter acesso a conteudos virtuais animados, reforcando o préprio
conceito do local e descobrindo situacdes onde as formas se transformam,
assumindo formas evocadas pelos elementos presentes ao longo do
edificio (Casa Batllg, n.d.).

Com base em fotografias antigas do aspecto que possuia a Casa
Batllé quando esta era habitada, foram recuperados tanto o aspecto
como a ambiéncia dos mesmos com recurso a virtualizacdo, permitindo
ao visitante ter uma noc¢do de como teria a familia Batlld vivido na cidade
da época e que mobilia decorava as diferentes partes da residéncia
(Figuras 6 e 7). As fotografias originais encontravam-se a preto e branco,
pelo que a reconstituicdo se encontra fielmente retratada com a adicao
do elemento de cor. Para além da representacdo com recurso a elementos
tridimensionais, foram acrescentados elementos relativos aos segredos
usados pelo arquitecto a respeito da ventilacdo das diferentes salas, além
da referéncia a padrdes naturais anteriormente mencionada.

A execucdo contou com problemas relativos as limitacGes do uso de
Realidade Aumentada: o facto de cdmaras ndo conseguirem reconhecer
pontos de referéncia em situacdes de iluminacdo insuficiente ou

com demasiadas pessoas num mesmo espago. Tendo em conta essas
limitacOes, a abordagem tomada nos casos problematicos consistiu

em utilizar Realidade Virtual. Assim, problemas anteriores como a
ocupacado das salas ou luz insuficiente ndo iriam interferir na experiéncia,

adicionando-se um sistema de tracking, monitorizando o percurso dos

31



visitantes por forma a tornar as experiéncias mais personalizaveis (Salim,

2015). 2

2 por forma a conhecer
melhor o tipo de inte-
racgdo propiciada por
este projecto, aconse-
lha-se a visualizagdo do
seguinte video:
vimeo.com/86889049

Figura 6 - Exemplo de local na Casa Batll6 com elementos virtuais a adornar a sala (Digi-
tal AV Magazine, 2013).

Figura 7 - Vista da sala de jantar com sobreposicdo de elementos 3D (Aleu, 2014).
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O recurso as tecnologias de Realidade Aumentada e Realidade
Virtual num local cujas formas e padrdes desenhados por Gaudi possuem
elevada proximidade com elementos naturais confere elevado potencial
de explorar essas mesmas ligacGes através da insercdo de elementos
virtualizados que trazem vida ao cenario pré-existente. O poder observar
paralelismo com recurso a elementos virtuais animados é uma mais valia
para transparecer as inspiracdes do arquitecto no design do edificio,
dando uma nova perspectiva ao espaco e tornando a experiéncia de visita
mais apelativa ao publico.

Mas toda esta plataforma assenta num investimento ndo sé em
equipamento como na construcao de todos os elementos virtualizados,
o design da plataforma em si, a parte programadtica da mesma e ainda
todo o processo de testes e refinamento até se encontrar pronta para
poder ser usada em larga escala. Um grande ponto a favor de todo
este desenvolvimento consiste em toda a consisténcia conceptual e
de execucdo presente no edificio, pelo que o potencial de exploracao
é enorme, o que também ajuda a justificar todo o investimento. Para
um projecto semelhante aplicado a um Unico artefacto que ndo se sabe
guando poderd voltar a estar exposto no Museu da Ciéncia, poderia ndo
so ndo haver verbas disponiveis para tal, como no final de contas nao
compensar a aplicacao, tratando-se de um uso muito mais limitado de

tais tecnologias quando comparado com a Casa Batllé.
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2.3 | Projecto meSch Loupe

Vaart (2014) menciona que a visita de um museu pode afirmar-
se como uma experiéncia social e a galeria, até certa medida, constituir
um espaco performativo. Ao lidar com tecnologia, os utilizadores ndo
gostam de se sentir expostos, receando poder fazer alguma ac¢do errada
e serem observados a tomar essa ac¢do, levando a que a inseguranca
crie um distanciamento relativo a tecnologias com que ndo se sintam
familiarizados.

O museu Allard Pierson é uma instituicdo pertencente a
Universidade de Amesterddo, que possui colec¢des de civilizagdes como
o Antigo Egipto, Civilizacdo Grega, Proximo Oriente, Etruria e Império
Romano. Estas consistem em objectos de arte e objectos do quotidiano
datados de 10.000 a.C. até ao ano 1000 d.C. (Allard Pierson Musem, n.d.).
Neste museu existia capacidade de interac¢do com objectos do espdlio
com recurso a Realidade Aumentada, podendo ser requisitados tablets
para o efeito. No entanto, uma interface pouco clara, a ndo familiaridade
com Realidade Aumentada e a dificuldade em localizar a sinalética
relativa a disponibilidade de interaccdo apresentavam um problema
guanto ao uso da aplicacdo existente.

Face a estas questdes de usabilidade, foi desenvolvido um
segundo teste piloto no qual, ao invés do uso de um tablet, o visitante
poderia usar um smartphone numa estrutura em forma de lupa (a Loupe),
vendo-se apenas o ecrd do dispositivo, encontrando-se estas lupas
expostas para que pudessem ser usadas. A experiéncia de interacc¢do foi
reformulada para que existisse interligacdo com os objectos, levando a
uma experiéncia mais dinamica quando comparada com experiéncias
individuais de curta duracdo (Figuras 8 e 9). A experimentacao foi
executada com recurso a aplicacdo Aurasma, destinada a criacdo de
ensaios baseados em Realidade Aumentada, com recurso a dispositivos
moveis. Este tipo de tecnologia assenta no reconhecimento de
localizagdes/objectos nos quais se quer obter uma imagem sobreposta
a imagem fornecida pela camara. A criacdo de sinalética servira para
permitir a identificacdo pelos utilizadores dos locais disponiveis para
interaccdo, os quais, ao alinhar o dispositivo mével em forma de lupa com

o artefacto, produzem a sobreposicao de elementos na imagem captada.
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O conteldo sobreposto varia desde diferentes tipos de informacao do
objecto ou grupo de objectos, a sobreposicao de imagens criadas com

recurso a animacao que atribuem algum tipo de esséncia aos motivos dos
artefactos (Vaart, 2014).3

3 para melhor percepgao
de como se apresenta
este projecto, aconse-
lha-se o visionamento
do video do projecto:
vimeo.com/88233719

Figura 9 - Sobreposi¢cdo de elementos graficos na Loupe (Maye, 2016).
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A ideia de conteudo interactivo com Realidade Aumentada é uma
boa forma de conferir maior detalhe a objectos expostos que tém a sua
observacdo limitada pela distancia que separa o espaco onde os artefactos
se encontram circunscritos. Permite a observacdo de elementos virtuais
desenhados para que haja uma diminuicao da distancia imposta pelo
espaco destinado ao objecto ndo ser mexido devido a sua antiguidade e
fragilidade. Além deste factores permite também uma experiéncia mais
individualizada por parte do visitante, contribuindo para a experiéncia
personalizada baseada na forma como o sujeito conduz a sua visita e
decide interagir com a sinalética e artefactos disponiveis.

No entanto, o recurso a dispositivos de Realidade Aumentada
pressupde uma organizacdo logistica que pode nao estar disponivel para
aquisicdo pela entidade museolégica. Para a correcta insercdo deste
meio, seria necessaria a obtencao de equipamento, o desenvolvimento
de conteldos, podendo ou ndo assentar numa plataforma existente.
Adicionalmente teriam de se realizar a programacao e design dos
elementos e toda a componente de testes com pessoas para refinamento
da plataforma antes de poder ser disponibilizada. Como afirma Vaart
(2014), os utilizadores podem ndo estar familiarizados com a tecnologia, o
gue constitui uma barreira a sua utilizacdo. Além disso, os utilizadores ndo
gostam de se sentir expostos ao usarem uma determinada tecnologia,
pelo que o medo de serem vistos a tomarem uma acgdo errada leva a
insegurancga que, por sua vez, pode conduzir ao afastamento e aversao a
essa mesma tecnologia.

Nesta dptica, o projecto desta dissertacdo assenta num contetudo
multimédia que ndo exige a aprendizagem ou uso de tecnologia dedicada,
pelo que toda a componente logistica (acarretando maiores custos) é
muito mais reduzida, bem como ndo apresenta cenarios desconhecidos

aos visitantes, nao existindo um risco de aversdao a uma dada tecnologia.
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3. | ESTADO DA ARTE

Por forma a contextualizar o processo de trabalho, o presente
capitulo é constituido por uma breve definicdo dos conceitos-chave,
seguido de uma breve descricdo do surgimento do Cinema e as primeiras
invencdes com apresentacao de imagens em movimento. Uma vez que
a Animacao se pode classificar como um tipo de Cinema, a dptica de
exposicado sera concentrada na parte cinematografica de producao (fases
de pré-producdo, producdo propriamente dita e montagem), planificacao,
composicdo de imagem, cor, som e explanacao dos principios de
animacao estabelecidos ha décadas, fruto da experimentacdo de

animadores dos estudios da Disney.

3.1 | GENESE DA CINEMATOGRAFIA

Animacdo pode ser definida como a técnica de dar a ilusdo de
vida a elementos inanimados como desenhos ou figuras de diversos
materiais, tornando-os em sequéncias que se apresentem dinamicas
e convincentes ao nivel expressivo. Cinematografia pode ser explicada
como a escrita do movimento (Nogueira, 2010); a linguagem técnica
e estética em que se baseiam imagens em movimento. Através destas
definicOes é possivel atribuir uma génese a Animag¢do como uma forma
de cinematografia, remetendo para o conceito de Cinema, industria de
realizacdo de filmes com recurso a linguagem cinematografica. Ambos
os conceitos explanados anteriormente evocam para o principio de
imagens em movimento. Este conceito baseia-se no fenédmeno dptico
de persisténcia retiniana, verificando-se ao nivel cerebral a retencao
de imagens projectadas na retina por uma frac¢do de segundo, apds
o desaparecimento da fonte que as originou do campo de visdo. Sé
este fendmeno é insuficiente para a criacdo da ilusdo de movimento,

introduzindo-se o fendmeno de Phi, que descreve um aparente
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movimento de imagens sucedidas entre grande rapidez (Sklar & Cook,
2016; Nogueira, 2014).

Apesar de se poder tragar um percurso para as imagens em
movimento remontando as representacdes pré-histdricas, a definicdo
de imagem cinematografica que se observa actualmente apresenta um
maior contributo fornecido por engenhos e instrumentos que se tornam
relevantes mencionar. A camara escura (Figura 10) é caracterizada como
sendo uma caixa de dimensdo varidvel, escurecida, tendo um pequeno
orificio destinado a passagem de luz. Essa luz projecta a imagem provinda
do exterior, no interior da parede da caixa, de forma invertida. O uso de
lentes e espelhos adicionados ao instrumento permite corrigir a posicao
da imagem e aumentar as suas dimensdes, numa configuragdo em que
se iria basear a cdmara fotografica. O efeito desta é descrito desde a
antiguidade, tendo-se assistido a uma maior proliferacdo no século XVI
em formato amplo ou miniaturizado e com usos desde o entretenimento
e espectdculo, ao auxiliar técnico para desenhadores (Nogueira, 2014).

O Taumatropio (Figura 11) surgiu na década de 1820, tendo
sido o primeiro engenho a aplicar o fendmeno de persisténcia retiniana
(Bentes & Lourenco, 2008). O dispositivo consiste num disco de papel
com imagens diferentes desenhadas em cada um dos lados e duas cordas
colocadas nas extremidades executam a tarefa de rotacdo do disco. O
resultado da a ilusdo de fusdo das imagens (Nogueira,2014).

O Fenaquistiscépio (Figura 12) surgiu do processo de investigacdo
de Joseph Plateau acerca da persisténcia da visdo no inicio da década de
1830. Este consistia numa série de 16 imagens em sequéncia num disco
de cartdo. Ao utilizar o engenho frente a um espelho, espreitando pelas
ranhuras existentes nas arestas, é observado o reflexo do movimento das
imagens (Bentes & Lourenco, 2008; Nogueira, 2008; Nogueira, 2014).

O Zootrépio (Figura 13), aparelho da autoria de George Horner
e inventado em 1834, constitui um tambor com pequenas aberturas
laterais. Ao ser utilizado, permitia a visualizacdo de sequéncias de
imagens animadas por intermédio dessas mesmas aberturas.

Com base no Zootrdpio, é concebido o Praxinoscépio (Figura 14)
por Emile Reynaud, em 1877. E constituido por um tambor de espelhos
dispostos em circulo, sendo a obturacao feita pelo intervalo entre os

mesmaos.
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A invencdo da fotografia, tendo sido o primeiro registo fotografico
efectuado por Nicephore Niepce em 1826, viu alterar o panorama
da representacdo visual. Em 1839, com o anuncio do Daguerredtipo,
permitiu-se o decréscimo de tempo de exposicao para o registo de uma
fotografia. O processo, no entanto, continha a limitacdo de ndo poder
ser reproduzido em série, mas ainda no decorrer desse ano, o quimico
William Talbot conseguiu o aprimoramento do processo de negativo,
sendo possivel a duplicacdo a partir de um original impresso sem
limitagoes.

Em 1887, o americano Hannibal Goodwin apresenta a primeira
tira de filme em celuldide, que seria fulcral para registo de elementos
pictoricos cinematograficos.

Nos anos 1870, fruto do trabalho de Eadweard Muybridge, foram
capturadas das imagens mais conhecidas e também mais relevantes da
Histdria do Cinema. O fotdgrafo concebeu um engenho composto por
12 (mais tarde, 24, chegando mesmo a ultrapassar as 100) maquinas
fotograficas, que fotografou um cavalo nas varias fases da sua corrida.
Os aparelhos eram alinhados junto ao percurso, sendo accionados pelo
pisar dos fios colocados ao longo do trajecto, sendo assim obtidas as
séries de imagens. Muybridge apresentou a primeira série de imagens em
1878, tendo mais tarde recorrido ao Zoopraxinoscopio (Figura 15) para a
projeccao sequencial das mesmas, transmitindo a ilusdo de movimento.

Os estudos deste fotégrafo influenciaram o trabalho do
fisiologista francés Etienne Marey nas experiéncias, usando o processo
de cronofotografia (Nogueira, 2014). Este processo consiste numa técnica
fotografica de registo de um objecto mével ou de sujeitos em intervalos
regulares e ritmados, com vista ao estudo desses mesmos movimentos.
A técnica, cujas primeiras experiéncias datam da década de 1870, servird
de mote a experimentacdo que trara a génese do cinema sob a forma
de industria assente em imagens de movimento continuo (Bentes &
Lourenco, 2008).

Thomas Edison surge associado ao periodo antecedente ao
cinema, bem como as primeiras décadas da sua existéncia. Autor de
invencdes como a lampada eléctrica e o fondgrafo, desenvolveu um
engenho para a captagdo de imagens em movimento, com o intuito de

complementar o fondgrafo: o Cinetdgrafo (1888). Edison e o assistente
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Figura 10 - Camara escura (Ancient Magic Art Tools, 2017). Figura 11 - Taumatrdpios (Lomax, 2011).

Figura 12 - Fenaquistiscopio (Museums Victoria, n.d.). Figura 13 - Zootrépio (Ancient Magic Art Tools, n.d.).

—

Figura 14 - Praxinoscépio (Gaukartifact, 2015). Figura 15 - Zoopraxinoscépio (Flutter & Wow, 2013).
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William Dickson foram pioneiros no uso de tiras de celuldide perfurado,
dando inicio ao uso do formado tornado standard de pelicula de
35mm. Para a visualizacdo dos filmes executados, Edison desenvolveu
o Cinetoscdpio (Figura 16), maquina que no interior possuia o filme
perfurado em formato continuo com uma ldampada que se activava através
da insercdo de moedas (Bentes & Lourenco, 2008; Nogueira, 2014).

O Cinematdgrafo (Figura 17), criado pelos irmaos Lumiere em
1895, constitui a primeira forma de projeccao de imagens em movimento
de forma continua. O engenho consiste num projector reversivel com a
capacidade de filmar e posteriormente executar a projeccdo. Os autores
tornaram-se vanguardistas da exibicdo de filmes como um espectdculo
colectivo (Bentes & Lourengo, 2008).

3.2 | LINGUAGEM CINEMATOGRAFICA E
PRODUCAO AUDIOVISUAL

“Visualizar significa conseguir transformar ideias — sejam elas
narrativas, temdticas, formais, etc. — em imagens (no que nos importa,
cinematograficas)” (Nogueira, 2010).

Nogueira (2010) destaca a existéncia de ferramentas e
dispositivos, sejam eles discursivos ou de caracter técnico, para
partilha e uso em ambiente de producdo. A linguagem cinematografica
possui dois elementos fundamentais na sua criacdo: a planificacdo e a
montagem. A planificagdo consiste na defini¢ao de planos isoladamente,
remetendo para a sua articulagdo com os restantes e a sua significagao.
A escolha de planos tem sempre uma justificacdo, a aplicacdo em
contextos experimentais ou em obras narrativas, tendo em atengao a
clareza, continuidade do discurso, relevancia dramatica e elementos
formais do plano. Além da escolha de planos deve ser pensada a
composi¢do de imagem, perspectiva, proporgdes, questdes de escala,
profundidade ou articulacao.
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Figura 16 - Cinetoscopio (Bierend, 2014).

Figura 17 - Cinematdgrafo (Molina, 2014).
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3.2.1 | GUIOES E STORYBOARDS

Para a concep¢do de um projecto de natureza cinematografica é
importante denotar o uso do guido, especialmente na vertente narrativa. E
uma accao de dar dimensao fisica as ideias através do papel, precedendo
o resto da producdo. O guido técnico é criado tendo por base o guido
de caracter literario com o intuito de procurar descrever o filme plano a
plano, de forma como este se apresenta apés montagem e finalizac3o. E
um momento de decomposi¢do da acgdo presente no guiao, constituindo
uma primeira visualiza¢cdo do filme, além de uma etapa de decisdes
em termos artisticos e produtivos (ponderando-se os procedimentos e
logistica necessarios a visdo artistica). O guido técnico insere as indicagbes
técnicas referentes ao som, iluminacgao, cor, tipos de plano, movimentos
de camara, importantes para os restantes elementos de producao.

A nivel do seu desenvolvimento comeca-se por fazer corresponder
determinados planos ou movimentos de camara as ac¢des descritas no
guido (literario), devendo ser este tipo de guido o mais minuciosamente
planeado (Nogueira, 2010).

A utilizacdo de storyboards pressupde uma forma de planeamento
da relacdo entre imagem e outros aspectos de producao. Dos diversos
tipos de storyboards existentes, podem ser referidos os Storyboards
Editoriais, Key Frames, llustra¢des de Producado e Storyboards Comerciais
(Begleiter, 2010). Os desenhos presentes num storyboard devem ter
representadas questdes como perspectiva, angulo, proporgdes, entre
outros, por se afirmar como uma etapa intermédia entre texto e imagem,
devendo conseguir-se ja visualizar o filme (Nogueira, 2010).

O Storyboard Editorial (Figura 18) consiste numa representacao
pictdrica papel Xerox, em alto contraste, de forma a poderem ser
fotocopiados e distribuidos por elementos da equipa de produgao. Em
casos excepcionais, podem ser concebidos com imagem a cores, sendo
benéficos para o processo de producao ou mesmo para materiais extras
guando langados para o publico. Este tipo de produgdo é caracterizado
por ter um orcamento mais elevado.

Grande parte dos trabalhos avancam com desenhos a preto e

branco, enfatizando o angulo de camara e composicao. Estes desenhos
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sdo representados em pdaginas de dimensdes 21,59cm x 27.94cm,
facilmente integradas com o guido.

Ao preparar-se um filme, existem situagdes em que nao existe
tempo para colocar a totalidade do guido num storyboard por limitacdo de
orcamento que restrinja o tempo de trabalho com um ilustrador, existindo
necessidade de priorizar as cenas. Tendo em conta a pandplia de situacoes,
o tipo de cenas que sdo maioritariamente representadas em storyboards
sdo: cenas com inclusdo de efeitos especiais, acrobacias e efeitos
pirotécnicos, cenas com multiddes, cenas de ac¢do, movimentos de camara
complexos, sequéncias de montagem e cenas de abertura e encerramento.

As cenas com efeitos especiais sdo praticamente sempre
representadas em storyboards; grande parte das produtoras necessita de
contratar companhias especializadas neste tipo de trabalho, ndo tendo
meios internos para os concretizar. De forma a que a equipa responsavel
por estes efeitos compreenda as necessidades de producdo, devem ser
fornecidos meios de visualizacdo em acompanhamento do guido. Cenas
de acrobacias e efeitos pirotécnicos sdo situacdes que requerem ser
colocadas em storyboards pela sua natureza de elevado custo, sendo
altamente coreografadas. Em muitos dos casos sdo usadas diversas
camaras, de forma a conseguir a maior quantidade de material possivel.

Cenas com multiddes sdo uma boa opcdo para producdes
com or¢camentos mais limitados para storyboards. Multidées podem
consistir de 20 a 20000 pessoas, sendo util ter-se storyboards para
elementos da equipa que se encontrem ocupados com a sobrelotacdo
do cenario. Realizador e outros elementos da equipa tém a beneficiar da
representacdo deste tipo de cenas, libertando-os destes elementos em
ambiente de filmagens.

Cenas de ac¢do, como confrontos ou perseguicdes de veiculos,
beneficiam do uso de storyboards por serem coreografadas, necessitando
de ser vistas com elevado detalhe antes de filmadas.

Cenas com movimentos de cdmara complexos sdo sequéncias que
tiram grande partido de serem esquematizadas. No caso do uso de gruas,
camaras portateis ou Steadicam, o uso de diagramas com representacdes
de composicdo de imagem reduz o tempo necessdrio para ensaios.
Sequéncias de montagem aparecem geralmente no guido como ndo mais

gue uma pequena quantidade de frases informando o realizador para
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descrever a passagem de tempo com um conjunto de imagens e pouco ou
mesmo nenhum didlogo. Este tipo de sequéncias necessita de ser discutidas
com suporte visual, dada a grande quantidade de planos nelas presente.

As sequéncias de abertura e encerramento tiram também
partido de representacao em storyboard. O momento de abertura tem
como funcdo o captar de interesse do espectador, definindo a estética
bem como apresentando os personagens. O mesmo principio pode ser
aplicado a sequéncia de encerramento.

Os Key Frames sao usados geralmente como uma ferramenta
destinada a vender algo. Este tipo de representacdo pega em momentos
da histdria e apresenta-os de forma elaborada, com alto detalhe ao nivel
de luz e sombra. S3o muito usados no processo de angariacao de fundos
para producdo por parte de produtores ou realizadores. Os desenhos nao
representam o resultado das ilustracdes de producdo, mas antes um meio
de comunicacdo do estilo e disposicao.

llustracdo de Producgdo consiste num tipo de storyboard cuja
principal caracteristica é a de apresentar imagens altamente detalhadas
e com um elevado grau de polimento, com foco no espago. A menos
que a producdo seja executada em localiza¢des existentes, cada cenario
precisa de ser desenhado e assinado pelo realizador e alguns produtores.
E construido um modelo para cada cendrio, podendo ser a preto e
branco, mostrando as estruturas base, ou uma maquete com cor, textura
e aderecos. Storyboards Comerciais (Figura 19) tém como principal
atributo a representacdo de imagens a cores e altamente detalhadas,
orientadas para anuncios publicitarios, reflectindo os conceitos criativos
da agéncia. Dada a diferenca entre o meio de producdo de filmes ou
televisdo e o meio publicitdrio, ira reflectir-se na forma como sdo usados
os storyboards neste Ultimo: sdo criados pelas agéncias e ndo pela
pessoa que serd o realizador. A primeira versdo do storyboard serve
como uma ferramenta de vendas encomendada por um cliente e depois
desenhado pela agéncia para adquirir propostas de realizacdo por parte
de companhias de producdo (Begleiter, 2010).

A planificagao é construida como uma jungao de varias dimensdes
da linguagem cinematografica (mundo, cineastas, espectadores). Esta
é concretizada tendo foco em duas caracteristicas: escala e angulo
(Nogueira, 2010).

45



Figura 18 - Exemplo de Storyboard (Romero, 2012).

Figura 19 - Exemplo de Storyboard Comercial (Fini, 2011).
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3.2.2 | PLANIFICACAO

Begleiter (2010) refere que a listagem de planos consiste num
detalhar escrito dos mesmos, devendo incluir descri¢cdo ao nivel da
escala, angulo, movimento de cadmara, blocking (seja de personagens ou
outros objectos) e anota¢des do guido.

A escala resulta da distancia a que a camara esta do objecto
(Begleiter, 2010; Nogueira, 2010), sendo que o fotograma recorta a
representacdo em vistas rectangulares (Begleiter, 2010).

O angulo é resultante do posicionamento que a camara apresenta
relativamente ao objecto (Nogueira, 2010; Begleiter, 2010). Este descreve
a posicdo da camara em termos de altura e localizagdo horizontal no eixo
dos xx.

O movimento de cdmara é, como o nome indica, a movimentagao
executada durante uma cena.

O Blocking de personagens é um elemento que pode ser
adicionado ao movimento que é visto no fotograma, incluindo entradas
e saidas de cena por parte de actores, movimento de objectos ou outros
tipos de acgdes passiveis de afectar a continuidade da sequéncia.
Recorrem-se a anotagdes no guido por forma a manter o storyboard em
coeréncia com o mesmo, seja com inclusdo de por¢des de didlogo ou
descri¢des de acg¢do, adicionados a listagem de planos ou a legenda de
vinhetas no storyboard (Begleiter, 2010).

Em termos de escala, o Muito Grande Plano (Extreme Close-

Up, Figura 20) é caracterizado por um campo de visdo reduzido, dando
a impressao de grande proximidade entre camara e sujeito (Begleiter,
2010). Pode ser conseguido com qualquer tipo de objectiva (grande-
angular, normal ou teleobjectiva), trazendo cada tipo diferentes
caracteristicas dpticas aos planos (Sijll, 2005).

O Grande Plano (Close-Up, Figura 21) enquadra a cabeca e ombros
do sujeito. Possui as mesmas caracteristicas do anterior, mas com um
campo de visdo ligeiramente mais abrangente (Sijll, 2005; Begleiter,
2010). A nivel de expressividade, permite vistas mais intimistas ao nivel
do olhar, da linguagem facial, potenciando uma relagao mais intrinseca

com o sujeito e/ou objectos (Nogueira, 2010).
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O Plano Médio (Medium Shot, Figura 22) mostra o sujeito da
cintura para cima. O campo de visdao encontra-se no meio-termo entre o
Plano Geral e Grande Plano (Begleiter, 2010).

O Plano Americano (American Shot, Figura 23) mostra o sujeito
dos joelhos para cima, sendo reminiscente do cinema cldssico americano
(Begleiter, 2010; Nogueira, 2010). Permite tirar vantagem da linguagem
fisica do actor retirando a parte dos pés, considerada a parte corporal
menos expressiva (Nogueira, 2010).

O Plano de Figura Inteira (Full Figure) é enquadrado a escala de
uma figura humana completa (Begleiter, 2010).

O Plano Geral (Long Shot, Figura 24) permite visualizar uma
vasta parte do campo visual, no qual a cdamara apresenta grande
distanciamento relativamente ao sujeito (Begleiter, 2010). Nogueira
(2010) afirma que este tipo de plano mostra a figura humana dos pés a
cabeca, podendo incluir o cendrio envolvente. Funciona também como
Plano de Situagao (Establishing Shot), contextualizando onde decorre a
acgao.

O Plano Panoramico (Wide Shot) caracteriza-se por uma ampla
vista no eixo dos xx.

O Plano Singular (Single) afirma-se por apenas conter enquadrada
uma pessoa.

O Two Shot enquadra duas personagens (Begleiter, 2010), sendo
normalmente mostrada a partir do centro do peito para cima (Sijll, 2005).

O Plano de Insercdo (/nsert) é filmado por uma unidade
secundaria, ndo estando presente na cena principal, sendo normalmente
um Grande Plano.

Two-T Shot caracteriza-se como politicamente incorrecto,
enquadrado dos mamilos para cima (Begleiter, 2010).

Relativamente a tipos de angulo, menciona-se primeiramente o
Plano Frontal sendo o mais comum e servindo este como referéncia. A
camara é posicionada aproximadamente ao nivel dos olhos do sujeito, de
frente para o mesmo (Nogueira, 2010; Begleiter, 2010).

O Plano Zenital (Figura 25) apresenta-se através da colocacdo
da camara no limite maximo vertical relativamente a ac¢do, permitindo
localizar as personagens e objectos dentro desse espaco (Nogueira, 2010).
E muitas vezes obtido com recurso a meios aéreos (Begleiter, 2010).
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O Plano Picado (High Angle, Figura 26) mostra um enquadramento
definido de cima para baixo, encontrando-se a cdmara a enquadrar numa
posicdo acima do objecto, transmitindo que este apareca pequeno e de
natureza vulneravel (Begleiter, 2010; Nogueira, 2010; Sijll, 2005).

O Plano Contrapicado (Low Angle, Figura 27) consiste no inverso do
Plano Picado, sendo o enquadramento de baixo para cima, encontrando-se
a camara abaixo do objecto. Assim, este parece ter uma grande dimensao,
atribuindo-lhe poder e a sensac¢do de supremacia sobre os objectos que
abaixo deste se encontrem (Begleiter, 2010; Nogueira, 2010; Sijll, 2005).

O Plano de Trés Quartos (3/4 Shot, Figura 28) encontra-se no meio
termo entre o Plano Frontal e o Plano de Perfil, podendo enquadrar o
sujeito de frente ou da rectaguarda.

O Plano de Perfil (Profile, Figura 29), como o nome indica,
enquadra o sujeito a partir de um angulo lateral (Begleiter, 2010).

O Plano de Contracampo (Over the Shoulder Shot, Figura 30),
consiste usualmente num contexto de didlogo entre dois personagens,
do qual se enquadra a partir do ombro do segundo elemento (Begleiter,
2010; Sijll, 2005).

Colocando agora foco nos movimentos de camara, o Dolly
descreve-se com a cdmara a mover-se usando equipamento para o efeito
(carris, tripés amoviveis, ...). Qualquer plano que use movimento fisico da
localizagao original da camara é incluido na categoria de Travelings.

A Panoramica (Pan, Figura 31) obtém-se com movimento de
rotacdo da camara em torno da sua posi¢cdo, muitas vezes destinado ao
seguimento da ac¢do (Begleiter, 2010). A cdmara encontra-se assente
num tripé e descreve um movimento para a esquerda ou direita, num
plano horizontal (Sijll, 2005).

O Tracking (Tracking Shot, Figura 32) obtém-se com a camara
a deslocar-se no plano horizontal, seguindo o sujeito ou objecto
enquadrado (Begleiter, 2010).

O Tilt (Figura 33) descreve um movimento vertical de rotacdo, no
sentido ascendente ou descendente sem que a cdmara se mova da sua base.

Os Planos de Grua (Crane Shot, Figura 34) sdo criados colocando
a camara num braco de uma grua, podendo ser elevada ou baixada,
podendo existir ou ndo movimento fisico da estrutura (Begleiter, 2010;
Sijll, 2005).
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Figura 20 - Muito Grande Plano (Videomaker, 2012). Figura 21 - Grande Plano (Dise, 2016).

Figura 23 - Plano Americano (Dise, 2016).
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Car Mount (Figura 35) consiste num plano realizado a partir de
uma camara instalada em veiculos. O Plano Estatico define qualquer
enquadramento onde a camara ndo se move.

Steadicam (Steadicam Shot, Figura 36) define-se por uma
camara inserida num sistema que pode ser operado por uma Unica
pessoa, conferindo liberdade ao operador de se mexer. O sistema possui
capacidade para efectuar estabilizacdo de imagem (Begleiter, 2010; Sijll,
2005).

O Zoom, geralmente usado em video, refere-se ao movimento de
ampliacdo 6ptico de uma objectiva (Begleiter, 2010). Zolly consiste numa
técnica em que a camara efectua um movimento fisico do tipo Dolly e
realiza Zoom em simultaneo, sendo o zoom no sentido a deslocacdo do
Dolly. Smash Zoom refere-se a um Zoom efectuado com uma velocidade
bastante rapida (Begleiter, 2010).

Camara Portatil (Handheld, Figura 37) é uma técnica em que o
operador transporta a cdmara ao ombro ou ao nivel das ancas, sendo
usada em planos do ponto de vista do olhar e em material do tipo
documentario.

O Plano de Seguimento (Follow Shot, Figura 38) consiste num
movimento que segue um actor (Begleiter, 2010).

3.2.3 | COMPOSICAO DE IMAGEM

Desde os primérdios do cinema que tedricos como Lev Kuleshov
tentaram perceber como se da a reac¢ao do olho humano no que toca a
estimulos visuais (Sijll, 2015). A manipulagao do ponto de vista constitui
uma ferramenta poderosa para narrativas, obtida através da colocagao
de pessoas e/ou objectos no enquadramento. O fotograma comporta-se
como uma janela que se pode mover na distancia e extensdo espacial
pretendidas, podendo apresentar-se maior nUmero de composi¢des

estruturadas quando comparado com o quotidiano.
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Figura 28 - Plaos de Trés Quartos (Mcalpine, 2015). Figura 29 - Plano de Perfil (Dickerson, 2015).

Figura 31 - Panoramica (Knapp, 2009).

Figura 32 - Tracking. (Paul, 2015). Figura 33 - Tilt (Dise, 2016).

Figura 34 - Plano de Grua (Sivell, 2009). Figura 35 - Car Mount (Seymour, 2011).
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Figura 37 - Handheld (Kroll, 2016).

Figura 38 - Follow Shot (Hunt, 2013).
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Espaco positivo e negativo (Figura 39) trata-se de um tipo de
ilusdo no qual ao visualizar-se, a titulo de exemplo, uma pintura de um
candelabro, este parece tomar forma de um duplo retrato, sendo este
exemplo largamente conhecido. A ilusao resulta do uso de contorno
possivel de ser lido em dois sentidos, pela separacdo das diferentes zonas,
representadas uma a preto, enquanto a outra se apresenta a branco.

O espaco positivo em termos de composicdao consiste numa area que
define uma figura ou objecto; é essencialmente forma. O espaco negativo
representa a area que define o espaco em redor dessas formas, podendo
ser explorado em termos de movimento, surpresa ou perigo proveniente
do exterior do enquadramento.

A profundidade trata-se de uma ilusdo criada para enganar o olhar:
a terceira dimensdo aparentemente percepcionada provém de um ecra
plano. A nivel do olhar e percepcao podem ser reconhecidas pistas visuais,
tais como a mudanca de escala, sobreposicao de objectos, mudanca de
foco ou de profundidade de campo e mudancas ao nivel da cor. A nivel
de escala, é possivel fazer crer que um cendrio é bastante maior do que
aquilo que é verdadeiramente, com recurso a paredes construidas a
meia escala em planos afastados, ou a presenca de actores com alturas
dispares em diferentes planos de enquadramento (Figura 40). Objectos
sobrepostos verificam-se quando existe posicionamento de uma das
formas para que escureca uma segunda outra, podendo visualizar-se
mais do objecto oculto por intermédio de movimento de camara. O olhar
percepciona assim a distancia e profundidade pela densidade dos objectos
sobrepostos e pela quantidade de informacdo visual que se encontra
ocultada.

Tanto o foco como a profundidade de campo sdo criados pela
distancia focal e aberturas das objectivas aquando da realizacdo da
exposicdo (Begleiter, 2010). Um enquadramento que tenha um campo de
foco reduzido pode dar relevancia a um sujeito, desfocando o ambiente
em redor, levando o espectador a concentrar-se num dado espaco,
retirando a atencdo do restante cenario envolvente. O uso de objectivas
grandes-angulares ird criar maior profundidade de campo, integrando
0 objecto enquadrado no cendrio. Mudanca de foco durante um plano
conduz o olhar do espectador pelo enquadramento, mudando o plano
visual em foco a medida que a cena decorre (Begleiter, 2010; Sijll, 2005).
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Um enquadramento com simetria estd sempre equilibrado
visualmente, existindo correspondéncia em termos de linha ou forma do
lado contrario. A simetria (Figura 41) caracteriza-se pela existéncia de um
angulo de reflexao, uma linha imaginaria que dentro do enquadramento
o separa em duas imagens espelhadas na vertical, horizontal ou diagonal.
Distingue-se também um tipo de simetria denominado simetria radial;
esta simetria é construida em torno de um ponto central, ao invés de
reflexdo.

Equilibrio dentro de um enquadramento pressupde que o peso
visual se encontra igualmente distribuido na composicao. Este peso visual,
entre outros elementos, inclui tamanho, escala, valor e cor (Begleiter,
2010), podendo ainda ser usado para retratar o mundo interno e externo
das personagens (Sijll, 2005). Composi¢Ges desequilibradas revelam
no enquadramento um problema de distribuicdo do peso visual. Esta
abordagem pode ser utilizada como vantagem pelo realizador ou designer
como forma de manipular a atencao do espectador para um dado objecto
ou momento.

Um padrao é criado pela repeticdo de formas ou linhas ao longo
do plano. O olhar depara com o elemento de iteracdo, levando a um foco
de atencdo em elementos que apresentem distin¢Ges relativamente ao
mostrado. A aleatoriedade pode afirmar-se como mais do que a mera
auséncia de ordenamento, podendo ser usada como elemento que
apresenta um mundo sem manipulacdo humana. E uma condicao dificil
de atingir pela natureza da mente humana de demandar ordenamento.

A existéncia de linhas actua como vectores, no sentido de se
ligarem dois pontos. A nivel de enquadramento surgem como uma forma
de guiar o olhar entre diversos pontos de interesse (Begleiter, 2010). Estes
elementos podem usar-se como meio de exteriorizar ideias de caracter
abstracto (Sijll, 2005). As linhas horizontais atribuem um significado de
estabilidade e vastidao, ndo transmitindo usualmente sensa¢des como
tensdo ou dindmica. As linhas verticais, por contraste com as linhas
horizontais, ttm uma conotacdo mais enérgica, transmitindo grandeza
e desafio. A impressdo causada pelas mesmas é tdo rapida que se deve
evitar que conduzam o olhar do espectador para fora da composicdo. As
linhas diagonais dotam a composicdo de grande dinamismo através da
sensacdo de movimento e profundidade que fazem passar ao observador,
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Figura 39 - Espaco positivo e negativo (Swank, n.d.).
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Figura 41 - Simetria (Machiels, 2015).
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tornando necessario percorrer uma distancia maior ao longo da imagem.
A dindmica transmitida deve-se também pela prdpria natureza destas
linhas, ndo estando nem deitadas nem em pé, o que leva a desafiar as leis
da gravidade por quem percepciona (Santos, 2015).

Formas geométricas rectangulares consistem numa forma
equilibrada, ndo sendo encontrada na natureza. A sua forma composta
por quatro angulos rectos pode representar légica, civilizacdo, controlo ou
ainda uma estética moderna. Pode transmitir diversos outros significados,
como a morte ao assemelhar-se ao formato de um tumulo. A forma
triangular pode ser criada com recurso a diversos meios, tais como
luz, mobilidrio, grafismos exteriores, posicionamento de personagens
ou ainda movimento. Pode evocar a harmonia familiar representada
pelo pai, mae e filho, bem como de forma semelhante evocar triades
religiosas. O oposto pode, no entanto, ser inferido, o sentido de
desarmonia, seja pelo terceiro elemento de uma amizade ou tridngulo
amoroso; o sentido mais racional e matematico pode ser-lhe igualmente
atribuido. O uso de formas circulares em conjunto com linhas ou formas
inversas torna-as mais eficazes. Podem remeter a confusdo, repeticdo e a
nocao de tempo (Sijll, 2005), bem como a sensacdo de plenitude, pureza
e encerramento. A prépria forma pode funcionar como meio de reforgar
o posicionamento do plano focal (Santos, 2015).

O contraste pode ser medido em termos de percentagem de
tons de preto, ndo existindo sem a comparac¢do de uma dada parte
do fotograma para outra. Cada cor ou tonalidade possui o seu valor
intrinseco ou valor expresso através de valores relativos de luminosidade
ou escuriddo. A textura é usualmente associada ao sentido do tacto,
existindo formas de transmitir textura nos planos, sendo pelo uso de
diferentes tipos de pelicula e objectivas (Begleiter, 2010). Este elemento
trata-se de um caso em que a imagem, pelo sentido da visdo, da origem a

uma sensacdo palpavel no espectador (Santos, 2015).
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3.2.4 | PRINCIPIOS DE ANIMAGCAO

Os doze principios de animacgao foram criados por Frank Thomas e
Ollie Johnston, animadores nos estudios da Walt Disney (Stephano, 1999).
Estes principios criados na década de 1930 (Atkinson, 2011) tornaram-se
referéncia para aspirantes a animadores bem como para profissionais,
sendo utilizados em processos tradicionais e em ambiente de producao
digital. A aplicacdo destes fundamentos visa conferir um resultado de
animacao apelativo, realista e convincente ao ser percepcionado. Os
principios a serem enunciados irdo ser abordados com recurso aos
termos originais em inglés pela sua predominancia a nivel de trabalho,
com ainclusdo dos mesmos termos adoptados para portugués, a fim de
referéncia. Serao descritos os principios de Squash and Stretch, Timing,
Anticipation, Staging, Follow Through and Overlapping Action, Straight
Ahead and Pose to Pose, Ease in and Ease Out, Arcs, Exaggeration,
Secondary Action, Appeal e Solid Drawing.

Squash and Stretch (Comprimir e Esticar) refere-se que no
momento em que um objecto se move, o movimento indica a sua rigidez,
sendo que é bastante maior em objectos inanimados quando comparados
com objectos de origem organica (Stephano, 1999). Um exemplo muito
recorrente na aprendizagem de animacao consiste na bouncing ball,
ou bola saltitante. Uma bola com menor rigidez tende a saltitar alturas
maiores e apresentando maior deformacao resultante de impactos. Este
efeito é observavel no quotidiano, embora seja exagerado em animacao.
Movimentos faciais sdo também alvo deste principio derivados da
composicdo muscular da face, de natureza muito flexivel (Pluralsight, n.d.).

Timing (Sincronismo/Temporizacdo) refere-se a velocidade de
uma dada acg¢ao, atribuindo significado ao movimento e influenciando
a forma como é percepcionada pelo espectador (Stephano, 1999). E o
principio que atribui a ilusdo de movimento a personagens e objectos
dentro das leis fisicas (Pluralsight, n.d.). Um objecto, a titulo de exemplo,
uma bola de plastico ao ser colidida iria requerer menor for¢ca que uma
bola de madeira, mas esta uUltima iria movimentar-se uma maior distancia
e necessitaria de uma forgca maior para a parar. Este principio contribui

também para definir a escala e tamanho de personagens e objectos, bem
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como a indicacdo do estado emocional dos mesmos pela variacao de
velocidade de movimento.

Anticipation (Antecipacdo) define-se como fundamento para
preparar a acgdo que ird ser executada. Uma acgdo é composta por
trés fases: preparacdo, execucdo e término, sendo que aqui se realca a
primeira fase. Um exemplo deste principio é um batedor num jogo de
basebol, no primeiro momento em que este toma a pose esperando pela
bola a ser langada. A antecipacdo pode também servir para direccionar
a atencdo do espectador (por exemplo, um personagem que olhe para
fora do plano fornece informacao visual de que ird decorrer uma acgao),
indicar uma accdo que ird ser executada pelo personagem ou para
enganar o espectador (Stephano, 1999).

Staging (Encenacdo) indica que uma pose ou ac¢do deve
comunicar de forma clara a disposicdo, ideia ou reaccdo de um
personagem. A preparacdo da cena, desde a colocacdo de personagens,
objectos, camara e elementos de background e foreground fazem
também parte do ambito deste fundamento. E crucial focar-se no
propdsito do plano e no que se quer comunicar, a fim de evitar confundir
o espectador (Pluralsight, n.d.).

Follow Through and Overlapping Action (Continuidade e
Sobreposicdo de Accdo) define-se como a etapa de término de uma accdo,
na mesma forma que a antecipagao é a preparagao para a mesma. Certas
partes do corpo do personagem sdo passiveis de movimento mesmo
apods término da accdo (por exemplo, um rodar de cabeca repentino
representar movimento do cabelo mesmo apds terminada a ac¢do). A
sobreposicdo de accdo comporta-se de forma semelhante, significando
gue diferentes partes do corpo de personagens se movem a diferentes
velocidades (por exemplo, o gesto de levantar o braco e acenar, move-se
primeiro o ombro, depois o braco e, por fim, o cotovelo e a mao).

Straight Ahead Action and Pose to Pose (Animacdo Directa e
Posicdo-Chave) refere-se a duas técnicas: uma execucdo mais linear em
gue se criam as poses da animacdo de forma sequencial (Straight Ahead),
em contraste com a técnica de Pose to Pose. Esta Ultima é mais metddica
e planeada, com representagdo das poses mais importantes para
transmitir a ac¢do, assegurando que a pose e a velocidade estdo correctas
antes de se adicionar maior detalhe.
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Ease In and Ease Out (Aceleracdo e Desaceleragdo) caracteriza
0s movimentos de personagens e objectos como possuidores de tempo
destinado a aceleracdo e desaceleracao dos seus movimentos, os quais ao
carecerem deste factor, se apresentam como robodticos e pouco naturais.
Um personagem em corrida ndo adapta instantaneamente a sua velocidade,
necessitando de acelerar e depois reduzir até se encontrar parado.

Arcs (Movimentos em Arco) remete para que O recurso a arcos
de movimento torna a animacdo mais suave e realista, uma vez que na
vida real tudo se move tipicamente em arcos. O Unico movimento em
linha recta é destinado a seres robéticos, uma vez que nao é natural
qguando aplicado a seres humanos (Pluralsight, n.d.). Em animacdo por
computador, o movimento é representado recorrendo-se a splines
(curvas), significando o valor de parametros associados ao movimento. A
forma de célculo para interpolacdo entre Keyframes determina o arco de
movimento representado sob a forma de grafico (Stephano, 1999).

Exaggeration (Exagero) usa-se para tornar os movimentos
mais apelativos. O grau de exagero patente ird sempre depender se a
animacao se enquadra num estilo mais cartoon ou num registo mais
realista. Mesmo num estilo realista, a animacdo beneficia positivamente
se for dado algum exagero para tornar a accao mais passivel de ser
percepcionada ou em movimentos com caracter engragado/humoristico.

Secondary Action (Accdo Secundaria) usa-se na criacdo de ac¢do
com o objectivo de enfatizar a ac¢do principal, ajudando a transmitir mais
vida ao conteuldo, tornando-o mais convincente. A ac¢ao secundaria deve
ser subtil, ndo subvertendo o foco principal onde se concentra a narrativa.

Appeal (Apelo) trata-se de um principio que pode influenciar
diversas vertentes do processo de animacgao, sendo o caso pratico
mais dbvio a concepgdo de personagens, em que o apelo se resume a
capacidade de um dado personagem criar empatia com o espectador,
criando-se uma ligagdo em que o Ultimo se reveja ou relacione com o
personagem. Por exemplo, o exagero em acgdes expressivas na face do
personagem podem torna-lo mais apelativo.

Solid Drawing (Desenho Volumétrico) remete na criagdo de
atributos como peso, volume e equilibrio anatdmico em representacao
de personagens em 2D. Em ambiente 3D, a atengao é mais focada na
representacdo da pose, se existe equilibrio e pesos correctos, bem como
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uma silhueta limpa (Pluralsight, n.d.).
Para melhor compreensao da execugao destes principios

aconselha-se a visualizagdo do video “The lllusion of Life”. 4 4 Video disponivel em:

Lasseter (1987) descreve que em termos digitais aplicados a vimeo.com/93206523
animacgdo 3D, o movimento é conseguido através da colocac¢do de poses
por intermédio de keyframes, sendo as frames intermédias obtidas
através de cdlculo computacional. Os principios de Timing, Anticipation,
Staging, Follow Through, Overlap, Exaggeration e Secondary Action
aplicam-se de igual forma quer em animacao tradicional como em
animacao digital. Os restantes principios, Squash and Stretch, Ease In and
Ease Out, Arcs, Appeal, Straight Ahead Action and Pose to Pose mantém a
sua significancia, mudando a forma como sdo aplicados.

O principio de Squash and Stretch, com uso de animacao digital,
pode ser conseguido com recurso a transformacdes de escala, podendo
ser necessario ajustar a transformacao de rotacdo para que acompanhe o
caminho da acgao.

No principio de Ease In and Ease Out, o efeito de aceleragao
e desaceleragdo sdo obtidos através da interpola¢do gerada por
computador, tendo por base o uso de interpolagdo de curvas. Um
problema comum que pode ser observado por este método é a curva
resultante ultrapassar os extremos quando existe uma grande diferenca
entre valores e em especial se o intervalo de frames for reduzido,
produzindo erros. Uma solugdo passa pela introdugdao de novos
extremos na curva de igual valor aos extremos anteriores nas frames
imediatamente antes e imediatamente depois dos extremos.

Para o principio de Arcs em sistemas de animacao digital,

o caminho de ac¢dao entre um e outro extremo é controlado pelas
mesmas curvas que controlam igualmente a temporizagao. Quando

um movimento é lento com bastantes frames intermédias, a curva do
caminho de acgao é suave, ao passo que quando a acgdo é rapida, esta
apresenta-se achatada; interpolagdes lineares retiram valor a acgdo. Esta
questdo pode ser resolvida tendo a spline do caminho de ac¢do separada
daquela que define o tempo ou espagamento das frames intermédias.

No caso de Straight Ahead Action and Pose to Pose, este principio
aplica-se em meio digital com controlo de tempo e pose de extremos

e frames intermédias, podendo ser limitador no caso de se trabalhar
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com modelos de maior complexidade, em que definir inteiramente
poses torna as frames intermédias imprevisiveis, resultando em tempo
dedicado a retrabalhar essas mesmas frames intermédias. Uma possivel
solucdo passa pelo uso de uma hierarquia, em que, ao invés de animar
uma pose completa, apenas uma transformacao é animada de cada vez,
comecando no tronco da hierarquia e progredindo para as ramagens.

Ao criar poses apelativas para personagens (principio de Appeal),
um factor a evitar é ter ambos os bragos e pernas na mesma posi¢ao com
0 mesmo movimento, que confere a pose um aspecto rigido. Se cada
parte do corpo variar em relacdo a sua congénere, o resultado obtido sera
mais natural e mais apelativo (Lasseter, 1987).

Estes principios aliados a forma como funcionam num meio de
producdo inteiramente digital irdo constituir a base de construcdo de
poses e posteriores movimento intermédios calculados por computador,
com vista a que o resultado seja apelativo, convincente e portador de

fluidez a nivel visual.

3.2.5 | COR

A visdo humana apresenta-se como um instrumento de natureza
sensitiva e dotada de complexidade. Através dos olhos é possivel observar
iniUmeras variacdes de tom, valor e saturacdo. As células existentes
denominadas de cones trabalham como elemento fotorreceptor, ao
passo que outro tipo de células, os bastonetes, constituem-se como
responsdveis por captar imagem em situacdes de baixa iluminacao,
detecgdo de movimento e visdo periférica (Begleiter, 2010).

A cor percepcionada pelo olho humano é parte integrante do
espectro electromagnético, sendo o intervalo que é possivel observar
denominado de espectro visivel, englobando comprimentos de onda
desde o violeta ao vermelho. No restante espectro, os raios ultravioletas
e infravermelhos fazem fronteira com o espectro visivel, sendo que a

totalidade do mesmo engloba os raios gama, raios X, raios ultravioletas,
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infravermelhos, ondas de calor e ondas de radio.

Em termos de teoria de cor, é possivel enunciar alguns termos
relativos a percepcdo, composicao e decomposicao da variavel da cor.

A matiz, ou tonalidade, refere-se as cores puras do espectro, as
guais sdo atribuidos nomes (por exemplo amarelo, verde, vermelho, ...).
O termo de saturac¢do (também apelidado de chroma) define a pureza
da matiz: tonalidades saturadas ndo possuem mistura com tons neutros
(branco ou preto), ao passo que no caso oposto, as cores dessaturadas, a
matiz encontra-se diluida com outros tons, neutros ou nao.

O valor (ou intensidade) da cor consiste num valor relativo do
guanto uma cor é escura ou clara. Estes valores sdo expressos usualmente
em percentagem, sendo que a totalidade equivale ao preto e a auséncia
resulta em branco.

Cores primarias apresentam-se como a triade da qual os restantes
tons podem ser obtidos. Estas variam consoante o sistema que se esteja
a usar: na pintura (sistema subtractivo), as primadrias sdo o vermelho,
amarelo e azul; para impressao (sistema subtractivo) sdo o ciano, amarelo
e magenta; para as primdrias de luz (sistema aditivo) sdo o vermelho,
verde e azul. O resultado de mistura entre cores primarias denomina-se
de cores secundarias.

Cor aditiva (Figura 42) apresenta-se como o conceito que remete
para a mistura de duas ou mais fontes de iluminacdo por forma a
obterem-se outras cores. Ao usarem-se trés fontes de luz, cada uma de
uma cor primaria, a cor resultante serd o branco. Cor subtractiva (Figura
43) consiste na mistura de pigmentos, no qual o uso das cores primarias
originara um resultado de tonalidade a variar entre o cinzento escuro e o
castanho.

Cores complementares (Figura 43) sdo matizes directamente
opostas entre si, que no circulo de cor corresponde a uma localizacdo em
que sdo separadas por 180 graus. Uma relacdo triade entre cores localiza-
as separadas por 120 graus no circulo de cor.

O conceito de cores quentes explana a gama de tons
compreendida entre amarelos, laranjas e vermelhos; por oposicao, as
tonalidades na zona dos azuis, verdes e violetas sdo apelidadas de cores
frias. As familias de cores, ou tons situados na vizinhanca entre si é-lhes
dado o nome de cores analogas.
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Cor monocromatica é explicada pelo uso de um Unico tom
predominante num enquadramento. O uso de uma composigdo com
predominancia em duas ou trés cores, define-se respectivamente como
cor bicromatica e cor tricromatica (Begleiter, 2010).

Tendo em conta o enquadramento do trabalho, serdo
posteriormente explanados significados de determinadas tonalidades no
contexto da religido Hindu.

Luz Tinta

~— Absorve
azul

C
Absorve —/ Absorve
vermelho verde
Sintese aditiva Sintese subtractiva
Luz=0 Luz=max.
Auséncia de primarias=Preto Auséncia de primarias=Branco
Primarias no max.=Branco Primarias no max.=Preto

Figura 42 - Modelos Aditivo e Subtractivo (Jorge, 2011).

HARMONIA COMPLEMENTAR

VERMELHO
VERMELHO (primiirio) YERMELHO
VIOLETA LARANJA

(terciario) (terciario)

VIOLETA LARANJA
(secundario) (secundario)
AZUL AMARELO
VIOLETA LARANJA
(terciario) (terciario)
AZUL AMARELO
(primério) (primario)
AZUL AMARELO
VERDE VERDE
(terciario) VERD E (terciario)

(secundario)

Figura 43 - Cores Complementares (Tillmann, 2012).
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3.2.6 | SOM

Apesar de toda a componente pictdrica seja vista como elemento
de sobrevalor, em termos de planificacdao, ndo se define apenas com esta
componente, sendo 0 som uma outra parte constituinte da linguagem
cinematografica. A presenca de efeitos sonoros é fulcral em funcao de
atribuir valor as imagens, a emocdo, ao dramatismo. Nogueira (2010)
refere que o desprezo por esta componente e as respectivas formas de
ser usada criativamente é um acto que ira afectar a producdo ao nivel de
riqueza que esta vertente confere, ndao se devendo esquecer de que o
cinema consiste sobretudo numa forma de expressao audiovisual.

Pela forma como imagem e som se relacionam, o som pode ser
qualificado de caracter diegético ou ndo diegético. O som diegético
classifica-se pelos barulhos associados a ac¢ao que se encontra a
decorrer; se for perceptivel a nivel pictdrico a sua origem, este é in, ou
out caso ndo seja possivel identificar a sua fonte. O som nao diegético é
entdo definido pela musica, voz-off e restantes efeitos sonoros.

Em termos de banda sonora, é possivel ser-se mais especifico na
questdo de classificacdo do tipo de dudio, da musica aos efeitos sonoros,
didlogos, ruidos, dobragem, som objectivo e subjectivo e, por fim, o
siléncio. Este ultimo tem grande destaque como forma de manifestacao
estética, afectiva ou politica. A musica define no contexto dramatico uma
personagem ou acontecimento, demarcando o ritmo e o tom emotivo da
accao, sendo consoante os casos, tdo ou mais relevante que a imagem
para efeitos narrativos.

Os efeitos sonoros podem assumir igualmente tamanha relevancia
como a musica, sendo muito associados a realizacdao da montagem,
contribuindo para mudancas entre planos mais discretas e expressivas. O
seu uso contribui para demarcar a carga emocional de variados tipos de
instancias, como no género de terror, ou noutros casos para uma melhor
comunicacdo dramatica e narrativa por intermédio da manipulagdo (risos
para contexto cdmico, explosdes em sequéncias de ac¢do ou recurso a
onomatopeias em animacao).

Os ruidos sdao necessarios por forma a criar o contexto sonoro

para um dado tipo de situagdo, emog¢ao ou mesmo definir um universo.
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No caso do didlogo, este tem tido um grande impacto desde que o uso
de som continuo se normalizou, usando-se para comunicac¢ao do quao
importante é a voz e, por conseguinte, a interlocu¢ao usada no cinema.

O recurso a dobragem, ndo sendo a abordagem com maior
implicagdo a nivel criativo, torna-se um instrumento passivel de originar
resultados de interesse, seja pela sua artificialidade a tornar-se alvo de
satira, seja pelo uso dado no cinema de animacdo, contribuindo para a
credibilidade da narrativa. Esta recorre num uso facticio e delongado do
som, procurando-se transmitir o ambiente da narrativa.

O conceito de som objectivo obtém-se quando este cumpre a
funcao de conferir coeréncia e densidade a um dado universo. Ao ser
usado na dptica de personagens para dar énfase ao estado emocional,
transmitindo o que estejam a ouvir ou o seu pensamento, define-se como

som subjectivo.

3.2.7 | MONTAGEM

A nogao de montagem (ou edicdo) trata que sempre que se juntam
dois ou mais elementos por forma a criar um novo sentido ou reforgar
a comunicagao efectuada anteriormente, que os mesmos nao seriam
passiveis de transmitir individualmente (Nogueira, 2010). Na década de
1920, grandes tedricos russos como Pudovkin e Kuleshov abordaram
as propriedades que o novo meio (cinema) poderia atingir, focando-se
no potencial oferecido pela edi¢gdo no que toca a processos narrativos.
Vsevold Pudovkin definiu cinco principios de edi¢dao, nos quais assenta a
base do processo de edi¢do actual: Contraste, Paralelismo, Simbolismo,
Simultaneidade e Leit-motif. Ainda segundo este autor, o uso propositado
de edi¢do poderia conduzir a resposta emocional dos espectadores.
Pudovkin (1954) refere o principio de contraste numa situagao em
gue se contaria a histéria de um homem a passar fome, esta teria maior
impacto ao ser associada a gula de um homem que se encontrasse bem na

vida. No ecra a impressdo causada por este contraste seria maior, ndo sé
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por relacdo entre as sequéncias de fome e gula, mas também por relacionar
cenas separadas e comparar planos isolados, forcando o espectador a tecer
a comparagao. Este efeito de contraste na edi¢do apresenta-se como um
dos mais eficazes, mas também um dos mais comuns e estandardizados,
devendo-se ter o cuidado de ndo o usar de forma excessiva.

Paralelismo remete para um contraste, mas visto numa perspectiva
mais alargada. Num exemplo de um operario, membro da lideranca de
uma greve que é condenado a morte, com a execu¢ao marcada para
as 5 da madrugada, é visto através da edicdo o patrdo do mesmo a sair
embriagado de um restaurante, marcando o seu relégio de pulso as 4 da
madrugada. A sequéncia alterna entre o percurso de ambos e terminando
na marcacdo das 5 da manha, com o trabalhador a ser segurado e o patrdo
a dormir, fruto da embriaguez. Esta instancia mostra dois incidentes
nao relacionados a nivel tematico que sdo explorados em paralelo pelo
significado do relégio de pulso, mostrando o aproximar da execucao,
sendo uma abordagem passivel de ser consideravelmente desenvolvida.

Simbolismo remete para a passagem de um dado objecto ou
accdo para algo completamente diferente, criando uma sugestdo, ao invés
de uma ligacdo directa entre elementos. Simultaneidade é caracteristica
do cinema americano, sendo construida a partir do desenvolvimento
rdpido e simultaneo de duas ac¢des, no qual o desfecho das mesmas é
interdependente. Constitui um método puramente emocional, e embora
excessivamente usado, é o mais eficaz na construgao climactica da acc¢ao.
Leit-motif (Reiteracdo de tema) consiste na repeticdo de um tema ou
outro tipo de ideia por forma a ser associado a uma personagem, ideia ou
situagdo, acompanhando posteriores apari¢ées e usado para manter uma
nocdo de identidade (Santos, 2015).

Lev Kuleshov foi dos primeiros a atestar os efeitos de justaposicao
nas suas experiéncias. O cineasta descobriu que a forma como os
planos sdo editados ird produzir uma determinada reac¢dao emocional
no espectador. A experiéncia, realizada em 1921, consistiu no corte de
um plano contendo um actor com uma expressao facial neutra, com
planos representativos de trés situacdes distintas: um prato com sopa
guente, uma menina dentro de um caixao e uma mulher repousando
num sofd. Os espectadores associaram estados emocionais ao actor,

gue na primeira situacao se encontraria com fome, na segunda estaria
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desgostoso e, finalmente na terceira, num estado lascivo (Fritts, 2015).

Em termos de técnicas de edicdo predomina o conceito de
raccord ou continuidade, na medida em que o propésito fundamental é
a construcdo de uma sequéncia narrativa de forma a ser perceptivel pelo
espectador. De forma a manter uma continuidade de natureza espacio-
temporal entre planos, existem diferentes tipos de raccord: cor, eixo,
forma, gesto, luz, movimento, ritmo, olhar e som.

A continuidade a nivel de cor pode assumir um lado de
consisténcia cromatica destinada a manter as cores entre planos, caso
a accdo decorra na mesma realidade, e associacdao simbdlica, em que
um elemento de uma dada cor dé continuidade com um elemento que
possua a mesma cor no plano seguinte. Continuidade a nivel de eixo trata-
se de transitar planos num mesmo eixo visual, servindo como mudanga
dramatica. O corte é feito coincidindo com um qualquer movimento,
a fim de evitar o salto na imagem. Continuidade de forma refere-se a
semelhanca formal entre objectos em dois planos distintos, permitindo
estabelecer associacdo entre elementos sem qualquer tipo de relacao.
Continuidade a nivel de gesto consiste em dividir um gesto em dois ou
mais planos, atribuindo maior valor ao momento de cada gesto. Deve, no
entanto, manter-se a intensidade e fluidez do gesto em ambos os planos.

Continuidade por intermédio de luz procura que a iluminacao
mantenha iguais valores entre planos, pelo que personagens, objectos ou
acontecimentos devem preservar as mesmas propriedades.

A nivel de movimento, em termos de direccao, o sentido de
um objecto ou personagem deve ser o mesmo no plano seguinte (por
exemplo, uma personagem caminha para a direita num plano, no seguinte
deve ser mostrada a caminhar nessa mesma direc¢do). Em termos
de velocidade deve manter-se sem alteracdo, sob pena de arruinar a
coeréncia. Em questdes de ritmo, o tempo até se mudar de plano permite
o estabelecimento de relacdo entre ambos (paralelismo, contraste,
semelhanga, diferenca), bem como a cadéncia da ac¢do determinam a
continuidade ritmica. Continuidade de olhar ocorre por intermédio da
articulacdo da linha de olhar de uma personagem e a direc¢do do olhar
de uma outra entre planos. Ocorre também pela articulacdo do olhar de
uma personagem num plano e do objecto observado, no plano seguinte.
Continuidade de som da-se por meio de efeitos sonoros ou barulho no
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momento de corte ou através de sobreposicdo de didlogo no momento do
corte, transferindo a atenc¢do do corte para o som por parte do espectador.
De forma a assegurar a existéncia de continuidade,
estabeleceram-se regras destinadas a edicdo como a regra dos 180 graus,
a regra dos 30 graus ou plano de corte. A regra dos 180 graus (Figura 44)
define que através do tracar de um eixo imaginario que divida o espaco
de accdo em duas metades, devem-se colocar as camaras sempre do
mesmo lado, por forma a evitar planos cruzados, ndo permitindo o risco
de confusdes espaciais. A regra dos 30 graus defende que um plano
do mesmo motivo/objecto sé deve ser executado se o plano seguinte
apresentar uma mudanca angular de pelo menos 30 graus, ou uma
grande diferenca em termos de escala. O plano de corte consiste num
outro modo de evitar o salto na imagem e é efectuado entre dois planos
semelhantes, feitos a partir do mesmo eixo visual (posicionamentos de
camaras similares). E inserido entre esses mesmos planos um novo plano
divergente relativamente aos mesmos, podendo ser de personagens ou
objectos que participem na mesma acc¢do ou de uma realidade dispar,
mas mantendo algum tipo de relagdo simbdlica (Nogueira, 2010).

LINE OF ACTIOF‘L‘

180°

Figura 44 - Regra dos 180 Graus (Tasato, 2015).
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4. | HINDUISMO

A india constitui-se como territério de uma das civilizacdes mais
antigas de que ha registo (Waterstone, 1996). O Hinduismo afirma-se como
a religido praticada pela maioria da populac¢do localizada nos territérios
da India e Nepal, com a estimativa de novecentos milh&es de seguidores a
nivel global (BBC, 2009).

Datando de aproximadamente 2500 a.C., a zona do Vale do
Indo era palco de uma cultura indigena, com desenvolvimento social
e politico, somando-lhes a adoracdo de divindades e existindo em
contemporaneidade com as culturas egipcia e mesopotamica. Animais
como vacas, bois e serpentes eram alvo de culto; as principais divindades
consistiam numa deusa e num deus da fertilidade, com a inclusdo de actos
sacrificiais de animais (Waterstone, 1996).

A influéncia dos guerreiros arianos, chegados cerca de 200 a.C. teve
impacto na cultura e religidao daquela zona. Este povo de caracter superior
em dominio militar possuiam uma pandplia de deuses, e a confianca
derivada da sua crencga constituiu inspiracao para a criacao dos Vedas
(Waterstone, 1996).

Os Vedas constituem os textos sagrados que incluem, entre
outros, ritos e hinos, sendo que o periodo de ocupagao ariana na india
no qual foram redigidos estes textos é denominado por periodo védico.
Os deuses arianos, de caracter guerreiro, tém o simbolismo da luz solar,
figurando a verdade, no combate as trevas. A primeira vaga do povo
ariano a fixar-se no Vale do Indo venerava Varuna, defensor da ordem no
Universo, suplantando todos os seus restantes deuses. Mais tarde, Varuna
foi relegado da sua posi¢cdo em prol de Indra, no titulo de rei dos deuses
védicos. Os Vedas, cujos ritos e hinos (redigidos em sanscrito) designados
por “mantras”, eram evocados em actos de sacrificio ao pantedo das
divindades arianas (Waterstone, 1996).

Apesar de ensinamentos pdstumos, os Vedas representam ainda
uma importancia central na cultura Hindu, constituidos por quatro volumes
distintos criados em diferentes momentos temporais:

Rigveda, primeiro dos quatro volumes datado antes de 1200 a.C,,

do qual fazem parte 1028 hinos de cultos;

71



Samaveda, o qual integra canticos para eventos sacrificiais;

Yajuveda, usado como livro pelos sacerdotes nos eventos sacrificiais;

Atharvaveda, datado de cerca de 900 a.C., preserva tradicdes
remontantes como anteriores a influéncia dos arianos, do qual fazem parte
feiticos, encantamentos e outros rituais magicos (BBC, 2009).

Os Vedas (Figura 45) foram transmitidos por comunicacdo oral ao
longo dos tempos, sendo considerados a sua pronuncia e conteido como
sagrados. A crenca Hindu afirma que os textos sagrados nao foram criados
por seres humanos, encerrando nas suas palavras o poder dos deuses,
sendo anteriores ao préprio Universo (criado a partir da silaba sagrada Om)
(Waterstone, 1996).

O Hinduismo é também conhecido pelas obras de cardcter épico,
Ramayana e Mahabharata, as quais relatam as duas encarnagdes mais
conhecidas do deus Vishnu. Apds 500a.C., contos épicos surgidos de
histérias de honra, amor ou conflito nascidos do povo comegaram a ganhar
relevancia relativamente aos Vedas, surgindo assim a Trimurti, ou trindade
Hindu (Figura 46) formada por Brahma, Vishnu e Shiva. A mitologia Hindu,
pela caracteristica de politeista, constitui que todos os deuses sdo formas
do deus Brahma (Waterstone, 1996; Martins & Miranda, 2005).

Brahma, primeira entidade da trindade Hindu, é detentor do poder
da criacdo; é o deus da sabedoria e a quem esta incumbido os Vedas. E
caracterizado nas cores azul, branco ou preto, com quatro cabecas e quatro
bracos. Numa das suas maos transporta o livro representativo do poder
legislativo, noutra mao o fogo (simbolo da forca) e nas suas duas restantes
maos, juntas em simbolo de ora¢do, um vaso com agua (representando o
Universo) (Martins & Miranda, 2005).

Vishnu afirma-se como segundo deus da trindade tendo-lhe sido
atribuido o poder de preservar e proteger o Universo, regressando a
Terra em tempos de conflito para restaurar o equilibrio entre luz e trevas.
Este deus é representado sob forma humana de cor azul e quatro bracos
(BBC, 2009). A representa¢dao em azul tanto pode simbolizar eternidade,
paz, como também resultado da absorcdo do veneno da serpente de mil
cabecas Shesha, evitando a contaminag¢do do mundo (Martins & Miranda,
2005).

Vishnu é mais simbdlico pelos seus avatares, ou encarnacdes, na
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luta contra as trevas. Actualmente sao-lhe reconhecidos dez avatares,
embora tenha tido em tempos anteriores um maximo de vinte e oito
encarnagoes (Waterstone, 1996).

A Ultima divindade da Trimurti, o deus Shiva (Figura 47), é
simultaneamente criador e destruidor. Apelidado também como senhor
do loga (Waterstone, 1996), as cinco faces com que pode ser ilustrado
referem-se aos pontos cardeais e a nascente do rio Ganges (Martins &
Miranda, 2005). Tem como esposas as divindades Parvati (designada
como “a montanha”), Kali (apelidada de “a negra”), ou Durga (também
conhecida como “a maléfica”). Shiva é representado com um tambor numa
das maos, evocando a criacao, fogo na outra, simbolizando renovacgao; o
terceiro olho com que pode ser observado evoca a sua visdo omnipotente.
Vishnu e Shiva, ao serem vistos com uma representa¢do com quatro bragos
traduzem a sua omnipoténcia e omnipresenga.

As dez encarnacdes de Vishnu, entre outros episddios mitoldgicos,
adornam as laterais do Berco, enumerando estes acontecimentos e os
respectivos feitos (Martins & Miranda, 2005). A primeira encarnac¢ado do
deus Vishnu toma a forma de um peixe chamado Matsya (Figura 48), o
gual muitos hindus créem ser semelhante a representacao biblica de Noé
(BBC, 2009). Ao ocorrer um diltvio no mundo, Vishnu viajou ao fundo do
mar para recuperar os Vedas, levados da posse de Brahma pelo demdnio
Sancassur. Consigo trouxe o buzio xenco, forma tomada pelo demdnio.
Matsya convocard com o uso deste mesmo buzio os homens para o juizo
final (Fiebag, Gruber & Holbe, 2003; Martins & Miranda, 2005).

A segunda encarnacdo é representada sob a forma de Kurma
(Figura 49), a tartaruga. Vishnu encarnou nesta forma que transportava
nas suas costas a montanha Mandara e, ao mesmo tempo, envolvendo
a serpente Vasuki no seu redor. A agitacdo dos oceanos provocada por
divindades e demodnios ao puxarem a montanha para o seu lado respectivo
ameacava destruir o mundo por intermédio de inimeros sismos, levou
Vishnu a mergulhar e sustentar a montanha (Fiebag et al., 2003; Martins &
Miranda, 2005). A tartaruga simboliza a sabedoria e a robustez no meio do
mundo cravado de ignorancia e mudanga.

A terceira encarnacao, Varah (Figura 50), é vista como a forma de
um javali para punir o demaénio Hiryanaksha, combatendo-o e elevando o
mundo nas suas presas (Fiebag et al., 2003; Martins & Miranda, 2005).
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Figura 47 - Shiva (Hindustan Times, 2017).
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Figura 48 - Matsya (Artnindia, n.d.).

Figura 49 - Kurma (Artnindia, n.d.).

Figura 50 - Varah (Artnindia, n.d.).
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A quarta encarnacdo denomina-se Narashima (Figura 51), tomando
a forma de um homem com cabeca de ledo. O demdnio Hiraneakassiopa,
gue ndo poderia ser morto nem de dia nem de noite, pelas maos de
homens ou animais, nem dentro ou fora das muralhas do seu palacio, por
intermédio de poder concedido por Brahma, ocupou o palacio de Indra e
reinou no Universo. Vishnu, com o intento de derrotar o deménio assumiu
uma forma meio humana, meio ledo, escondendo-se numa coluna de
granito a entrada do paldcio. Hiraneakassiopa, ao regressar pelo lusco-
fusco foi destruido por Vishnu que partira a coluna, revelando-se como
Narashima (Fiebag et al., 2003; Martins & Miranda, 2005).

A quinta encarnacdo surge por Vamana (Figura 52), o ando. Bally,
um demanio, conquistou a Terra, retirando também os deuses dos céus.
Vishnu assume forma de um ando, iludindo Bally em ceder-lhe territério do
seu reino correspondente a extensdo de trés dos seus passos. Vishnu com
o seu poder aumentou as dimensdes da sua forma, cobrindo num passo a
terra, noutro os céus e com o final afundando o demdnio nos confins do
oceano (Fiebag et al., 2003; Martins & Miranda, 2005; BBC, 2009).

A sexta encarnacdo vem por forma de um guerreiro com machado,
Parashurama (Figura 53). Vishnu, para libertar a terra do malvado
imperador Soasrarjum, possuidor de iniUmeros bracos, lutou e purgou a
classe de guerreiros numerosas vezes.

A sétima encarnacdo em forma de homem, Rama (Figura 54),
simbolizando a fidelidade conjugal. Rama surgiu para destruir o gigante
de dez cabecas e inUmeros membros, Ravana, que raptou Sita, esposa de
Rama. O avatar alia-se ao irmao do gigante, Vibhixenna, prometendo-lhe
o trono do gigante. Para tal ordenou Hanuman (rei dos macacos) construir
uma ponte de pedra para a sua passagem com um exército de macacos.
Rama aniquila Ravana com uma seta, recuperando a esposa (Fiebag et al.,
2003; Martins & Miranda, 2005).

Krisha (Figura 55) é a oitava encarnagao de Vishnu. Havendo
sido feita a premonigdo que o oitavo filho de Devaky mataria o seu tio,
Canso (rei de Matura), o menino salvou-se da morte pela troca feita
com a filha de Nonda, rei dos pastores. Krishna, mostrando-se com oito
bracos, preveniu Caunso da vinganca de Vishnu, levando a que mandasse
degolar todas as criancas de Matura. Krishna fugiu para o meio dos
pastores, escapando ai a mulher gigante Putana, enviada por Caunso para
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Figura 53 - Parashurama (Artnindia, n.d.).
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0 envenenar. Apds matar o tio retornou para a comunidade de pastores
(Fiebag et al., 2003; Martins & Miranda, 2005).

Budha (Figura 56) é a nona encarnagao de Vishnu, mostrando a
versatilidade da religido Hindu por transformar o fundador do Budismo
(Siddarta Gautama) numa encarnagao do deus. Budha renunciou a
sociedade dos homens, refugiando-se na soliddo como meio para a
meditacdo de como libertar os homens do seu sofrimento (Fiebag et al.,
2003; Martins & Miranda, 2005).

Kalki (Figura 57) afirma-se como a décima encarnagao, tomando
a forma de um cavalo branco alado. E um avatar orientado para o
futuro, aparecendo por ocasido do declinio do mundo presente, onde os
elementos e criaturas serdo destruidos para serem criados de novo por
Vishnu (BBC, 2009; Martins & Miranda, 2005).

Além da representacdo dos avatares de Vishnu, também se
encontram presentes outros mitos da cultura Hindu nas pinturas existentes
no Berco.

Ganesh (Figura 58) é um elemento divino caracterizado pela
sua cabeca de elefante, deus da sabedoria e prosperidade, visto pelos
hindus como removedor de obstaculos. E considerado filho de Shiva e
Parvati, embora a lenda se refira que Shiva ndo é o seu verdadeiro pai.
Relativamente a sua origem destacam-se diferentes acontecimentos:
Waterstone (1996) refere-se ao seu nascimento no acontecimento em que
Parvati, ao tomar banho, retirou um pouco de sujidade e unguento de um
dos seus membros inferiores, dando-lhe a forma de um homem; Martins
& Miranda (2005) descrevem a sua origem fruto da auséncia de Shiva
provocara a Parvati sentimentos de tristeza e soliddo, levando-a a criar um
filho ao qual colocou as lembrancas e afectos do esposo. Ao conceder-lhe
vida, incumbiu-o de guardar a porta enquanto se banhava. Pelo regresso
de Shiva, este deparou-se com Ganesh que o impediu de passar a porta,
tendo num acto de furia cortado a cabeca, para descobrir que matara o
filho da sua esposa. Ordenou aos seus servos que trouxessem a cabeca do
primeiro ser vivo com que se deparassem. A cabeca trazida era de elefante,
gue ao ser colocada no corpo de Ganesh |he devolveu a vida (Waterson,
1996; Martins & Miranda, 2005).

Lakshmin (Figura 59), esposa de Vishnu e deusa da fertilidade

tem como simbolismo a riqueza material e espiritual. E representada com
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Figura 55 - Krishna (Knapp, n.d.).

Figura 56 - Budha (Knapp, n.d.).
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Figura 57 - Kalki (Artnindia, n.d.).

Figura 58 - Ganesh (Artnindia, n.d.).

Figura 59 - Lakshmim (Knapp, n.d.).
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guatro membros superiores, com joias de onde surgem moedas de ouro
a cair. A sua figura repousa em cima de uma flor de I6tus, alegoria de
conhecimento (Martins & Miranda, 2005). Estes elementos culturais irdo
ser evocados aquando da descricdao do Berco e como estes se encontram
apresentados na estrutura do mesmo.

O Hinduismo atribui conotacdes espirituais a maioria das cores,
sendo que pelo caracter oriental da religido muito do significado conferido
difere do simbolismo dado no ocidente.

Para os hindus o vermelho vem associado a vida e a paixao, sendo
uma cor abundante em ocasides festivas. Tem igualmente a conotacao
de pureza, sendo muito ligado as cerimdnias de casamento, nas quais as
noivas fazem uso de joalharia desta cor, adornam o cabelo com pigmento
vermelho e usam o Sari (vestido tradicional indiano, Figura 60). A cor
adorna também templos e representac¢des de divindades.

O amarelo é associado ao conhecimento e estabilidade, embora
tons intermédios de laranja e amarelo possuam um significado sagrado,
envergado pelos Swamijis (Figura 61). Estas pessoas consistem naqueles
gue renunciaram ao plano material na busca do divino, cujas vestes
representam o fogo, a pureza e a identidade suprema (Echolls, n.d.). Desta
forma esta representado nas vestes de divindades sdbias como Vishnu,
Krishna ou Ganesh. Sendo a cor associada ao sol, transmite a luz, calor e
felicidade; na presenca abundante durante a Primavera tem o significado
de novos comecos e desenvolvimentos.

Numerosos deuses hindus como Shiva, Vishnu ou Krishna sdo
representados como tendo pele azul, significando esta cor uma pandplia
de atributos reservados as divindades tais como a coragem, bondade,
determinacdo e atitude proactiva. Sendo também a cor observada em
elementos naturais como o céu ou a agua, transmite de forma simbdlica a
serenidade da natureza. O azul escuro é, no entanto, associado a calma e
intuicao.

O branco, cuja composic¢do é oriunda de inUmeras cores tem
como representatividade as varias nocdes da propria religido Hindu.

Estd representado nas vestes de divindades associadas a paz, pureza e
inocéncia, representando igualmente o renascimento e novos comecos.
Noutra nota, o branco é também associado a morte, sendo envergado por

vilvas durante o seu luto.
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A cor verde representa o mundo natural criado pelos deuses,
sendo que objectos desta cor sejam usados em rituais. Os deuses, estando
associados com esta cor, que |he é associada a felicidade, paz e harmonia,
conotando os mesmos significados que as divindades trazem aos hindus.
Pode igualmente representar fertilidade, vida e renascimento que sdo
encontrados na natureza (Crandall, n.d.).

A existéncia de grande variedade destas cores é visivel nas
ilustragdes que adornam o Bergo, determinando que serdao o mais
fielmente retratadas na construcdo dos elementos graficos que fardo
parte da curta-metragem. Embora dado tempo planeado na mesma e
a quantidade de narrativas por onde fazem passagem nao serd de todo
possivel dar a conhecer a significacdo atribuida a toda a palete de cor, pelo
gue em cenario de exposicdo seria necessdria a existéncia de material

explicativo adicional.

Figura 60 - Mulher a usar Sari (G3fashion, 2016).
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Figura 61 - Swamiji (Verlim, 2014).
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5. | O BERCO HINDU

A génese do ensino de Antropologia na Universidade de Coimbra
(UC) data de 1885, tendo inicialmente estado intimamente relacionado
com o Museu de Historia Natural (Areia & Rocha, 1985). Em 1884, o Museu
era constituido pelos Gabinetes de Zoologia, Mineralogia e Conchiologia,
tendo no ano lectivo de 1886/87 passado a englobar quatro secgdes:
Botanica; Zoologia; Mineralogia e Geologia; Antropologia. Em regra os
professores desta mesma cadeira assumiram o cargo de direc¢ao do Museu
e Laboratdrio Antropoldgico. Bernardino Machado afirmou-se como
director do Museu de Antropologia, datando o inicio dessa sua funcao
de 1886 (Areia & Rocha, 1985). Apesar da idade centenaria do ensino
Antropoldgico, é de denotar a existéncia de artefactos do Museu com
maior antiguidade presentes no seu espdélio.

Em virtude do estabelecimento do Gabinete de Antropologia e
da sua organizacdao em 1890, como consequéncia das obras de restauro
(anteriormente as obras pertencentes a esta sec¢gao encontravam-se
expostas em espaco destinado a seccao de Zoologia), ocorridas no edificio
do Museu, surgem no final do século XIX exposi¢des destinadas ao
publico, contribuindo para o crescimento do espdlio etnografico. Tal facto
leva a realizacdo da “Exposi¢do Insular Colonial Portugueza”, no Paldcio
de Cristal do Porto, em 1894 (Martins & Miranda, 2005). A exposicao
tinha também como objectivo a demonstracao ao publico o nivel de
desenvolvimento patente aos territdrios coloniais, sendo adquiridos
posteriormente grande parte dos objectos ai expostos (Areia & Rocha,
1985).

O Museu passou a deter um catalogo-inventdrio de 1955 em
diante, que viu integradas todas as colec¢des etnoldgicas referentes
ao Brasil, assim como de territorios coloniais africanos e asidticos. Dos
conteldos integrantes do Museu encontram-se dentro das colecg¢des
etnograficas as colecgdes angolanas (nas quais se destacam artefactos
relativos a escultura, metalurgia, instrumentos musicais, cestaria
e esteiraria, ceramica, tecidos, entre outros), mascaras brasileiras
pertencentes a tribo dos Indios Jurupixuna (entretanto extintos) e itens

referentes a outros territorios coloniais (Martins, 1985), onde se insere o
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Berco Hindu, que é o tema deste projecto.

O Berco, propriedade do Museu Etnografico, do qual ndo é
possivel determinar uma data exacta para a sua constru¢cdo com os dados
existentes, apesar do mesmo ser descrito como um objecto erratico
presente nas colec¢ées do Museu da Ciéncia até ao ano de 1985, quando
se procurou a documentacao desta peca, foi descoberta por Maria
Augusta Rocha (funcionaria do museu na altura) uma carta datada de
1904, endossada a Bernardino Machado (director do Museu aquela
época) e escrita por Alberto Feliciano Marques Pereira, na altura oficial
do exército portugués em Nova Goa. O manuscrito evoca o encontro
ocorrido em 1897 no Chiado, fazendo mencao ao intento de Bernardino
Machado de proceder ao incremento do espdlio das colecgbes e da
Seccdo de Antropologia que possuia ja objectos oriundos de Africa,
presentes na Exposi¢do Insular e Colonial Portugueza, realizada no Palacio
de Cristal do Porto no ano de 1894. A carta detalha também informacao
acerca do Berco e da procedéncia a recolha de uma coleccdo de objectos
com vista a fazerem parte do espdlio do museu. O autor da carta refere
ainda da pertenca do Berco a sua filha, e cuja funcdo de se apresentar
como local de repouso da menina estava ja findada.

Este artefacto consistiu no centro da instalacdo etnografica
apresentada pelo Museu Antropolégico por ocasido da VI Semana
Cultural da Universidade de Coimbra, no ano de 2004.

A primeira incursdo no que seria o resultado do projecto teve inicio em
2003, a convite efectuado pela Fundacdo Bissaya Barreto como entidade
parceira institucional de Coimbra 2003 Capital Nacional da Cultura, bem
como da Escola Superior de Educacdo de Coimbra.

Além da instalacdo etnogréfica, o artefacto foi também o
centro de um projecto educativo, consistindo numa visita ao universo
do artefacto e da sua representatividade. A visita iniciava com os
participantes a receberem um colar de flores para serem recebidos pela
aid, pessoa equiparavel a uma ama, que em Goa educava as criancas na
descoberta de melodias para as acompanhar mesmo durante o periodo
adulto. Num ambiente tendo como pano de fundo uma cancdo de
embalar de melodia tipicamente goesa e aroma de incenso, as criancgas

ser-lhes-ia entdo contada a histdria do Berco, sendo este o veiculo de
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transmissdo de todas as narrativas que |he sdo intrinsecas. As faces
contendo as ilustracdes encontravam-se também presentes em escala
aumentada, para ndo sé contribuir para o estabelecimento daquele
ambiente, mas também para o imagindrio. A narracdo da epopeia de
Vishnu, o culto a Lakshmim e a adoracdo de Ganesh seria entdo dada a
conhecer pela aid. O imaginario das criancas seria entdo maximizado e
transportado com a presenca de cendrios e aderecos invocando os contos
e tornando-as participantes como a presenga de Matsya, emergente do
oceano, a tartaruga Kurma, a chattra (sombrinha) de Vamana, a flauta de
Krishna, entre outros, contribuindo para a aprendizagem e capacidade
criativa (Martins & Miranda, 2005).

O Bergo (Figura 62) constitui-se numa estrutura de madeira
lacada de cor vermelha, possivel de desmontar, suportado com recurso
a quatro colunas de encaixe torneadas. Possui uma barra superior, presa
por quatro ganchos de ferro, permitindo o efeito de baloigo. Nas quatro
laterais estdo representados episddios mitolégicos hindus (Museu da
Ciéncia, n.d.).

A sua proveniéncia é Santo-Varin, actualmente Sawantwadi
(Maharashtra), regido localizada a 60 quildémetros de Goa. A técnica
utilizada para construcdo e estilo expressivo remontam ao final do século
XVII, inicios do século XVIII. O estilo de composicao afirma-se préprio
com utilizagdo de tonalidades vibrantes e luminosas, encontrando-
se um estilo folk dessa mesma época, pela utilizacdo de pinturas em
miniatura, com motivos e detalhes representados em linhas horizontais
com temas alusivos a religido hindu, representando conflitos entre
reis, deuses e demaénios. As ilustracdes apresentam-se com contornos
arredondados, com uso de traco negro com elevado detalhe, recorrendo
as representagdes também a elementos alegdricos. Destas destacam-se
o uso recorrente do checrd para inicio das representacdes; este semi-
circulo irradia fogo sagrado, usado também para a terminacdo da cena
exibida. A presenca da vaca possui significancia idéntica, simbolizando a
atitude veneravel que os hindus atribuem a Natureza, sendo antecedida
pelo gadd, bastdo dos pastores, simbolizando poder. Na sequéncia
das figuras atribui-se a marcacdo de ritmos pelo uso de candeeiros

suspensos, visiveis em espacos sagrados indianos.
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Figura 62 - Vista lateral do Bergo.
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Figura 63 - Vista esquematica do Bergo.

As faces menores (Figura 63) estdo consignadas a Ganesh (Figura
64) e Lakshmim (Figura 65) (faces D e B, respectivamente), iniciando
com o primeiro, invocado antes da execucdo de qualquer tarefa. E
mostrado apenas com uma das presas, sentado de pernas cruzadas
e uma machadinha em cada das quatro maos. O rato preto que se
pode observar é Mooshak, veiculo sagrado de Ganesh, estando ambos
rodeados por figuras femininas com tagas ou chauri, parecido a um
espanador e figurando majestade. Lakshmim, esposa do deus Vishnu
e deusa da riqueza, amor e beleza aparece representada sentada de
pernas cruzadas e com quatro bracos, dois deles com uma flor de |étus,
enquanto nas duas maos restantes segura um checrd e uma espada.

As faces maiores do Berco (faces A e C) apresentam como
narrativa as varias encarnacdes do deus Vishnu, retornando a terra em
diferentes épocas a fim de restabelecer o triunfo do bem contra as trevas.
A luta de Matsya (face A, Figura 66) é ilustrada nas montanhas Mandara
contra o gigante Sancassur. Matsya, na forma de peixe, é representado
com quatro bracos, estando em cada uma das maos uma espada, uma
flor de 16tus, uma roca e um chicote. O demodnio havia roubado os Vedas
da posse de Brahma, causando um dillvio. Matsya além de recuperar os
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textos sagrados, levou também consigo o buzio xenco em que Sancassur
se tinha transformado, usando-o como corneta para convocar os homens
para o juizo final.

A segunda representacdo, decorrente também nas montanhas
Mandara, mostra Kurma (Figura 67), segunda encarnacdo em forma de
tartaruga, luta contra um gigante. E visto matizado em azul e com quatro
bracos, em cada mao tendo uma espada, roca e uma flor de I6tus. Em
cima da carapaca é vista a rainha das serpentes, Vasuki.

A terceira situacdo da-se com Hiryanaksha, deménio representado
em tom verde evocando o oceano, utilizou o seu poder para afundar a
terra nas dguas primitivas. Varah (Figura 68), terceira encarnag¢do sob forma
de javali. Visto com cor azul e com quatro bragos, tem em cada uma das
maos uma espada, uma concha, uma flor de |6tus e uma das suas presas,
usada como meio para erguer a terra e golpear o demdnio.

A figura seguinte mostra em posi¢ao centrada a quarta encarnagao,
Narashima (Figura 69), apresentando o momento em que aniquila o
demadnio Hiraneakassiopa. Ao seu lado sdo representadas duas figuras
participantes deste episddio: o rei Prahlada (a fonte original providencia a
nao absoluta certeza quanto a identidade desta figura), crente em Vishnu,
e Kayadhu, sua mae, possuindo uma taca em pose de dadiva.

A face termina com a quinta encarnagao, Vamana (Figura 70). O
rei Bally imperava sobre o céu, a terra e o mundo subterraneo. Tal poder
afirmava-se uma afronta e indignacdo da parte dos deuses, pondo em
causa as leis instituidas entre o céu e a terra. Vishnu, encarnado em forma
de ando, pede ao rei que Ihe conceda trés passos de terra, ao qual o rei
aceita. Selado o acordo pelo derrame de dgua nas maos, Vishnu assume
a sua forma divina de cor azul, segurando uma sombrinha, seu simbolo
caracteristico. O equilibrio é recuperado apds cobrir com dois dos seus
passos o céu e a terra, enviando Bally para o mundo subterraneo. Na face
oposta (face C) é dada continuidade a representacdo das encarnacdes
de Vishnu; na sua sexta forma, Parashurama (Figura 71), por ocasido da
casta guerreira pretender o controlo do mundo, expulsdo dos sacerdotes e
apossar-se das forcas divinas. Ao roubarem Surabhi, vaca da abundancia,
simbolo do céu e fonte do leite sagrado da vida, Vishnu intervém. A figura
mostra a luta entre a forma assumida pelo deus, segurando o machado e o

imperador Soasrarjum, responsavel pelo furto.

90



Figura 65 - Lakshmim (representacdo do Berg¢o) (Martins & Miranda, 2005).

Figura 66 - Matsya e Sancassur (representagdo do Ber¢o) (Martins & Miranda, 2005).
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Figura 67 - Kurma (representac¢do do Bergo) (Martins & Miranda, 2005).

Figura 68 - Varah (representagdo do Ber¢o) (Martins & Miranda, 2005).

Figura 69 - Narashima (representacdo do Berg¢o) (Martins & Miranda, 2005).
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A representacdo referente a Rama (Figura 72), sétima encarnacao,
mostra a invocacdo para seu auxilio de Hanumam, Rei dos Macacos,
em resposta ao rapto de Sita, sua mulher pelo demdnio Ravana. A
representacao das personagens Rama, armado com arco e flechas e
simbolo de um nobre guerreiro; Sita como esposa fiel e honrada, e
Hanumam como subdito crente, transmite uma mensagem de exceléncia
de caracter causada por sentimentos honrosos.

A oitava encarnacdo, Krishna (Figura 73), é representada tocando
flauta, rodeado por duas jovens mulheres. Personifica a beleza e a alegria,
sendo um dos deuses mais adorados pelos hindus. O som da flauta
simboliza a harmonia da criacdo e o amor universal.

A nona encarnac¢do mostra Vishnu como Budha (Figura 74), situado
no Berco envolvido por dupla orla (indicadora da sua posicdo divina), com
o terceiro olho sobre a face, acrescentando-se a flor de |6tus, a roca e o
mudra, gesto simbdlico representado pelos dedos posicionados em linha
recta e pela unido dos polegares.

A décima encarnacdo, Kalki (Figura 75), é vista como um cavalo
branco alado, vencendo sobre as trevas, mas também “enquanto deus
humanizado, sobre o dorso ou junto de uma altiva montada”. E mostrado
possuindo uma flor de I6tus e um buzio, simbolizando o imortal renascer.
Acompanhando-o esta o Devatta, cavalo branco com asas que transmite
a forca do proprio deus, tendo uma sombrinha (chattra), representando a
divindade dos seus actos relativos a criacdo (Martins & Miranda, 2005).

Tendo em conta as narrativas apresentadas, o contetdo do
projecto assentara em fazer uma passagem pelos mesmos, embora esteja
limitado pela duracdo estimada entre 5 a 7 minutos de duracdo. E também
necessario salientar a grande carga narrativa que grande parte dos mitos
acarreta, podendo a grande maioria representar um formato episédico de
longa duracdo, ndo sendo exequivel para o tipo de producdo pedida para

este projecto.
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Figura 71 - Parashurama (representagdo do Bergo) (Martins & Miranda, 2005).
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Figura 72 - Rama, juntamente com Sita e Hanumam, Rei dos Macacos (representagdo do Bergo)
(Martins & Miranda, 2005).
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Figura 73 - Krishna (representagdo do Bergo) (Martins & Miranda, 2005).
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Figura 75 - Kalki (representagdo do Ber¢o) (Martins & Miranda, 2005).
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6. | PROJECTO

Neste capitulo serd tido em atencdo o desenvolvimento pratico do
projecto de concepc¢ao da animacgao destinada ao contar das histérias de
caracter mitoldgico que o Berco alberga nas suas quatro faces laterais. O
capitulo encontra-se dividido em secgdes relativas a investigacao e pré-
producdo, producdo e pés-producao.

Aqui serdo explanadas todas as etapas de trabalho, decisdes,
mudancas e adaptacdes tendo em conta a ultrapassar eventuais
problemas intermédios para que se procedesse a concretizacdo do

projecto.

6.1 | INVESTIGACAO E PRE-PRODUCAO

O teor do conteldo que o projecto necessitaria de possuir foi
dado a conhecer numa primeira reunido com a directora do Museu
da Ciéncia. A animacao a ser produzida deveria possuir um caracter
documental, destinada ao publico em geral, com versdes em portugués
e inglés, que desse a conhecer a histéria das ilustracdes do Berco. O
uso destinado ao conteldo seria de indole museoldgica, fosse a pensar
numa futura nova exposicdo, ao ter uma instalagdo junto do artefacto ou
mesmo alojado online no website do Museu. Indicados foram também
a localizacdo do artefacto em reserva visitavel para fins de marcacao
de visita e materiais existentes do projecto desenvolvido em torno do
mesmo anos antes, a fim de consulta.

Tendo nunca existido contacto prévio com a religidao hindu,
foi efectuada uma primeira visita as coleccGes etnograficas para uma
observacdo directa do Berco e obtencdo de referéncias fotograficas.
Materiais em formato digital de alta resolu¢do foram fornecidos

previamente pelo designer que integrou o projecto ja ocorrido que teve
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o Bergo como foco. A consulta deste material serviu como um ponto de
partida para o conhecimento das figuras representadas nas ilustragdes,
a simbologia, conteldo narrativo e material posterior para aprofundar o
processo de investigacao.

A construcdo da ideia para a sequéncia narrativa teve como base
a analise pictdrica das ilustracdes, as poses e o simbolismo associado
as mesmas, para determinar que tipo de ac¢do teriam os personagens
na sua passagem respectiva. Dado que grande parte dos mitos possui
conteldo narrativo bastante extenso, foi determinado que a duragdo da
animacao teria de ser pensada para que o visitante tivesse tempo de a
visionar sem que se a sua visita se resumisse apenas a este conteudo. Nao
é de todo possivel dar a conhecer toda a simbologia de doze narrativas
individuais numa duracdo entre 5 a 10 minutos, pelo que o essencial de
cada uma associada as ilustracdes e da forma que estdo representadas
teve de ser equilibrada. O formato decidido para a animacdo seria
uma passagem por cada uma das doze narrativas representadas
pictoricamente, assim como uma sequéncia de enquadramento para
gue se desse a conhecer que estdo representadas no artefacto. A nivel
estético, dada a natureza Unica das ilustracdes que serviam de material
fonte, ndo foi considerada sequer a alteracdo em termos estilisticos,
inclusivamente sob pena de retirar a caracteristica documental. Todo
0 processo de construcdo da animacdo seria efectuado com meios
exclusivamente digitais e num registo 2D.

O desenvolvimento do guido literario (Apéndice A) apresenta-
se como uma ideia primadria do que se quereria explorar, assentando
sobretudo na dptica do isolamento do Berco na reserva (além de ser um
objecto que ndo tem familiaridade com o resto daquela colec¢do) e a vida
das histdrias seriam contadas na dptica do mesmo. A nivel sequencial,
para explicar a histdria de Ganesh, Vamana e Rama, haveria necessidade
de criar conteudo que ndo existe nas ilustragdes originais para assim
contribuir para uma melhor compreensdo das mesmas. A presenca de
Shiva, os cendrios que representam os passos de Vamana assumindo
a sua forma divina e a representacdo de Ravana teriam de ser criados
adicionalmente no mesmo estilo grafico de forma a introduzir maior
dinamismo nos respectivos planos, e contribuindo para este factor na

Optica de toda animacdo. A nivel sonoro, os temas musicais usados teriam
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de se relacionar com a estética indiana, mais concretamente a musica
Hindustani, acompanhados de efeitos sonoros para representatividade
da accdo. A inclusdo de narracdo vocal e legendagem foi igualmente
equacionada. Todo este processo foi desenvolvido com recurso de guido
técnico (Apéndice B) e storyboarding.

A nivel de producdo de storyboard (Apéndices C e D) foram
no total concebidas duas versdes, tendo sido a primeira com foco na
“soliddo” do Berco na reserva museoldgica e que seria 0 mesmo a narrar
os episddios presentes nas suas faces laterais durante uma noite, em
ambiéncia que evocasse misticismo. Seguir-se-ia a passagem por todas as
histdrias de forma individual e terminaria com o nascer do dia no cendrio
gue deu inicio a toda as sequéncias.

A concretiza¢do desta versdo do storyboard foi seguidamente
executada uma versdo animada do mesmo, de forma a poder dar a
entender como se desenrolaria a accdo e também como teste a nivel de
duracdo global. Aqui, a forma de Ravana, Hiraneakassiopa e Sancassur
(este ultimo devido a um lapso) encontravam-se representados por
uma névoa de olhos avermelhados pela auséncia de uma representacao
nas ilustragdes. Outros elementos sem representatividade no material
fonte foram representados com placeholders, uma vez que caso ndo
houvesse aprovacao da proposta pelo Museu da Ciéncia ndo seria tempo
desperdicado. Em situacdo profissional, uma decisdo desta natureza
acarreta valores monetarios além do tempo global da produgao, em
termos logisticos. A nivel sonoro foram procurados em bancos de audio
(tanto para musica como efeitos sonoros) que ndo necessitavam de
pagamento de royalties que se pudessem encaixar na dinamica da acc¢ao
e, no caso de musica de fundo, com melodias tipicamente indianas
para servirem como primeira referéncia do ambiente que se desejava
transmitir. De modo a elucidar o espectador, existiam legendas que
davam a conhecer o cerne de cada uma das narrativas.

A esta proposta inicial foram apontados alguns problemas que
afectavam o projecto a nivel de coeréncia grafica e dinamismo da acc¢ao.
Na primeira instancia, a representacao de elementos com uma névoa
negra constituia uma abordagem muito ocidentalizada, criando um
choque com o restante conteudo. A nivel de dinamica, a transi¢ao entre
as diversas histoérias era plana e repetitiva, tornando-se macadora. As
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sequéncias de inicio e fim centravam-se demasiado no Bergo e careciam
de transmitir uma forma diferente de enquadrar o Berg¢o além de estar
num cendrio que evocasse a reserva museoldgica. Por fim, as legendas,
que apesar de serem um resumo, eram uma constante durante todo o
video e desviavam a atencao do espectador da imagem, ndo a deixando
expressar-se.

Na segunda e nova versao do storyboard, a abertura da animacao
é directamente feita ja a contar o mito de Ganesh. As transicdes entre
histdrias ganharam elementos que envolviam uma relagdo com o cendrio
de fundo ou um acontecimento em termos de ac¢do que despoletaria
essa transicdo. Os antagonistas que ndo tinham representacao nas
gravuras do Berco, apesar de em alguns casos ter sido dificil a obtencao
de resultados de outros tipos de representacdo devido as diferentes
grafias existentes dos seus nomes, foram criados com base em referéncias
pictdricas e deixados como placeholders.

A fase de pré-producdo nunca seria concluida sem que houvesse
aprovacao de todo o conteudo por parte da directora do Museu da
Ciéncia, pelo que todo o conteudo entretanto criado foi dado a conhecer.
Com opinido positiva acerca da segunda versao do storyboard, a fase de
pré-producao ficou concluida.

6.2 | PRODUCAO

A fase de producdo iniciou-se apds reunido com a directora do
Museu da Ciéncia, da qual foi recebida uma opinido bastante positiva e
discutidos detalhes de representacao que poderiam ser melhorados e se-
guéncias que nao precisariam de mais ac¢ao para que estivessem dentro
do pretendido. A questdo de existéncia de narracdo foi pedido que fosse
deixada suspensa e a concentragao fosse feita na componente pictérica.
Esta componente, presente em material de pré-producao, foi entdo aban-
donada para que houvesse um foco maior na comunicag¢do visual, tendo

sido uma decisao ponderada e tomada para uma melhor concretiza¢ao
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do projecto. Nesta etapa de trabalho, todos os grafismos desde fundos a
personagens foram concebidos com recurso a desenho vectorial com a
ferramenta Adobe lllustrator (Apéndice E).

O primeiro elemento a ser realizado e a funcionar como teste a
nivel de forma e progresso de trabalho foi o fundo das ilustracées, que
seria uma constante durante toda a animacdo. As diferentes formas que
o compdem foram desenhadas tendo em conta as referéncias originais
para que respeitassem ndo s6 o aspecto, mas trouxessem aquela imper-
feicdo técnica de desenho manual. Para os rodapés que limitam o fundo
nas partes superior e inferior do mesmo, foi desenhado o rodapé superior
individualmente, servindo o inferior como uma duplicacdo. No topo da
imagem, as lanternas e motivos que funcionam como fios que as inter-
ligam foram tracadas também com base no material original. A prépria
forma de representacdo do fundo foi pensada na modularidade, para que
a sua repeticdo e animacao de scrolling sejam mais simples de introduzir.

Antes de dar inicio a construcdo dos personagens, partindo da
analise global das pinturas do Bergo, foi possivel identificar um uso recor-
rente de padrdes para o preenchimento das vestes de grande parte das
divindades. Para além destes detalhes, outros adornos possuem caracte-
risticas a nivel de forma que sdo recorrentemente usados. De modo a tor-
nar o processo mais directo e poupar o tempo de ter de pintar todos estes
elementos de forma individual, foram desenvolvidos todos os padrdes de
preenchimento, tendo por base uma amostra de elementos das vestes de
diversos deuses. Os restantes detalhes como adornos foram tornado em
brushes. Em termos de resultado, ndo funcionaria de forma dispar de téc-
nicas usadas em animacdo, onde é possivel ver que o preenchimento de
tragos é mascarado por um padrdo repetido e/ou com recurso a texturas.

O traco fino caracteristico foi mantido, tendo as partes individuais
sido desenhadas em layers independentes, ndo apenas por uma questao
de organizacdo e hierarquia, mas também antecipando a necessidade
desses mesmos factores em fases posteriores do projecto. Detalhes como
o traco de adornos corporais ou albergados na cabeca das representacdes
foram desenhados individualmente a mao livre e baseados nos originais,
de forma a manter a imperfeicdo que confere autenticidade. O processo
de desenhar cada personagem o mais proximo e a manter a unicidade do
material fonte apresentava-se como longo e trabalhoso, necessitando por
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5 Website do desen-
volvedor da extensdo
para obteng¢do de mais
detalhes acerca da
mesma:
https://rainboxprod.
coop/en/tools/duik/

vezes de segundas opinides de forma a conferir que nenhum detalhe teria
sido deixado de fora por lapso. O desenho modular permitido pelas layers
individuais deu, a longo prazo, um catalogo de formas que poderiam ser
reutilizadas em personagens com proporcoes e detalhes semelhantes,
salvo a devida adaptacdo. Em situagdes em que a pintura original estava
sobreposta por outros objectos, certos detalhes tiveram de ser inferidos
com base na observacdo do caso particular e, em caso de necessidade, de
outras ilustragdes que apresentassem caracteristicas em comum.

No caso de personagens ndo existentes no material fonte, como a
representacao de Shiva, uma forma humana de Ganesh ou ainda Ravana,
este catalogo de formas e detalhes revelou-se ainda mais Util na obtencao
de resultados uniformes com o grafismo usado. Num outro exemplo, a
serpente Vasuki, ao ser representada, teve as suas proporcdes ligeira-
mente alteradas para permitir que cada uma das suas cabecas fosse um
objecto individual, passiveis de serem animadas singularmente. Em ca-
Sos que antevissem a animacdao de membros superiores ou inferiores, as
poses com que foram representadas as figuras teve de ser alterada para
uma pose neutra, de forma a garantir uma correcta e credivel deformacao
(podendo existir alteracGes de proporcao), muitas vezes assemelhando-se
a uma pose em T (T-Pose), muito usada em animacao 3D para efeitos de
construcdo de um esqueleto ou em casos para associar animacao obtida
por captura de movimentos.

Para a realizacdo da fase de construcdo de esqueletos (ou rigs),
bem como para toda o processo de animacao, foi usado o software Ado-
be After Effects. A escolha do mesmo deveu-se a facil intercomunicacdo
com software da mesma companhia, a grande existéncia de comunidades
online para partilha de conhecimento, ao elevado numero de extensdes
disponiveis para agilizar o processo de trabalho e, finalmente, a experién-
cia de utilizagdo com o mesmo.

Devido a construcdo de esqueletos ndo ser um processo de natu-
reza simples ou com uma estrutura que acelere o processo no programa,
foram pesquisadas extensdes alternativas que, quando instaladas, permi-
tiriam um progresso de trabalho mais fluido. Depois de uma procura por
uma solucdo adequada, foi escolhida a extensdo DulK, desenvolvido pela
Rainbox e de utilizacdo gratuita.® A extensdo promete um fluxo de tra-

balho simplificado e com uma interface mais acessivel ao utilizador para
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construir esqueletos, auxiliar no processo de animacgdo, cdmaras e formas
procedimentais de construir tanto esqueletos como animar. E também
possivel importar e exportar dados de animacdo, constituindo uma salva-
guarda em caso de corrupgdo ou perda de ficheiros (Figura 76).

De forma a importar os desenhos vectoriais para o After Effects, foi
necessaria alguma preparac¢do na forma de importacdo, tendo em atencao
gue se pretendia acesso a todas as layers. Neste software, cada cena que
esteja a ser trabalhada é denomina de Composition (composic¢do), funcio-
nando este sistema numa forma semelhante a gavetas nas quais se insere
conteudo. A qualquer altura, podem ser usadas composicdes previamente
feitas em novas composi¢des ou novos ficheiros de projecto.

Ap0ds consulta de iniUmeros guias destinados a aprender a como
trabalhar com a extensdo, foram feitos testes para o recurso a técnica de
Inverted Kinematics (IK) na forma de construgdo dos esqueletos. Inverted
Kinematics consiste numa técnica de animacdo que assenta nos elementos
limitrofes da hierarquia (num caso de animar um brago, ird mexer-se pri-
meiramente o pulso, sendo que o cédlculo do movimento é efectuado para
o resto da cadeia) (Autodesk, 2014). A etapa para a obtencdo de resultados
foi longa e estes, quando finalmente obtidos, ndo correspondiam ao dese-
jado. Como cada parte dos membros era individual, o resultado funcionava
como se de um boneco de grampos se tratasse, e o cdlculo das restantes
partes da cadeia produzia problemas a nivel de movimento e naturalidade
das poses, pelo que o método foi abandonado (Figura 77).

O esqueleto foi entdo realizado sem recurso a um método de cal-
culo automatizado, sendo que cada pose teria de ser feita manualmente e
alterada caso alguma parte constituinte dos membros apresentasse movi-
mentos ndo naturais. A nivel de desenho vectorial, as partes constituintes
dos membros superiores e inferiores foram unificadas numa Unica layer
para producdo de um resultado mais natural nos seus movimentos. As-
sim, o processo foi desenvolvido com o auxilio da ferramenta Puppet Pin
Tool, existente no After Effects. Esta ferramenta transforma o conteudo de
uma dada layer numa malha geométrica triangular (evocando um pouco
a forma como a geometria em ambiente 3D é formada), sendo que servi-
rd para efeitos de deformacdo. A colocacdo de pontos posteriores garante
pontos a partir dos quais se fard modificacdo da forma base, havendo
necessidade de os fazer corresponder a articulacdes. Apds a colocagdo de
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Figura 76 - Interface da extensao DulK no separador de rigging.

Budha_monge_

Figura 77 - Exemplo de problemas em testes com recurso a Inverted Kinematics.
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cada ponto, é necessdrio testar se a deformacdo ocorre como desejado,
uma vez que nao é possivel moverem-se pontos apds a sua colocacao.
Cada um deve receber um nome Unico, para evitar conflitos e erros na
hora de construir a hierarquia, tendo-se optado por uma organizacdo de
nomes estruturada como se segue: nome_n2membro_personagem (Figu-
ra 78). Apds a colocagdo dos pontos, os mesmos foram tornados em os-
sos que definem os pontos de articulagdo. Terminada a definicdo de ossos
do esqueleto, foram criados para os mesmos controladores, sendo estes
componentes alvo de animacgdo e responsaveis pela deformacao dos os-
sos. Para tal, os ossos foram parentados aos controladores. O préximo
passo constituiu a definicdo da estrutura hierarquica de todo o esqueleto,
como por exemplo se mover o controlador de um joelho, todos os con-
troladores do tornozelo e pé teriam de acompanhar esta manipulagao.
Sendo que ndo se encontravam planeadas deformacdes a nivel do tronco,
esta parte do corpo dos personagens seria o controlador ao qual todos os
restantes obedeceriam. Detalhes como partes da indumentdria das divin-
dades foram também preparadas para animar dado o caracter mais natu-
ral e convincente deste tipo de animacdo secundaria. Em alguns casos fo-
ram utilizados um maior numero de pontos de deformacao que o estrita-
mente necessario, por forma a poder existir correccao de partes do corpo
gue numa dada pose mostrassem desagregacdo de partes constituintes.
Toda a hierarquia foi alvo de testes antes de avancar para o personagem
seguinte, resultando num processo longo e ndo passivel a existéncia de
falhas, dado que comprometeriam a fase de animacao (Figura 79).

Para o processo de animacdo, foram divididos os ficheiros nas se-
guéncias individuais respectivas, de modo a tornar o processo modular,
tendo em consideracdo a natureza computacional pesada do software.
Esta caracteristica limita o processo de trabalho por levar bastante tem-
po a calcular o rendering de pré-visualizacdes. Foram colocadas layers de
background de referéncia. Uma limitacdo encontrada foi no caso de que
para animar mais que um personagem numa composi¢ao ndo havia acesso
aos controladores do esqueleto. Apds procura de solugGes, os autores da
extensdo DulK desenharam-na ja a pensar neste passo, pelo que bastaria
usar a opgao Import rig in comp (Figura 80). Esta opcdo permite que sejam
buscados todos os dados das composi¢cdes onde se construiram os esque-

letos, devendo-se dar um nome Unico a essas instancias. O processo de
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Figura 78 - Exemplo da nomenclatura usada na construgdo dos esqueletos.

Figura 79 - Exemplo da esqueleto funcional.
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Figura 80 - Exemplo da esqueleto funcional e importagdo para sequéncia a animar.
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importagdo era longo e muitas vezes tdao intenso em termos computacio-
nais que o programa deixava de responder, deixando na duvida se teria
deixado de funcionar ou se o processo de importacao ainda decorria. An-
tevendo a demora deste processo e para minimizar tempos de espera, e
possiveis problemas que pudessem surgir, foram previamente preparados
todos os ficheiros das sequéncias onde nas quais constassem persona-
gens com esqueleto.

O processo de animacdo foi efectuado com recurso a uma légica
de pose a pose; determinados tipos de movimento como ciclos de an-
damento foram trabalhados com recurso a referéncias para animadores.
Para a marcacdo de cada pose é necessario que seja criada uma keyfra-
me para o controlador desejado, que as keyframes representam marca-
cdo de valores de diferentes propriedades num dado momento chave
(ex: posicdo, rotacao, escala, ...) que quando efectuadas sucessivamente
irdo produzir uma mudanca entre si, calculada por intermédio do softwa-
re, num processo denominado de interpolacdo. Mudando o tipo de inter-
polacdo usada tem diferentes resultados, pelo que no caso especifico do
After Effects é possivel a escolha entre interpolacdo linear, Auto Bezier,
Continuous Bezier e Bezier. Interpolacdo linear define uma mudanca com
proporg¢do constante entre duas keyframes. Em termos temporais, a ve-
locidade é constante e caso mude entre pares de keyframes, a mudanca
é instantanea; em termos espaciais é definido um canto na posicao de
cada keyframe e um caminho recto entre as mesmas. Interpolacao Auto
Bezier reduz o ritmo de mudanca de forma igual em ambos os extremos
de uma keyframe. Em termos espaciais, define uma curva simétrica num
caminho curvado; em termos temporais, dd origem a desaceleracdo gra-
dual que cria suavizacdo antes e depois da keyframe. A interpolacdo do
tipo Continuous Bezier aplica o mesmo principio que Auto Bezier, com
excepcdo de que a interpolacdo é definida manualmente, criando uma
curva suave, mas assimétrica. Em termos temporais, a reducdo de ritmo
é feita de forma desigual antes e depois da keyframe. A interpolacdo Be-
zier é definida manualmente como no tipo Continuous Bezier, embora a
mudanga seja descontinua, criando um aumento ou redugao repentinos
nos extremos de uma keyframe (Bolante, 2009).° E possivel aceder e ma-
nipular os dados de diversas transformacdes através da vista do Graph
Editor (Figura 81).
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6 Para uma melhor
compreensdo de como
todo este processo
funciona em termos
praticos aconselha-se a
consulta das seguintes
ligagBes:

1) https://helpx.adobe.
com/after-effects/
using/keyframe-inter-
polation.html;

2) https://library.creati-
vecow.net/video_page.
php?author_folder=ra-
binowitz_aharon&ar-
ticle_folder=boome-
rang_1;

3) https://library.creati-
vecow.net/video_page.
php?author_folder=ra-
binowitz_aharon&ar-
ticle_folder=boome-
rang_2



A animacdo do fundo foi efectuada tendo ja todas os planos indi-
viduais sido criados, por forma a manter coesao global como pela cons-
trucdo de transicdes que usassem directamente elementos de diferentes
sequéncias. Nesta etapa foram também inseridos os diversos efeitos vi-
suais planeados.

Figura 81 - Exemplo do uso do Graph Editor para acesso a animagdo de um dos ossos da pata
esquerda de Kurma.
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6.3 | POS-PRODUCAO

Em termos de planos com enquadramentos mais fechados, foram
detectados problemas na forma como o software lida com desenho vec-
torial, sendo que testes com camaras, o uso de zoom resultava em pixeli-
zacdo dos vectores. Mesmo com uso de opc¢des de rasterizacdo continua
(constante transformacdo de imagem de natureza vectorial em pixéis) ob-
servava-se a degradacdo de qualidade. Foi também observado que quando
manipulada a escala do objecto ndo existia tal degradagdo, com rasteriza-
¢do continua activada. Dada a forma como os esqueletos foram criados nao
suportar esta funcionalidade, com excepc¢ao da sequéncia de encerramen-
to que foi manipulada com base em animacao de escala e posicionamento
de elementos, os restantes planos de enquadramento mais fechado foram
reajustados ou alterados por forma a preservar a qualidade visual, ao passo
gue mantendo a ac¢do que se queria transmitir inicialmente.

A nivel sonoro, foi escolhido o tema “Babu Angelé”, da autoria do
Grupo Ekvat, para a sequéncia de encerramento, tendo sido obtida auto-
rizacdo de utilizacdo deste tema para fins ndo comerciais. Para o corpo da
animacao, foi composto um tema propositadamente dedicado a sequéncia
existente, da autoria de Mariana Seica, com foco nas ac¢des decorrentes
e sincronismo com os elementos pictéricos. Os efeitos sonoros foram ob-
tidos de fontes gratuitas, sem royalties, de forma a que em muitos casos
a licenca Creative Commons associada apenas dita a necessidade de cre-
ditacdo do autor. A edi¢do dudio foi trabalhada com recurso ao programa
Adobe Audition, permitindo a manipulacdo e corte dos efeitos sonoros
para sincronizagao separados por diversas pistas de dudio organizadas por
categorias (Figura 82). Apds sincronizacdo dos efeitos, foi aplicada na pista
mestra efeitos pré-definidos de equalizacdo (Figura 83).

Ajustes finais de velocidade em algumas sequéncias, bem como
cortes e transi¢cdes automatizadas como fade in e fade out foram traba-
Ihadas com o editor de video Adobe Premiere Pro. Aqui também foi in-
corporada a faixa de dudio resultante da edicao no Adobe Audition para a

exportacdo final (Figura 84).
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Figura 82 - Processo de colocagdo de efeitos sonoros e sincronizagdao com o video de referéncia.
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Figura 84 - Sincronizagdo da faixa de musica com a faixa resultante da mistura de todos os efeitos
sonoros e com a faixa de video.
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7. | CONCLUSOES GERAIS E PERSPECTIVAS
FUTURAS

Para a realizacdo deste projecto e respectiva dissertacdo efec-
tuou-se um estudo que passou primeiramente por um aspecto mais
geral iniciado pela linguagem cinematografica, abordando-se as questées
relativas a guides, storyboards, planificacdo (escala de planos, angulos e
movimentos de cdmara), composi¢cdo de imagem, principios de animacao
e montagem (edi¢ao). Continuando numa perspectiva de tornar o caso
mais particular procedeu-se a uma investigacao que definiu aspectos da
religido Hindu que se encontrassem directamente relacionados com o
Berco. A religido Hindu, devido a sua propagacao e localizacdo geografica
ndo constitui uma crenca uniforme, pelo que a quantidade de variancias
existentes tornaria o foco do documento centrado na religidao e ndao no
artefacto museoldgico. Feita esta contextualizacdo, tornou-se altura de
apresentar as colec¢des etnograficas do Museu da Ciéncia, no qual se
insere o Berco Hindu, dando por fim atencdo ao seu aspecto histdrico, ca-
racterizacao e disposicdo dos episédios mitoldgicos que alberga nas suas
quatro faces laterais.

A definicdo dos diversos aspectos da linguagem cinematografica,
apesar de serem reconhecidos e feitos eventuais paralelismos, muda
bastante a sua exposicao e classificacdo consoante os autores, pelo que
certos elementos enunciados podem ser categorizados dentro de con-
ceitos mais gerais. A execucdo de uma narrativa com recurso a animacao
pretende tornar a apreensao de aspectos intrinsecos ao Berco mais faceis
e cativantes, com a adicdo de poder ser visualizada mesmo fora de um
hipotético ambiente de exposicao.

O trabalho global envolvente neste projecto (e em animacdo no
geral) envolve o cruzamento de diversas valéncias que se constituem
arduas de se possuir a titulo individual. Nao é um trabalho que num plano
individual seja impossivel de realizar, no entanto a componente de mul-
tidisciplinaridade ou de trabalho em equipa sé acrescenta valor, sendo a
titulo de exemplo a componente sonora em que, ndo possuindo formacao
ou experiéncia em Musica ou Design de Som, foi dificil encontrar a sonori-

dade certa bem como o conhecimento técnico adequado para tratar esta
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componente de forma mais completa, tendo recorrido a ajuda externa na
obtencao da faixa musical principal. A existéncia de locucdo, que até certa
fase do projecto se constituia como parte integrante do mesmo foi aban-
donada em favor de deixar a imagem em conjunto com o audio de co-
municar o que se desejava transmitir ao espectador. A nivel de animacao
e respectiva preparacao, foi um enorme desafio, levantando limitacdes
pessoais a nivel de conhecimento e técnica sempre no sentido de colma-
tar falhas e estabelecer um compromisso de manter o resultado o mais
fiel possivel a idealizacdo e planeamento, tratando-se, afinal de contas,
numa interpretacdo pessoal de todo um cendrio riquissimo e por forma a
apresentar uma solucdo que corresponda ao pedido. Ndo é de excluir que
existam inumeras possibilidades de exploracdo narrativa, interpretativa e
estilistica, tdo comuns a componente audiovisual.

Com o passar do tempo e o envolvimento que foi existindo com
o projecto, aquele Berco, embora tenha pertencido a outra pessoa, foi
ganhando um enorme carinho, em especial as suas ilustracées, de forma
a que se existisse uma motivacao ainda maior no sentido de poder contri-
buir para uma maior divulgacdo do mesmo, tantos anos apds a exposicao
gue o colocou em plano de destaque.

Embora o objecto central deste projecto seja Gnico no seio das
colecgbes do Museu, a antiguidade e unicidade de muito do seu espdlio
apresenta um potencial e uma oportunidade para que seja efectuado tra-
balho do género no sentido de conferir vida a artefactos que pela sua na-
tureza fragil ndo possam estar em exposicao, retirando-os daquela solidao
com que actualmente se apresentam na reserva do Museu Antropoldgico.
Por intermédio de informacdo da Directora do Museu da Ciéncia, o Berco
ird estar em Outubro de 2017 no Museu da Presidéncia da Republica, em
Lisboa, por ocasido de exposicdo em homenagem a Bernardino Machado,
a quem o artefacto foi originalmente oferecido.

112









BIBLIOGRAFIA

Aleu, D. Casa Batllo, 2014. URL: http://irbarcelona.org/barcelona-famous-
buildings/casa-batllo/. [Acedido em 28.08.2017]

Allard Pierson Museum. Visitor information — Allard Pierson Museum, n.d.
URL: http://www.allardpiersonmuseum.nl/en/visitor-information/visitor-
information.html. [Acedido em 20.08.2017]

Ancient Magic Art Tools. Camera Obscura, Ancient Magic Art Tools, 2017.
URL: http://www.ancientmagicarttools.com/camera-obscura/. [Acedido
em 01.09.2017]

Ancient Magic Art Tools. Zoetrope Toy, Ancient Magic Art Tools, n.d.
URL: http://www.ancientmagicarttools.com/zoetrope-toy/. [Acedido em
01.09.2017]

Areia, M. & Rocha, M. Ensino da Antropologia. In: Cem Anos de
Antropologia em Coimbra, 1885 -1985. Coimbra, Museu e Laboratério
Antropolégico, 1985: 13-30.

Artnindia. Ganesh Hindu Artwork Handmade OIld Stamp Paper Ethnic
Ganesha Religion Painting, n.d. URL: http://www.artnindia.com/product/
ganesh-hindu-artwork-handmade-old-stamp-paper-ethnic-ganesha-
religion-painting/. [Acedido em 01.09.2017]

Artnindia. Kalki Painting Handmade Tenth Vishnu Avatar Indian Hindu
Deity Stamp Paper Art, n.d. URL: http://www.artnindia.com/product/
kalki-painting-handmade-tenth-vishnu-avatar-indian-hindu-deity-stamp-
paper-art/. [Acedido em 01.09.2017]

Artnindia. Kurma Vishnu Second Avatar Watercolor Art Handmade Indian
Hindu Deity Painting, n.d. URL: http://www.artnindia.com/product/
kurma-vishnu-second-avatar-watercolor-art-handmade-indian-hindu-
deity-painting-2/. [Acedido em 01.09.2017]

115



ArtniIndia. Narasimha Vishnu Avatar Hindu Deity Artwork Indian Religion
Spiritual Painting, n.d. URL: http://www.artnindia.com/product/
narasimha-vishnu-avatar-hindu-deity-artwork-indian-religion-spiritual-
painting/. [Acedido em 01.09.2017]

Artnindia. Parasurama Vishnu Avatar Art Handmade Stamp Paper Indian
Hindu Deity Painting, n.d. URL: http://www.artnindia.com/product/
parasurama-vishnu-avatar-art-handmade-stamp-paper-indian-hindu-
deity-painting/. [Acedido em 01.09.2017]

Artnindia. Rama Sita Hindu Art Old Stamp Paper Indian Ethnic Ramayana
Religious Painting, n.d. URL: http://www.artnindia.com/product/
rama-sita-hindu-art-old-stamp-paper-indian-ethnic-ramayana-religious-
painting-2/. [Acedido em 01.09.2017]

Artnindia. Vamana Vishnu Avatar Hindu Deity Artwork Indian Religion
Spiritual Painting, n.d. URL: http://www.artnindia.com/product/vamana-
vishnu-avatar-hindu-deity-artwork-indian-religion-spiritual-painting/.
[Acedido em 01.09.2017]

Artnindia. Varaha Painting Handmade Third Incarnation of Vishnu The
Boar Hindu Deity Art, n.d. URL: http://www.artnindia.com/product/
varaha-painting-handmade-third-incarnation-of-vishnu-the-boar-hindu-
deity-art-2/. [Acedido em 01.09.2017]

Artnindia. Vishnu Matsya Painting Handmade Hindu God Fish Incarnation
Avatar Watercolor Art, n.d. URL: http://www.artnindia.com/product/
vishnu-matsya-painting-handmade-hindu-god-fish-incarnation-avatar-
watercolor-art/. [Acedido em 01.09.2017]

Atkinson, D. Principles of Animation, 2011. URL: http://minyos.its.rmit.
edu.au/aim/a_notes/anim_principles.html [Acedido em 19.01.2017].

Autodesk. Inverse Kinematics (IK) | 3ds Max | Autodesk Knowledge
Network, 2014. URL: https://knowledge.autodesk.com/support/3ds-
max/learn-explore/caas/CloudHelp/cloudhelp/2015/ENU/3DSMax/files/
GUID-516E301F-E911-429F-9337-9FA7FAD49BB6-htm.html [Acedido em
16.07.2017].

116



BBC | Religions — Hinduism at a Glance, 2009. URL: http://www.bbc.
co.uk/religion/religions/hinduism/ataglance/glance.shtml. [Acedido em
20.10.2016].

BBC | Religions - Hinduism — Scripture, 2009. URL: http://www.bbc.co.uk/
religion/religions/hinduism/texts/texts.shtml. [Acedido em 20.10.2016].

BBC | Religions - Hinduism — Vishnu, 2009. URL: http://www.bbc.co.uk/
religion/religions/hinduism/deities/vishnu.shtml. [Acedido em 20.10.2016].
Begleiter, M. From Word to Image — Storyboarding and The Filmmaking,
2nd Edition. Seattle, Michael Wiese Productions, 2010.

Bentes, F. & Lourenco, V. O Fascinio do Olhar — A Viagem das Imagens.
Leiria, m|i|mo — Museu da Imagem em Movimento, 2008.

Bierend, D. See Thomas Edison's Steampunk Version of Oculus Rift,
2014. URL: https://www.wired.com/2014/05/kinetoscope/. [Acedido em
01.09.2017]

Bolante, A. Keyframe Interpolation in Adobe After Effects CS4, 2009. URL:
http://www.peachpit.com/articles/article.aspx?p=1327260&seqNum=2
[Acedido em 17.07.2017].

Boulay, M. Loupe teaser / Waag Society for meSch, 2014. URL: https://
vimeo.com/88139888. [Acedido em 28.08.2017]

Cameravant Aérial Footage. Terminal Rodoviario - Experiéncia: Plano
zenital + som ambiente, 2015. URL: https://www.youtube.com/
watch?v=E3w_eaSuAqg. [Acedido em 01.09.2017]

Casa Batllé. Antonio Gaudi Biography | Casa Batlld, n.d. URL: https://
www.casabatllo.es/en/antoni-gaudi/ [Acedido em 21.08.2017].

Casa Batlld. Videoguide with augmented and virtual reality, n.d. URL:
https://www.casabatllo.es/en/visit/videoguide/ [Acedido em 17.01.2017].

117



CHESS Consortium, n.d. CHESS — Concept. URL: http://www.
chessexperience.eu/project/concept.html [Acedido em 16.01.2017].

ColeccGes | Museu da Ciéncia. Berco Hindu, n.d.

URL: http://www.museudaciencia.org/index.
php?module=content&option=collections&action=stories&idc=1.
[Acedido em 18.10.2016].

Crandall, D. Colors of Worship for Hindus, n.d. URL:
http://peopleof.oureverydaylife.com/colors-worship-hindus-2383.html.
[Acedido em 07.07.2017].

Creative Review. Designing sets for Game of Thrones, 2014. URL: https://
www.creativereview.co.uk/designing-sets-for-game-of-thrones/. [Acedido
em 01.09.2017]

Devotional. Trimurti Devotional Video Song, 2013. URL: https://www.
youtube.com/watch?v=4agW32A8vBM. [Acedido em 01.09.2017]

Dickerson, W. Why “Whiplash” Won an Oscar for Best Editing, 2015. URL:
http://williamdickersonfilmmaker.com/why-whiplash-won-an-oscar-for-
best-editing/. [Acedido em 01.09.2017]

Digital AV Magazine. Visit with augmented and virtual reality to Casa
Batllg, 2013. URL: http://www.digitalavmagazine.com/en/2013/03/20/
visita-con-realidad-aumentada-y-virtual-a-la-casa-batllo/. [Acedido em
28.08.2017]

Dise, J. Filmmaking 101: Camera Shot Types, 2016. URL: https://www.
bhphotovideo.com/explora/video/tips-and-solutions/filmmaking-101-
camera-shot-types. [Acedido em 01.09.2017]

Drapkin, J. Ancient India- Hinduism- Ben and Jessica, 2014. URL: http://
jessicadrap.blogspot.pt/2014/11/ancient-india-hinduism-sanskrit.html.
[Acedido em 01.09.2017]

118



Echolls, T. Colors of Hinduism Religion, n.d. URL: http://peopleof.
oureverydaylife.com/colors-hinduism-religion-4709.html. [Acedido em
06.07.2017].

European Commission. European Commission - PRESS RELEASES -
Bringing mummies to life? New tools to make museums more interactive,
2014. URL: http://europa.eu/rapid/press-release_ MEMO-14-162_en.htm.
[Acedido em 28.08.2017]

Fiebag, P., Gruber, E. & Holbe, R. Enigmas do Oriente. Signos e Simbolos,
Deuses e Profetas. Madrid, Circulo de Leitores, 2003.

Fini, M. TV COMMERCIAL Storyboard by ludvicvan on DeviantArt,
2011. URL: https://ludvicvan.deviantart.com/art/TV-COMMERCIAL-
Storyboard-204456893. [Acedido em 01.09.2017]

Flutter & Wow. Zoopraxiscope, 2013. URL: http://flutterwow.com/
zoopraxiscope/. [Acedido em 01.09.2017]

Fritts, E. The Kuleshov Effect: Understanding Video Editing’s

Most Powerful Tool, 2015. URL: https://www.videomaker.com/
article/c10/18236-the-kuleshov-effect-understanding-video-
editing%E2%80%99s-most-powerful-tool. [Acedido em 29.08.2017]

Gaukartifact. The Praxinoscope, 2015. URL: http://gaukartifact.
com/2013/03/18/the-praxinoscope/. [Acedido em 01.09.2017]

Goldberg, Z. CITIZENS OF CINEMA, PART 6 — GO WEST, 2014. URL: http://
wehaveembarked.com/citizens-of-cinema-part-6-go-west/. [Acedido em
01.09.2017]

G3fashion. Top 15 Red color sarees you Must Have, 2016. URL: https://
g3fashion.com/blog/top-15-red-sarees/. [Acedido em 01.09.2017]

119



Hindustan Times. Why do we celebrate Maha Shivaratri: Shiva’s wedding,
emergence of Shivalinga and other mythical stories, 2017. URL: http://
www.hindustantimes.com/art-and-culture/why-do-we-celebrate-maha-
shivaratri-shiva-s-wedding-emergence-of-shivalinga-and-other-mythical-
stories/story-vx4jExwU8yjulAsXkK7XF).html. [Acedido em 01.09.2017]

Hunt, C. Camera Movements, 2013. URL: http://chuntcherwellmedia.
blogspot.pt/2013/09/. [Acedido em 01.09.2017]

loannidis, Y., Balet, O. & Pandermalis, D. Tell me a story: augmented
reality technology in museums, 2014. URL: https://www.theguardian.
com/culture-professionals-network/culture-professionals-blog/2014/
apr/04/story-augmented-reality-technology-museums [Acedido em
16.01.2017].

Jorge, B. Sintese aditiva e subtractiva, 2011. URL: http://brunofilipejorge.
blogspot.pt/2011/02/sintese-aditiva-e-subtractiva.html. [Acedido em
01.09.2017]

Keil, J., Pujol, L., Engelke, T., Sfyri, H. & Pantermalis, D. Acropolis
(CHESS): Interactive Adaptive Storytelling with AR at Acropolis museum
| Digital Heritage International Congress 2013, 2013. URL: http://www.
digitalheritage2013.org/acropolis-chess/. [Acedido em 28.08.2017]

Knapp, G. No Spokes | Greg Knapp | Flickr, 2009. URL: https://www.flickr.
com/photos/gdegk/3891275114/. [Acedido em 01.09.2017]

Knapp, S. Gods and Goddesses of Vedic Culture, n.d. URL: http://www.
stephen-knapp.com/gods_and_goddesses_of_vedic_culture.htm.
[Acedido em 01.09.2017]

Kroll, N. Achieving a Super 16mm Film Look When Shooting Digitally,
2016. URL: https://www.premiumbeat.com/blog/achieving-a-super-
16mm-film-look-when-shooting-digitally/. [Acedido em 01.09.2017]

Lasseter, J. "Principles of Traditional Animation Applied to 3D Computer
Animation". In: Computer Graphics. SIGGRAPH 87, Anaheim, 1987: 35-44.

120



Lomax, L. Thaumatrope, 2011. URL: http://lauralomaxdesign.blogspot.
pt/2011/07/thaumatrope.html. [Acedido em 01.09.2017]

Machiels, J. Stairway to 2016 | just a quit moment at the Liege Guillemins
Train Station, 2015. URL: https://www.flickr.com/photos/106373696 @
N08/24110459152. [Acedido em 01.09.2017]

Martins, M. As Colecc¢des Etnograficas. In: Cem Anos de Antropologia
em Coimbra, 1885 -1985. Coimbra, Museu e Laboratério Antropolégico,
1985:117-148.

Martins, M. R; Miranda, M. A. 2005. Baba, Babu: Histdrias de um Bergo.
Coimbra, Museu Antropolégico da Universidade de Coimbra e Fundacgao
D. Luis I, Centro Cultural de Cascais.

Maye, L. The Loupe strikes again at the Hunt Museum in Ireland, 2016.
URL: http://www.mesch-project.eu/the-loupe-strikes-again-revealing-
narratives-in-a-museum-in-ireland/. [Acedido em 28.08.2017]

Mcalpine, F. 10 Movies to Watch Out for in 2016, 2015. URL: http://www.
bbcamerica.com/anglophenia/2015/12/10-movies-to-watch-out-for-
in-2016. [Acedido em 01.09.2017]

Molina, G. A Origem do Cinema, 2014. URL: https://gabrielamollina.
wordpress.com/2014/10/21/a-origem-do-cinema/. [Acedido em
01.09.2017]

Museu da Ciéncia. Ficha de Inventario, n.d. URL: http://museudaciencia.
inwebonline.net/ficha.aspx?id=1806&src=antropologia&tab=etnografia .
[Acedido em 18.10.2016].

Museums Victoria Collections. Phenakistoscope Disc - Jumping Frogs,
post 1832, n.d. URL: https://collections.museumvictoria.com.au/
items/395847. [Acedido em 01.09.2017]

121



Nogueira, L. Manuais de Cinema lll - Planificacdo e Montagem. Covilh3,
LabCom Books, 2010.

Nogueira, L. Manuais de Cinema V - Histodrias do Cinema. Covilh3,
LabCom Books, 2014.

Paul, J. How (and When) to Use a Steadicam Shot, 2015. URL: https://
www.premiumbeat.com/blog/how-and-when-to-use-a-steadicam-
shot/. [Acedido em 01.09.2017]

Paul, J. How to Utilize Dynamic Tracking Shots, 2015. URL: https://www.
premiumbeat.com/blog/how-to-utilize-dynamic-tracking-shots/. [Acedido
em 01.09.2017]

Pluralsight. 12 Principles of Animation (pdf), n.d. URL: https://www.
pluralsight.com/resource-center/white-papers/master-the-12-principles-
of-animation. [Acedido em 26.12.2017].

Pudovkin, V., Film Technique and Film Acting. Londres, Vision Press
Limited, 1954.

Romero, M. Story-board, 2012. URL: http://www.romeroilustracion.com/
story-board/. [Acedido em 01.09.2017]

Roussou, M., Pujol, L., Katifori, A., Chrysanthi, A., Perry, S., & Vayanou,
M. The museum as digital storyteller: Collaborative participatory
creation of interactive digital experiences, 2015. URL: http://mw2015.
museumsandtheweb.com/paper/the-museum-as-digital-storyteller-
collaborative-participatory-creation-of-interactive-digital-experiences/
[Acedido em 20/08/2017].

Salim, A. IDG Connect — Seeing Gaudi’s Casa Batllé through augmented
reality, 2015. URL: http://www.idgconnect.com/abstract/10419/seeing-
gaudi-casa-batll-augmented-reality [Acedido em 17.01.2017].

122



Santos, D. Editing 101: Pudovkin & Editing Theory, 2015 URL: http://www.
doddlenews.com/blogs/post-production/editing-101-pudovkin-editing-
theory/ [Acedido em 12.01.2017].

Santos, J. Foto Composicdo. V. N. Famalicdo, Centro Atlantico, 2015.

Seymour, M. HDRx: The Impossible Shot, 2011. URL: https://www.fxguide.
com/featured/hdrx-the-impossible-shot/. [Acedido em 01.09.2017]

Sijll, J. Cinematic Storytelling : The 100 Most Powerful Film Conventions
Every Filmaker Must Know. Seattle, Michael Wiese Productions, 2005.

Sivell, V. Crane Shot | mug7, 2009. URL: https://mug7.com/tag/crane-
shot/. [Acedido em 01.09.2017]

Sklar, R. & Cook, D. | History of the motion picture, 2016. URL: https://
www.britannica.com/art/history-of-the-motion-picture. [Acedido em
26.12.2016].

Stephano, R. The Principles of Animation, 1999. URL: https://www.evl.uic.
edu/ralph/508599/index.html [Acedido em 26.12.2016].

Swank, S. Positive and Negative Space - Lessons - Tes Teach, n.d. URL:
https://www.tes.com/lessons/Nd-W8-WJwrziTQ/positive-and-negative-
space. [Acedido em 01.09.2017]

Tasato, N. Buff — Continuity Editing + 180 Degree Rule — Nicholas
Tasato, 2015. URL: http://classes.dma.ucla.edu/Fall15/172/index.
php/2015/10/22/continuity-editing-180-degree-rule/. [Acedido em
01.09.2017]

Tillmann, D. Teoria das cores - 4 sites top para gerar esquema de cores,
2012. URL: http://www.zeroarts.com.br/blog/teoria-das-cores-4-sites-
top-para-gerar-esquema-de-cores. [Acedido em 01.09.2017]

123



Vaart, M. Using Augmented Reality in the Museum, 2014. URL: http://
mesch-project.eu/using-augmented-reality-in-the-museum/ [Acedido
em 18.01.2017].

Vayanou, M., Katifori, V., Kourtis, V., Karvounis, M., loannidis, Y., Bomers,
E., & de Jong, N. (2015). Interactive experiences in the Stedelijk Museum:
a living lab experiment with the CHESS framework. In 2015 Digital
Heritage (pp. 353—-356). Granada, Spain: IEEE.

Verlim, K. Swami Vivekananda, 2014. URL: http://prananandayogananda.
blogspot.pt/2014/12/swami-vivekananda.html. [Acedido em 01.09.2017]

Videomaker. 6 Reasons to Get an Extreme Closeup Shot, 2012. URL:
https://www.videomaker.com/videonews/2012/11/6-reasons-to-get-
an-extreme-closeup-shot. [Acedido em 01.09.2017]

Waterstone, R. O Espirito da india. Lisboa, Circulo de Leitores, 1996.

124



APENDICE

125






A | GUIAO LITERARIO

Histbérias com Objectos: o Berco Hindu

Diogo Fagundo
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FADE 1IN

INT. MUSEU DA CIENCIA - COLECCOES ETNOGRAFICAS,
NOITE

Com uma janela no plano de fundo a quebrar

a escuriddo da sala, surge o Berco com uma
spotlight, incidindo sobre ele a relevancia que se
quer explorar. As memdrias que evoca, a presenca
outrora de um pegueno ser gue repousava no seu
interior e as pinturas de episddios divinos que

protegiam o descanso.

FUSAO PARA

INT. MUSEU DA CIENCIA - COLECCOES ETNOGRAFICAS,
NOITE

Surge a apresentacdo da animacdo com a creditacédo
do Museu da Ciéncia da Universidade de Coimbra e o

grafismo de titulo.

FUSAO PARA

REPRESENTACAO DO FUNDO ORIGINAL DAS ILUSTRACOES DO
BERCO

Surgem os elementos a evocar o fundo das

ilustracdes do Berco. No centro estd representado

128



GANESH ainda sob a forma de crianca, a direita o
local onde a sua mde se banhava. Surge SHIVA numa
figura sombria a aproximar-se, GANESH impede a

passagemn.

SHIVA levanta a sua espada e efectua um movimento

brusco. Um som metdlico ecoa.

CORTA PARA

Duas figuras, servos trazem a cabeca de um elefante
e com um brilho evocando o divino surge a figura
de GANESH em toda a sua plenitude, com cabeca de

elefante.

CORTA PARA

Assoma-se a figura da deusa LAKSHMIM, numa
representacdao central, erguendo nos seus bracos as
flores de 1ldétus e moedas caem dos seus outros dois

bracos. Brilham intensamente.

FUSAO PARA

Transita agora o decorrer da accdo centrado na
epopeia das encarnacgdes do deus VISHNU. MATSYA é
representado em posicdo, efectuando uma acg¢do de
mergulho. O fundo é trocado para as profundezas do
oceano por este se desloca. Da escuriddo surge a

forma de uns olhos demoniacos.

FUSAO PARA
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MATSYA surge em ponto de destaque segurando
0 blGzio xenco em que o demdnio SANCASSUR
se transformou. O buUzio brilha com enorme

intensidade.

FUSAO PARA

Num oceano agitado, surge VISHNU sob forma da
tartaruga KURMA, levando nas costas a montanha
Mandara. Envolta na tartaruga estd a serpente

VASUKI que efectua poses ameacadoras.

FUSAO PARA

VISHNU surge sob a forma do javali VARAH,
transportando nas suas presas o mundo. Uma forma
demoniaca negra com olhos vermelho sangue desvia-

se das suas investidas.

FUSAO PARA

PLANO DE FUNDO DE PALACIO, LUSCO-FUSCO

A encarnacdao NARASHIMA, homem com cabeca de ledo
surge do interior de uma coluna de granito,
eliminando uma forma negra demoniaca representando
HIRANEAKASSIOPA, gque desaparece.

FUSAO PARA
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A encarnacdo em forma de ando, VAMANA, em frente
ao rei BALLY. Apds gestos simbolizando didlogo,

VISHNU exibe brilho divino e a sua forma gigante.

CORTA PARA

Com um passo conquista a Terra.

CORTA PARA

Com o segundo passo envolve o céu.

CORTA PARA

O terceiro e Ultimo passa esmaga O rei sobre as
aguas do mar, precipitando-o para o fundo do

oCceano.

FUSAO PARA

A sexta encarnacdo, o guerreiro com machado
PARASHURAMA, enfrenta o imperador tirano
SOASRARJUM, numa luta com varios golpes. O cruzar
de armas produz uma distorcdo remetendo para a

energia do conflito.

FUSAO PARA
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Uma flecha corta o ecra.

FUSAO PARA

Surge a sétima encarnacdo em forma de homem, RAMA.
Atrds encontra-se a sua esposa, SITA, e a sua
frente o rei dos macacos, apdés RAMA ter eliminado

o0 gigante RAVANA.

FUSAO PARA

Surge KRISHNA, tocando flauta enquanto os pastores
caminham, passando por ele. Simboliza o seu
regresso para junto dos mesmos depois de matar
CAUNSO.

FUSAO PARA

BUDHA, como nona encarnacdo de VISHNU, surge
centrado em meditacdo, acompanhado de outras

figuras, representando outros homens em redor.

FUSAO PARA

VISHNU encontra-se representado a esquerda da
forma da sua décima encarnacdo, o cavalo alado
KALKI. Segura em dois dos seus bracos o checra e
o buzio xenco, usado para o chamamento do juizo

final.

Um brilho decorre do buzio.
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FUSAO PARA

INT. MUSEU DA CIENCIA - COLECCOES ETNOGRAFICAS,
AMANHECER

Depois de toda a viagem pelos episddios

mitoldégicos representados nas faces do Berco, é
mostrada novamente a sala inicial ao amanhecer,
simbolizando a passagem do tempo decorrente das
histérias e um céu da madrugada pode ser visto

pela janela.

O Berco continua a ser o Unico elemento em
destaque do interior da sala, evocando a sua
mistica e a soliddo de j& nédo albergar o repouso

de alguém. Apresentam-se os créditos finais.

FADE OUT

133






B | GUIAO TECNICO

VERSAO ORIGINAL

Sequéncia 1 | Plano 1: Plano Geral, angulo frontal. O plano mostra a

sala onde se encontra o Ber¢o, com ligeiro zoom in no inicio e pequeno
movimento de camara para a esquerda. Musica com instrumentagao
relativa a India de caracter calmo. A sala encontra-se com um ligeiro efeito

de nevoeiro de maneira a reforgar a atmosfera de solidao e misticismo.

Sequéncia 2 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. E mostrado
Ganesh, ainda como crianca. Shiva apresenta-se vindo da esquerda,

Ganesh bloqueia-lhe a passagem. Musica evocando tensao.

Sequéncia 2 | Plano 2: Plano Pormenor, angulo de perfil. Foco na espada
de Shiva, que descreve um movimento descendente com brusquiddo. Som

de corte de espada.

Sequéncia 2 | Plano 3: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Duas
figuras transportam da esquerda para a direita uma cabeca de elefante.
Saem do plano para que ndo seja mostrado resultado da decapitacao
de Ganesh. Brilho inunda o da direita para a esquerda. E retomada uma

musica de caracter narrativo evocando a india.

Sequéncia 2 | Plano 4: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. E mostrado
Ganesh sentado com as pernas cruzadas, com a cabeca de perfil para a

esquerda.

Sequéncia 3 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. Mostra-se
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Laksmim segurando as flores de 16tus com dois dos seus bragos. Os outros

dois bracos agitam-se fazendo cair moedas douradas.

Sequéncia 4 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Observa-se
Matsya que salta para efectuar uma acc¢do de mergulho. Com zoom out o

plano torna-se um Plano Geral, mostrando o oceano.

Sequéncia 4 | Plano 2: Plano Geral, angulo de perfil. E mostrado Matsya
a nadar no fundo do oceano, aparecendo uma forma negra com olhos

vermelhos, simbolizando o demdnio Sancassur.

Sequéncia 4 | Plano 3: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. E mostrado

Matsya no fundo do oceano segurando o buzio xenco, que emite brilho.

Sequéncia 5 | Plano 1: Plano Geral, angulo de perfil. E vista a tartaruga
Kurma com a serpente Vasuki envolta na sua forma num mar agitado. A

serpente efectua movimentos agressivos.

Sequéncia 6 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Varah
ataca uma figura demoniaca indefinida. Movimenta-se tanto da esquerda

para a direita como no sentido contrario, sendo seguidos pela cAmara.

Sequéncia 7 | Plano 1: Plano de Pormenor, angulo de perfil. No interior de

um castelo, pelo lusco-fusco, uma coluna de granito fractura-se.

Sequéncia 7 | Plano 2: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Narashima
efectua um movimento de ataque a figura demoniaca de Hiraneakassiopa,

gue se desvanece.

Sequéncia 8 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Vamana

136



encontra-se em frente ao Rei Bally em poses significando didlogo. De
repente, a forma de Vamana brilha e assume proporcdes de gigante.
Sequéncia 8 | Plano 2: Plano Geral, angulo de perfil. Objectos que
simbolizem superficie de terra firme sdo tomados por uma sombra que
corta o plano de cima para baixo. A sombra significa o primeiro passo com

que Vamana conquista a terra.

Sequéncia 8 | Plano 3: Plano Geral, angulo de perfil. Num fundo com
nevoeiro por forma a evocar o céu, o plano é tomado por uma sombra
gue corta a imagem no sentido descendente, como no plano anterior.

Simboliza o segundo passo com que Vamana conquista o céu.

Sequéncia 8 | Plano 4: Plano Geral, angulo de perfil. Com a figura do rei
Bally de perfil a sombra simbolizando o terceiro passo que aniquila o vildo

corta o plano no sentido descendente.

Sequéncia 9 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Parashurama
e Soasrarjum enfrentam-se, ocupando os personagens respectivamente a
parte esquerda e direita do enquadramento. Sons de movimentos bruscos e

objectos metdlicos a colidir, musica de caracter tenso.

Sequéncia 10 | Plano 1: Plano de Pormenor, angulo de perfil. Uma flecha
aproxima-se em profundidade, aumentando de escala, cortando o ecra no

sentido da esquerda para a direita.

Sequéncia 10 | Plano 2: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Rama
ocupa a parte central do enquadramento, Sita a parte direita e o rei dos
macacos a parte esquerda. Rama efectua movimentos de didlogo, Sita por

igual e o rei dos macacos mostra pose de respeito.
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Sequéncia 11 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Figuras
femininas caminham da esquerda para a direita, sendo acompanhadas pela
camara até surgir Krishna que se encontra a tocar. O plano enquadra-o de

forma central, sendo vistas mais mulheres a caminhar no decorrer da accado.

Sequéncia 12 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. Vé-se a nona
encarnacdo, Budha em meditacdo numa posicdo central. De ambos os lados

esquerdo e direito encontram-se figuras humanas em pose de meditagao.

Sequéncia 13 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Vishnu
acompanha a décima encarnacao, o cavalo alado Kalki. Vishnu encontra-se
a esquerda de Kalki. Segura nos bragos o checrd e o buzio xenco. O buzio
emite um brilho de grande intensidade, a cdmara efectua um ligeiro zoom

in na direcgao do brilho.

Sequéncia 14 | Plano 1: Plano Geral, angulo frontal. De regresso a sala

do Museu, a janela mostra uma cor de céu a simbolizar o amanhecer.

O Berco continua o Unico elemento que sobressai da escuridado, tendo
desaparecido o nevoeiro. Esta accdo simboliza a dissipa¢do do mistério das

suas ilustragdes.

VERSAO REVISTA

Sequéncia 1 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Shiva
apresenta-se vindo da esquerda, Ganesh bloqueia-lhe a passagem. Musica
evocando tens3o. E mostrado Ganesh, ainda como crianca, vindo da
direita. A cdmara alterna primeiro entre o caminhar dos dois, depois entre
o torso de ambos.
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Sequéncia 1 | Plano 2: Plano Pormenor, angulo de perfil. Foco na espada
de Shiva, que descreve um movimento descendente com brusquiddo. Som

de corte de espada.

Sequéncia 1 | Plano 3: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Duas
figuras transportam da esquerda para a direita uma cabeca de elefante.
Saem do plano para que ndo seja mostrado resultado da decapitacdo
de Ganesh. Brilho inunda o da direita para a esquerda. E retomada uma

musica de caracter narrativo evocando a india.

Sequéncia 1 | Plano 4: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. E mostrado
Ganesh sentado com as pernas cruzadas, com a cabeca de perfil para a
esquerda.

Sequéncia 2 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. Mostra-se
Laksmim segurando as flores de |6tus com dois dos seus bragos. Os outros
dois bracos agitam-se fazendo cair moedas douradas.

Sequéncia 3| Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Observa-se

Matsya que mergulhou no oceano, entrando no enquadramento.

Sequéncia 3 | Plano 2: Plano Geral, angulo de perfil. E mostrado Matsya
a nadar no fundo do oceano até que para. Aparece o deménio Sancassur
gue transmite uma pose ameacadora. O demadnio transforma-se depois no

buzio xenco e é agarrado por Matsya.

Sequéncia 3 | Plano 3: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil.
Matsya nada para fora de cena, da esquerda para a direita. A cdmara
segue em velocidade mais reduzida para que aos poucos este saia do

engquadramento.
Sequéncia 4 | Plano 1: Plano Geral, angulo de perfil. E vista a tartaruga
Kurma com a serpente Vasuki envolta na sua forma num mar agitado. A

serpente efectua movimentos agressivos.

Sequéncia 5 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Varah
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combate o demdnio Hiryanaksha. Movimenta-se tanto da esquerda para a

direita como no sentido contrario.

Sequéncia 6 | Plano 1: Plano de Pormenor, angulo de perfil. No interior de

um castelo, pelo lusco-fusco, uma coluna de granito fractura-se.

Sequéncia 6 | Plano 2: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Narashima
efectua um movimento de ataque a figura demoniaca de Hiraneakassiopa,
acabando por o matar.

Sequéncia 7 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Vamana
encontra-se em frente ao Rei Bally em poses significando didlogo. De
repente, a forma de Vamana brilha e assume proporcdes de gigante.

Sequéncia 7 | Plano 2: Plano Geral, angulo de perfil. Objectos que
simbolizem superficie de terra firme sdo tomados por uma sombra que
corta o plano de cima para baixo. A sombra significa o primeiro passo com

que Vamana conquista a terra.

Sequéncia 7 | Plano 3: Plano Geral, angulo de perfil. Num fundo
simbolizando o céu, o plano é tomado por uma sombra que corta a
imagem no sentido descendente, como no plano anterior. Simboliza o

segundo passo com que Vamana conquista o céu.

Sequéncia 7 | Plano 4: Plano Geral, angulo de perfil. Com a figura do rei
Bally de perfil a sombra simbolizando o terceiro passo que aniquila o vildao
corta o plano no sentido descendente.

Sequéncia 8 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Parashurama
e Soasrarjum enfrentam-se, ocupando os personagens respectivamente a
parte esquerda e direita do enquadramento. Sons de movimentos bruscos e
objectos metdlicos a colidir, musica de caracter tenso.

Sequéncia 9 | Plano 1: Plano de Pormenor, angulo de perfil. Uma flecha

aproxima-se em profundidade, aumentando de escala, cortando o ecra no

sentido da esquerda para a direita.
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Sequéncia 9 | Plano 2: Plano de Pormenor, angulo de perfil. E mostrado
Ravana a ser atingido pela flecha, sendo eliminado.

Sequéncia 9 | Plano 3: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Rama
ocupa a parte central do enquadramento, Sita a parte direita e o rei dos
macacos a parte esquerda. Rama efectua movimentos de didlogo, Sita por
igual e o rei dos macacos mostra pose de respeito.

Sequéncia 10| Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Figuras
femininas caminham da esquerda para a direita, sendo acompanhadas
pela cdmara até surgir Krishna que se encontra a tocar. O plano enquadra-o
de forma central, sendo vistas mais mulheres a caminhar no decorrer da

accdo. A cdmara segue uma delas para passar ao plano seguinte.

Sequéncia 11 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. Vé-se a nona
encarnacao, Budha em meditacdo numa posicao central. De ambos os lados
esquerdo e direito encontram-se figuras humanas em pose de meditagao.

Sequéncia 12 | Plano 1: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Vishnu
acompanha a décima encarnacao, o cavalo alado Kalki. Vishnu encontra-se
a esquerda de Kalki. Segura nos bracos o checrd e o buzio xenco. O plano

corta para o seguinte com um cross-fade.

Sequéncia 13 | Plano 1: Plano de Pormenor, angulo frontal. E vista a
ilustracao de Kalki, enquanto gradualmente se efectua um zoom out,
revelando o Berco num quarto na india no século XIX. O som do chorar de
um bebé é ouvido, ao passo que o amanhecer decorre. Aparece o titulo da

curta e dd passagem ao decorrer dos créditos finais.
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C | STORYBOARD (VERSAO ORIGINAL)

PAGE SERIES / PROJECT EPISODE TITLE CODE
1 O BERGCO HINDU
SCENE LAYOUT - WIDESCREEN - ASPECT RATIO 16:9 ACTION - DIALOGUE - NOTES PANELS

O BERGO HINDU

OBJECTOS COM HISTORIA DO MUSEU DA CIENCIA DA UC

Acgdo: Plano Geral, dngulo frontal. O plano mostra a sala onde
se encontra o Bergo, com ligeiro zoom in no inicio e pequeno
movimento de camara para a esquerda. A sala encontra-se com
um ligeiro efeito de nevoeiro de maneira a reforgar a atmosfera
de soliddo e misticismo.

Som: Musica com instrumentag3o relativa a india de caracter
calmo.

Voz: Outrora uma pequena crianga repousou neste bergo. Mais
que um local de descanso, constitui também um local de
protec¢do. Nas laterais encontram-se representados episédios
divinos cuja presenca revela lendas da mitologia Hindu.
Aproveite-se o siléncio da noite para que se possam conhecer.

Apresentacdo da animagdo.
Som: Mantém-se a faixa com que se introduz o plano inicial.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. E mostrado
Ganesh, ainda como crianga. Shiva apresenta-se vindo da
esquerda, Ganesh bloqueia-lhe a passagem.

Som: Passos, gestos e musica evocando tensdo.

Voz: Ganesh foi dado forma por Parvati, que colocou nele as
lembrangas e afectos do esposo, o deus Shiva. Foi incumbido de
guardar a porta onde Parvati se banhava. Ao regressar, Shiva
viu-se impedido de passar por Ganesh.

Acgdo: Plano Pormenor, dngulo de perfil. Foco na espada de
Shiva, que descreve um movimento descendente com
brusquidao.

Som: movimento brusco, metal a efectuar acgdo de corte.
Musica interrompe momentos antes da ac¢do de ataque.

Voz: Num acto de furia, Shiva cortou-lhe a cabeca, descobrindo
que matara o filho da sua esposa.

Acgao: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Duas figuras

transportam da esquerda para a direita uma cabega de elefante.

Saem do plano para que ndo seja mostrado resultado da
decapitacdo de Ganesh.

Som: vento para a criagdo de ambiéncia, passos. Em termos de
musica encontra-se siléncio.

Voz: Ordenou aos seus servos que trouxessem a cabeca do
primeiro ser vivo que encontrassem. A cabega que trouxeram
era a de um elefante.
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PAGE

SERIES / PROJECT

EPISODE TITLE CODE

O BERGO HINDU

SCENE

LAYOUT - WIDESCREEN - ASPECT RATIO 16:9

ACTION - DIALOGUE - NOTES

PANELS

Acgdo: Brilho inunda o da direita para a esquerda.

Som: corporizagdo do brilho. E retomada uma

musica de caracter narrativo evocando a india ao transitar para
o plano seguinte.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. E mostrado Ganes
sentado com as pernas cruzadas, com a cabega de perfil para a
esquerda.

Som: continuagdo do uso da faixa musical anterior.

Voz: Ao ser colocada no corpo de Ganesh devolveu-lhe
novamente vida.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. Mostra-se Laksmir
segurando as flores de I6tus com dois dos seus bragos.

Os outros dois bragos agitam-se fazendo cair moedas douradas.
Som: movimento dos bragos, ruido metalico originado pela
queda das moedas.

Voz: Lakshmim é a deusa da fertilidade e esposa do deus
Vishnu. Simboliza a riqueza material e espiritual.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Observa-se Mat;
que salta para efectuar uma acg¢do de mergulho.

Som: movimento brusco simbolizando o esforgo e acgdo de
salto.

Voz: A primeira encarnagdo de Vishnu é Matsya, na forma de
peixe. Viajou ao fundo do mar

ya

Acgdo: Com zoom out o plano torna-se um Plano Geral,
mostrando o oceano.
Som: representativo da queda, mergulho.
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PAGE

SERIES / PROJECT

EPISODE TITLE CODE

O BERGCO HINDU

SCENE

LAYOUT - WIDESCREEN - ASPECT RATIO 16:9

ACTION - DIALOGUE - NOTES

PANELS

Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. E mostrado Matsya a nadar|
no fundo do oceano, aparecendo uma forma negra com olhos
vermelhos, simbolizando o deménio Sancassur.

Som: a musica fica abafada para se enquadrar no cendrio assim
como os efeitos sonoros. Som de nado, surgimento do demodnio
com um efeito que pretende denotar uma forma aterradora.
Ao surgirem, os olhos tém um efeito sonoro que evoque
monstruosidade.

Voz: a fim de recuperar os Vedas, levados da posse de Brahma
pelo deménio Sancassur.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. E mostrado
Matsya no fundo do oceano segurando o buzio xenco, que
emite brilho.

Som: evocativo da acgdo do buzio brilhar.

Voz: Trouxe consigo o buzio xenco, forma assumida pelo
demdnio e com o qual convocara os homens para o juizo final.

Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. E vista a tartaruga Kurma
com a serpente Vasuki envolta na sua forma num mar agitado.
A serpente efectua movimentos agressivos.

Som: ambiéncia de mar agitado, movimentos por entre as
ondas e movimentos bruscos da serpente.

Voz: A segunda encarnagdo é Kurma, a tartaruga. Transporta nas|
costas a montanha Mandara e envolvendo a serpente Vasuki.
Vishnu mergulhou e sustentou a montanha evitando a
destruigdo do mundo pela agitagdo dos oceanos.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Varah ataca
uma figura demoniaca indefinida. Movimenta-se tanto da
esquerda para a direita como no sentido contrario, sendo
seguidos pela camara.

Som: musica de caracter tenso, passos e movimentos bruscos,
som metalico de armas.

Voz: A terceira encarnagdo é Varah, o javali que combate o
demonio Hiryanaksha, punindo-o e elevando o mundo com as
suas presas.

Acgdo: Plano de Pormenor, angulo de perfil. No interior de um
castelo, pelo lusco-fusco, uma coluna de granito fractura-se.
Som: novamente musica evocativa, som de animais definindo
o lusco-fusco, som de rocha a quebrar.

Voz: A quarta encarnagdo é Narashima. O demoénio
Hiraneakassiopa reinava o universo e sé podia ser morto em
condigdes especificas. Vishnu escondeu-se numa coluna de
granito e eliminou o demanio pelo lusco-fusco.
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Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Narashima
efectua um movimento de ataque a figura demoniaca de
Hiraneakassiopa, que se desvanece.

Som: apari¢gdo do demdnio com efeito de aura que desperte
medo. Som metdlico simbolizando a purga do inimigo.

Acgdo: A figura demoniaca desvanece.
Som: evocando desvanecimento.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Vamana
encontra-se em frente ao Rei Bally em poses significando
didlogo. De repente, a forma de Vamana brilha e assume
proporgdes de gigante.

Som: siléncio durante a movimentagdo simbolizando diadlogo.
Efeito sonoro de poder divino no momento em que Vamana
assume a transformacdo de escala.

Voz: A quinta encarnagdo é o ando Vamana. Vishnu ilude o
demonio Bally a ceder-lhe a extensdo de territério equivalente
a trés dos seus passos. Vishnu aumentou a sua forma,

Acgao: Plano Geral, angulo de perfil. Objectos que simbolizem
superficie de terra firme sdo tomados por uma sombra que
corta o plano de cima para baixo. A sombra significa o primeiro
passo com que Vamana conquista a terra.

Som: ambiéncia de floresta, som grave simbolizando o corte
do plano.

Voz: cobrindo com um passo a terra,

Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. Num fundo com nevoeiro
porforma a evocar o céu, o plano é tomado por uma sombra
que corta a imagem no sentido descendente, como no plano
anterior. Simboliza o segundo passo com que Vamana conquista
o céu.

Som: ambiéncia de brisa, som grave usado no plano anterior.
Voz: com outro passo os céus,
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Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. Com a figura do rei Bally
de perfil a sombra simbolizando o terceiro passo que aniquila

o vildo corta o plano no sentido descendente.

Som: mesmo som grave usado anteriormente mas com maior
destaque.

Voz: e com o final afundando o demdnio nos confins do oceano.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Parashurama e
Soasrarjum enfrentam-se, ocupando os personagens
respectivamente a parte esquerda e direita do enquadramento.
Som: movimentos bruscos e objectos metalicos a colidir,

musica de caracter tenso.

Voz: A sexta encarnagdo é Parashurama. Lutou com o imperador|
Soasrarjum para libertar a terra.

Acgdo: Plano de Pormenor, angulo de perfil. Uma flecha
aproxima-se em profundidade, aumentando de escala,
cortando o ecrd no sentido da esquerda para a direita.
Som: siléncio quebrado pela passagem repentina da flecha.

Acgao: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Rama ocupa a
parte central do enquadramento, Sita a parte direita e o rei dos
macacos a parte esquerda. Rama efectua movimentos de
didlogo, Sita por igual e o rei dos macacos mostra pose de
respeito.

Som: retoma a musica de caracter calmo.

Voz: A sétima encarnag¢do é Rama. Com o auxilio do Rei dos
Macacos eliminou com uma seta o gigante Ravana, que havia
raptado a sua esposa, Sita.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Figuras
femininas caminham da esquerda para a direita, sendo
acompanhadas pela camara.

Som: ambiéncia de montanha, passos.

Voz: A oitava encarnagdo é Krishna, tendo fugido para o meio
dos pastores pela premonigdo de que
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Acgdo: A camara acompanha o movimento até surgir Krishna a
tocar flauta.

Som: ammbiéncia de montanha, passos, melodia de flauta que
surge suavemente com o aproximar do enquadramento de
Krishna.

Voz: mataria o seu tio, o imperador Caunso. Escapou a mulher
gigante enviada para o envenenar,

Acgdo: O plano enquadra-o de forma central, sendo vistas mais
mulheres a caminhar no decorrer da acg¢3o.

Som: ambiéncia de montanha, passos, melodia de flauta.

Voz: acabando por matar o seu tio e regressado a comunidade
de pastores.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. Vé-se a nona
encarnagdo, Budha em meditagdo numa posigdo central.

De ambos os lados esquerdo e direito encontram-se figuras
humanas em pose de meditagdo.

Som: musica de caracter meditativo.

Voz: Budha é a nona encarnagdo de Vishnu, tendo renunciado
a sociedade dos homens. Refugiou-se na soliddo como meio
para a meditagdo de como libertar os homens do sofrimento.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Vishnu
acompanha a décima encarnagdo, o cavalo alado Kalki. Vishnu
encontra-se a esquerda de Kalki. Segura nos bragos o checrd e
o buzio xenco.

Som: retomar uso de musica de caracter calmo.

Voz: Kalki é a décima encarnagdo, na forma de um cavalo
branco alado. Aparece por ocasido do declinio do mundo onde
os elementos e criaturas serdo destruidos

Acgdo: O buzio emite um brilho de grande intensidade, a
camara efectua um ligeiro zoom in na direcgdo do brilho.
Som: efeito simbolizando o brilho emitido pelo buzio.
Voz: para serem criados novamente por Vishnu.
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amanhecer.

Acgdo: Plano Geral, dngulo frontal. De regresso a sala do
Museu, a janela mostra uma cor de céu a simbolizar o

O Bergo continua o Unico elemento que sobressai da escuriddo,
tendo desaparecido o nevoeiro. Esta acgdo simboliza a
dissipagdo do mistério das suas ilustragdes.
Som: ambiéncia citadina distante simbolizando a madrugada.
Voz: S3o estas as divindades que protegem o repouso de um
pequeno ser. O amanhecer rompe, e com ele o fim destas
histérias, que no fundo sdo... a MINHA historia.

Créditos finais.
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Acgdo: Plano de Pormenor, angulo de perfil. Vé-se os pés de
Shiva a caminhar da esquerda para a direita. Corta para um
plano de pormenor da cabeca de Shiva.

Som: Mdsica com instrumentagdo relativa a india de caracter
calmo. Som de passos. Ambiéncia com vento calmo.

Voz: Este é Shiva, um dos deuses da trindade hindu,

Acgdo: Plano de Pormenor, angulo de perfil. Vé-se os pés de
Ganesh a caminhar da direita para a esquerda. Corta para
plano de pormenor da cara de Ganesh.

Som: Passos. Ambiéncia de vento calmo.

Voz: e este é Ganesh, filho de Parvati.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. E mostrado
Ganesh, ainda como crianga. Shiva apresenta-se vindo da
esquerda, Ganesh bloqueia-lhe a passagem.

Som: Passos, gestos e musica evocando tensdo.

Voz: Ganesh foi dado forma por Parvati, que colocou nele as
lembrangas e afectos do esposo, o deus Shiva. Foi incumbido de
guardar a porta onde Parvati se banhava. Ao regressar, Shiva
viu-se impedido de passar por Ganesh.

Acgdo: Plano Pormenor, dngulo de perfil. Foco na espada de
Shiva, que descreve um movimento descendente com
brusquidao.

Som: movimento brusco, metal a efectuar acgdo de corte.
Musica interrompe momentos antes da ac¢do de ataque.

Voz: Num acto de furia, Shiva cortou-lhe a cabega, descobrindo
que matara o filho da sua esposa.

Acgdo: Plano Pormenor, angulo de perfil. E mostrada a cabeca
de um elefante em andamento. O objectivo é inicialmente dar
a pensar ao espectador que se trata de um elefante vulgar.
Zoom out a revelar a cabega a ser transportada por servos.
Som: siléncio, ambiéncia de vento.
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Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Duas figuras
transportam da esquerda para a direita uma cabega de elefante.
Saem do plano para que ndo seja mostrado resultado da
decapitagdo de Ganesh.

Som: vento para a criagdo de ambiéncia, passos. Em termos de
musica encontra-se siléncio.

Voz: Ordenou aos seus servos que trouxessem a cabega do
primeiro ser vivo que encontrassem. A cabega que trouxeram
era a de um elefante.

Acgdo: Brilho inunda o da direita para a esquerda.

Som: corporiza¢do do brilho. E retomada uma

musica de caracter narrativo evocando a india ao transitar para
o plano seguinte.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. E mostrado
Ganesh sentado com as pernas cruzadas, com a cabeca de
perfil para a esquerda.

Som: continuagdo do uso da faixa musical anterior.

Voz: Ao ser colocada no corpo de Ganesh devolveu-lhe
novamente vida.

Acgdo: Plano de Pormenor, angulo frontal. Um conjunto de
moedas douradas corta o ecrd no sentido descendente. Serve
de transi¢do entre o final da histéria de Ganesh e a histéria
da deusa Lakshim.

Som: continuagdo do uso da faixa musical anterior. Som
metalico de moedas a cair.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, dngulo frontal. Mostra-se
Laksmim segurando as flores de l16tus com dois dos seus bragos.
Movimenta-os, fazendo cair conjuntos de moedas douradas.
Som: movimento dos bragos, ruido metalico originado pela
queda das moedas. Um novo conjunto de moedas serve como
transi¢do para o plano seguinte.

Voz: Lakshmim é a deusa da fertilidade e esposa do deus
Vishnu. Simboliza a riqueza material e espiritual.
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Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Observa-se
Matsya que salta para efectuar uma acg¢do de mergulho.
Som: movimento brusco simbolizando o esforgo e acgdo de
salto.

Voz: A primeira encarnagdo de Vishnu é Matsya, na forma de
peixe. Viajou ao fundo do mar

Acgdo: Com zoom out o plano torna-se um Plano Geral,
mostrando o oceano.
Som: representativo da queda, mergulho.

Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. E mostrado Matsya a nadar
no fundo do oceano, aparecendo uma forma negra com olhos
vermelhos, simbolizando o demédnio Sancassur.

Som: a musica fica abafada para se enquadrar no cendrio assim
como os efeitos sonoros. Som de nado, surgimento do deménio
com um efeito que pretende denotar uma forma aterradora.
Ao surgirem, os olhos tém um efeito sonoro que evoque
monstruosidade.

Voz: a fim de recuperar os Vedas, levados da posse de Brahma
pelo demédnio Sancassur.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. E mostrado
Matsya no fundo do oceano segurando o buzio xenco, que
emite brilho.

Som: evocativo da acgdo do buzio brilhar.

Voz: Trouxe consigo o buzio xenco, forma assumida pelo
demonio e com o qual convocara os homens para o juizo final.

Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. Matsya sai de cena em
sentido ascendente e para a direita. A cdmara sobe em direc¢do
a superficie servindo de transigdo para o plano seguinte.

Som: ambiéncia de fundo do mar.
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Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. E vista a tartaruga Kurma
com a serpente Vasuki envolta na sua forma num mar agitado.
A serpente efectua movimentos agressivos.

Som: ambiéncia de mar agitado, movimentos por entre as
ondas e movimentos bruscos da serpente. Os elementos saem
de cena em sentido descendente para transitar ao plano
seguinte.

Voz: A segunda encarnagdo é Kurma, a tartaruga. Transporta nas|
costas a montanha Mandara e envolvendo a serpente Vasuki.
Vishnu mergulhou e sustentou a montanha evitando a
destruigdo do mundo pela agitagdo dos oceanos.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, dngulo de perfil. Varah ataca
uma figura demoniaca indefinida. Movimenta-se tanto da
esquerda para a direita como no sentido contrario, sendo
seguidos pela cdmara. Ao efectuarem um ultimo golpe as
armas produzem um brilho que ofusca o ecrd e transita para o
plano seguinte dando lugar ao brilho do sol poente.

Som: musica de caracter tenso, passos e movimentos bruscos,
som metalico de armas.

Voz: A terceira encarnagdo é Varah, o javali que combate o
demdnio Hiryanaksha, punindo-o e elevando o mundo com as
suas presas.

Acgdo: Plano de Pormenor, angulo de perfil. No interior de um
castelo, pelo lusco-fusco, uma coluna de granito fractura-se.
Som: novamente musica evocativa, som de animais definindo
o lusco-fusco, som de rocha a quebrar.

Voz: A quarta encarnagdo é Narashima. O deménio
Hiraneakassiopa reinava o universo e sé podia ser morto em
condigdes especificas. Vishnu escondeu-se numa coluna de
granito e eliminou o demonio pelo lusco-fusco.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, dngulo de perfil. Narashima
efectua um movimento de ataque a figura demoniaca de
Hiraneakassiopa, que se desvanece. O sol produz um lens
flare que ofusca o ecra para o plano seguinte.

Som: aparigdo do demdnio com efeito de aura que desperte
medo. Som metdlico simbolizando a purga do inimigo.

Acgdo: Plano de Pormenor, angulo de perfil. Surge o rei Bally
a conversar, seguido de troca para um Plano de Pormenor do
ando Vamana.
Som: siléncio.
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Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Vamana
encontra-se em frente ao Rei Bally em poses significando
didlogo. De repente, a forma de Vamana brilha e assume
proporgdes de gigante.

Som: siléncio durante a movimentagdo simbolizando didlogo.
Efeito sonoro de poder divino no momento em que Vamana
assume a transformacdo de escala.

Voz: A quinta encarnagdo é o ando Vamana. Vishnu ilude o
demdnio Bally a ceder-lhe a extensdo de territorio equivalente
a trés dos seus passos. Vishnu aumentou a sua forma,

Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. Objectos que simbolizem
superficie de terra firme sdo tomados por uma sombra que
corta o plano de cima para baixo. A sombra significa o primeiro
passo com que Vamana conquista a terra.

Som: ambiéncia de floresta, som grave simbolizando o corte
do plano.

Voz: cobrindo com um passo a terra,

Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. Num fundo com nevoeiro
porforma a evocar o céu, o plano é tomado por uma sombra
que corta a imagem no sentido descendente, como no plano
anterior. Simboliza o segundo passo com que Vamana conquista
0 céu.

Som: ambiéncia de brisa, som grave usado no plano anterior.
Voz: com outro passo os céus,

Acgdo: Plano Geral, angulo de perfil. Com a figura do rei Bally
de perfil a sombra simbolizando o terceiro passo que aniquila

o vildo corta o plano no sentido descendente. Este ultimo

corte serve de transigdo para o plano seguinte.

Som: mesmo som grave usado anteriormente mas com maior
destaque.

Voz: e com o final afundando o demdnio nos confins do oceano.

Accgdo: Plano Pormenor, angulo de perfil. Duas armas colidem
tentando derrubar-se. Quando finalmente se libertam, o plano
com recurso a zoom out revela as entidades em combate.
Som: movimentos bruscos e objectos metdlicos a colidir,
musica de cardacter tenso.
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Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Parashurama e
Soasrarjum enfrentam-se, ocupando os personagens
respectivamente a parte esquerda e direita do enquadramento.
Som: movimentos bruscos e objectos metalicos a colidir,
musica de caracter tenso. Uma das armas é arrancada, sendo
langada na direc¢do da camara, servindo de transigdo.

Voz: A sexta encarnagdo é Parashurama. Lutou com o imperador
Soasrarjum para libertar a terra.

Acgdo: Plano de Pormenor, angulo de perfil. Uma flecha
aproxima-se em profundidade, aumentando de escala,
cortando o ecrd no sentido da esquerda para a direita.
Som: siléncio quebrado pela passagem repentina da flecha.

Acgdo: Grande Plano, angulo de perfil. A flecha atinge o
peito do gigante Ravana, que se apresenta de perfil,
enquadrando a zona entre a cara e o peito. O corte da flecha
divide o ecrd servindo de transicdo.

Som: perfuragdo provocada pela flecha.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Rama ocupa a
parte central do enquadramento, Sita a parte direita e o rei dos
macacos a parte esquerda. Rama efectua movimentos de
didlogo, Sita por igual e o rei dos macacos mostra pose de
respeito.

Som: retoma a musica de caracter calmo.

Voz: A sétima encarnagdo é Rama. Com o auxilio do Rei dos
Macacos eliminou com uma seta o gigante Ravana, que havia
raptado a sua esposa, Sita.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Figuras
femininas caminham da esquerda para a direita, sendo
acompanhadas pela cdmara.

Som: ambiéncia de montanha, passos.

Voz: A oitava encarnagdo é Krishna, tendo fugido para o meio
dos pastores pela premonigdo de que
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Acgdo: A cdmara acompanha o movimento até surgir Krishna a
tocar flauta.

Som: ammbiéncia de montanha, passos, melodia de flauta que
surge suavemente com o aproximar do enquadramento de
Krishna.

Voz: mataria o seu tio, o imperador Caunso. Escapou a mulher
gigante enviada para o envenenar,

Acgdo: O plano enquadra-o de forma central, sendo vistas mais
mulheres a caminhar no decorrer da acgdo.

A figura feminina que se desloca para a direita serve de
transi¢do para o plano seguinte, completando o percurso em
plano de fundo.

Som: ambiéncia de montanha, passos, melodia de flauta.

Voz: acabando por matar o seu tio e regressado a comunidade
de pastores.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo frontal. Vé-se a nona
encarnagdo, Budha em meditagdo numa posigdo central.

De ambos os lados esquerdo e direito encontram-se figuras
humanas em pose de meditagdo.

Ligeiro brilho emitido a partir de Budha com z-blur serve de
transi¢do para o plano seguinte.

Som: musica de caracter meditativo.

Voz: Budha é a nona encarnagdo de Vishnu, tendo renunciado
a sociedade dos homens. Refugiou-se na soliddo como meio
para a meditagdo de como libertar os homens do sofrimento.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Vishnu
acompanha a décima encarnagdo, o cavalo alado Kalki. Vishnu
encontra-se a esquerda de Kalki. Segura nos bragos o checrd e
o buzio xenco.

Som: retomar uso de musica de caracter calmo.

Voz: Kalki é a décima encarnagao, na forma de um cavalo
branco alado. Aparece por ocasido do declinio do mundo onde
os elementos e criaturas serdo destruidos.

Acgdo: Plano de Figura Inteira, angulo de perfil. Da-se passagem
ao plano seguinte com recurso a fade out.

Som: retomar uso de musica de caracter calmo.

Voz: Para serem criados novamente por Vishnu.

PN
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Acgdo: Plano Geral, angulo frontal. A localizagdo é um quarto
situado na India no século XIX. Com o amanhecer, ouve-se o
chorar de uma pequena crianga. Corta para o titulo e sequéncia
de créditos.
Som: ambiéncia simbolizando a madrugada.
12-3
Titulo antecedendo os créditos.
O BERGCO HINDU
13-1 ¢ ,
OBIECTOS COM HISTORIA DO MUSEU DA CIENCIA DA UC
Créditos finais.
REDITOS FINAI
13-2 c 0s s
13-2
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FUNDO DO QUARTO DO SECULO XIX

160



VERSAO EM DESENHO VECTORIAL DO BERGO
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GANESH (CRIANCA) GANESH (FORMA DIVINA)

SHIVA CABECA DE ELEFANTE

S,

»

SERVOS LAKSHMIM
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MOEDAS

MATSYA SANCASSUR

KURMA VARAH
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HIRYANAKSHA NARASHIMA

HIRANEAKASSIOPA VAMANA

REI BALLY PALMEIRAS
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NUVENS

ARVORE

PARASHURAMA SOASRARIJUM

PEERFE

B2y

RAMA SITA
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RAMA (BACKGROUND)

HANUMAM
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RAVANA KRISHNA

BUDHA
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MONGE VISHNU (EPISODIO DE KALKI)

KALKI FLECHA
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COLUNA PADROES
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