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Considerando o dominio da imagem estatica e dindmica em conjunto com
as possibilidades que estes universos propdem, esta investigacao apresenta
um trabalho pratico sediado nestas tematicas, partindo do exemplo de
genéricos de cinema, usando um festival ficticio designado por “Entreaberto’

O projeto surge com o propdsito de colmatar a descolagem que existe entre

a produgéo grafica afeta aos artefactos que coexistem com um filme, por
estes se apresentarem sob a forma estatica. Consequentemente, foram
estudados diversos meios dindmicos usando imagens estaticas para convidar
0 publico a interagir, e as mesmas ao se tornarem num marco atrativo e

de seducgéo permitem essa experienciagdo com 0s objetos produzidos,
propondo estimulos e experiéncias distintas. Assim, entendeu-se que

os diversos exemplos estudados e as solu¢des apresentadas possam

servir como forma diferenciada de comunicagéo de um filme e também se
constituam como um processo de extensdo do mesmo para outros suportes.

Para a execucao do projeto numa fase inicial procedeu-se a um estudo das
possibilidades que as imagens estaticas apresentam desde as anamorfoses,
esterogramas, iluséo de optica, efeito moiré zootropo, taumatropo, flipbook,
pop-up, anaglyph 3D, fenacistoscdpio, alto e baixo relevo, cronofotografia,
até a exploragéo no ambito da impresséo lenticular, termosensivel, termo
cromatica, hidrocromatica e fosforescente. Procurou-se ainda sustentar

este discurso grafico através das transparéncias e dos efeitos moiré.

O respetivo estado da arte, os estudos de caso e os testes efetuados
constituiram momentos importantes para a prossecucgéo do projeto
de pratico de investigagéo, que culminou com a criagao de sete
artefactos que se interligam com o espirito de festival “Entreaberto”

Os resultados obtidos demonstram apenas uma parte das solucoes,
considerando o leque infindavel de possibilidades que foram propostas

e que poderao ser exploradas futuramente. Este estudo pretende
contribuir para uma compreensao do design de comunicagéo transpondo
os convencionalismos de representagao e interagao nesta area.
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Considering the field of static and dynamic image, together with the
possibilities that these universes propose, this study presents a practical
work based on these themes, that starts from the example of open

titles sequences, using a fictitious festival called “Entreaberto’

The project aims to tackle the detachment that exists between graphic
production related with the artefacts (static) and with a film. Consequently,
several dynamic means were studied, that used still images to invite the
audience to interact, and, as these artefacts become an attractive and
seductive element, they allow the experience of distinct stimuli and experiences.
Thus, it was understood that the various examples studied and the solutions
presented may serve as a differentiated form of communication of a film

and also constitute as a process of extending the same to other supports.

The initial phase of this project was the study of the many possibilities
that the static images present since the anamorphoses, stereograms,
optical illusions, moiré effect, zoetrope, thaumatrope, flipbook, pop-up,
anaglyph 3D, phenacistoscope, high and low relief, chronophotography,
to the exploitation in the scope of lenticular printing, thermosensitive,
photochromatic, hydrochromatic and phosphorescent.

This graphic speech, was also supported through the studies of transparencies
and scratch off ink. The corresponding state of art, the case studies

and tests carried out were important moments for the pursuance of the
practical research of this project, which culminated with the creation of

several artifacts that link with the spirit of the festival “Entreaberto” The

results obtained demonstrate a wide range of solutions that have been
proposed and which could be exploited in the future. This study aims to
contribute to an understanding of communication design by transposing

the conventions of representation and interaction in this field.
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1.1. Introducao

0 design é das poucas disciplinas com a particularidade de ser interpor
na fronteira com outras. Esta interdisciplinaridade permite que varias si-
nergias surjam propondo naturalmente, a uma expansao e enriquecimen-
to do conhecimento para ambas partes. Como tal, este estudo pretende
ser uma reflexao da comunicagao que resulta da relacdo da imagem di-
namica e da imagem estatica e a sua adaptagdo para um suporte fisico.
Ao longo desta investigagao foram abordados os conceitos de imagem,
movimento, percegdo e dinamismo, interacéo e experenciagdo' aos quais
se consideraram de grande importancia para a compreensao correta

do assunto.

Para o desenvolvimento deste documento e para que se possa com-
preender como melhor aproximar e abordar duas areas de producéao
visual, a questao essencial pela qual se rege esta investigagao centra-
se em perceber como é que o design se relaciona com a representacao
grafica de imagens dindmicas (animadas). Neste caso relacionando-se
intimamente com o cinema?, visto que é a grande drea de produgéo de
imagens deste género.

Como pretexto, para a criagdo de um projeto de investigacao foi criado
um festival de genéricos de cinema designado por Entreaberto, ainda que
ficticio, com a intencdo de compreender como se pode comunicar movi-
mento em suportes estaticos. Foi desenvolvida a sua identidade

e respetivos suportes comunicativos, com o intuito de explorar as diver-
sas vertentes que ao longo dos anos foram comunicando movimento.

1.2. Motivagoes

0 combustivel que alimentou o presente trabalho prende-se com a afi-
nidade e a relagado que se tem por esse tema. Esta investigacao, nasce
assim, de uma motivagao pessoal dedicada ao fascinio pelo trabalho da
imagem em movimento — o cinema. Embora esta drea tenha sido o ponto
de partida para o desenvolvimento desta dissertagao, ndo se centrou
meramente na mesma.

Esta investigagdo germina do interesse por aproximar duas areas de pro-
ducado de mensagens visuais, cada uma com as suas limitagdes

e programa, que sao o design de comunicagao e o cinema.

1 Experienciacéo define-se como a acdo de experien-
ciar algo, tendo em conta uma causa-efeito.

2 Cinema embora se assuma como um importante pon-
to de partida nao constitui o foco desta investigacao.

ARERTO



0 exemplo onde ser verifica claramente esta corelagao é veiculado pelos
i i PR : AVATopy

0s genéricos! ou opening sequences, que na sua maioria sdo criados por oo G e e MUTER

designers, e ttm como objetivo a apresentacéo inicial e a comunicacao dos

conteudos que serdo apresentados. No entanto, este ndo é o Unico cena-

ROBERT TRAVER

rio onde o design se pode inserir no mundo da imagem dindmica/animada.
Questionou-se, portanto, onde e como o design poderia ser Util na comuni-
cacdo e promocao desses contelidos.

A procura de formas inovadoras e criativas de comunicar a imagem dina-

OTTO PREMINGER

mica foi 0 mote para o desenvolvimento projetual desta investigacao, que
. . _ X L. . R X Fig. 1 - Opening title sequence, Anatomy

por meio de experimentacao de diferentes técnicas e artifices visuais, pre- of a Murder, opening title sequence, Saul

tendeu que o resultado culminasse em suportes interativos promovendo a Bass (1959).

curiosidade, interagao e surpresa. A representagao visual de movimento

acabou por constituir por si sé um desafio, em que ultimamente se tornou

numa interpretagdo pessoal do que foi a representacéo destas imagens.

1.3. Problema

Numa sociedade predominantemente visual, a informacg&o e comunica-
cao é proliferada na sua grande maioria por meios digitais. Devido ao seu
desenvolvimento, os mesmos permitem a criacdo de conteudos cada vez
mais apelativos, sem que o observador necessite de fazer um grande es-
forco para os compreender. Este fendmeno é tdo amplo que o processo
de procura destes contextos inverteu-se com o bombardeamento de in-
formacéao pelas diversas vias de comunicagao, transmitindo visualmente
mensagens, que em alguns dos casos, negligenciam tudo que apresente
conteudos muito extensos. O mote para a comunicagao nos dias que cor-

rem traduz-se em “menos conversa e mais acao”. Pode-se dizer que é esta
“acdo” ou o dinamismo que existe na comunicag&o vai despertando o inte- gi\gs.sz(ig;g)taz Anatomy of a Murder, Saul
resse das pessoas. Como sao vastas as hipdteses de transmissao de ima-
gens e conteudos dinamicos, é facil que se perca a fisicalidade e a expe-
rienciagcdo com as coisas que existem na realidade. O dinamismo que estes
conteudos tém, apenas provam que a captacdo da atengao dos observado-
res cresce ou diminuiu mediante o dinamismo e a interacdo que é gerada
com estes. Embora a evolugdo do cinema e da animagao seja notavel e de
uma forma geral bastante agradavel, percebeu-se que seria pertinente que
0s seus objetos de comunicagao refletissem esse mesmo espirito. Para tal
pretendeu-se realizar um enfoque no estudo de todas as possibilidades de
comunicar movimento ou dinamismo na imagem para complementagao da
parte projectual desta investigacao. Para a resolucao do problema, o proje-

1 Genéricos - Parte inicial de um filme, ou qualquer outra
proposta de animacao digital que introduza um conteudo.



to de investigagao centrou-se no desenvolvimento de suportes comunica-
tivos, que considerem esta relacdo entre imagem estatica e imagem dina-
mica, num contexto, ainda que simulado, pensado para uma situagao real.

1.4. Objetivos

No sentido de obter resultados dessa abordagem, o presente estudo teve
como objectivos manter uma ligagcao quase indissociavel entre a compo-
nente tedrica e pratica.

Perseguindo essa intengao, a investigacao partiu da criagdo do “Festival
Entretreaberto”, que consiste na apresentacado de genéricos de cinema
constituindo um pretexto para a realizacado de um projeto que servisse a
criacdo de toda a identidade e comunicagao do mesmo. Para isso, teve-se
como intuito principal o relacionar de duas vertentes: a comunicacgao vi-
suall, e a animacéo de contetdos?. Consequentemente estas possibilidades
levaram a uma reflexdo sobre a comunicacao da imagem dindmica e a sua
adaptacdo para um suporte estatico. Para tal, foram produzidos alguns
artefactos, primeiramente, com o objetivo de refletir sobre a relacéo entre
imagem estatica e imagem dinamica, por meio de experimentagao para

a verificacao pratica do tema.

Pretendeu-se que os objetos criados para a comunicacao do festival, pudes-
sem ser ferramentas para gerar ou reinventar o interesse e interagao entre os
diferentes artefactos produzidos por forma a ampliar o interesse do publico.
No fundo pretendeu-se que fossem estruturados como parte integrante do
festival e que refletissem a propria comunicacao do cinema, ou neste caso
em particular, nos genéricos. Reconheceu-se de extrema importancia va-
lorizar estes objetos por serem eles a estes objetos por serem agentes de
auxilio de construcao da narrativa. Usando como pretexto o respetivo fes-
tival objetivou-se como meio para proporcionar interesse sobre esta maté-
ria. Procurou-se ainda promover a atragao e participagao ativa por susteni-
do dos artefactos criados no contexto desse projeto.

Estes objetos foram projetados, com a intencdo de funcionarem também
como agentes de memdria para o reconhecimento de um filme/ genérico.

1 Comunicacgao visual - Onde se inclui o design de comunicagao.
2 Pode ser integrado o cinema e outras formas de ani-
magao, como por exemplo, os desenhos animados.

ARERTO



1.5 - Metodologias

Para uma melhor compreensao deste documento, foi necessario explo-
rar diferentes tipos de conteldos. Estes, passaram pelo enquadramen-
to tedrico, pratico e projetual, e para cada um deles recorreu-se a uma
metodologia diferente, dado que esta é uma investigacdo com uma forte
componente pratica.

A mesma é do tipo qualitativa e quantitativa reconhecendo-se a importancia
de primeiramente, expor e clarificar os conteldos abordados ao longo da
dissertagao onde foi apurada, a pertinéncia e descrigao holistica do tema.
Como tal, foram consultados documentos bibliograficos entre eles mate-
rial livro e ndo livro que constituiram a base para a verificagao e constru-
cdo de conhecimento a nivel tedrico e pratico. Foi também realizada uma
pequena parte de investigagao histdrica, de modo a compreender a evolu-
cdo das tematicas estudadas, por forma a “Pensar o passado para com-
preender o presente e idealizar o futuro” (Herddoto, 485-420 a.C.).

Para além de material bibliografico, foram considerados outros artefactos,
tanto fisicos como digitais que pudessem contribuir para um conhecimen-
to ampliado das técnicas e argumentos utilizados do passado até ao pre-
sente, podendo verificar-se assim um estudo cronoldgico das mesmas.

Ao nivel do desenvolvimento pratico do projeto procedeu-se a um con-
junto de situagdes explorativas, baseando-se num processo empirico de
diferentes possibilidades que os artefactos oferecem. Apds a producéao
desses objetos, os mesmos foram analisados e posteriormente utilizados
como protdtipos finais, segundo um conjunto de critérios de selecdo. Para
a constatacao final desta investigacdo foram apresentados testes de in-
teracdo e experienciacdo com oito utilizadores reais. Foi feito um registo
video enquanto estes interagiam com os suportes de modo a registar nao
apenas os comentdrios, mas também as reacdes corporais e faciais resul-
tantes destas interagdes.

Do registo, imagem e audio, retiram-se frames dos testes para serem apre-
sentados no contexto desta investigacao, assim como se incluiram parte
dos comentdrios aquando da experienciagdo com os artefactos realizados
em projeto. De todos os suportes realizados selecionaram-se e apresen-
taram-se apenas oito destes objetos aos oito participantes, aos quais foi
dado um tempo de nove minutos (em média um minuto por cada objecto).



1.6 - Estrutura do documento

Este documento encontra-se dividido em quatro capitulos fundamentais:
| - Introducao, Il - Estado da Arte, Ill - “Entreaberto”: um pretexto para
uma identidade e IV - Conclusdes. Seguindo-se a bibliografia e anexos.

No presente capitulo | - Introducdo, nesta parte apresenta-se o tema
central da investigacao, por o contexto no qual se incidiu, refletindo-se
numa reflexdo sobre a comunicagdo em formato estatico, intrinseca a
producdo de imagens dinamicas. Apresentam-se também as motiva-
¢0es pessoais que acabam por culminar na produgao deste documen-
to. Procurando-se expor o contexto, bem como a sua problemética,
que consiste em como comunicar imagens dindmicas em suportes fi-
sicos — abordando, para isso areas transversais a producao de ima-
gens animadas, bem como os conceitos tratados dai em diante. Neste
seguimento sdo descritas as abordagens metodoldgicas pelas quais
esta investigagdo se regeu com o propdsito de responder e consolidar
a problematica inerente a mesma. Para tal foi realizado um estudo bi-
bliografico/ tedrico que se reflete no desenvolvimento pratico do proje-
to de investigagao. Por fim enumeram-se os objetivos esperados com
este estudo, onde serao clarificados mais a frente no Capitulo lIl.

0 segundo capitulo - Estado da Arte- refere-se ao estudo intrinseco a in-
vestigagao, primeiramente fazendo uma introdug&o aos conceitos-chave
(imagem e movimento), considerados essenciais para a compreensao do
documento, elaborando e respondendo de uma forma mais completa as
questdes pelas quais se iniciou esta investigagdo. Apds uma introdugao
sobre estes e outros assuntos relativamente a producao de imagens di-
namicas e a sua respetiva interagdo com os individuos, segue-se a expo-
sigao de todas as possibilidades de conferir dinamismo a uma imagem.
Este levantamento foi divido em trés tipologias: efeito tridimensional
relativo a todos as possibilidades utilizadas para gerar um efeito tridi-
mensional ou a ilusdo das mesmas. No decorrer deste levantamento de
fontes documentais aprofundou-se o efeito ilusério referente as ilusdes
de dtica e a todas as imagens que confundam numa primeira instancia o
olho humano, e por fim a animacao, sendo a técnica mais completa, que
permite uma maior complexidade por gerar movimento e dinamismo a
imagem. Estas técnicas foram aprofundadas e fundamentadas /ilustra-
das com exemplos. Contando assim a histdria da imagem dinamica.

O terceiro capitulo — projeto um pretexto para uma identidade - divide-
se em trés partes, que refletem as fases mais importantes do desen-
volvimento do projeto. A primeira é relativa a identidade e definigdo do
conceito, constituindo um importante ponto de partida para o desenvolvi-
mento projectual rebatido na sua aplicagdo em suportes comunicativos.
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A segunda parte consistiu na aplicacdo dos conhecimentos na pratica
projectual dando origem a uma subdivisdo nesta fracgao é também dividida
em duas partes de modo a criar um contraste temporal ndo sé na sua
aplicacdo, mas também no periodo histdrico no qual foram desenvolvidas.
Estas divisdes visam uma leitura mais clara dos contelddos expostos de
modo a que se perceba teoricamente e visualmente quais as diferengas
entre as presentes técnicos testados.

A terceira e ultima parte deste capitulo expde os resultados dos testes
efetuados com utilizadores, testando a capacidade de atracao, atengao
e interacdo dos artefactos quando em contacto com os mesmos.

IV- Conclusdes- o quarto e Ultimo capitulo refere-se aos resultados

e conclusdes obtidos nesta investigagao, apontando os constrangimentos
encontrados ao logo do processo de materializagao do projeto, resultados
e pistas futuras que podem dar continuidade a este documento, que

se encontra incompleto, podendo dar origem a criacao de outras

formas de comunicagao estética que envolvem o dinamismao.



Capitulo I
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Fig. 3 - Girl with an Old Stereo Camera,
Andnimo (1920's).

2.1. Introducao ao conceito de imagem

A imagem e imagem em movimento, intrinsecas a percegao, interagdo e
experienciacao, sao as areas tematicas abordadas no presente estudo.
Em relagdo a imagem, embora aparentemente acessivel, sempre foi um
conceito dificil de definir. A complexa relagcdo que une a sua representacao
e a realidade, permite diversas definicdes da mesma, abrindo assim
espaco para o debate da sua evolugdo e comunicagdo. O mesmo pode ser
aplicado ao movimento, que quando referido no sentido imagético recebe
conotacoes diferenciadas.

Para uma melhor compreensao dos conteldos expostos foi essencial
perceber como funciona a visdo humana. Para isso importou ndo apenas
compreender como funciona o sistema dtico-neuroldgico, mas procurou-
se ter em conta todas as outras condigdes que possam acrescentar
subjetividade ao que é observado.

Segundo Rudolf Arnheim (1997, p. 58), embora a visao seja uma atividade
criada mentalmente, o ato de ver é uma exploracao ativa “O ato de
perceber formas é uma ocupacdo eminentemente ativa”, que nao depende
apenas do que se conhece quando se vé, mas também o contexto em que
o observador se encontra, pelas as condi¢des que lhe sao fornecidas e

a experiéncia que lhe é inerente (1997, p. 58). A imagem ¢é desta forma
determinada pela totalidade das experiéncias visuais que o observador
teve com o objeto (1998, p. 63).

A grande drea que explora a representagao da imagem e de como é que
esta pode ser percecionada pelo observador, ¢ comummente conhecido
por design de comunicacao, que faz uso de inUmeras estratégias para a
comunicar. O designer pode assim, servir-se de varios argumentos para
transmitir mensagens visuais de acordo o com o publico a que se destina.

Considerando estes fatores, o projeto desenvolvido nesta investigacdo
procura ser uma verificagcao pratica da exploracao da visdo, tendo como
meio experimental, propor, provocar e incitar a agdes. Neste processo

0 presente estudo usa a memodria, experiéncia e como catalisadores
sumativos que possam permitir uma interagdo mais proficua e duradoura.
Para isso objetivou-se um conjunto de exercicios de comunicacéo e
identidade, manifestados através da experimentacao de técnicas que
refletem este espirito.
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2.2. Desenhar experiéncias

Outro especto considerado para a materializagdo destes artefactos
comunicativos é a interacao e e os resultados consequentes da mesma.
Os designers devem, assim, ter em conta os artefactos como meios para
estabelecer interagdes emotivas e significativas (Wellington, 2014, p. 16).
Embora se tenha investigado sobre interacdo do ponto de vista das
qualidades pragmaticas dos artefactos (funcionalidade e usabilidade),

a parte emocional tem vindo a ser negligenciada, demonstrando cada
vez mais a sua importancia para o processo de criacao de design

(2014, p.18). Segundo Donald Norman (2004) as emocdes resultantes
das experiéncias com artefactos, também desempenham um papel
importante neste processo e sao fatores pelos quais determinam se um
objeto é atrativo, ou seja pela satisfagdo emocional que os artefactos
providenciam (2004, p. 47). E neste campo que se pode falar de
“Emotional Design” que se resume a exploracdo empirica da semantica
dos artefactos e as respostas emocionais da interagdo dos mesmos com
os utilizadores. “... the emotional side of design may be more critical

to a product's success than its practical elements.” (2004, p. 5).

Considerou-se também o conceito de experiéncia no contexto de eventos
e qual o papel do design neste campo. Os artefactos criados para a
comprovagao pratica deste assunto, foram gerados num ambiente de

evento e para tal considerou-se importante expor o conceito de experiéncia

neste contexto. Atualmente Event design esta portanto, associado ao
papel criativo e de producéo visual ligado ao conceptualismo, tema,
ambiente, comunicagao e entretenimento de um evento, “This appears to
immediately confine design to a limited role with no other function within
an event other than when there is a theme.” (Berridge, 2017, p. 276).

No entanto, Berridge (2017, p. 276) defende que a ideia que ha sobre o
papel do design pode ser entendida como expansiva em vez de restritiva ao
posicionar o designer ndo apenas no campo artistico e estético, mas sim no
planeamento e organizacao numa visao holistica do evento (2017, p.276).
O evento deve ser uma juncao de forma e funcao e estética (2017, p.276).

O design tem como objetivo a resolugao de problemas, assim como

o0 evento apresenta-se como um problema que o designer tera de abordar
e resolver (2017, p. 276-277). A solugdo que melhor resolverd este
“problema” serd aquela com uma abordagem focada no propodsito a que

o evento serve (2017, p. 276). Consequencialmente este processo levara

a criacao do ambiente do evento de onde a experiéncia dos convidados/
participantes emergird (2017, p. 277). O papel do designer neste contexto
¢ de direcionar as capacidades e conhecimentos dos individuos envolvidos
gerando experiéncias que atraem, interligam, inspiram educam e
entretém que sdo cruciais para o sucesso do evento (2017 p. 277).
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Fig. 4 - The happy show - Sagmeister &
Walsh (2012)

Fig. 5 - Studio Swine X COS: New Spring
Installation, Milan Design week, 2017

Fig. 6 - Tedx Amesterdao (2009).



Fig. 7 - Harold Edgerton Visboo (1954).

Para quem esta a criar experiéncias, deve ter em conta que os stakeholders
sao todos diferentes e que terdo resultados diferentes provenientes das
mesmas experiéncias. Os designers devem considerar as expectativas
criadas previamente (2017 p. 277). Para tal deve-se fomentar a interacéo
com as pessoas com pré-experiéncias — Pre-event comunication -
provocando uma experiéncia previa, entusiamo e antecipacao (2017 p. 275).

Desenhar experiéncias envolve a capacidade para prever ou antecipar os
comportamentos ou os resultados das experiencias geradas, embora o
designer ndo conhecga todas as varidveis a nivel social, cultural de cada
um. O desenho de uma experiéncia requer uma precisao da natureza das
interacdes entre pessoas e a rela ¢gao que elas tém umas com as outras e
com o ambiente fisico.

Neste contexto de eventos realizou-se um estudo sobre a experiéncia dos
objetos com o ser humano.

2.3 - Imagem e movimento

O cérebro humano esté capacitado para processar rapidamente o que
estd a ver no momento, deixando assim pouco espaco para arquivar
todas as memodrias visuais processadas, que seria segundo Colin Ware
um desperdicio de recursos cognitivos “It is much more efficient to have
rapid access to the actual world—to see only what we attend to and
only attend to what we need—for the task at hand” (Ware, 2008, p.2).
Ao longo do tempo, e com a proliferagdo massificada da informagao a
forma de perceber o mundo foi adaptada a este novo paradigma onde
apenas o essencial é retido, somente aquilo que é necessario de saber
“need-to-know". Ware considera portanto que a atencao tornou-se no
ponto fulcral quando se fala em “visual thinking” que consiste numa
serie de actos de atengao resultantes de movimentos oculares - “Seeing
is all about atention” (2008, p.3). Esta é multifacetada, e como tal

ajuda na acdo de focar no que é essencial para a tarefa do momento
(2008, p.3). Perceber como funciona o processo de processamento de
imagens é uma mais valia para o design de comunicagao, que projeta
conteldos tendo em conta a atencgao, e que esta é determinante para

a captacéao de informacdo e armazenamento da mesma (2008, p.3).

Embora o ser humano tenha a capacidade e necessidade de guardar
memodrias, estas sao, geralmente, difusas, sem grande nivel de detalhe

e, consequentemente, a medida que o tempo vai passando estas dao

lugar a novas. Daqui nasce a necessidade de representar essas memorias
transportando-as para algo fisico que possa ser guardado e acedido
sempre que possivel. Deste modo, constatou-se, que as interagdes a
longo prazo deveriam também ser consideradas visto que para a interacgéo
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importam também as associagdes que 0s sujeitos tém com os artefactos e
as memodrias que estes evocam, “True, long-lasting emotion feelings take
time to develope, they come from sustaind interaction” (Norman, 2004,
p.46). Esta mesma necessidade aplica-se ndo sé as memdrias, que fazem
parte do campo emocional, mas também ao conhecimento/informacéo
visual, e ao movimento.

Verificou-se, que o momento estatico por si s6 ndo seria suficiente para

a conservagao memorial “We do not have the whole visual world in
conscious awareness” (2008, p.3). Consequentemente a imagética humana
permite visualizar memdrias em movimento, colocou-se a seguinte
guestao: Como se pode entdo animar esses conteuddos e transforma-los
numa memoria visual? Para dar resposta a esta questdo estudaram-se
diferentes tecnologias que pudessem ser integradas no desenvolvimento
do projeto. Considerou-se que ao promover essas relagdes, o projeto de
investigagao pdde intervir de forma substancial no prolongamento de
memodrias através da experienciagdo por forma a promover uma maior
interacao e envolvimento fisico e emocional com esses artefactos.

A tecnologia tem vindo a modificar a relagéo entre o sujeito que observa
e 0s modos de representacdo da imagem, tanto dindmica como estatica.
Este estudo pretendeu, analisar todas as possibilidades de representacao
tridimensional ou bidimensional que pudessem suscitar movimento ou
dinamismo da imagem.

2.4. Possibilidades de comunicar dinamismo

Optou-se por abordar o conceito de movimento, sob o ponto de vista da sua
representacao visual, para uma melhor compreensao desta investigacao.

Para abordagem deste assunto, ndo se considerou de extrema importancia
expor cientificamente o que se entende por movimento, no entanto nao se
pode dissocia-lo da fisica que o define como uma mudanca de posigdo em
relacdo ao tempo. Embora esta seja a descrigao cientifica de movimento,

0 mesmo pode ser interpretado de outras formas, que procuram nao sé a
sua representagao, mas também possam ser atribuidos significados.
Segundo Rudolf Arnheim (1997, p. 195) o movimento é expressivo

“Além de expressivo, 0 movimento é também descritivo”, e o melhor
exemplo onde se pode verificar, esta situagéo, nos desenhos das criangas
ou melhor nos seus primeiros tragos, que ndo tém como objetivo a
representacao real do mundo, mas funcionam como uma atividade motora
agradavel (1997, p. 195). Outro exemplo, bastante similar na arte, sao
também os chamados “action painters” do séc. XX da corrente artistica
action painting, que consistia em pintar grandes telas em movimentos
espontaneos e livres, o que lhes confere um cardcter quase surrealista pela
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Fig. 8 — Desenho andnimo de crianca.



Fig. 9 — Convergence, Jackson Pollock
(1952).

auséncia de formas reconheciveis. O resultado obtido era a representacao
e tradugao da gestualidade e movimentos do artista (1997, p. 196).

0 movimento pode também ser aparente, segundo a teoria da Gestalt, ou
melhor da psicologia da forma, que surge pela ansia de compreender as
condicdes que proporcionam a ilusao de animacao. Desenvolvida em 1910
por trés psicélogos alemaes, Max Wertheimer, Kurt Kofka e Wolfgang
Kohler (Beherens, 1998, p. 299).

Com o intuito de testar a percecao de movimento, Max Wertheimer, utilizou
como exemplo um instrumento estroboscdpio (um zootropo) onde verificou
gue as imagens em sequéncia ai inseridas geravam uma animacao

(1998, p. 299). Posteriormente, decidiu fazer as suas proprias sequéncias
constituidas a partir de linhas verticais até horizontais que embora
estaticas permitem quando giradas, a ilusdo de movimento. Deste modo,
concluiu gue o efeito de movimento aparente ndo é gerado pelos seus
elementos individuais, mas sim pela sua interligacdo dindmica, ou seja,
para se compreender a forma que uma imagem em movimento assume

é preciso antes compreender o todo (Beherens, 1998, p. 299) “...then a
whole is not simply the sum of its parts, but a synergistic “whole effect,” or
gestalt” (1998, p. 299).

Relativamente a representacao de imagens dindmicas, o movimento aqui
pode ser apreciado noutros niveis ndo sendo restrito apenas a mudancga

de posigdo das mesmas. “Movement creats a structure for the passage of
time”", coferindo também o sentido a histdria, elevando-a com momentos
de tensao ao longo do desenvolvimento criando assim expectativa

e curiosidade sobre os conteudos (Laybourne, 1998, p. 12).

Quando se fala em imagens dindmicas o pensamento remete
imediatamente para o imagindrio do cinema e animacao. Estas sao as
areas mais desenvolvidas e com mais sucesso no ambito da representacao
da imagem. No entanto, o ser humano demonstrou ao longo do tempo a
sua vontade para capturar ndo s6 o0 momento, mas também o movimento,
e para tal desenvolveu diversas técnicas que permitiram a representacao
dindmica da imagem.

Tendo em consideragao o exposto, para compreensao da investigacdo
optou-se por realizar um enfoque em trés conceitos principais que
sustentam esta premissa, o efeito tridimensional, o efeito ilusério e
animacao nos quais serdo apresentadas e exploradas diferentes técnicas
e exemplos de representagéo do dinamismo da imagem.

Considerando estes fatores, a abordagem ao projeto segue conteddos
centrados na tridimensionalidade e das possibilidades que dai advém.
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2.4.1. O efeito tridimensional
Estereoscopia

Decidiu-se expor primeiramente o conceito de estereoscopia, um
fendmeno natural, que ocorre devido ao facto do ser humano ser dotado
de visao binocular, o que lhe permite a recolha de imagens em pontos

de observacao, distancia e profundidade de campo, que quando fundidas
no cérebro, formam uma imagem tridimensional. Estereoscopia é assim
definida como a técnica que permite a ilusdo de tridimensionalidade
fornecida pela unido de duas projegdes de um objeto, a distancias e
angulos diferentes, formam uma Unica imagem que nos permite ter uma
nocao de profundidade espacial (Brewster, 1856, p.2-3).

Historicamente o mérito da invencao do primeiro tipo estereoscopio

(Fig. 10) é dado a Charles Wheatstone, que assentava no principio de
reflexdo (1856, p. 22). Constituido por dois espelhos a 90 ° e a 45'em
relagdo aos olhos humanos que simulam a imagem vista pelo olho direito
e pelo olho esquerdo. Segundo Brewster (1856) o estereoscépio lenticular
(Fig. 11) foi inventado anos antes de Wheatstone ter planeado o seu, sendo
projetado por Mr. Elliot, um matematico, por volta de 1839, que consistia
numa caixa alongada com apenas duas lentes (1856, p. 19-21).

Fig. 10 - Mirror stereoscope, Charles Fig. 11 - The Brewster stereoscope
Wheatstone, XIX. (1849).

O estereoscdpio € um instrumento otico incorporado por duas lentes,
para cada um dos olhos e permitem que a imagem pareca maior e
mais distante, mudando a sua posicao, para que uma pessoa com Visao
binocular possa ver, sem muito esforco, a jungédo das duas imagens,
resultando assim na ilusdo de profundidade e tridimensionalidade

(1865, p. 1-2). Para que tal efeito pudesse ser percecionado por todos, Fig.12 - Retrato do fotégrafo e cineasta
foram criados, os cartdes estereograficos (Fig.12), que se tornaram Elias Burton Holmes (1927).
bastante populares no século XIX até ao século XX, principalmente com

o surgimento da fotografia, com milhdes em circulagdo. Sao precursores
do cinema e mostram algumas semelhangas com os filmes que viriam a
ser produzidos, visto que muitos dos esteredgrafos que trabalhavam como
fotdgrafos comerciais, comegaram depois a trabalhar como cineastas

(Gurevitch, 2013, p. 397- 398).

Fig.13 - The OWL Stereoscopic Viewer.
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Fig.14 — Livro Stereo. capa e pagina 17
respetivamente, Hans Knuchel (1996).

Fig. 16 - “Interactive pictures in 3D!",
Benedikt Taschen (1994)

Foi considerado importante o estudo destes objetos dado que foram
das primeiras formas de representagao visual da imagem dindmica

e de atracao visual, relacionadas com a producao industrializada,
massificada e publicitada na sociedade, como um meio de comunicagao
visual. O seu declinio deu-se em 1930, naturalmente pela evolugao de
outras técnicas (2013, p.397).

Hans Knuchel (1945), do autor livro “STEREQ", procurou incorporar um
conjunto de imagens estereograficas que pretendem transcender a
percecao real do leitor criando a ilusao de tridimensionalidade através de
duas lentes integradas no préprio livro através de ilustragdo e fotografia.
Embora a fotografia tenha suprimido algumas técnicas mais rudimentares,
a jungao de ambas permitiu a uma exploracao e a criacéo de outras
derivagdes de tridimensionalidade como a criagao de estereogramas.

Estereogramas

Os estereogramas sao uma derivacao da estereoscopia, unicamente
percecionados pela visao binocular do ser humano, por ser capaz de
simular profundidade e tridimensionalidade.

A primeira vista, parecem apenas um conjunto de padrdes aleatdrios,

no entanto, hd um segundo nivel de informacao que € ocultado pela
composicao grafica que se observa em primeiro plano e pela qual se
constrdi a imagem escondida no estereograma (Taschen, 1994, p. 14- 15).
Sem recurso a nenhum engenho que facilite a sua visualizag3o, estes
estereogramas foram apelidados de auto-estereogramas, simples imagens
estereograficas em 2D que simulam tridimensionalidade. Este método
permitiu que fossem impressas e visualizadas livremente, embora com
algum esforgo pela parte do observador, tornando-se bastante popular na
década de 90 com a edicdo de inimeros livros do tipo “Magic Eye”

(Fig. 16) (Tyler, 2004, p.22). Esta técnica é conseguida computacionalmente,
combinando as duas imagens numa sé gerando um padrao repetitivo
permitindo esta ilusao de tridimensionalidade (2004, p. 22).

Embora sejam passiveis de serem vistos a olho nu, este tipo de imagem,
requer algum esforgo e empenho da parte do leitor.

0 método para descobrir as imagens escondidas, traduz-se em colocar
o estereograma numa superficie plana e aproximar os olhos até que a
imagem se torne desfocada e se duplique, apds isto o utilizador devera
afastar-se aos poucos da imagem até que as imagens se sobreponham,
obtendo assim a ilusdo de profundidade. Outro método frequentemente
utilizado é o estrabismo, ou correntemente cruzar os olhos. Isto permite
que a fusado das imagens seja mais facil. Podera também recorrer-se a
outros métodos, mais imediatos, como a colocacgao de um vidro polido em cima
de umas das partes do estereograma que simula o processo que seria feito
pelos olhos (Tachen, 1994, p. 14- 16).
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Anamorfose

0 fendmeno anamorfose da-se quando uma imagem é representada ou
projetada de forma distorcida, tornando-se unicamente percetivel em
certas condi¢des ou com instrumentos que possibilitem a sua visualizagao.
Esta técnica foi descoberta no final do seculo XV e primeiramente
explorada por Leonardo Da Vinci, podendo ser observada nos em alguns
dos seus desenhos. A anamorfose nega as convengdes classicas da
perspetiva, apresentando vérias alternativas e desafios da representacao
da imagem matematicamente engendrados para “enganar” o olho humano
(Collins, 1992, p. 73).

Fig. 18 - Mirror Anamorphosis with
Column, Istvan Orosz.

Fig. 17 - Les ambassadeurs, Pintura e pormenor
anamorfico da caveira, Hans Holbein (1533).

O observador aqui, também tem um papel importante. Collins (1992, p. 73-
74) chama-Llhe o observador “excéntrico”, ndo apenas pelo apelo curioso

e estranho que o préprio objeto anamdrfico desperta nele, mas também
porque faz parte do processo de visualizagdo. Exige do espectador um
papel ativo na compreensao e visualizagdo da imagem, ou seja, nao existe
uma relagdo convencional entre o espectador, sendo assim uma alternativa
a forma normal, e centralizada de observar uma imagem (1992, p. 74-75).
Pode-se dizer que este € um conceito que pretende revolucionar

a forma como o utilizador observa e apreende uma representacao

grafica, implicando que haja necessariamente interagdo e um

esforco do mesmo para que consiga observar na sua plenitude

aimagem que se apresenta escondida (1992, p. 75).

As primeiras anamorfoses manifestaram-se inicialmente em desenhos e
obras de arte, no entanto este conceito evoluiu ao longo do tempo e hoje
em dia manifesta-se em diversas areas como por exemplo em sinalética de
edificios no seu interior e exterior.

Um exemplo pratico da utilizagdo desta técnica em sinalética,

verifica-se na aplicagdo e desenho da sinalética exterior do estadio
municipal de Braga (Fig. 20), projetada pelo designer Anténio Queirds, que
fez proveito das linhas geométricas da arquitetura do edificio para a criacéo
de sinalética que embora aparentemente distorcida pode ser apreciada
quando vista de um determinado angulo.
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Fig. 19 - Corey, Vidro a prova de balas
cortado a mao e fibra trancada, Michael
Murphy (2011).

Fig.20 - Sinalética do Estadio de Braga,
Eduardo Souto Moura (2004).
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Fig. 21 - Arcs de cercle sur diagonale,

Felice Varini, (2015).

Felice Varini, € um dos artistas com um vasto trabalho no campo das
anamorfoses que incorporam os edificios criando um contraste entre
arquitetura e estrutura formal com a inteligéncia e irreverencia das
formas por este projetadas, manipulando o espago e a forma como
este é percecionado pelo publico. Apenas recorrendo ao uso de formas
geométricas simples em combinagdo com o uso de cores primarias,
algumas secundarias, preto e branco (Marques, 1998 [s.p.]).

Embora seja comum a aplicagao da estética anamdrfica na arquitetura
e na arte urbana, um dos usos mais comuns da anamorfose, e que,

no entanto, passam despercebidos, sdo encontrados em forma de
sinais de transito projetados e alongados na estrada para que o0s
condutores 0s possam ver 0s mesmos corretamente a distancia e de
um pequeno angulo a cima do nivel da estrada (Thi, 2015, p. 10).
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Fig. 22 - Sinalética de estrada, Stop anamérfico.

A anamorfose é também utilizada em equipamento fotografico e lentes
anamdrficas concavas muitas das vezes usadas no cinema para corrigir
imagens (Colins, 1992, p. 81).

Impressao lenticular

Em 1962, o artista Bois-Clair, criou um sistema para obter o efeito de
tridimensionalidade nos seus quadros, pintando duas imagens distintas
numa superficie plana colocando sobre a mesma, uma grelha que permitiu
ao observador conseguir ver uma imagem no lado direito e a outra quando
passa para o lado esquerdo (Oster, 1965, p. 1364). Este constituiu o
principio para impressao lenticular, por meio da fotografia, e com recurso a
lentes lenticulares, permitindo que duas ou mais imagens sejam fundidas
criando assim uma ilusao de profundidade. As pequenas mudancgas

na imagem dependem do angulo de visdo pelas quais sdo observadas
(Roberts, 2003, p. 4).
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Embora as imagens lenticulares estejam fortemente relacionadas
com os classicos postais 3D, pode-se observar a sua aplicagcdo

em diversas areas. Numa fase inicial estas foram vigorosamente
aprofundadas por artistas e fotégrafos com o intuito de exploracéo e
melhoramento desta técnica, considerando-se uma enorme inovacao
da representagao pictorial tridimensional. Porém, ao longo do tempo
as suas aplicagdes passaram a constituir apenas um elemento de
publicidade e packaging para produtos e marcas, de modo a criar uma
interagado mais atrativa com os consumidores (Schroter, 2014, 117).

Fig.24 - Wave Of Tomorrow (WO

Rollage

Embora apresente algumas semelhangas com a impressao lenticular, a
técnica rollage, ndo necessita de uma técnica especial para impressao.
Resume-se a desconstrucdo de duas ou mais imagens, recorrendo-se ao
corte das mesmas em tiras, colocando-as juntas alternadamente, gerando
uma Unica imagem complexa e abstrata (Russo, 2017, p. 50). Desenvolvida
por nos anos 60, meados do século XX Jiri Kolar (1914-2002), artista checo
que explorou técnicas de manipulacdo da imagem impressa (em papel)
através de recorte, colagem e composicdo. O uso da rollage permite a
criacdo de um efeito ilusorio, abstrato e artificial que lhe confere ritmo,
sensacao de movimento e vibragao, tornando-a assim numa imagem
dinamica (2017, p. 50).

Na colagem, a representacdo da imagem é considerada importante, mas é
principalmente privilegiado o uso dos materiais, enquanto que na rollage a
sua esséncia reside principalmente na sua representacao pictdrica.
Independentemente da imagem ser apresentada num todo ou em partes, a
todas as copias é garantida a mesma importancia (2017, p. 50).

A rollage é, assim uma forma de objeto encriptado que permite uma cdpia
compacta, ampliando o seu potencial estético multiplas vezes (2017, p. 50).
A sequéncia das copias podem também ser alterada para conferir mais
estranheza a imagem final provocando curiosidade e intriga no observador.
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Fig. 23 - Angel wash, rétulos impressos
com impressao lenticular, Kevin Murphy
(2012).

Fig. 25 - Lady with an Ermine, Jifi Kolar,
(fragmento), Rollage (1966).

Fig.26 - Venus, (Boticelli) Jifi Kolar, Muse-
um Kampa (1968-1969)



Glitch art

Embora o termo glitch sé tenha surgido a meio do século XX, o seu conceito
era ja de certa forma aplicado muito antes. As suas raizes sao baseadas no
Dadaismo, Fluxos e Surrealismo que no verdadeiro sentido da tecnologia
pretendiam criar ruido contra as técnicas formais e convencionais da época
(Sotiraki, 2014, p.10).

A ideia de glitch é de algo que que tende a criar uma disrupgado na

imagem, um erro. Este termo foi primeiramente registado por volta

de 1960 por um astronauta que a utilizou para descrever um erro

técnico, sendo mais tarde estabelecido como um termo que descreve

uma variedade de erros que ocorrem espontanea e inesperadamente
(2014, p. 12). Embora as glitches no seu conceito original sejam

fendmenos efémeros, esporadicos e inesperados, o interesse pela sua
representacdo estética fez com que fossem exploradas varias formas

para gerar imagens deste tipo. Assim, segundo Iman Moradi (2004,

p. 9-11), existem dois tipos de glitch: “Pure glitch”, ou seja glitch pura

que é gerada pela falha de informac&o na comunicagao de dados, e
“Glitch-alike", glitches semelhantes, que se refere as imagens que séo
geradas intencionalmente por artistas e designers (2004, p. 9-11).

Fig.27 - kOOn5 4 w1ld1n9 2, Nick Briz, 2011.

O apelo estético desta técnica e os meios tecnoldgicos permitiram que
tipo de imagens fossem vastamente exploradas por meio de tentativas

de compreensao da natureza dos erros técnicos de software (Sotiraki,
2014, p.13). Desta forma quando pretendido estas imagens podem

ser conseguidas intencionalmente por manipulagdo computacional ou
melhor dizendo “databending” (Jackson, 2011, p. 64). Embora tenha um
cariz efémero, este fendmeno espontaneo da glitch pode ser capturado

e transformado em conteudo visual (2011, p. 64). A estética glitch é
frequentemente usada na cultura pop, como criador de caos e irreveréncia.
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Pelas suas caracteristicas, esta técnica é utilizada para criar controvérsia,
utilizada na comunicagao do festival impakt em 2012 na Holanda, festival
que lida com questoes sociais, cultura visual-digital e dos media da
atualidade de diferentes angulos e disciplinas como artes e tecnologia.

0 tema desta edigao foca-se na premissa de como é que os paises de
Este ganharam importancia e notoriedade e as suas influencias a nivel
econdmico, e principalmente cultural.

Esta técnica pode ser considerada ambigua por usar uma

autoria partilhada entre o ser humano e o computador.

impakt
festival

W impakt
estival
A. /

westerns

2012
utrecht

impakt.nl
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Fig. 28 — Suportes comunicativos do festival Impack, LAVA, - comunicagéo (2012). Fig. 29 — Festival Impack — comunicacao
(2012).

Anaglyph 3D

Permitida pelo principio pela qual se rege a visdo estereoscdpica humana,
o anaglyph 3D é um método que pode ser gerado, computacionalmente,
propondo imagens tridimensionais a partir de imagem bidimensionais,
criando a ilusdo de profundidade e tridimensionalidade espacial (Doneus,
Hanke, 1999, p. 1). E pela cor que este efeito é conseguido, implicando o
uso de filtros, neste caso, azul ciano, vermelho e verde, que revelam uma
parte da imagem relativa a cada olho (1999, p. 2).

Embora a evolugdo da tecnologia, nomeadamente o facil acesso a
softwares de manipulacdo de imagens, tenha generalizado a producao
destas, a sua aplicacdo continua a ser uma das mais praticas e
econdmicas formas de criar dinamismo e diferenciacdo na representacgao e
ilusao de tridimensionalidade (1999, p. 3).

Pela sua componente interativa e acessivel, esta técnica tendo vindo a ser
aplicada ndo sé em suportes digitais, como videojogos, filmes e motion
graphics, mas também em suportes fisicos como livros, revistas, postais,
cartazes, cartdes de visita e jogos.

Fig. 30 — “Made you look", Stefan Sag-
meister (2001)
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O livro “La grande traversée”, dos ilustradores Agathe Demois e Vincent
Godeau, é um bom exemplo do uso desta técnica que permite que as
criancas descubram as formas e histdrias que as ilustragdes mostram,
por meio de filtros, um vermelho e um azul ciano, permitindo a crianga
uma maior interagdo com o artefacto estimulando a curiosidade e
interesse pela histéria, de uma forma divertida e estimulante.

Fig. 3 — “A Grande Travessia", Agathe Demois e Vincent Godeau (2015)

,

“RGB" é um projeto desenvolvido pelo estudio Carnovsky, consiste na
exploragdo cromatica entre imagens impressas e luzes de cores. Estas
imagens, em grande escala e sob luz branca embora esteticamente
agradaveis sdo complexas e confusas, tornando-se apenas nitidas e
claras quando expostas a estimulos luminosos de cores diferentes que
atuam como reveladoras destas imagens impercetiveis em luz normal.
Seguindo os principios do anaglyph, os filtros que revelam as imagens sao
o verde, o vermelho e o azul ciano. Para cada um destes esta associada
uma imagem que é revelada quando sdo acionadas as luzes coloridas.

Fig. 31- RGB - Le metamorfosi, Esttdio Cranovsky, (2010).
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Pop-up

Embora o tipo de objetos pelos quais se aplica o conceito de pop-up

seja bidimensional, é possivel acrescentar uma nova dimensao de
dinamismo, percecao de profundidade e tridimensionalidade. Esta
técnica remonta ao século Xlll, com a fabricagado de livros com engenhos
mecanicos. Considerada a primeira forma de livro maével, Chronica
Majorca (1236-1253) (Fig, € um manuscrito desenvolvido por um monge
beneditino, Matheus Paris, com um sistema rotativo com o objetivo

de calcular as datas das celebragdes cristas (Rubin, 2005, [s.p]).

No entanto, verificou-se uma mudanga no publico para o qual se
destina, com a invencao dos tipos moveis de Gutenberg em 1450, que
permitiu um aumento na producéao de livros, o que naturalmente se
refletiu numa maior proliferagao de conhecimento, direcionado agora
para ensinar e entreter o publico infantil (2005, [s.p]). Mais tarde, em
1932, a empresa Blue Ribbon Press, situada em Nova York, editou
uma série de livros pop-up, usando pela primeira vez esse termo,
registou-o criando, assim uma nova categoria de livros (2005, [s.p]).

Este tipo de livro foi concebido principalmente para adultos para questdes
de aprendizagem, incidindo principalmente nas areas da matematica,
medicina e astronomia (2005, [s.p]). O livro pop-up diferencia-se pela
adigdo de abas, pecas giratdrias, recortes, origamis, materiais com
propriedades sensoriais e outras pecas mdveis para melhorar estes
suportes fisicos (Montanaro, [s.p]).

Esta técnica na foi maioritariamente desenvolvida e implementada em
livros, devido ao avanco na impressao que permitiu que fossem acedidos e
adquiridos com uma maior facilidade (Van Dyk, 2011, p. xx). Como tal este
tipo de livros pop-up foram utilizados como meios de ensino para explicar
e demonstrar o funcionamento de sistemas complexos do foro cientifico,
como por exemplo o corpo humano. Posteriormente, estes, foram
pensados para educar as criangas sobre conceitos abstratos religiao,
cultura, comportamento ilustrados para que aprendessem de uma forma
mais apelativa e ludica.

Nos dias que correm este tipo de objeto beneficia dos avangos
tecnoldgicos para uma producéo facilitada pelos engenhos que permitem
cortes, dobras perfeitas, e uma impressao em massa, retirando

assim a maior parte dos constrangimentos técnicos ao designer,

abrindo espaco para a criatividade e inovacéo (Rubin, 2005, [s.p]).
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Fig. 33 - Chronica Majorca, Matheus Paris
(1236-1253).
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Fig. 34 - “LACOSTE LIVE", livro pop-up
criado para comemorar o langamento da
nova fragrancia Lacoste L!VE, Wildverti-
sing (2014).



Fig.35 — All Is Vanity, lusdo por camufla-
gem, Charles Allan Gilbert (1892).

SHIGED FUNIUDA : MayZ3 1o 78,1975 55 KEID DEPARTMENT STORE-5§ ART GALLERY. TOKYD

Fig.36- Cartaz para Exposigao, Shigeo
Fukuda, Tokyo, (1975).

Fig.37- Day and Night, MC. Escher, (1938)

2.4.2. llusoes visuais / Efeito llusorio

Considerou-se importante o estudo das ilusdes visuais, dado que sdo uma
peca fundamental para a compreensao do dinamismo da imagem. Embora
nem todas utilizem movimento como meio para se representarem, ndo
lhes retira a importancia de motivagao e hipdteses na formulacao de testes
sobre o sistema visual.

As ilusdes dticas foram primeiramente um campo de estudo da psicologia,
no entanto a sua importancia para a compreensao de como percegao
humana opera corretamente, fez com que outras areas como a filosofia da
arte, a ciéncia e ultimamente a disciplina do design se debrugassem sobre
este assunto (Fermduller, 2012, p. 1).

Embora a visédo binocular, do ser humano, permita que a percecgao do
mundo real seja exata, ndo significa que seja perfeita (Stangor, 2010, p.
218). O termo ilusao de 6tica aplica-se a todas ilusdes que “enganam” o olho
humano, numa situagdo em particular que fazem com que se veja imagens
gue ndo sdo reais ou incorretas numa primeira instancia (2010, p. 218).

Uma ilusdo concede uma impressao unitaria de tamanho e orientagao que
acontece apenas para contradizer os padroes da fisica, ou seja a realidade
(Wade, 1999, p. 1115).

A criacdo destas imagens ndo segue uma Unica técnica, podendo utilizar
diversos elementos como: a geometria, contraste, cor, luminosidade, ponto
de fuga e tamanho. As ilusdes mostram que a perceg¢do do mundo poderd
ser influenciada pelo conhecimento previamente adquirido de cada um
(1999, pxx). O efeito surpresa de cada ilusao terd, assim, mais ou menos
impacto, dependendo do conhecimento sobre o artefacto com que o
observador se depara (Ludden, Schifferstein, Hekkert, 2008, p. 1115).

Indissocidveis a esta tematica estao alguns autores de referéncia que
tanto contribuiram com o seu imenso trabalho ndo so para o deleite
do observador mais curioso, mas também abrindo novas portas para
a representacdo imagética dindmica. Entre eles estd M.C. Escher
(1898-1972), um curioso da matematica e da geometria responsavel
pela criagdo de inUmeras imagens e objectos impossiveis, tendo em
consideracdo a exploracgado do infinito, da geometria hiperbdlica, simetria
e reflexdo. Como tal o seu trabalho continua a ressoar nos dias que
correm devido ao facto se se conferir um significado as suas imagens,
criando enredos e concecdes filosoficas, ilustrando assim temas
fundamentais a nossa consciéncia e percecao (Price, 2008, p. 2).
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Efeito moiré

0 moiré é conseguido pela sobreposicao ou interferéncia de duas ou
mais linhas e também por pontos em padrao que formam um novo
motivo padronizado (Oster, 1965, p. 1364). Esta associado com a quebra
aparente nas intersegdes dos pontos onde duas linhas se cruzam, num
angulo menor que 45" Embora seja do dominio estético, um passar de
olhos repentino pela imagem dotada deste efeito confere-lhe a ilusao de
movimento aparente (1965, p. 1365). As potencialidades da representacéo
imagética do moiré tém vindo a ser exploradas por varios artistas visuais,
designers e ilustradores.

Esta técnica é provavelmente a base para a concegdo de muitas outras
ilusBes de 6tica (1965, p. 1366). Curiosamente apelativo e interativo, o
moiré tem vindo a ser utilizado em conteldos visuais de comunicagao.
Os cartdes de visita constituem um bom exemplo de aplicagao do padrao
moiré. Criados pelo designer Stefan Sagmeister (fig. 37), promovem

uma interagado subtil e dindmica, recorrendo ao efeito moiré.
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Y

Fig.39 - Business Card One, Sagmeister and Walsh, (1986).

Tintas especiais

Os usos de tintas especiais constituem uma técnica inovadora que aliam

a area da ciéncia ao design. Tém como caracteristica diferenciadora, a
mudancga de cor como resposta a estimulos externos sendo possivel a sua
reversibilidade. Existe atualmente uma grande variedade deste tipo de
material no mercado, porém para este estudo foram apenas consideradas:
as termosensiveis - tintas que mudam de cor quando ocorre uma
mudanca de temperatura, passando de estado colorido para transparente.
O uso destas tintas pode ser incorporado em artefactos de comunicagao
visual, como por exemplo os cartdes de visita desenhados pelo estudio

2%

Fig. 38- Soulwax - Any Minute Now
Trevor Jackson (2004).




Bureau Rabensteiner para uma fotografam. Cada cartao é coberto com
uma camada de tinta termosensivel preta, assim quando tocada revela
a imagem branca que se encontra por tras desta camada revelando as
informacdes relativas a pessoa que se estad a promover. Cada toque é
imediatamente responsivo possibilitando uma variedade de efeitos que
ficam a disposicao do utilizador.

As tintas fotossensiveis reagem a luminosidade efetuando também uma
mudanca de cor; as tintas fosforescentes — que pelas suas propriedades
permitem que se iluminem no escuro. “Good ideas glow in the dark” é o
nome do livro que aplica esta técnica de modo a enfatizar a mensagem do

livro.

Fig. 40 - Heat-Sensitive Business Cards,
Bureau Rabensteiner, (2003).

Fig. 41 - "Good ideias Glow in the Dark “, Bruketa & Zinic, (2013).

E as hidrocromaticas onde a ativacdo da cor é espoletada pelo contacto
com dgua. O seu caracter inovador, oferece novas formas de comunicacao
e interacdo com o publico, gerando surpresa e interagdes mais positivas.

Fig. 42 - Color Changing Umbrella, Squid London, (2014)
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Tinta “raspadinha”

Muito associada as tipicas raspadinhas de prémios de lotaria, esta

tinta permite também o seu uso noutras vertentes que promovam uma
interacdo entre o que estd ocultado e que pode ser revelado com

o acto de raspar. Esta tinta é constituida por um revestimento a base de
borracha gue pode ser aplicado em técnicas como a serigrafia, que cobre
a mensagem ou imagem ocultando temporariamente o seu sentido.

Outro propdsito dado a esta tinta, do que apenas com a intengao da
possibilidade de recompensa monetdria, encontra-se num calendério do
advento desenhado pelo ilustrador Mr. Bingo. Este incorpora desenhos
de varias pessoas numeradas de 1-24 vestidas com uma tinta de raspar
despindo-as durante o més de Dezembro até a chegada do Natal.

Fig.43 - Advent Calendar, Mr. Bingo, (2016).

Impressao no miolo

A primeira forma de impressao no miolo de livros surgiu no século XXVI
pelas maos de um artista veneziano, Cesare Vecellio, com o propdsito de
decorar as bordas dos livros pintando imagens como retratos com o livro
fechado (Bromer, [s.p]). A impressdo no miolo que esconde as imagens
nela impressa surgiu um século mais tarde na Inglaterra por Samuel
Mearn que descobriu que ao invés de pintar as bordas com o livro fechado,
podia esconder imagens se as imprimisse quando o livro estava aberto

em leque. Isto permite que as imagens sejam ocultadas quando o livro

é fechado, revelando-se como que por magia quando este é alequeado
(Bromer, [s.p]).

A produgao de livros hoje em dia continua com a utilizagdo desta técnica Fig. 44 - Impresséo no miolo, Analogue
) ) L ) o . Interactivity in Contemporary Book Design,
conferindo aos leitores outros niveis de experienciagado analdgicos. Eva Valicsek, (2014).

26



Ea

Fig. 45- Transparent Identity Cards, Yana
Makarevich, (2011).

Nas transparéncias verifica-se que o uso destas tém como propdsito a
sobreposicao de imagens ou texto, para modificar ou acrescentar algo a
comunicagdo. Podem também servir como uma camada que parcialmente
oculta o sentido de uma imagem, criando e despertando alguma intriga,
curiosidade e interacao por parte do utilizador.

Alto e baixo relevo

Sao técnicas que destacam grafismos do fundo, onde estao
inseridos. Pode ser conseguido por meio de pressdo ou compressao
numa superficie plana, sendo que a diferenca entre eles

consiste em a direcdo pela qual se obtém estes conteldos.

PRINT
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Fig. 46 - Cartoes de visita em baixo relevo, Print Isn't Dead, Jennie Clarkde, Letterpress
Manufaktur Hamburg, (2015).

2.4.3. Animacao

A animacao, é constituida por uma série de imagens estaticas que

nao estdo realmente em movimento, mas quando percecionadas pelo

olho humano e processadas no cérebro geram a ilusdo de movimento
(Laybourne, 1998, p. 20). Todas as animagoes, ou ilusao do movimento
partem deste fendmeno a que se apelida a persisténcia da visdo (1998,

p. 26). O sucesso ou fracasso dos conteddos animados dependem do
espectador e da sua capacidade para reconhecer imagens e acompanhar o
seu movimento (1998, p. 26).

Quando uma Unica imagem é projetada no olho o cérebro retém essa
imagem durante mais tempo do que é verdadeiramente registado na retina
(1998, p. 26). Deste modo, quando uma sequéncia de imagens rapidas

é projetada numa ordem rdpida sem grandes alteragdes de uma para a
outra, o efeito é de movimento continuo. Esta é a ilusdo fundamental e
percetual do cinema e da televisao. (1998, p. 27).
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Percursores da animacao

Antes da invengao do cinema e da animagao surgiram alguns dispositivos
mecanicos com o intuito de criar ilusdo de movimento, para deleite do
publico. O estudo destes objetos permitiu conhecer perceptualmente

o0s principios da animagao que viram mais tarde a contribuir para a o
desenvolvimento da area cinematografica e da animacao por desenho. Um
dos mais antigos dispositivos de animacao é o taumatropo, um brinquedo
muito popular no inicio do século XIX, inventado em Franca por volta de
1824 (Laybourne, 1998, p. 18-19). Prima pela sua simplicidade e eficacia,
constituido apenas por um disco e dois fios, que quando girado nas méaos
do observador as duas imagens ilustradas, com um desenho diferente
uma em cada face, sdo percecionadas como uma sé (1998, p.19). Esta
ilusdo é proporcionada pelo fendémeno da “persisténcia da visdo” que
consiste na capacidade da visdo humana em sustentar imagens por meio
segundo, sustendo mais do que a sua projecgao atual, para que uma série
de imagens continua seja percecionada em movimento (1998, p. 26).

Por volta de 1829, nasce pelas maos de Joseph Plateu o primeiro
mecanismo capaz de criar a ilusdo de conservagao do movimento, o
fenacistoscdpio, composto por uma roda gue gira contendo em si uma
série de desenhos mostrando fases da animagao onde, no centro podiam-
se ver intervalos para a sua visualizagdo quando voltados para um espelho
(1998, p. 19- 20). Este objeto que inovou por apresentar animacado com
algum nivel de conteudo. Mais tarde, seria inventado o zootropo, um
cilindro que, baseado no mesmo principio giratdrio, incorpora aberturas
com a mesma distancia em toda a face do cilindro, para que o observador
pudesse espreitar para o interior do mesmo, onde se estavam as imagens
em série, servindo para a visualizagdo da animacao, criada pelo movimento
giratorio (1998, p. 20-21).

Consequentemente, quanto maior o tamanho do cilindro, mais complexa

a animacao gerada. Posteriormente, surgiria um refinamento do mesmo,
com o nome de praxinoscopio, onde as aberturas seriam substituidas

por espelhos que giram colocados no centro do cilindro (1998, p. 21).

Flipbook

Outro mecanismo de animagao analdgica e por sequéncia, € comummente
apelidado de flipbook. Este objeto consiste muito simplesmente

num conjunto de folhas em que cada uma delas encontra-se uma

parte da animagao. Quando estas pdginas sao folheadas com um
movimento rdpido propdem a ilusao de animacao, dando origem ao

gue se conhece hoje como desenhos animados (1998, p. 22-23).
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Fig. 47 - Taumatropo péassaro na gaiola,
Willian Fitton, (1825).

Fig. 48 - Fenacistoscdpio Athletes -
Boxing, Eadweard Muybridge, (1893).

Fig. 49 - Walt Disney como apresentador
de um episddio de televisdo da Disneyland
sobre a histéria da animacéo, (1940).

Fig. 50 - Rainbow in your hand, cria um
efeito 3D entre as paginas, Masashi
Kawamura, (2007).
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Fig. 51 - Brinquedo “Ombro-Cinema”,
Andnimo, (1920's).

Un Libro de Scanimatjon

LA gué viene tanta emocidn?
iLos animales en accidn!

Aluging

RUFUS BUTLER SEDER

Fig. 52 - “Al Galope", Rufus Butler Seder,

(2008)

Ombro-cinema

Por volta de 1910 - 1920 em Franga comecgaram a circular os primeiros
objectos dotados desta técnica inseridos na categoria de brinquedos,
pretendiam remeter diretamente para o cinema de animacao (Timby, 2015,
p. 53). Em forma de caixa, com uma abertura filtrada por uma grelha de
linhas e no fundo um conjunto de imagens ilustradas em tiras nos rolos de
papel que eram animadas ao rodar uma pequena manivela (2015, p.53).
Naturalmente, a sua evolugao permitiu que fossem adaptados para postais
e cartbes, com o mesmo principio de filtro de linhas, aproveitando-se
também o seu potencial informativo podendo ser aplicado a publicidade e
comunicagao. Estes ombro-cinema ou, seguindo o principio de “cinema in a
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sigle photo”, prima pela ambivaléncia no cruzamento de imagens estaticas
e em movimento que criam a ilusdo de cinema de animagao (2015).
Posteriormente, esta técnica viria a dar origem a outras animacdes
estaticas como a scanimation ou kinegram.

Estas sdo imagens que combinam os efeitos visuais dos padrées moiré
com a teoria de animagao dos zootropos (Sarcone, 2015, p. 1). A sequéncia
da animacdo composta por uma ou mais complexas imagens estaticas,
apenas se torna visivel quando vista através de um acetato solido e fino
onde se encontra um padrao impresso a preto com intervalos, e sdo estes
que permitem que as diferentes seccdes das imagens se tornem visiveis
(2015, p. 1). O cérebro interliga esta suscegdo de linhas e pontos criando
ailusdo de fluidez e suavidade no movimento (2015, p. 1). E um fenémeno
é permitido, pela ja em cima referida, a persisténcia da visao (2015, p. 1).

Este tipo de conteldo é dotado de um enorme nivel de interacgao e
segundo o autor, podem ser uma forma inteligente e prazerosa de

ensinar e fomentar nas criangas o processo de leitura (2015, p. 2). O seu
desenvolvimento e exploragao permitiu uma exploracéo da forma e da cor
neste tipo de animagao, gerando assim quatro gestos para criar a iluséao
de movimento com o passar do acetato, o mais habitual é o deslizar do
acetato da direita para a esquerda; pode também ser um movimento
continuo curto no sentido dos ponteiros do reldgio e ao contrario dos
mesmos; 0s movimentos circulares em torno de um ponto central e

vice versa também provocam outro tipo de ilusao; e por fim, permitem
também a liberdade de poderem ser aleatdrios, ficando a consideragéo

de quem os explora (2015, p. 2).Com este objetivo, um dos pioneiros

da exploracdo desta técnica, Rufus Butler Seder, um inventor, artista e
cineasta que utilizou esta técnica para a criagdo de inumeros livros infantis,
entre eles “!Al Galope!”, com o propdsito de ensinar espanhol as criangas
nos Estados Unidos. O seu desenvolvimento e exploragao permitiu uma
exploracao da forma e da cor neste tipo de animagao, gerando assim
quatro gestos para criar a ilusdo de movimento com o passar do acetato,

¢
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0 mais habitual é o deslizar do acetato da direita para a esquerda; pode
também ser um movimento continuo curto no sentido dos ponteiros do
reldgio e ao contrario dos mesmos; os movimentos circulares em torno de
um ponto central e vice versa também provocam outro tipo de ilusao; e por
fim, permitem também a liberdade de poderem ser aleatérios, ficando a
consideragdo de quem os explora (Scanimation Books, [s.p]).

Em 2010 Wallpaper, uma das mais reconhecidas revistas de Design
em colaboracdo com o estudio japonés Dentsu, criou uma capa em
scanimation, recorrendo a técnica do ombro-cinema, para a sua edicdo
de outubro.

Wallpaper*

OCTOBER 3010 *DESIGNINTERIORSFASHIGNARTLIFESTYLE

:::::::::rrrr:ﬁiﬁii=""""""T'"""“""‘“““'muu||m||||ﬂlﬂ

H IW ! METROPOLIS N
The manmaking
i
‘On site with John FJ;IS'::

Brazil's woodworking wonders

- Finland's food fantasia
Genllem: n's club classics

Beirurs bightest

Super suporpraphics

! "lllllllllllllll"‘

Davrd Lym:h and
bring you The Directors’ Cut

Fig. 53 - Capa Wallpaper* Magazine, Dentsu London, (2010).

Para visualizar a animacao, o leitor apenas tem de passar uma folha de
acetato com um padrao de linhas criando assim uma ilusao de movimento.
Esta é uma revista ja conhecida pela forma inovadora e criativa de
apresentacgao dos seus contetdos.
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Fig. 55 - “Sallie gardner at a gallop”,
Eadweard Muybridge, (1872).

Fig. 56 - “Homme athlete”, Etienne-Jules
Marey, Franca (1990).

Num ambiente mais infantil, surgiu o Workshop Pyjamarama (Fig. 53), que
consiste num workshop criado para criangas, onde em conjunto com criangas
atraves das edicgbes Pyjamarama e o estudio Michaél Leblond- Atlier
Orikami, estas devem construir um robd seguindo a técnica ombro-cinema.

ADEIDTAMN

Fig. 54 - Atelier pyjamarama - Ombro-cinéma et papier découpé, estudio Michaél
Leblond- Atlier Orikami, Editions du Rouergue, (2013).

Cronofotografia

A fotografia assume um papel de extrema relevancia na historia da
representacao pictdrica, sendo dos primeiros e mais importantes
métodos para a representacao real do mundo e da captacao fiel do
movimento. Como tal, a cronofotografia foi o termo designado para
uma antiga técnica de fotografia que tem como objetivo a captacdo e
exploragdo de movimento em vérias sequéncias (Webster, 2012, p. 10).

Os pioneiros desta técnica foram o fotégrafo Eadweard Muybridge (1830-
1904) e Etienne-Jules Marey (1830-1904), um fisiologista apenas com
formacao cientifica (Webster, 2012, p. 10). Ambos desenvolveram estudos
fotograficos sobre o movimento de animais e de seres humanos.

Foram vastos os ensaios fotograficos sobre o movimento que
Muybridge conduziu, porém, o seu trabalho mais notdrio terd sido o
cavalo a galope (Fig. 54) que constituiu um marco para o principio de
um extenso estudo do movimento dos animais e consequentemente,
dos seres humanos (2012, p. 10). Embora as primeiras fotografias
fossem feitas de um modo tradicional e individualmente,
rapidamente optou por utilizar imagens em série (2012, p. 10).

Etienne-Jules Marey, foi um contemporaneo de Muybridge, influenciado
pelo seu trabalho fotografico, Marey comegou a utilizar fotografia nos
seus estudos de movimento, que até entdo tinham sido registados
através de mecanismos e representacoes graficas (2012, p. 11).
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Ao contrdrio do seu antecessor, Marey fez uso de apenas uma camera de

disparo rdpido que Lhe permitiu obter uma serie de imagens em sequéncia
2012, p. 11). O trabalho de ambos pela exploracéo da cronofotografia
contribuiu exponencialmente ndo s para as areas da ciéncia e da saude,
mas também, para a drea da cinematografia com o desenvolvimento

de mecanismos e cameras para a producao de filmes (2012, p. 11).

Fig. 57 - O movimento de cavalos em corrida, Cheval blanc monté, Etienne-Jules Marey, Franca (1990).

Numa vertente pds-cinema, os quase-cinema de Lucas Simdes, sdo um
exemplo do uso desta técnica na contemporaneidade aliando a exploracao
do movimento num suporte fisico inspirado nesta técnica.

Quase-cinema (fig.xx) sdo um conjunto de imagens em sequéncia
costuradas em forma de onda e depois fixadas num suporte em madeira
que criam a ilusdo de movimento continuo, com o intuito de representagao
de um frame de um filme. O trabalho do artista visual Lucas Simdes (1980)
pretende ser uma alusao clara ao cinema, enaltecendo o movimento
registado pelas cameras, a continuidade e a simplicidade das cenas.

i TTIITE SRR TR T T
EERRRYRRRRREEEhn et irys
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1
‘ ‘ Fig. 59 - paradestrasse, Lucas Simdes,
Brasil (2010).

L

Fig. 58 - conversa, Lucas Simdes, Brasil (2010).
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Xerografia

E uma técnica de impressao que surgiu por volta dos anos 30 pelas

maos de Chester Carlson (1906 -1968), pela sua vontade de criar um
mecanismo mais facil e acessivel para copiar documentos e imagens
(Mikla, Micka, 2012, p. 57-58). A sua invengao foi desenvolvida pela
empresa Xerox proporcionando uma evolugdo no campo da informagao
pela sua fécil reprodutibilidade (Mikla, Micka, 2012, p. 58). Primeiramente,
Carlson apelidou a sua técnica de impressao eletrofotografica, mais
tarde ganhando o nome Xerografia baseando-se no principio de que
materiais de cargas opostos se atraem e que alguns tornam-se
condutores de eletricidade quando expostos a luz ( 2012, p. 58).

A IDIEIYT N

0 pioneiro no uso desta técnica para fins criativos foi o designer Bruno
Munari (1907- 1998). As suas obras resultaram da exploragao das
magquinas de impressao Xerox pelo “reading time” - “tempo de leitura”

da luz que vai e volta na superficie do vidro de exposi¢do da impressora
(Domus, 1968, p. 1). Estas imagens sao entao caracterizadas pelos
padrdes e texturas que seguem este movimento ou pela irregularidade dos
movimentos impostos pelo utilizador, e pelo seu caracter Unico e original
(1968, p.1). Foram apelidadas pelo autor de como original xerogaphies.
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Fig. 61 - Xerografia Originale, Bruno Munari (1968).
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Fig. 60 - Xerografia Originale, Bruno
Munari, (1968).
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Rayograph - Raiografia ou Fotograma

Desenvolvida em 1921 por Man Ray (1890-1976), a Raiografia é uma
técnica fotografica que consiste na reproducao de fotogramas, colocando
objectos com alguma transparéncia sobre papel fotografico sensivel, no
escuro, e de seguida ao ligar uma fonte de luz que imprime diretamente as
sombras dos objetos no negativo (1968, p.1).

Este é um método fotografico que resulta sem recorrer ao uso de uma
camera. Estas foram rapidamente inseridas nos meios de comunicacao

e publicidade fazendo uso das suas propriedades estéticas (1968 p.1)

Fig. 63 - Champs delicieux n.8, Man Ray
(1922).

Fig. 62 - Rayograph, Man Ray (1922). Fig. 64 - Champs delicieux n.8, Man Ray
(1922).
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3. “Entreaberto”: um pretexto para uma identidade

3.1- Introdugao ao projecto

Este projeto surgiu, primeiramente, pela vontade de trabalhar e refletir
sobre a producdo das areas do design e do cinema, interligando-as e
como consequéncia agitar e dinamizar o mundo do cinema em Portugal
através da sua relagdo com a disciplina do design, refletindo sobre a
problematica das imagens dinamicas. Apesar do cinema se comunicar
por diversos meios, verificou-se a subsisténcia de um distanciamento
que existe entre a producao grafica ligada aos artefactos que coexistem
com um filme! por os mesmos se apresentarem sob a forma estética.
Consequentemente, conforme foi referido anteriormente ? decidiu-se que
a forma mais completa de demonstrar o papel do design na comunicagao
de imagens dinamicas, tendo em consideracao todos os aspetos afetos
ao filme, seria através de um evento, ou melhor, de um festival.

Embora ndo seja regra para todos os eventos a sobrecarga de supor-
tes comunicativos, aparentemente sem dinamismo existente na co-
municagdo desta drea, estiveram na base da criagdo deste projeto de
investigacdo relacionado com a criacdo de um festival de genéricos de
cinema. E neste tipo de eventos onde o ambiente e planeamento dos
artefactos comunicativos podem influenciar o sucesso ou fracasso do
mesmo, estando dependentes da escolha do ambiente onde se inse-
rem. A escolha do tema residiu num compromisso entre design e cinema,
considerando que os genéricos embora sejam parte integrante do filme,
sdo também resultados de produgao visual provenientes do trabalho do
designer. Aqui também se pode verificar a existéncia de uma relacao en-
tre designer e cineasta ou produtor de cinema, onde o genérico produ-
zido é também mais completo e fiel a mensagem que o filme pretende
comunicar. Este projeto pretende anunciar num exemplo de sinestesia
entre dreas que se dedicam a transmitir mensagens visuais dindmicas.

O desafio neste trabalho de investigagado nao residiu apenas no
facto de interpretar a imagem dindmica e representa-la grafica-
mente, mas também, colocar o designer como autor de imagens
gue embora fisicas, remetem para este universo dindmico, ten-
do em conta todas as varidveis inerentes ao ambiente, publico

e obra para que sejam experienciadas na sua totalidade.

1 Ver capitulo |, pagina 1
2 Ver capitulo Il pagina 10
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Seguindo esse argumento, os conteldos apresen-
tados neste capitulo refletem o espirito da pre-
sente investigacao, e demonstram de uma forma
pratica a aplicacao dos conteudos investigados.
Seguidamente apresentam-se um conjunto de
exercicios que refletem sobre a relagdo entre ima-
gem estatica e imagem dinamica, inseridos num
projeto estruturado mediante esta tematica. Esses
conteudos serdo apresentados faseadamente.

Por fim, conclui-se o estudo da fase pratica desta
investigagdo com a descrigao e apuramento dos
resultados, resultantes dos testes realizados com
utilizadores reais, por forma a aferir os objetos
criados para o efeito.

3.2- O projeto e as suas fases

O ponto de partida para a projecao deste proje-
to, centrou-se na, primeiramente na questao do
nome, que viria a definir o ‘tom’ para o desenho
da identidade e dos respetivos suportes. Assim,
“Entreaberto” é uma reflexdo da tematica deste
festival, visto que os genéricos constituem o ini-
cio dos filmes, e ao criarem uma ‘entre abertura),
mostram apenas o suficiente para cativar e des-
pertar o interesse do espectador.

A sua identidade é marcada pela sobreposigao
da letra "A” em diferentes tipografias e regis-
tos tipograficos. Optou-se por usar a letra “A’,
por estar associada & palavra abertura que
funciona como um convite para a participa-

cao e envolvimento no festival aliado ao seu
simbolismo como primeira letra do alfabeto.

Reconheceu-se que a presenca de um conjunto
de objetos graficos que contextualizam o evento
pudessem servir como plataforma de interagao
mais assertiva. Considerou-se ainda importante
a materializacéo destes dado que permitem
construir uma narrativa, acerca deste festival
potenciando o interesse, desejo e adesao dadas
as caracteristicas da diferenciada comunicacgao
da visual. As projegOes dos artefactos
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Fig. 65 - Identidade do Festival Entetreaberto.
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comunicativos foram também pensadas, com

0 intuito de conservagdo memoarial no processo
de reconhecimento de um filme/ genérico. Com
este tipo de abordagem pretendeu-se que fossem
estruturados como parte integrante do festival e
que refletissem a propria comunicacgao do cinema,
ou neste caso em particular os genéricos.

3.2.1 - Aplicagao 1

Para a exposigao dos exercicios realizados, con-
siderou-se pertinente implementar uma divisao
na descricdo e apresentacdo destes conteudos.
Estes serao expostos em duas fases, pelo que se
pretende criar um contraste temporal em rela-
¢ao ao desenvolvimento e evolugao da represen-
tagao da imagem dinamica, confrontando e re-
fletindo sobre as suas técnicas mais antigas com
as mais recentes.! E ainda importante referir
gue esta divisdo separa também as técnicas do
pré-cinema? e do pds-cinema®, de modo a que se
compreenda também a transformacao gréfica
dos contetidos no decorrer do tempo.

A primeira fase tratara das formas para conferir
dinamismo a uma imagem. Embora estas te-
nham, naturalmente, evoluido até a atualidade,
sendo que os seus principios-base se mantém
idénticos. Numa primeira instancia procedeu-
se, a aplicacdo da identidade em suportes de
comunicacgado. No entanto, e como ja referido,
optou-se por nao cair na banalidade e generalidade

1 Estadivisao ndo pretende fazer uma com-
paracdo entre o que é antigo e novo, mas sim,
situar no tempo o que tem vindo a ser desenvol-
vido de uma forma organizada e légica, excluindo
qualquer tipo de julgamento de valor ou partido
sobre nenhuma das duas fases.

2 Pré-cinema, foi um termo primeiramente
utilizado por C.W. Cerman em 1965 e Jacques
Perriault em 1981, que se refere as técnicas uti-
lizadas para a animacéao de imagens antes da
invencgao do cinema (Elsaesser, 2016, p. 23).

3 Pdés-cinema sdo as técnicas que fo-

ram surgindo depois do cinema.
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dos suportes comunicativos ja existentes.Procurou-
se, por outro lado uma maior criatividade e irreve-
réncia na concegao destes artefactos. Para isso, foi
iniciada uma pesquisa sobre a representagéo da
imagem dinamica e em movimento, assim como
conceitos que pudessem ser aplicados a estes
conteudos. Nesse seguimento, foram desenha-
dos os primeiros suportes, de uma forma expe-
rimental, comecando por abordar de uma forma
prética o conceito de anamorfosel. E uma das
mais antigas técnicas usadas para a distorcéo da
imagem negando as perspetivas convencionais
da mesma, podendo ser apenas observada na
sua totalidade de um certo angulo explorando a
dualidade das imagens. Esta técnica foi escolhi-
da ndo apenas pela curiosa estética produzida
na representacao de imagens, mas também por
exigir do espectador uma interagao ativa, e pe-
los imensos resultados que pode proporcionar.

Entre as experiéncias realizadas, dentro deste
conceito, foi desenvolvido o programa para o
festival (Fig. 66), e um flyer (Fig. 68).

O programa, para que fosse criado um efeito
anamorfico, foi pensado no formato de um
harmonio de modo a que utilizador possa

ter acesso a dois niveis de informagao, que
embora se complementem, apresentam-se
distintamente. Foi colocada a informacao,
relativa a programacgao dos contéudos do evento,
intervaladamente com uma imagem, constituida
por uma composigao com partes de filmes
portugueses num jogo tipografico com os A's
gue marcam a identidade do festival, que quando
observada na posicao frontal aparenta estar
fragmentada, porém, quando observada de um
determinado angulo pode ser visualizada na sua
totalidade. O verso do programa segue 0 mesmo
principio mostrando composicdes tipograficas
com imagens retiradas de filmes portugueses.
Realizaram-se também outros ensaios de

1 Ver capitulo Il, pagina 17
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Fig. 66 - Programa do festival, frente.
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Fig. 67 - Programa do festival, verso.
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0 mesmo principio é aplicado ao flyer incitando
no observador uma atitude ativa e curiosa peran-
te 0 objeto com o qual se depara, incorporando
duas imagens diferentes mediante a perspetiva
em que sao vistas. Prosperou-se deste modo

os conceitos de dualidade da imagem, que séo
reveladas por entreaberturas ilustradas nos
artefactos de comunicacao.

Fig. 68 - Flyer, composto com imagens retiradas de filmes portugueses “Tabu” (2012) e “Mil e Uma Noites”
(2015) de Miguel Gomes.
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Fig. 69 - Um outro exemplar composto pela identidade do festival e
com imagens retiradas de filmes portugueses “Tabu” (2012) e “Mil e
Uma Noites” (2015) de Miguel Gomes.
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comunicagao, como os bilhetes, um para cada

sessao que incorporassem imagens incompletas \ { \ i
e impercetiveis apenas visiveis no final do dia f f f f
com a jungao de todos. \ \ \ \
Foram também desenvolvidos alguns testes
simulados com téxteis, como o uso de sacos
para merchandise, fazendo uso da elasticidade
do tecido por forma a revelar imagens uma J
vez mais deformadas, que vao aparecendo -
gradualmente a medida que se coloca peso no

saco e 0 mesmo vai esticando. Ao propor estes

ensaios, procurou-se deixar o espectador na

espectativa de construcéo do seu préprio objeto.

Com recurso ao efeito moiré foi desenvolvida Fig. 69 - Sacos para merchandise.
uma imagem composta por uma malha com um
padrao de linhas ondulantes para que pudesse
ser colocada numa t-shirt (Fig.71). Pretendeu-
se, assim, que o0s proprios movimentos corporais
pudessem conseguir um efeito que se intensifica,
criando assim, um contraste entre o que é o mo-
vimento real do utilizador e 0 movimento simu-
lado pela imagem representada nesse objeto.

Esta técnica foi primeiramente testada ao ser
impressa em papel e acetato, tendo como propé-
sito compreender de como realmente é gerado

o efeito moiré por meio de interferéncia de dois
padrées. Apesar de constituirem importantes
testes de verificagao pratica, estes testes fo-
ram apenas simulados computacionalmente.
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Fig. 72 - Testes de impressao com o efeito Moiré. Padréo Fig. 71 - T- shirt com padrdo ondulante de modo a criar o efeito moiré.
de linhas impressas em acetato sobre o mesmo padrdo em
papel.
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Posteriormente, foram conduzidas algumas experiéncias no ambito das
ilusdes de dtica, nomeadamente, a técnica scanimation que consiste numa
animagao com uma sequéncia de imagens fragmentadas e animam-se
guando lhes é sobreposta e movida uma grelha de linhas. Estes pequenos
testes resultaram na verificagéo pratica desta técnica, que possibilitou
conferir dinamismo a composicdes tipograficas incluindo o nome do festi-
val, bem como o seu elemento mais reconhecivel, o “A” (Fig. 72 e 73) .

i,
.Ml ‘iihl,r ‘: W'

ER TO FESTIVAL DE
GENERICOS
DE CINEMA

Fig. 73 - Fases da Scanimation do ‘A’ da identidade do festival, Fig. 74 - Fases da Scanimation do ‘A’ da identidade do festival, em
rodando sobre si mesmo, em fundo preto. sequéncia, em fundo branco.

A Py JEE ey =E g



Optou-se por explorar esta técnica pelo

seu caracter quase magico capaz de fazer
com que até o publico mais crescido se sin-
ta fascinado, fazendo também uso da fisi-
calidade do objeto. Foi também considerado
0 seu cariz interativo instigando uma rela-
¢ao cativa e emocional com o utilizador.

TV
NE ”M/’ pl
| ‘Iei::f;f.’:” :Fﬂ i‘ i |

Fig. 74 - Scanimation “Festival de Genéricos de Cinema" incorporada
pelo"A" da identidade do festival descendo, em fundo branco.

Fig. 75 - Impressao e teste sobre a Scanimation “Festival de Genéricos de Cinema" incorporada pelo 'A’ da identidade do festival descendo, em
fundo branco.
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Estudaram-se também outras formas de ge-

rar a ilusdo de animagao, recorrendo agora aos
percursores da cinematografia, e para tal foram
criados trés exemplos destes artefactos: o zoo-
tropo* e o taumatropo? e um fenacistoscopio®.

O zootropo (Fig. 78) por ser um objeto em for-
ma cilindrica que permite animar imagens em
sequéncia, colocadas dentro do mesmo, estas
foram animadas por movimento giratério. Este
objeto foi concebido com um propdsito investiga-
tivo e experimental por forma a compreender o
processo na sua forma pratica a percegcdo huma-
na relativamente ao movimento aparente. Para
0s primeiros testes deste objeto de modo a gerar
uma animacao, utilizaram-se imagens do foté-
grafo Muybridge“, que ilustram o movimento de
animais e de seres humanos.

Foram também produzidas algumas sequéncias
de imagens compostas por elementos que se re-
lacionam com a identidade do festival.Percebeu-
se, no entanto que este objeto pela sua dimen-
sao, poderia dificilmente constituir um artefacto
de merchandise entregue aos participantes.

QST

Fig. 79 - Sequéncias produzidas para animagdo com Zootropo.

Ver capitulo ll, pagina 21
Ver capitulo ll, pagina 21
Ver capitulo ll, pagina 21
Ver capitulo Il, pagina 31

AN

Fig. 78 - Testes de animagao com Zootropo. Imagens de Eadweard
Muybridge.



Fig. 80 - Testes de animag&o com Zootropo. Imagens da identidade do festival.
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O taumatropo, embora dotado de uma extrema simplicidade, provou-se
bastante eficaz na representacdo da imagem dindmica. Procurou-se rela-
cionar intimamente esta tipologia de objeto com a produgao cinematogra-
fica e a producgao de genéricos de cinema. Por sua vez, estes 'brinquedos’
foram inspirados na producao de genéricos. Como exemplo foram recupe-
rados 0s mesmos produzidos por Saul Bass, embora dotados de uma sim-
plicidade transversal a todos os seus trabalhos, eram também providos de
uma genialidade e profundidade conceptual.

Os exemplos produzidos incorporam frames dos genéricos do filmes “The
man with the golden arm” (Fig. 81). A escolha recai sobre estes pela sua
propria linguagem bidimensional e ilustrada, o que facilita a a visualizacéo da
juncao das imagens pelo seu caracter simplificado.

THE
MAN WITH
THE GOLDEN
ARM

Fig. 81 - Taumatropo inspirado no genérico “The man with the golden arm”.
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Foram realizados também alguns exemplares, recorrendo ao uso de
composigdes tipograficas, tirando partido do nome e respetiva identidade
do evento de todas as possibilidades que este oferece (Fig. 82). Ao girar

os dois fios, um de cada lado da circunferéncia, pode-se observar a juncao
das duas imagens que até entao aparentam estar incompletas, gerando-se
assim uma breve animagao.

ENTRE/ABERTO FESTIVAL DE
GENERICOS
DE CINEMA

Fig. 82 - Taumatropo do Festival Entreabeto.
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0 fenacistoscadpio, ndo menos importante, é
também um objeto de animacao analdgica que
permite uma mais detalhada. Como tal, foram
concebidos alguns exercicios sobre 0 mesmo,
utilizando-se aqui a mesma linguagem ja obser-

vada nos artefactos anteriores. Primeiramente

pensado para ser difundido num formato mais b £ 44 ﬂ
pegueno, este suporte precisa, no entanto, de um P‘ ﬁ 4 ‘1

formato maior para uma melhor compreensao. Y%b P(- 4

Pretendeu-se com a concecao destes objetos de
animacao analdgica, o contar de uma histéria,
mostrando que é possivel fazer uma ponte bem-
sucedida com o passado e o presente, contras-
tando-se a tecnologia com o desenho de conteu-
dos atuais. Esta foi a estratégia utilizada para

o desenho deste evento, também na comunica-
cao e identidade do festival, sempre de um ponto
de vista holistico, este festival prima pelo seu
ambiente completo.

Fig. 83 - Teste fisico com o exemplar fisico do fenacistoscdpio recorrendo-se ao ‘A’ da identidade do Festival.
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Fig. 84 - Credenciais, filtro vermelho e azul.
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3.1.2. Aplicacao para suportes fisicos
parte ll

Em contraste com tematicas ja expostas e
respetivos exercicios, esta parte do documento
procede a descricdo da segunda fase que
engloba as técnicas mais recentes desenvolvidas
para a representagao da imagem dindmica.
Depois de uma investigacao e exploracéo das
técnicas mais antigas, optou-se por realizar

um enfoque nas técnicas mais recentes de
modo a compreender e ilustrar a evolugao
destas imagens, bem como novas formas de
representacao de dinamismo geradas pelas
inovacdes tecnoldgicas.

Para tal foram criados outros suportes com vista
a explorar novas técnicas analdgicas permitindo
também conferir dinamismo a imagem.

Este é um projeto de investigacdo com uma
forte componente experimental com uma
vasta compilacdo de técnicas, umas mais
recentes e outras menos. Embora a variedade
tecnologica fosse abundante, os resultados
graficos deveriam sempre refletir um espirito
de uniformidade e coeréncia grafica, evitando
assim a disparidade entre suportes criando
nos participantes entusiasmo e positividade.

Numa fase de maior maturacao deste

projeto, foi entendido que este festival fosse
completamente marcado pelo uso e interacao
com suportes fisicos dindmicos. Nesse sentido,
teve de ser criado um, que fosse transversal

a todos os outros, ou seja, permitindo a que
pudesse coexistir, sendo um meio de interagao
com todo o resto da comunicacao do festival,

e naturalmente ndao comprometendo a sua
existéncia individual. Assim, o suporte escolhido
para o desempenho de funcédo fundamental
para a visao holistica do ambiente do festival,
foram as credenciais (Fig. 84), que nao
desempenham apenas o propdésito de identificar
os participantes, mas sim funcionarem como



desbloqueadores para a descoberta de imagens
“escondidas” em toda a comunicacao.
Desenhadas sob o conceito anaglyph 304,
estes artefactos sdo compostos por dois
filtros, um azul e um vermelho, cumprindo
assim a sua fungao de interacdo com o

resto da comunicacao presente no festival.
Propositadamente, cada participante recebe
apenas uma credencial, ou seja, apenas um
dos filtros, desencadeando experiéncias
diferentes mediante o filtro que possuem.
Deste modo, encoraja-se também a interagéo
entre participantes, que ao trocarem de filtro
privilegiam de uma experiéncia mais rica e
interessante, consequentemente, promovendo

a aproximacgado humana por via de artefactos
fisicos, negando a individualidade a que tanto o
publico esta habituado. Estruturalmente, estes
suportes contém apenas o nome do participante,
a data, e o logdtipo do festival simplificando-se a
sua materializagdo em dois filtros num material
plastico semirrigido (acetato).

Ainda que nao seja o foco desta investigacao,
teve-se em consideragdo uma reflexao

sobre a producgao real destes objetos

assim como os seus constrangimentos

técnicos. No caso das credenciais, teriam

de ser produzidas em tampografia?, visto as
particularidades que o acetato contém.

1 \Ver capitulo Il, pagina 20 e 21

2  Tampografia é uma técnica de impres-
sdo gue consiste na transferéncia conteudos
por intermédio de ua matriz em borracha que
é tintada e a tinta por intermédio de pressao

é impressa no suporte original. E uma técnica
frequentemente aplicada em pegas pequenas,
gue permite uma impressao precisa em su-
perficies, formatos e materiais irregulares.
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No seguimento do uso desta técnica, projetaram- i
se alguns cartazes que vivem desta interacao.

Motivados pela representacgao do “A", foram

incorporadas algumas imagens de filmes

portugueses e internacionais pouco percetiveis,

com o intuito de funcionarem como um genérico
fisico do proprio festival e como tal, estabeleceu-
se a ligagdo com os genéricos de cinema. Estas
projecdes entreabertas, aliam a reflexao sobre
a comunicagao da imagem estatica e imagem
dindmica com a propria tematica do festival.

19 - 20
AGOSTO

ENTRE/ABERTO FESTIVAL DE
GENERICOS
DE CINEMA

Fig. 86 - Cartaz para o Festival "Entreaberto”.

AGOSTE

Fig. 87 - Cartaz para o Festival “Entreaberto”, com o uso da
credencial.
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Foram ainda pensados alguns cartazes, com
um caracter mais experimental, recorrendo ao

>
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uso de frases utilizando a técnica anglyph 3D X H,.‘

onde, mediante o filtro utilizado se pode ler uma o B - ENTRE/ABERTO FeSTIVAL DE
mensagem diferente referente a representa- Lo AH' By~ DE CINEMA

¢do de imagens.Ao longo do desenvolvimento, " ' ’_\‘
sentiu-se a necessidade de refazer alguns su- e "»u- _— Fa\ A y

portes, uma consequéncia natural da evolugao "A M A A: ‘A A A
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do projeto. Um desses suportes foi o bilhete A A A A A A A
do festival, em cima descrito como um con- A A A A A A A /
junto de pegas que formariam uma imagem. A
Procurou-se por outro lado explorar as capa- A\AAAAAAAAAAAAAI
cidades estéticas deste suporte, incorporando

subtilmente algumas das técnicas utlizadas, Fig. 90 - Um exemplar de cartaz com mensagem para o Festival
como o 3D anaglyph e o efeito moiré (Fig. 91). “Entreaberto”.
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Fig. 92 - Postais com mensagens
escondidas, recorrendo-se ao efeito
anaglyph 3D.

Fig. 93 - Postais com mensagens
escondidas, recorrendo-se ao efeito
anaglyph 3D utilizando as credenciais
para uma leitura dos conteuldos
ocultados.

Com o intuito de conservacao a longo prazo e partilha foi concebido um
conjunto de postais e cartdes interativos, baseados nos variados argu-
mentos visuais de comunicacao e dinamismo da imagem. Procurou-se
que cada um destes objetos tivessem um meio de interacao diferente
com guem os experiencia, provocando emogdes e reagdes pertinentes
nos participantes. Foi principalmente utilizado o papel, um material com
infinitas possibilidades que confere uma fisicalidade e transportabili-
dade simplificada e eficaz.

A técnica anaglyph 3D, foi também uma das técnicas utilizadas para a
criacdo de um dos conjuntos de cartdes interativos. Auxiliados pelas cre-
denciais, estes transmitem mensagens textuais e imagéticas ainda que im-
percetiveis a uma primeira vista, as mesmas sao apenas reveladas lhes é
sobreposto um dos filtros. Sao suportes que subsistirao, pelo seu caracter
intemporal invocando um momento especifico funcionam como agentes de
conservacdo de memdria, desempenhando a fungédo de um souvenir.

Fig. 94 - Mock-up de postal com mensagens escondidas, recorrendo-se ao efeito anaglyph 3D.
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Fig. 96 - Cartdes postal em anaglyph 3D incorporando imagens do filme “Capitédo Falcao” de
Jodo Leitdo e respectivas leituras mediante os filtros, vermelho e azul.



Em tom experimental foram criados uma série de postais que se destacam
pela plasticidade da técnica que nestes foi utilizada. Revestidos com uma
tinta especial, este conjunto de artefactos revelam imagens referentes

ao festival, que apds contacto com uma fonte de calor, incorporam-se

na comunicacao do evento como o elemento surpresa, com um caracter
‘magico’. Neste exemplo em especifico péde-se observar que a exposigao

a temperaturas baixas, a tinta mostra-se preta, passando para um estado

de transparéncia quando em contacto com calor, permitindo assim ver a
imagem escondida. Este tipo de tintas especiais revelou-se uma mais valia
na medida em que se pode ocultar imagens ou outras informagoes, que
quando reveladas criam surpresa e um efeito positivo no espectador. No
entanto, durante esta experiéncia, foram detetados alguns problemas com

0 seu uso. A tinta utilizada nesta experiéncia nao foi a adequada dado que
para que a mesma se torne completamente opaca, a temperatura a que deve
estar exposta devera ser muito baixa, tornando-se assim numa restrigao para
temperaturas altas. Nao obstante, esta tinta foi considerada uma mais valia
para ser aplicada num postal, dado que ao ser enviado para outras pessoas,
sem aviso prévio do que se trata, o efeito surpresa presente nesse momento
serd bem sucedido, dado que a mensagem é revelada apenas através do
toque, efetuando-se um paralelismo a promocéao da interagdo humana.

VAL DE

Fig. 97 - Fases de inteacdo dos postais termosensiveis com fonte de calor.
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Embora com um caracter mais experimental, outra técnica utilizada para
a concegao deste tipo de artefacto prendeu-se com o uso de uma tinta
especial raspavel mais conhecida como tinta de ‘raspadinha’. Esta tinta
permite uma ocultagéo e alteragdo do sentido de mensagens ou imagens
que quando raspadas pelo utilizador revelam o seu propdsito. Ao contrario
dos postais com o uso da tinta termosensivel, estes ndo sdo dotados de
reversibilidade.

Considerou-se também o tipo de comunicacao onde estes suportes
deveriam ser incluidos. Pelo seu caracter de ocultar a informacao, julgou-
se importante envolver estas pequenas pistas visuais de comunicacao,

na pré-comunicacdo do evento, de modo a incitar a curiosidade criando
expectativas no publico deixando a imaginagdo de cada um de como vird a
ser 0 ambiente para este festival.

ENTRE,/ABERTO

FEST’VAL.
b / De c'NEMA

“DESIGN IS Il
@ VISUAL"

Saul Bass

ENTREADERTO resTVA 0F
- GENERICOS
BE Onema

S

‘ Fig. 98 - “Raspadinhas” com mensagens
ocultas como pré-comunicagéo do
festival.
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Fig. 99 - Exemplar de postais personalizaveis.
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Derivados desta técnica e inspirados nas gra-
vuras com tinta da china, foram criados alguns
postais/cartdes, personalizaveis, constituidos por
duas camadas, uma referente ao fundo do pos-
tal, que assume representacdes dinamicas grafi-
cas (imagens, padroes e tipografia) por estarem
ocultas pela tinta raspavel.

Habitualmente, em festivais de cinema ou de cur-
tas de animagéo existe uma sess&o a concurso
dependendo do voto do publico, que elege a curta
ou o filme vencedor. Para dar resposta a esta ne-
cessidade, e incorporando o espirito do evento,
foi pensado um objeto para este efeito, seguindo
0 mesmo principio da técnica da tinta raspavel.
Gerou-se, portanto, um boletim de voto, neste
caso, com 0s genéricos a concurso que incluem
as respetivas categorias, que se apresentam
numa escala de 1 a 5 e encontra-se cobertas
por esta tinta, em forma quadrangular, com a
respetiva legenda por cima dos quadrados pin-
tados. A votacao da-se, pelo ato de raspar os
qguadrados que correspondem a um numero.

2 1 2 3 4 5
0 Capitdo Falcdo

Aoosto mot. EEEEE
P Um tiro no escuro
Auditério 2 (2005), Leonel Vieira - - . . -
Corrida ao Genérico - Votagio
0s gatos nao tém vertigens
Designeres e artistas refazem (2014), Anténio Pedro
genéricos de filmesja produzidos. Vasconcelos
Neste concurso nacional de genéricos
de cinema, 0s autores competem nas .
seguintes categorias: Alice
(2005) Marco Martins
Animagéo
X X Tabu
ot o | | | | |

Fotografia

Montanha
e | | | | |

Fig. 100 - Boletim de voto com recurso a tinta raspavél.



0 uso do papel permite imensas possibilidades,
e como tal procedeu-se a exploragdo deste ma-
terial na sua totalidade tirando partido da sua
caracteristica moldavel /dobravel. Foi criado um
flyer /cartao em desdobravel, infinito dado que a
sua planificagdo permite que pela dobragem das
faces do papel se vejam imagens diferentes em
repeticao, fazendo-se quase um paralelismo com
o conceito digital de gif. A manipulacdo manual
do papel permite uma interagéo animada dos
conteudos expostos neste artefacto.

E composto por um quadrado de 15x15¢m que
guando montado, pode ser desdobrado em
quatro fases. Foram realizados alguns ensaios
com diferentes imagens expostas neste car-
tao, remetendo para o ambiente e identidade

do festival, recorrendo-se assim as compo-
sicdes feitas pelos ‘A's e por pequenas infor-
magoes sobre a tematica desta investigacao.
Nao obstante, foram também pensados como
conteudos a incluir, alguns genéricos famo-

sos, materializando-os de num formato, ainda
que fisico, dindmico, suscetivel a interacao.

Este artefacto foi criado com o objetivo de refletir
as potencialidades da representacdo de imagens
conferindo-lhes dinamismo em suportes fisicos.

N3o servindo apenas de apoio a comunicacgao do
festival, mas também de construgao do préprio
ambiente do mesmao.

Como constatado, o ambiente de um evento é
um grande fator de influéncia para a experiéncia
do utilizador, como tal estes objetos visam um
entretenimento e interacdo ndo so entre o publi-
co e 0S mesmos, mas também entre os préprios
participantes e ambiente onde estao inseridos.

1 O conceito GIF (Graphics Interchange
Format) é aplicado a imagens animadas
produzidas para a web num formato que com-
prime uma sequéncia de imagens reproduzidas
em repeticdo (cambridge dictionary, [s.p]).
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Fig. 101 - Fases de interacgdo e desdobragem do cartao “GIF".



3.3 — Testes: descricao e resultados

Depois de exploradas as varias possibilidades de transpor movimento e
dinamismo para suportes fisicos comunicativos, foram realizados testes
para a comprovacao pratica das interacgdes resultantes entre os individuos
testados e suportes criados.

Foram testados oito individuos, de forma individual. Os perfis destas pes-
soas consistiam na selegao de designers com a excecao de um.

O teste consistiu apenas na disposigao aleatdria, em cima de uma mesa,
dos suportes selecionados, mas cuja a organizagao dos artefactos se man-
teve igual para todos os individuos. Como se pode ver na Figura 102 , a
ordem para a disposicao dos objetos consistiu numa organizagao que em-
bora de forma aleatdria, procurou apenas dividir os objetos por tipologias.

ENTRE/ABERTO \
FESTIVAL DE 2

FESTIVAL DE DE CINEMA

GENERICOS

DE CINEMA w10
FESTIVAL DE

&

CINEMA

“OBSERVATION IS
ANOVINGVIRT'ART"
Stonley Kabrick

Fig. 102 - Disposicao inicial dos artefactos para a realizagdo dos teste.

Nao foram atribuidos nomes, nimeros ou qualquer outra pista que pudesse
indicar a ordem pela qual os participantes deveriam iniciar o ensaio, dei-
xando a consideragdo de cada um dar inicio a interagdo com os objetos. Foi
feita uma pequena contextualizacao do evento e do tema que suportava a
execucdo dos artefactos que estavam a sua frente. Com isto, pretendeu-se
averiguar quais dos objetos seriam escolhidos em primeiro lugar, signifi-
cando, portanto, que seriam os mais apelativos, ou que mais despertariam
a curiosidade dos envolvidos numa primeira impressao. Para tal, numerou-
se 0s suportes de um a oito, nao sendo revelado aos participantes, essa
numeracao, para nao influenciar qualquer decisao, pelo que se foi forman-
do uma ordem diferente em cada um dos testes, dada a selegao individual
de cada pessoa testada.
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Como tal pode-se observar pela ordem de esco-
lha de cada um dos participantes (Fig. 103), que
alguns dos objetos destacam-se, pela maior par-
te dos mesmos terem sido escolhidos em primei-
ro lugar. De uma forma geral péde-se verificar
gue 0s suportes que mais apelaram aos utiliza-
dores apresentaram-se pela seguinte ordem:

0 programa, as credenciais e os postais 3D,
os bilhetes, os taumatropos, os postais ras-
padinha, cartao “GIF” e boletim de voto.

Os objectos foram numerados previamente aos
testes correspondendo assim a:

1- Taumatropo; 2 — Postais 3D; 3- Credénciais;
4- Cartao Impossivel, 5- Raspadinhas; 6 — Pro-
grama; 7- Bilhetes; 8 — Boletins de voto.

Lista de

participantes Ordem de escolha de cada participante

Participante 1 3 2 4 6

Participante 2
Participante 3
Participante 4
Participante 5
Participante 6

Participante 7

OO NEF NWOD
W o NN
N P WONNREADN
N OO ] O1 00 ~ =~

Participante 8

Programa Credenciais Postais 3D Bilhetes

Fig. 103 - Ordem de escolha dos objectos pelos participantes.
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3.3.1 - Ordem de escolha e comentarios

O programa, foi de um modo em geral conside-
rado o suporte mais claro, com um bom funcio-
namento, tamanho, e manuseamento sendo que
0 jogo anamodrfico que proporciona faz com que
seja do ponto de vista técnico e conceptual, o
mais bem conseguido.

No entanto, foram também apontados alguns
constrangimentos sobre os conteudos, referiu o
participante 5 - "A imagem da parte de tras de-
veria ser mais simples”.

Outro comentario : “E bastante claro, percebem-
se bem os conteuldos dos dias e rapidamente se
percebe o que é suposto fazer com ele (“..") Mas
algumas composicdes de imagens tornam-se um
pouco confusas, e ndo imediatas” - indiviiduo 2.

No geral, os participantes salientam que em-
bora sejam graficamente muito fortes, as
composicdes geradas com os ‘A's, estas po-
dem constituir um desafio para quem nao esta
familiarizado com a identidade do festival.

Nao obstante a estes constrangimentos, pode-se
explicar o facto deste objeto ter sido o primeiro
a ser escolhido pelo maior nimero de utilizado-
res, dado o seu caracter de facil reconhecimento
e acessibilidade de interagdo. O receio do des-
conhecido faz com que se opte por aquilo que
transmite conforto e seguranca assim como a
frase mais ouvida pelos utilizadores foi “Nao sei
como se usam estas coisas!” referiu o indivi-
duo 2 entre risos nervosos, e quando em duvida
pegar no programa. Este é um suporte habitual
em qualquer tipo de eventos, desempenhando
uma funcdo importante e pratica. Como tal e in-

Fig. 104 - Imagens de interacao retiradas dos videos feitos durante os
testes, neste caso com o programa. dependentemente da forma que este assuma, o

seu amago é facilmente identificavel por todos,
devido as interagdes prévias com estes noutros
contextos. Constatou-se desta forma que ha uma
relagao direta entre o conforto do conhecimen-
to antecipado e a interagdo com os suportes.
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As credenciais, foram um dos suportes favo-
ritos dos utilizadores, por despertarem a curio-
sidade de todos os utilizadores, até mesmo
aqueles onde estas nao foram a primeira esco-
Lha. Foi percebido o conceito de chave para des-
bloquear o resto da comunicagao do Festival,

“De tudo o que vejo aqui, estas duas coisas cha-
mam-me logo a atencao por saber que esta li-
gado aquela questao de abrir a visualizagado para
as imagens. Parece-me que isto vai-me permitir
ver o resto da comunicacao” - utilizador 4 .

“S&o incriveis! Mesmo sem uma funcao pra-
tica sGo mesmo bonitas, apesar de prova-
velmente a maior parte das pessoas nao
qguerem saber disto..." - utilizador 3.

Notou-se também que o impacto é maior
quando os participantes experimentaram
as credenciais com os dois filtros conse-
guindo ver as imagens tridimensionalmen-
te. Esta experiéncia despertou, através da
surpresa, reagdes positivas e entusiasmo.

“Isto é fixe porque é aquela ideia de que so
vais perceber se fores ao festival”

- utilizador 4

“AH! Isto muda de imagem! Que engraga-
do duas imagens numa e s consigo ver
bem com as credenciais” — utilizador 8

Revelou-se, no entanto uma certa resisténcia,
por parte de pessoas mais introvertidas o con-
ceito de apenas ter acesso a uma das creden-
ciais, demonstrando algum receio de sairem da
sua zona de conforto ao serem confrontadas
com o facto de terem de abordar outras pessoas
para conseguirem ter total acesso a todas as
imagens dispostas. A solugdo seria receberem
cada um dos filtros nos dois dias do festival,
sendo gque apenas no ultimo dia teriam acesso
ao segundo nivel de comunicacao do festival.

4

Fig. 105 - Imagens retiradas dos videos feitos durante os testes, que
refeltem a interagdo dos utilizadores com as credenciais.
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Fig. 106 - Imagens retiradas dos videos feitos durante os testes, que
refeltem a interagdo dos utilizadores com os postais e bilhetes com
recurso as credenciais.
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“Nao da para receber as duas logo? Nao sei
se me sinto a vontade para falar com outras
pessoas” — utilizador 7

Os postais 3D, que funcionam em conjuntocom
as credenciais, revelaram-se impactantes na
interagao com os participantes onde as reagoes
captadas mostram o caracter dinamico e quase
magico que estes suportes podem causar.
Identificou-se pelos participantes, um bom
reconhecimento da dualidade conferida a estes
suportes, tanto pelas imagens, como pelas
mensagens gue embora parecam iguais refletem
sempre outro nivel de informagao apenas
descodificado pelas credenciais.

“Fazem-me lembrar uns brinquedos que eu tinha
qguando era criancal” - utilizador 7

“Gostei muito deste, mesmo a nivel de
mensagem, esta muito forte!” - utilizador 3

Apesar de ambos os tipos de postais, s6 com
imagem e s6 com texto, serem facilmente
manuseados, foi sentida a necessidade e
desejo por parte dos utilizadores, que estes
fossem maiores, sugerindo até que alguns
fossem do tamanho de um cartaz, de modo a
ampliar esta experiéncia.

“Tém impacto, mas poderia ser melhor se tives-
sem um tamanho maior. Gostava até de ver uma
exposicao s com coisas dessas.” Utilizador 3

Acompanhando esta ordem, seguem-se 0s
bilhetes que embora, ndo sendo totalmente
dependem das credenciais, visto que incluem
imagens do festival, dependem delas para ob-
ter a experiéncia total. Foi realcado o facto de
se usar alguns elementos que nao se verificam
muitas vezes na implementagao da identidade.
Os bilhetes ainda que despercebidos do resto
da comunicagao, mostraram ser promissores



artefactos de conservacao memorial, pelo facto
de se interligarem com as credenciais revelando
as imagens que podiam ser vistas no ambiente
evento, mas também pelo significado atribuido a
esta interacao.

“Gosto de guardar os bilhetes como recordacéo
e este era perfeito para guardar” — utilizador 8

Os taumatropos, segundo os utilizadores,
cumpre bem o propdsito para o qual foram de-
senhados, embora se sinta uma estranheza re-
lativamente a forma do suporte. Por ser pouco
habitual nos dias que correm, este objeto foi
percebido com algumas duvidas em relacdo ao
seu modo de funcionamento. Embora néo tivesse
demorado mais do que 1 minuto a compreender
0 mecanismo giratdrio dado pelos dois fios,

os utilizadores levaram algum tempo também
para encontrar o angulo de visao certo para
conseguirem ver as imagens a juntarem-se.

“Parece ficaram sobrepostas as duas imagens!”
— utilizador 2

“Que giro, faz aquele efeito do passaro com a
gaiola"- utilizador 1 ao referir-se ao contetido
mais antigo e habitual para este tipo de suporte.

“Vou comecgar por este, gosto muito de
explorar estas coisas" — utilizador 5

“Ah vé-se muito melhor a distancia!"
— utilizador 6

Os postais raspadinha, constituem a pré-co-
municagao do festival, e tém como propdsito
ocultar o sentido de alguns conteldos
desenhados. Como ja referido considerou-se
introduzir estes suportes numa fase a priori do
evento pelo seu caracter ocultador trazendo ape-
nas uma brecha do que poderad vir a ser o festival.

“Em que contexto é que me das isto?”
- utilizador 1
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Fig. 107 - Interagado dos utilizadores com os taumatropos.




Fig. 108 - Interacao dos utilizadores com os cartdes “raspadinha”.

7

No entanto com os testes, verificou-se pelos
comentarios que existe uma ideia generalizada
de que as raspadinhas sao sempre associadas a
uma recompensa. “Vou ganhar um prémio? — uti-
lizador 8. Sugerindo também que seria mais van-
tajoso ter um objeto para ajudar a raspar a tinta
seguindo a mesma linha identitaria do festival.

“Podia haver um brinde ou alguma coisa para
raspar tipo moeda de supermercado para ajudar
a raspar e para se perceber que € para raspar.”
-utilizador 1

Verificou-se por observacdo também que os
postais com imagens escritas cumprem melhor
este proposito ocultador. * O postal da frase "De-
sign is thinking made visual” é o que desperta
mais curiosidade, pelas infinitas possibilidades
gue se pode dar ao texto coberto” — utilizador 2

O cartao “GIF” é provavelmente o suporte mais
ambiguo de todos, pelo que se pdde apurar com
este ensaio, que suscita uma grande curiosidade
com um grande nivel de dinamismo, e no entan-
to € o suporte que os individuos mais receiam.

“E interessante porque é muito invulgar encon-
trar coisas assim” — utilizador 2

“Da sempre aquela pica de descobrir como

funciona” utilizador 4
A falta de indicacdes de como desdobrar

as faces, para ver os conteldos expos-
tos, fez com que por vezes se tornassem
frustrados levando até a desisténcias.

“E giro, mas tenho alguma dificuldade em desco-
brir qual é o lado, precisava de uma indicacao por
onde comegar” utilizador 1

“Preciso de alguma coisa que indique para onde
dobrar” - utilizador 5

Porém uma vez descoberta a formula e em al-
guns casos uma necessaria explicacao, para in-
teragir com o objeto, este torna-se um agradavel
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exercicio dindmico. “A partir do momento que se descobre que hd um
propdsito/ordem as pessoas vao tentar resolver” — utilizador 4

Por fim os boletins de voto, na generalidade foram bem acolhidos pelos
participantes, gerando-se entusiasmo pelo ato de se ter de raspar para votar.
Apesar desta aceitagao, existiu um constrangimento para a acao de votar.

“E se eu me enganar a votar? Nao posso votar atras!"- utilizador 6.

Pelo seu caracter ndo reversivel, uma vez raspada a classificagdo é essa que
fica e pronto. E também uma forma de se votar de uma forma mais consciente.

Fig. 109 - Interacao de um utilizador com o boletim de voto raspavél.

A curiosidade também prevalece neste ambito, comprovando-se, que em
detrimento da seguranga que suportes como o programa oferecem, a op-
¢ao tende a recair sobre aqueles que mais intrigam os participantes assim
como 0s que se mostram visualmente mais apelativos.
Consequentemente, tanto os suportes mais neutros, como por exemplo
os boletins de voto que incorporam mais pequenas técnicas de interacao,
como aqueles que criaram alguma estranheza pelo seu caracter ndo ime-
diato, como por exemplo o cartdo “GIF” foram os ultimos a serem selecio-
nados. Embora a ordem de escolha destes tenha revelado uma série de
comportamentos pertinentes e importantes para serem tidos em conta no
desenho de suportes desta natureza, ndo determinam com total veracida-
de agueles onde as interagdes foram mais fortes. Revela apenas que exis-
tem fatores que inconscientemente influenciam e determinam as especta-
tivas, as emocdes e reagdes resultantes das interagdes com os suportes.

Nao foi questionado o porqué da escolha do primeiro suporte para que
os participantes nao sentissem que estivessem a ser avaliados mediante
a ordem de escolha, o que iria certamente influenciar a ordem pela qual
todos os outros suportes iriam ser escolhidos. Desta forma, obteve-

se um conjunto de resultados genuinos, sem influenciar consciente ou
inconscientemente os participantes.
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4. 1. Apreciacgoes finais sobre a investigacao

Este projeto compreendeu uma investigagdo multidisciplinar entre duas
areas de produgao visual, o cinema e 0s seus genéricos, que serviram
como ponto de partida para a investigagdo no ambito da representacao da
imagem dindmica, e o design como o meio de comunicagdo das imagens
afetas a producgdo cinematogréfica, ou seja, das imagens dinamicas.

Para dar resposta a pergunta pela qual se iniciou esta investiga-

cdo (como é que se pode comunicar imagens dindmicas em supor-

tes estaticos fisicos?) foi feito um levantamento de todas as técni-

cas e tecnologias que pudessem conferir dinamismo a uma imagem
aplicando algumas delas na parte pratica deste documento.

Os conteudos resultantes deste estudo, foram apresentados seguindo
uma ideologia de contraste e dualidade conferida pela prépria tema-
tica que revolve em torno do que é estatico e do que é dindmico. Con-
siderou-se importante apresentar os contetidos desta forma, fazendo
uma diferenciacdo temporal dos mesmos, o que consequentemente
se traduziu numa distingao visual gréafica, ndo apenas pela introducéo
de novas tecnologias ao longo do tempo, mas também pela mudanca
no préprio discurso visual produzido, deixando para tras a ingenuidade
e simplicidade das primeiras formas de representacao da imagem?®.
Constatou-se que embora a realidade seja a mesma, a representacao
da imagem acompanha as evolugdes tecnoldgicas, influenciadas tam-
bém pelas mudancas socio-culturais e movimentos de cada época.
Como tal, esta investigacao constituiu o contar de uma breve histéria
da representagao da imagem dindmica e consequentemente ilustra-
cao da mesma, moldando-a as varias técnicas utilizadas para tal.

Verificou-se que a percecao, experenciacao e interacao sdo conceitos,
aos quais se deve ter em conta quando se estd a projetar este tipo

de objetos. A pré-disposicado do observador e utilizador condiciona o
sucesso e 0 proposito aos quais estes suportes dependem. O objetivo
apurado por meio destes objetos foi apenas conseguido quanto mais
o utilizador for encorajado para interagir com estes. Verificou-se por
meio de observacao que quando os conteddos quando inseridos

e apresentados num contexto mais apelativo, o utilizador sente-se mais
estimulado e motivado a interagir com os objetos que Llhe sao apresentados.

1 Nao se produziu qualquer julgamento referente ao estudo
das imagens ou melhor dos conteudos das imagens dindmicas.
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Apesar desta investigagao, ter sido movida e desenvolvida sob um
grande nivel de experimentacdo, constatou-se que os conhecimentos
adquiridos surgiram ndo sé de uma intensa pesquisa, mas também,

e principalmente das experiéncias efetuadas com testes praticos de-
senvolvidos ao longo deste processo. A aplicagao destas situagoes na
criagao de objetos de design, proporcionaram um maior entendimento
e esclarecimento relativamente a questdes funcionais, bem como

as reagdes que poderiam ser despoletadas por estes, auxiliando
desta forma a prever possiveis comportamentos por parte do
utilizador/observador.

Este estudo culminou com um a producgado de um conjunto de artefac-
tos dotados de dinamismo, fieis a identidade que serviram o propdsito
do festival para o qual foram criados. Mostrou-se ser possivel e exe-
quivel a concecgédo destes artefactos para um contexto de evento, ca-
pazes de serem distinguidos dos demais artefactos considerados mais
tradicionais usados nesta tipologia de eventos. Além disso, demons-
trou-se que os artefactos dinamicos tornaram-se mais apelativos que
as convencionais tecnologias digitais.

Os suportes analdgicos, ainda que numa era predominantemente

digital, tém ainda um grande potencial de exploragao. Foi desta forma
testado todas as formas experimentais de criar dinamismo em suportes
fisicos que sevem como apoio a comunicagao e direcao dentro do evento.

4.2 . Resultados dos testes

Comprovou-se a eficacia ou ineficacia destes suportes por meio de testes
com uma amostra de utilizadores. De modo compreender melhor o seu
uso e 0s sentimentos por estes revelados, testou-se uma pequena amostra
de pessoas as quais foram disponibilizados os artefactos produzidos,
solicitando apenas que interagissem com os mesmos de uma forma livre
e espontanea. Primeiramente foram concedidas as primeiras experiéncias
ainda com um caracter primario e experimental, e logo apds as versdes
mais recentes com corregdes feitas. Por conveniéncia e estratégia, foram
feitos testes a designers e nao designers, embora servissem propdsitos
diferentes, estes nao deixam de ser, seres humanos marcados pelas suas
experiencias prévias e julgamento critico. Nao sendo algo ao acaso, estes
testes serviram entao, dois propdsitos: a funcionalidade e usabilidade dos
objetos, mas também a verificacdo da percecdo metafdrica que abarcam.

As consideragoes feitas aos objetos que mais cativaram a atengao dos
utilizadores foram de uma forma geral transversais a todos.
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Ainda que todos os utilizadores tenham respondido de forma diferente ao
ensaio, as suas respostas aproximaram-se.

Observou-se um especto curioso no fim de cada teste, onde apds intera-
¢ao dos participantes com todos os suportes, estes voltavam a pegar no
suporte de modo a repetir a sua experienciagdo com o mesmo. Apesar de
nem todos referirem autonomamente, quais tinham sido os seus objetos
de eleigao, todos sem excegao repetiram esta agao.

Com isto comprova-se que embora os objetos que oferecem mais segu-
ranga e conforto, nem sempre sdo 0s que mais provocam mais interes-
se e interacdes cativantes. O efeito surpresa esta desta forma presente,
uma vez que as espectativas ndo correspondem ao que foi projetado
inicialmente, criando-se assim um efeito surpresa nos utilizadores.

Os testes tiveram como proposito principal avaliar os artefactos produzidos,
porém acabou por se avaliar também quem os experimenta. Questiona-se,
portanto, quem € que esta a ser avaliado, se os artefactos ou as pessoas que
0s estado a testar.

4.3. Constrangimentos

Ao longo do processo de experimentacao na concegao e planeamento dos
artefactos, foram surgindo alguns constrangimentos que limitaram o uso
de alguns suportes. Estes derivaram principalmente de questdes técnicas
relacionadas com alguns materiais, e com o constrangimento relativamente
ao conhecimento de algumas técnicas. A falta de conhecimento técnico e
experiencia na aplicacao de algumas técnicas constituiu uma dificuldade na
materializagdo dos objetos.

Devido a variedade de técnicas exploradas neste estudo, por vezes tornou-
se ardua a capacidade de conferir uniformidade e coeréncia grafica aos
conteldos produzidos, devido a uma grande disparidade na linguagem
visual entre os varios argumentos visuais utilizados para ilustrar estes. A
identidade do festival desempenhou aqui uma fungao unificadora de toda
produgao grafica inerente a este, principio que poderia ser utilizando quando
aplicado a relacao genérico- filme- comunicacao visual.

A auséncia de suportes tecnoldgicos gerados nesta fase do evento que
possibilitem uma comunicacao antes, durante e apds o evento. Supor-

tes com os quais os utilizadores possam interagir digitalmente.

As peculiaridades dos artefactos constituem também um desafio

para os utilizadores mais sépticos, verificando-se que existe a possi-
bilidade ndo serem apreendidos por todos causados pela frustragao.
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4.4. Pistas futuras de investigacao

0 estudo da representacdo da imagem é algo mutdvel e em constante
evolucdo, daf que esta investigagcao encontra-se em ‘aberto’, deixando a
possibilidade de ser completada com outras possibilidades de conferir
forma a dinamismo a imagens em suportes fisicos.

Em relacdo a parte projectual, naturalmente, a fase seguinte seria a
realizacao e concretizacdo do festival, abarcando outras possibilidades que
nao apenas a materializacao real dos suportes comunicativos, fazendo-

se assim uma ponte entre cineastas e designers, juntando-os num unico
evento capaz de debrucar sobre esta relagdo de uma forma direta e ativa.

Sendo que a imagem oferece infinitas possibilidades da sua representacao,
surgiu ao longo do desenvolvimento do trabalho, uma proposta para criar
0 préprio genérico do festival em parceria com alunos da licenciatura de
Musica da Universidade de Aveiro. A representacdo de imagens e a musica
sdo dois conceitos que, apesar de serem formas diferentes de percecao
humana, visao e audigao, ambos se apresentam como transmissores de
mensagens, suscitando diferentes emocdes e reagdes individuais.

Esta experiéncia embora ndo esteja diretamente relacionada com a rep-
resentacao fisica de imagens em movimento em suportes estaticos, visa
testar a relagcdo entre as mesmas e uma musica associada a estas.

Esta parceria permitiu-nos compreender como os musicos, ndo-designers,
interpretam o enredo proposto de uma forma nao-visual. Procurou-se
entender como a musica interpreta e representa a imagem de forma
intangivel. A musica tem um efeito poderoso, embora muitas vezes
despercebido, e as vezes pode até ser dominado pela imagem.

Outra possibilidade seria a realizagao de uma exposigao ou implementacgao
destes artefactos em outros festivais como propostas diferenciadas de
cativacao junto do publico.

Considerando o tempo estipulado para realizacéo destes artefactos,
considera-se que ainda poderiam ser criados muitos mais exemplos que
refletissem este espirito.

Como foi referido anteriormente, a evolugado da tecnologia permitiu um
mundo predominantemente digital, sendo cada vez mais dificil ‘desligar’
desta realidade. Embora estes suportes fossem desenhados com

0 propdsito de promover as interagdes analdgicas, ndo se deve nem pode
ignorar esta varidvel. A ansia pela partilha, socializagao e procura de
informagao por meios de comunicacao digitais como as redes sociais entre
outras. Como tal entende-se que seja necessario e realista vir a criar uma
ponte de ligagdo entre os artefactos analdgicos e os meios digitais,
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os artefactos analdgicos e os meios digitais, gerando um equilibrio onde
nao se perca a esséncia dos mesmos, mas facilitando a interagdo com
outros meios tecnoldgicos. Como exemplo da aplicabilidade nestes objetos,
seria interessante recorrer a realidade aumentada, como complemento
aos conteudos dispostos.

No seguimento do tema que constituiu a premissa para este estudo, 0s
genéricos, poderia servir de interesse realizar um estudo diacrénico sobre
a producdo nacional de genéricos de cinema.
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