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Vai com medo: mas vai na mesma.
Vai com receio: mas nao deixes deir.

Vai com medo: mas vai com tudo.

E 0 medo que nos faz nio fazer.
E a duvida que nos faz ficar.

E o receio que nos acomoda.

E 0 desconhecido que assusta.

E o0 habito que nos péra.

Mas nao tem de ser.

Tem de ser 0 nosso querer que nos desperta.
A nossa felicidade que nos motiva.

O nosso sorriso que importa.

0 amor que tudo move.

Vem com medo: mas vem na mesma.
Vem com medo: mas nao deixes de vir.

Vem com medo: Mas vem com tudo!
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RESUMO ANALITICO

0 projeto Opera Real, intitulado "Fim do Mundo", é uma obra artistica de cardcter multidis-
ciplinar que une diversas equipas e divide-se em quatro atos. Nesta envolvente peca, o objetivo
da componente multimédia é criar um espaco mutavel, que se transforma e evolui a medida que
os atos se sucedem. Com esse propdsito em mente, foi considerado a inclusao de curtas anima-
¢oes que servem como introducao, proporcionando uma visao prévia do momento e da situacao
em que cada ato se desenrola. Por exemplo, um terramoto antes do primeiro ato, um incéndio an-
tes do segundo ato e um cendrio de caos apocaliptico, tal como um bombardeamento, antes do
ultimo ato. Essas animacoes sao uma forma de transportar o espectador para o contexto e 0o am-
biente que se sequem a esses eventos, refletindo as mudancas ocorridas no espaco onde se de-
senrola a narrativa.

Para a concretizagao deste projeto, é essencial estabelecer uma clara associacao entre as
linguagens do teatro e da multimédia, o que implica a integracao numa equipa multidisciplinar. No
entanto, foram enfrentados grandes desafios, pois é necessario articular e combinar, de forma
harmoniosa, as habilidades e competéncias de uma equipa vasta e diversificada. A colaboracao
de todos os membros é fundamental para garantir que a peca seja uma obra coesa, singular e nao
fragmentada. Cada um dos intervenientes na equipa contribui com o seu conhecimento e talento
na criacao de um vocabulario estético que inclui o desenvolvimento de ilustracoes, desenhos e
grafismos que ajudam a criar uma atmosfera visualmente impactante e cativante para o publico.

O principal objetivo deste projeto é a criagao de animacoes ajustadas a cenografia para 0s
separadores introdutdrios de cada ato. Essas animac¢oes desempenham um papel crucial ao es-
tabelecer o tom, a atmosfera e a imersao necessarios para transportar o espectador para o uni-
verso da peca. Cada animacgao é umajanela para o mundo que se sucede, criando uma expectativa

e envolvimento emocional desde o primeiro momento.

Palavras-chave: Teatro; Animacoes; Dramatismo; Cenografia Digital; Pessoas; Projecao;

Design; Artes Performativas



ABSTRACT

The Royal Opera project, entitled "End of the World", is a multidisciplinary artistic work that
brings together several teams and is divided into four acts. In this engaging piece, the goal of the
multimedia component is to create a mutable space, which transforms and evolves as the acts
succeed each other. With this purpose in mind, consideration was given to the inclusion of short
animations that serve as an introduction, providing a preview of the moment and situation in
which each act unfolds. For example, an earthquake before the first act, a fire before the second
act, and a scene of apocalyptic chaos, such as a bombing, before the last act. These animations
are a way to transport the viewer to the context and environment following these events, reflect-
ing the changes occurring in the space where the narrative unfolds.

To accomplish this project, it is essential to establish a clear association between the lan-
guages of theater and multimedia, which implies integration in a multidisciplinary team. However,
great challenges were faced, as it is necessary to harmoniously articulate and combine the skills
and competencies of a large and diverse team. The collaboration of all members is fundamental
to ensure that the piece is a cohesive, singular, and non-fragmented work. Each member of the
team contributes their knowledge and talent in the creation of an aesthetic vocabulary that in-
cludes the development of illustrations, drawings, and graphics that help create a visually impact-
ful and captivating atmosphere for the audience.

The main goal of this project is the creation of animations for the introductory tabs of each
act. These animations play a crucial role in establishing the tone, atmosphere and immersion nec-
essary to transport the viewer into the universe of the play. Each animation is a window into the

world that follows, creating expectation and emotional involvement from the very first moment.

Keywords: Theater; Animations; Drama; Digital Scenography; People; Projection; Design;

Performing Arts
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GLOSSARIO

Adobe After Effects — um programa de criacao de graficos com movimento e efeitos vi-
suais da empresa Adobe Systems

Adobe Photoshop — um software caracterizado como editor de imagens bidimensionais
do tipo rasterdesenvolvido pela Adobe Systems

Miro — anteriormente conhecido como RealtimeBoard, é uma plataforma de colaboracao
digital projetada para facilitar a comunicacao de equipas remotas e distribuidas e o planeamento
de projetos

Mad Mapper - o software de video mapping, que contem ferramentas que possibilitam a
aplicacao da maioria das técnicas de mapeamento de projecao, painel de LED e qualquer outra
saida de video compativel

Moodboard- o moodboard é uma espécie de mural que pode ser composto porimagens,
videos e elementos visuais que representam a esséncia de um projeto

Motion Design — também denominado motion graphics, é uma linguagem do design
usada para dar movimento a elementos graficos, a principal caracteristica é a utilizacao de formas
geométricas, ilustracdes, imagens, textos e icones.

Narrativas Visuais - consiste em imagens que comunicam uma histdria ou ideia de forma
visual

Renderizar - é o processo de criar uma imagem ou animacao a partir de um modelo tridi-
mensional (3D) ou de uma cena digital

Styleguide — é um documento que define e estabelece diretrizes e padrdes de design, co-
municacao e identidade visual de uma marca, produto ou projeto

Imersivo - é um termo usado para descrever uma experiéncia envolvente e absorvente,

na qual uma pessoa é completamente envolvida ou "imersa” em um ambiente ou atividade



1 CAPITULOI-INTRODUCAO

O projetointitulado "Fim do Mundo" foi desenvolvido por uma equipa multidisciplinar com-
posta por profissionais e estudantes de diferentes areas, como cenografia, iluminacao, sonoplas-
tia, dramaturgia, entre outras. Nesse contexto, surge a necessidade de criar Narrativas Visuais,
que consistem em animacoes digitais em motion design, para introduzir os quatro atos distintos
desta peca teatral. Essas Narrativas Visuais envolvem o desenvolvimento de um vocabulario es-
tético, através de ilustracoes, desenhos e grafismos, que tém como objetivo transportar para um
ambiente especifico e introduzir a historia de cada ato. Os espacos cénicos digitais oferecemuma
vasta abertura para experimentar de forma criativa o mundo fisico e digital em conjunto. As van-
tagens incluem a interatividade controlada e a personalizacao da experiéncia, enquanto os desa-
fios incluem a complexidade técnica e a integracao criativa. A principal diferenca em relacao ao
cinema é a interatividade, enquanto em relacao aos jogos, o foco estd na performance e na narra-
tiva em vez da liberdade total do jogador.

As animacoes digitais tém desempenhado um papel cada vez mais importante no espaco
cénico, proporcionando uma experiéncia visualmente rica e envolvente para o publico. Ao combi-
nar tecnologia digital avancada com a arte da encenacao, as animagoes digitais acrescentam uma
série de vantagens e desafios unicos. Além disso, a elaboracao de narrativas visuais em termos
de construcao difere significativamente de outras formas de expressao, como o cinema e 0s jo-
gos.

Uma das principais vantagens dos media digitais no espaco cénico é a capacidade de criar
cenarios imagindrios e transformar diferentes ambientes com facilidade. Com o uso de projecaes,
mapeamento de video e outras técnicas digitais, os designers podem transportar o publico para
diferentes locais, ambientes ou até mesmo para dimensoes alternativas. Essa flexibilidade per-
mite que estes explorem narrativas complexas e apresentem conceitos abstratos de maneiras
visualmente impactantes.

Outra vantagem dos media digitais € a possibilidade de criar efeitos especiais sofisticados
e realistas. O uso de animacgoes em 3D, efeitos visuais computadorizados e a interacao com ele-
mentos fisicos no palco permitem que objetos inanimados ganhem vida e que fendmenos impos-

siveis de serem recriados no mundo real sejam visualmente impressionantes. Essa capacidade
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de imersao visual intensifica a experiéncia do publico e adiciona uma dimensao estética unica as
producodes cénicas.

No entanto, os media digitais também apresentam desafios significativos. A integracao
harmoniosa dos elementos digitais com os elementos fisicos do palco é uma tarefa complexa que
exige uma coordenagao meticulosa. A sincronizagao precisa entre aagao emcena e as animacoes
digitais é crucial para evitar falhas técnicas e manter aimersao do publico.

Ao comparar a construcao de narrativas visuais nos media digitais com outros géneros,
como o cinema ou 0s jogos, algumas diferencas notaveis surgem. No cinema, a narrativa visual é
muitas vezes guiada pela linha temporal linear e pelo controlo total do realizador sobre o ponto de
vista do espectador. Em contraste, as animacoes digitais no espaco cénico podem interagir com
atores e cenarios fisicos, permitindo uma maior liberdade de movimento e uma relacao mais di-
namica entre as imagens projetadas e a acao ao vivo.

Em relacdo aos jogos, as animacoes digitais no espaco cénico geralmente nao sao intera-
tivas no mesmo sentido. Enquanto os jogos permitem que o jogador tome decisoes e influencie a
narrativa, as animacoes digitais sao coreografadas e pré-determinadas, com o objetivo de com-
plementar e aprimorar a histdria que estd a ser contada.

A peca é dividida em quatro atos, com uma diferenca de 111 anos entre eles, e cada um
deles é ambientado num periodo temporal distinto. O primeiro ato ocorre em 1755, focando-se no
terramoto de Lishoa. Nesse contexto, é possivel testemunhar as consequéncias devastadoras
desse evento sismico na cidade. Ja no seqgundo ato, situado em 1866, somos confrontados com
as consequéncias de um incéndio que destroi o teatro, construido em madeira na época. Esse
acontecimento tragico altera significativamente o ambiente e a atmosfera da narrativa.

A medida que avangamos para o terceiro ato, situado em 1977, pos-25 de Abril, somos
introduzidos ao mundo do cinema pornografico, também conhecido como cinema educativo.
Nessa fase, podemos observar uma revolugao de costumes e uma nova realidade que emerge na
sociedade portuguesa. E um momento de transformacao e questionamento dos valores tradicio-
nais, com uma abertura para a sexualidade e a liberdade de expressao.

Por fim, no quarto ato, que se passa no futuro distante, em 2088, somos mergulhados
num cendrio apocaliptico. Nesse periodo, existe uma confusao linguistica, com uma mistura de

idiomas, e a sociedade estdimersa no caos. A narrativa centra-se no tema do lixo, com a presenca
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defogueiras e as personagens retratadas como meros némadas, enfrentando as adversidades de

um mundo em colapso.

11 Contexto do projeto

Esta “Opera Real: Repeticdo do Fim do Mundo” foi pensada para juntar no mesmo palco
estudantes dos cursos de teatro, de musica e multimédia da ESMAE e ESMAD. O objetivo seria
reunir todas as vertentes e capacidades dos envolvidos e criar uma épera com quatro atos que se
separam por 111 anos. Neste ambito, os estudantes embarcam numa aventura que se divide em
cenografia, figurinos, luzes, som, representacao, entre outros.

0 enredo melodramatico que opoe dois ramos da mesma familia, de um lado os Ricci, ou
Ricardo, linhagem de cantores, do outro os Enxovia, ou Paupério, cla de atores. Durante 4 atos,
com saltos temporais de exatos 111 anos, acompanhamos as mortes e 0s nascimentos de mem-
bros desta grande familia e perdemo-nos no labirinto de parentescos e lacos de consanguinidade
catastrdficos do cla desavindo. O teatro é destruido em cada um dos atos: no | ato, em 1755, por
um terremoto; no Il em 1866, por um incéndio; no lll, em 1977, pela transformacao em cinema de
filmes pornogréficos; e no IV, em 2088, pela transformacdao em campo de refugiados. Ficamos
entao a saber que, devido ao incumprimento de um pacto com o diabo, todo e qualquer membro
dafamilia que ponha o pé num palco estd destinado a causar a destruicao do teatro e, a sua escala,
a repetir o fim do mundo. Nos trés primeiros atos, o libreto tenta brincar com a histdria comum do
teatro, da musica e da 6pera; no ultimo, com o espaco cénico transformado num campo de refugi-
ados que poderia ser na Ucrania, na Siria, numa das costas do Canal da Mancha, em Melilla ou em
Odemira, as coisas ficam aparentemente mais sérias. Se nao acabou ja, 0o mundo vai mesmo aca-
bar ja a sequir, as vezes que for preciso.

A 6pera, como uma forma de arte performativa que combina musica, teatro e artes visuais,
sempre foi um terreno fértil para experimentacao e inovacao. Nos ultimos anos, denota-se uma
crescente tendéncia de incorporar tecnologias digitais avancadas na producao de 6peras. Além
disso, a 6pera tem sido pioneira no uso de tecnologias digitais e multimédia, pois tem a capacidade
de combinar varias disciplinas artisticas de maneiras unicas. A abertura a cruzamentos e inova-

¢oes em termos de videomapping, motion design e media digitais é impulsionada pela vontade de
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envolver o publico contemporaneo e criar experiéncias teatrais cativantes. Essas técnicas pro-
porcionam uma nova dimensao sensorial e estética a Opera, permitindo que a musica, o canto, a
acao e os elementos visuais se unam para contar histdrias de maneiras emocionalmente podero-

sas e visualmente deslumbrantes.

1.2 Projeto 6perareal

Esta fabula tem inicio no século XVIII, quando Baltasar, um dos gémeos filhos de Queru-
bim, um vendedor de folhetos de cordel em Lishoa, e Mariana, camareira do teatro de dpera, faz
um pacto com o diabo para conseguir um teatro. Aproveitando-se da distracao do diabo, Baltasar,
astucioso e esperto, assina o contrato em nome do seu irmao Belmiro, trocando assim as voltas
ao diabo. Belmiro nega ter assinado o pacto, mas, em solidariedade fraterna, nao denuncia Balta-
sar. Satands, incapaz de cobrar a alma de um ou outro gémeo por nao conseguir distinguir entre
eles (devido ao constante esfregar do olho, a sua visdo é deficiente), decide intervir diretamente
sempre que um deles sobe ao palco, condenando-o0s a serem apenas prélogos e epilogos dos es-
petdculos que criam. O diabo nao descansarad até que o gémeo que assinou o contrato, ou um dos
seus descendentes, revele a sua identidade, assuma a divida e a salde. Infelizmente para os dia-
bos, todos os descendentes se apresentam como gémeos, o que complica ainda mais a situacao.

A participacao neste projeto exigiu uma coordenacao meticulosa dos conhecimentos ad-
quiridos ao longo de um ano de mestrado, bem como a aplicacao das minhas capacidades de co-
municacao numa equipa multidisciplinar composta por diversos profissionais e estudantes. A in-
tegracao neste projeto tinha como objetivo nao sé tornar a 6pera mais contemporanea e atual,
mas também contextualizar cada ato de forma a permitir uma melhor compreensao do enredo
pelo publico.

A minha integracdo neste contexto foi particularmente desafiadora devido a todas essas
variaveis e a necessidade de estar em constante alinhamento com a minha colega Beatriz No-
gueira, responsdvel pelo mapeamento das animacoes que criei. Foi essencial garantir que 0s nos-
sos ideais estivessem sempre em harmonia, nao apenas durante a elaboracgao do trabalho, mas
também na apresentacao da dpera ao publico. Isso envolveu sincronizar detalhes como timings

1

posicionamentos e contrastes, com a intencao de criar uma experiéncia coesa e impactante.
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Além das complexidades técnicas e artisticas inerentes a criacao de animacoes e a sua
integracao na 6pera, houve a necessidade de uma comunicacdo clara e eficiente entre todos os
membros da equipa, foi fundamental partilhar conhecimentos e garantir que todas as partes en-
volvidas estivessem alinhadas em relacao aos objetivos e as expectativas. Essa colaboracao con-
tinua permitiu uma abordagem mais abrangente e integrada, maximizando o potencial criativo e
a entrega de uma experiéncia enriquecedora.

Além disso, a contextualizagao dos atos da Gpera revelou-se uma tarefa desafiante, pois
exigiuuma compreensao profunda da narrativa e dos pormenores emocionais presentes em cada
momento da performance. Foi necessdrio encontrar maneiras criativas de transmitir essas infor-

macoes, enquanto se respeitava a linguagem artistica e musical da dpera.
1.3 Motivacao

A minha decisao de me integrar neste projeto foi profundamente influenciada pela neces-
sidade e desejo de abracar uma iniciativa colaborativa e cooperativa. Essa escolha consciente é
um reflexo da minha convic¢ao de que conquistas significativas muitas vezes surgem da sinergia
de mentes criativas e comprometidas em trabalhar harmoniosamente em prol de um objetivo co-
mum.

Esta decisao nao é apenas uma resposta a necessidade de colabora¢ao, mas também um
testemunho do meu desejo de expandir os limites do meu conhecimento e experiéncia pessoal.
Ao integrar neste projeto em equipa, estou nao so participar e contribuir ativamente para um es-
forco coletivo, mas também a descobrir uma nova vertente da area que estava ainda por explorar.

Ao longo de toda a peca, as Narrativas Visuais desempenham um papel fundamental na
introducao de cada ato, proporcionando ao publico uma imersao visual e uma compreensao mais
profunda da histdria que se desenrola. Essas animacoes digitais em motion design, juntamente
com o desenvolvimento do vocabulario estético que as acompanha, contribuem para criar uma
experiéncia unica e cativante para os espectadores. Cada ato é um mergulho num tempo e num
espaco distintos, permitindo-nos refletir sobre os diferentes periodos histdricos e as transforma-

coes sociais e culturais que ocorreram ao longo dos anos.
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1.4  Objetivos

Para desenvolver a componente desejada, ou seja, 0 desenvolvimento de animacoes apli-
cadas a dpera, é crucial compreender o potencial da narrativa visual digital como uma ferramenta
artistica no contexto da producao de uma Gpera. Através da idealizacao e concetualizagao dessa
narrativa visual, utilizando animac6es em motion design, € possivel criar uma atmosfera introdu-
tdria para cada ato, proporcionando ao publico um contexto adequado para o que serd apresen-
tado. Essa abordagem visualmente estimulante e envolvente é fundamental para conferir dina-
mismo a peca e capturar a atencao e o envolvimento do publico.

Ao explorar as possibilidades das animacoes em motion design, abrem-se novas perspe-
tivas criativas para a construcao de uma dpera que transcende os limites do palco tradicional.
Através dessas animacoes, é possivel transportar o publico para universos visuais imersivos e
cativantes, onde a combinacgao de elementos graficos, movimento e musica se fundem numa ex-
periéncia sinestésica unica.

Através dessa abordagem, a 6pera ganha uma dimensao visual que amplia a sua expres-
sividade e potencial artistico. As animacoes digitais proporcionam a oportunidade de explorar
simbolismos, metaforas visuais e transicoes impactantes entre os atos, enriquecendo a experi-
éncia estética e emocional dos espectadores.

Com isto é importante perceber de que forma é possivel desenvolver um vocabulario es-
tético ligado ao enredo da dpera, criarilustragoes, desenhos e grafismos para acompanhar a peca,
integrar numa equipa multidisciplinar e variada e como é possivel a realizacao de animagoes em

motion design aplicadas a 6pera e a todo o contexto inserido.
1.5  Estrutura dadissertacao

A presente dissertacao encontra-se organizada por varios capitulos e subcapitulos. No
primeiro capitulo pode-se encontrar a introducao, o contexto, o projeto Opera Real, a motivacao,
0s objetivos e a estrutura do documento. De sequida encontra-se o estado da arte suportado de
conceitos, exemplos e casos de estudo considerados relevantes para o desenvolvimento deste

projeto.
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O terceiro e quarto capitulos tem como objetivo mostrar e explicar o desenvolvimento e
implementacao da componente fisica e tecnoldgica, assim como todo o processo de integracao
numa equipa multidisciplinar com espacos de apresentacao da peca distintos.

Por fim, terminamos com as conclusoes e reflexdes, referéncias bibliograficas e anexos.
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2 CAPITULOII-ESTADO DA ARTE

A Opera é um género teatral que une o canto com a interpretacao, poesia e musica clds-
sica. As apresentacoes que ocorrem nos teatros sao por norma acompanhadas por uma orques-
tra ou formacao musical menor sob a orientacao de um maestro.

Alinguagem visual é uma forma privilegiada de expressao, de representacao da realidade
e de construcao de pensamentos. Aimagem para além de ser considerada um meio determinante
de expressao e de comunicacao é também um icone, representacao dos homens, da natureza e
do imaginario. Atualmente é consensual que a aquisicao da linguagem é um processo complexo e
como refere Gardner, em A Nova Ciéncia da Mente, “a linguagem nao pertence a qualquer disci-
plina, formando parte de todas as disciplinas da ciéncia cognitiva, sendo por isso os esforcos de
dissociacao artificiais ou desencaminhados” (Gardner, 2002, p. 302).

Dado que a comunicacao visual ocorre por meio de mensagens visuais, a partir das quais
0 emissor, intencionalmente, procura chegar junto do recetor, é de todo relevante que se dé im-
portancia a comunicacao visual. Desta forma o recetor deve ter um alto grau de envolvimento e
sao muitos os autores que defendem uma “pedagogia da imagem” (Maria Barroso, 2016), sem
deixar de estar inerente a todo este processo um conhecimento das linguagens, das técnicas e
das vdrias formas de analise.

De facto, podemos argumentar que nao ha melhor lugar para o estudo de novos meios de
comunicacao nas artes performativas que uma 6pera. Sugerindo o envolvimento de multiplas for-
mas de arte: musica orquestral, danca, canto, iluminacgao, desenho de figurinos, representacao, di-
reccao de palco, desenho de cendrios, narracao de histdrias, e mais do que nunca meios digitais.
De facto, incorporar novas tecnologias na dpera é um passo legitimo numa longa tradicao de van-
guarda tecnoldgica na histdria das artes performativas (Packer & Jordan, 2001).

A 6pera, sendo uma forma de arte performativa relativamente recente em comparacao
com o teatro ou a performance musical, tem sido sempre pioneira tecnoldgica em performances
baseadas em palco. As dperas tinham desde o inicio departamentos de engenharia para lidar com
a acustica, maquinaria de palco, iluminacao e efeitos especiais. Mesmo atualmente, a dpera con-
tinua a avancar em alguns dominios como o mapeamento de proje¢6es ou maquinaria cénicaino-

vadora (Mesquita, 2017). Como exemplos de espetdculos que utilizam estas duas variantes da
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tecnologia e performance temos o caso do espetaculo “Madama Butterfly” (2005), de Michael Le-
vine, que consiste na insercao de uma pintura antiga japonesa de um pergaminho atirado ao lago
no cendrio. “Pegamos neste pedaco de papel, uma representacao da beleza do Japao”, diz Levine,
“e depois descartamo-lo no lago, que de alguma forma é intrinseco ao que esta a acontecer na
Madama Butterfly” (Scenography Today, 2022). E o caso de “Thrill Me” (2003), de Stephen Dolgi-
noff que ganhou o prémio com esta peca de melhor cenografia 2022. Esta peca baseia-se na his-
tdrica veridica de Nathan Leopold e Richard Loeb, os chamados “thrill killers” que assassinaram
um rapaz em 1924 s para cometer “o crime perfeito” (2022).

Unindo estas duas variantes damos origem a narrativa visual associada a Opera, que tem
de conter um vocabulario estético acessivel ao publico, mas também cativante e que passe a
mensagem devida.

As animacoes tém sido utilizadas no contexto da dpera para criar efeitos visuais impac-
tantes e para ajudar a contar a histdria de uma dpera. A utilizacao de animacdes em dpera tem
aumentado nas ultimas décadas, e existem muitas producoes notaveis que demonstram o poten-
cial desses recursos visuais para enriquecer a experiéncia do publico.

Em sequida, descrevo alguns dos principais usos de animacoes em 6pera e exemplos no-
taveis de producoes que deram uso a essa técnica.

1. Cenarios animados: Animar os cenarios em opera pode ajudar a criar um ambiente imer-
sivo para a histdria. Por exemplo, a producao da dpera “A Flauta Magica” (1791) no Festival de
Salzburgo de 2012 apresentou um cendrio animado em que as personagens pareciam estar a voar
pelo espaco.

2. Personagens animadas: As personagens animadas também podem ser usadas em
opera, para criar efeitos dramdticos e humoristicos. Por exemplo, a pera “The Cunning Little Vi-
xen” (1923), de Leos Janacek apresenta personagens que sao animais que interagem com as per-
sonagens humanas, adicionando um elemento de fantasia a histdria.

3. Efeitos visuais: Animar elementos visuais, como chuva ou fogo, pode criar um efeito
dramatico numa cena de 6pera. Por exemplo, a producéo da 6pera “The Firebird” (1971), pela Opera
Nacional de Paris apresentou animacdes de chamas e cinzas que ajudaram a criar uma atmosfera
de mistério e suspense.

4 Interatividade: Algumas producoes de dpera usam animacoes interativas que respon-
dem aos movimentos dos cantores ou ao som da musica. Por exemplo, a producao da 6pera “The
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Magic Flute” (2013) pela companhia de dpera americana LA Opera em 2013 apresentou um cend-
rio animado que respondia ao canto das personagens.

Em resumo, as animacoes tém sido cada vez mais utilizadas na area da dpera para criar
efeitos visuais impressionantes e para ajudar a contar a narrativa da histdria. Existem indmeras
producdes notaveis que demonstram o potencial desses recursos visuais para enriquecer a ex-

periéncia do publico.
2.1 Cenografia Digital no Espaco Performativo

A cenografia desempenha um papel fundamental no espaco performativo, criando um
ambiente visualmente cativante e imersivo que complementa e enriquece a narrativa da produ-
¢ao. Com os avancos tecnoldgicos, surge uma nova abordagem a cenografia, com a incorporacao
de elementos digitais e interativos. A cenografia digital tem vindo a revolucionar o mundo do tea-
tro, danca, dpera e outras formas de performance, proporcionando infinitas possibilidades criati-
vas.

A utilizacao de tecnologia digital no campo da cenografia permite criar mundos virtuais,
ambientes em 3D, projecoes mapeadas e interac6es em tempo real. Estes elementos digitais po-
dem ser integrados harmoniosamente no espaco performativo, interagindo com os atores e com-
plementando a narrativa de formainovadora.

Um exemplo pratico de cenografia digital é a projecao mapeada. Nesta técnica, projecoes
sao aplicadas em superficies tridimensionais, como cendrios ou objetos, criando ilusdes dticas e
transformando completamente o espaco. Por exemplo, num espetaculo de danca contempora-
nea, a projecao mapeada pode ser usada para criar cendrios em constante transformacao, onde
as imagens projetadas acompanham e amplificam os movimentos dos bailarinos.

Outro exemplo é a utilizacao de ambientes virtuais em tempo real. Com o uso de software
e hardware avancados, € possivel criar ambientes digitais imersivos que reagem em tempo real
as acoes dos atores. Por exemplo, numa peca de teatro experimental, os atores podem interagir
com personagens virtuais ou explorar paisagens digitais em constante mutacao, proporcionando
uma experiéncia unica tanto para os artistas como para o publico.

Além disso, a cenografia digital também permite a integracao de elementos interativos.

Sensores de movimento, interfaces tateis e tecnologias de realidade aumentada podem ser utili-
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zados para criar interacdes entre os atores/bailarinos/cantores e o ambiente digital. Por exem-
plo, numa Gpera contemporanea, os cantores podem manipular objetos virtuais ou desencadear
eventos visuais com os seus gestos, tornando a experiéncia diferente do tradicional e esperado.

A cenografia digital no espaco performativo oferece inimeras vantagens. Permite uma
maior flexibilidade e versatilidade, pois os cenarios digitais podem ser facilmente alterados e
adaptados, eliminando a necessidade de construcao fisica de cendrios complexos. Além disso,
oferece uma maior liberdade criativa, abrindo portas para a experimentacao e a fusao de diferen-
tes disciplinas artisticas.

No entanto, é importante destacar que a cenografia digital deve ser utilizada de forma cri-
teriosa e em harmonia com os elementos tradicionais da cenografia. A integracao cuidadosa entre

o mundo digital e fisico é essencial para criar uma experiéncia coesa e significativa para o publico.
2.2 Motion Design e Animacao Digital nas Artes do Espetdculo

0 motion design e a animacao digital tém desempenhado um papel cada vez mais impor-
tante nas artes do espetdculo, trazendo uma nova dimensao visual e criativa as producoes. Com
a fusao de tecnologia e arte, estas disciplinas tém revolucionado a forma como as histdrias sao
contadas e como o publico interage com o espetaculo.

0 motion design refere-se a criacao de movimento grafico através da utilizagao de técni-
cas de animacao. Nos contextos das artes do espetdculo, o motion design tem sido amplamente
utilizado para dar vida a elementos visuais, como cenarios virtuais, projecdes mapeadas, grafis-
mos animados e sequéncias de abertura. E possivel tamhém transmitir emocdes, narrativas e es-
tilos visuais unicos, adicionando uma camada extra de expressao artistica.

A animacao digital, diferencia-se do motion design pelo facto de este poder ser conside-
rado uma forma de animacao grafica, mas com um foco na comunicacgao, por sua vez, permite criar
personagens virtuais, objetos animados e efeitos especiais que podem interagir com os ato-
res/cantores/bailarinos em tempo real ou serem pré-renderizados e integrados no espetdculo.
Esta forma de animacao tem sido amplamente utilizada em teatro, danca, pera, musicais e ou-
tros géneros de espetaculo, enriquecendo a experiéncia do publico e expandindo as possibilida-
des criativas dos artistas.

Um exemplo pratico de motion design e animacao digital nas artes do espetaculo é a cria-

cao de cenarios virtuais. Com a projecao de imagens em superficies tridimensionais, é possivel
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transportar o publico para ambientes imagindrios, reais ou abstratos, que complementam e am-
plificam a narrativa do espetaculo. Estes cenadrios virtuais podem ser adaptados em tempo real,
reagindo aos movimentos ou aos elementos sonoros.

Outro exemplo, é o mapeamento de video em fachadas de edificios. Essa técnica permite
transformar a arquitetura urbana em telas gigantes, onde projecées animadas podem contar his-
tdrias, criar ilusdes 6ticas e transformar o ambiente fisico em algo totalmente novo. Essas insta-
lagdes visuais impactantes tém sido utilizadas em festivais de arte, eventos culturais e espetacu-
los de grande escala, cativando e surpreendendo o publico.

Além disso, a animacao digital pode ser utilizada para criar personagens virtuais que inte-
ragem com os atores em palco. Estas personagens podem ser projetadas em ecras ou hologra-
mas, interagindo com os atores através de coreografias complexas ou didlogos pré-gravados.
Estaintegracao entre atores e personagens virtuais adiciona um elemento de fantasia e magia ao
espetaculo, permitindo a criacao de histdrias e interacdes que seriamimpossiveis de realizar ape-
nas com a presenca fisica dos atores.

0 uso do motion design e da animacao digital nas artes do espetdculo abre portas para a
experimentacao, a inovacao e a criacao de experiéncias unicas. Através da combinacao de ele-
mentos visuais, sonoros e tecnoldgicos, os artistas tém a possibilidade de criar espetaculos me-

moraveis, onde a imaginacao nao tem limites.

2.3 Casosde Estudo

Os casos de estudo desempenham um papel fundamental na realizacao de um projeto,
fornecendo uma abordagem pratica e contextual para a investigacao. Desta forma consegue-se
ter exemplos concretos que ilustram e apoiam as ideias, além de enriquecer a compreensao do
tema abordado.

Os casos de estudo oferecem uma oportunidade valiosa para analisar situagcées do mundo
real, explorando-as a partir de vdrias perspetivas e recolhendo dados concretos. Essa abordagem
permite uma analise mais aprofundada dos

problemas e fendmenos em causa, proporcionando uma compreensao mais completa do

contexto em que o projeto se insere.
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Ao examinar exemplos reais, consegue-se identificar praticas bem-sucedidas, licoes
aprendidas e até mesmo desafios enfrentados por outros profissionais. Isso permite refinar a pro-

pria abordagem e fazer contribuicdes significativas para o campo de estudo.

A Flauta Mdgica

Figura 1- ‘A Flauta Mdgica” (2006), Mozart.

"A Flauta Mdgica" (1791), é uma dpera composta por Wolfgang Amadeus Mozart, que narra
a histadria do principe Tamino, que embarca numa jornada para resgatar a princesa Pamina com a
ajuda de uma flauta magica. O uso de motion design nessa producao especifica foi aplicado de

forma a enriquecer a experiéncia visual e adicionar um enredo em narrativa visual a performance.

e Abertura: A dpera comega com uma abertura majestosa, na qual uma animacao em motion
design é projetada no cendrio, criando uma atmosfera magica. A animacao apresenta elemen-
tos simbdlicos, como estrelas cintilantes, que se movem em sincronia com a musica, transmi-
tindo a sensacao de um mundo encantado prestes a ser revelado.

e Transicoes entre cenas: Durante as transicoes entre as diferentes cenas da dpera, sao utiliza-
das animag6es em motion design para criar uma conexao visual fluida. Essas animacoes po-
dem consistir em padrdes abstratos, transicées suaves de cores ou elementos graficos rela-
cionados a histdria. Essas transicoes ajudam a manter o fluxo narrativo e envolvem o publico
numa experiéncia visualmente coesa.

e Cenarios virtuais: Em determinadas cenas, o motion design é empregue para criar cenarios
virtuais e imersivos. Por exemplo, quando as personagens estao numa floresta encantada,

uma animacao em motion design é projetada no cendrio, retratando arvores em movimento,
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criaturas fantasticas ou elementos magicos. Esses cenarios virtuais ajudam a transportar o
publico para o mundo da dpera.

e Representacao visual de elementos abstratos: O motion design também é usado para repre-
sentar elementos abstratos, como emocoes ou conceitos intangiveis. Por exemplo, durante
uma cangao emocionalmente carregada, uma animagao em motion design é projetada, exi-
bindo formas abstratas em movimento que acompanham a expressao vocal do cantor, adici-
onando uma camada visual de profundidade e intensidade a performance.

e Efeitos visuais sincronizados com a musica: Uma das principais caracteristicas do motion de-
sign é a capacidade de sincronizar os efeitos visuais com a musica. Durante momentos de cli-
max musical, animagées em motion design sao apresentadas, intensificando a experiéncia
sensorial do publico. Incluindo elementos como explosdes de cores, formas geométricas em

movimento ou padrées visualmente estimulantes.

0 uso do motion design na dpera "A Flauta Magica" (Figura 1) acrescenta uma dimensao
visual envolvente e enriquecedora a performance. As animac¢oes ampliam a experiéncia sensorial
do publico, criando uma atmosfera magica e imersiva que transporta os espectadores para o
mundo da dpera.

Ao analisar cada ato da peca "A Flauta Mdgica", torna-se evidente a importancia e a con-
tribuicao significativa do motion design para a percepgao e compreensao da intencao artistica e
narrativa da obra. O uso cuidadoso e estratégico do motion design em cada ato desempenhou um
papel crucial na criacao de uma experiéncia visual envolvente e na transmissao das emocoes e

mensagens contidas na dpera.

Ato | - A histdria comeca com a introducao do principe Tamino, a ser perseguido por uma
serpente. Nesse momento, dd-se uso ao motion design para criar uma animacao digital da ser-
pente, que se movimenta pelo palco de forma fluida e realista. Através das projecoes digitais, é
possivel dar vida a serpente e criar um elemento visual impactante, aumentando a tensao e o sus-

pense da cena.

Ato Il - Neste ato, a protagonista Pamina é mantida prisioneira pela Rainha da Noite. Du-
rante afamosa canc¢ao "A vinganca da Rainha da Noite", o motion design é utilizado para criaruma
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atmosfera mdgica e sombria. Projecoes digitais de estrelas, constelacoes e elementos abstratos
sao exibidas no cendrio, criando um ambiente surreal e envolvente que reflete a natureza miste-

riosa e poderosa da Rainha da Noite.

Ato Il - O motion design desempenha um papel importante durante a prova final de Ta-
mino e Pamina. Durante a cena do julgamento, sao utilizadas projecoes digitais para criar anima-
coes que representam os obstaculos que Tamino e Pamina devem superar para provar que sao
leais um ao outro e se amam verdadeiramente. Essas animagoes, combinadas com a performance
dos cantores, adicionam um elemento visual dinamico a cena, aumentando a emocao e a intensi-

dade do momento.

Ato IV - No dltimo ato, o motion design é aplicado de forma grandiosa para retratar a vito-
ria do bem sobre o mal e a celebracdao do amor verdadeiro. Projecoes digitais de cores vibrantes e
simbolos de renovacao sao exibidas no cenario, criando uma atmosferafestiva e triunfante. Esses
elementos visuais, combinados com a musica, transmitem uma sensacao de alegria e harmonia,

encerrando a 6pera de forma impactante.

L'Ange de Nisida

Figura 2 - L'Ange de Nisida” (2018), Gaetano Donizett

Um exemplo de 6pera que utilizou cenografia digital é "L'Ange de Nisida"(1839), de Gae-
tano Donizetti (Figura 2). Esta dpera foi originalmente composta em 1839, mas permaneceu ina-

cabada e nao foi encenada durante a vida de Donizetti. No entanto, em 2018, a Royal Opera House
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em Londres apresentou uma producao inovadora e reconstruida de "L'Ange de Nisida"(2018), di-
rigida por David Pountney, onde a cenografia digital desempenhou um papel importante.

A histdria da dpera desenrola-se em volta de um triangulo amoroso envolvendo o pesca-
dor Gennaro, a nobre Sylvia e o rei de Napoles, Fernand. A peca acontece em Napoles no século
XV e estd dividida em trés atos. Vou analisar a aplicacao da cenografia digital em cada ato de

forma a enfatizar o seu uso e a mostrar o quao relevante esta aplicacao se torna na dpera:

Ato | - Neste ato, a cenografia digital foi usada para criar um ambiente visualmente im-
pressionante que retratava a cidade de Napoles e arredores. Imagens projetadas em telas e pai-
néis de fundo mostravam as paisagens da cidade, com ruas movimentadas, o mar e os edificios
iconicos. Essas projecoes criaram uma sensac¢ao de imersao no ambiente da historia, transpor-
tando o publico para a atmosfera vibrante de Napoles. Através de projecoes de alta resolucao, os
cenarios transformaram-se em ruas movimentadas, becos pitorescos e paisagens deslumbran-
tes. As imagens projetadas transmitiam a sensacao de movimento e vida, destacando a agitacao
da cidade e estabelecendo o contexto histdrico do enredo. Além disso, as projecoes permitiram
transicoes suaves entre diferentes locais, transportando o publico de um cenario para outro de

forma fluida.

Ato Il - O segundo ato apresentou um ambiente mais intimo e dramatico. Aqui, a cenogra-
fia digital foi usada pararepresentar o interior de uma gruta sombria, onde ocorrem cenas de amor
e intriga. Projecdes de texturas rochosas, sombras e reflexos de agua criaram uma atmosfera
misteriosa e evocativa, realcando as emocoes das personagens e a intensidade da narrativa.

A iluminacao projetada também desempenhou um papel fundamental, criando jogos de
luz e sombra que intensificaram o clima dramatico da cena. A combinacao das projecées com ele-
mentos fisicos, como estruturas cénicas e aderecos, resultou num ambiente imersivo que trans-

portou o publico para o interior da gruta.

Ato lll - No dltimo ato, a cenografia digital desempenhou um papel importante na criagao
de um climax visualmente impactante. A projecao de imagens dinamicas e abstratas representou
o mundo interior dos personagens e seus conflitos internos. Através de cores vibrantes, formas
geométricas e movimentos fluidos, a cenografia digital adicionou uma camada visual poderosa a
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apresentacao, intensificando a experiéncia emocional do publico. Essas projecoes ajudaram a
criar uma atmosfera onirica e surreal, acrescentando camadas visuais a narrativa. A sincroniza-
cao precisa das animagoes com a musica e as performances dos cantores criou uma experiéncia

sensorial envolvente e impactante.

Em toda a dpera, a cenografia digital foi utilizada de forma integrada com as performances
dos cantores e a encenacao, criando uma fusao entre o mundo fisico e o mundo virtual. As proje-
¢oes animadas e as imagens em movimento ajudaram a contar a historia de uma forma visual-
mente cativante, complementando as emogoes expressas pelos personagens e a musica de Do-

nizetti.
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3 CAPITULOIII-METODOLOGIA

Na primeira fase do projeto, foi essencial compreender e explorar o potencial da narrativa
visual digital como uma ferramenta artistica na producao de uma dpera. Paraisso, realizou-se um
levantamento do estado da arte, precedeu-se a uma revisao bibliografica dentro dos dominios do
projeto. Além disso, foram realizadas varias reunides com a equipa criativa para trocar ideias e
conceitos.

Apds essa fase inicial de pesquisa e compreensao, deu-se inicio a integracao do trabalho
de motion graphics no projeto performativo multidisciplinar, estabelecendo um vocabuldrio esté-
tico coerente com a proposta da dpera. Esse vocabuldrio foi cuidadosamente criado para atender
as demandas de cada ato da peca, considerando os momentos especificos em que o motion de-
sign seria aplicado.

A sequir, procedeu-se ao desenvolvimento de um moodboard (Figura 3) que incluia esho-
cos iniciais e um styleguide com ensaios de animacao. Esses materiais foram discutidos e anali-
sados em conjunto com a equipa, a fim de explorar as possibilidades e definir os conceitos e dire-
cOes para aanimacao. Durante essa fase, também foram criadas ilustracoes, desenhos e gréficos
que serviram como hase para o desenvolvimento das animagoes em motion design.

Posteriormente, iniciou-se a producao das animacoes, garantindo constantemente a co-
municacao e alinhamento com o encenador e o responsavel pela cenografia. O objetivo era asse-
gurar que as animacoes se integrassem harmoniosamente com os outros elementos da produ-
¢ao, como cenarios, figurinos e performances dos artistas.

Durante os ensaios, houve a necessidade de testar a luminosidade das projec6es, bem
como a qualidade e o tempo das animacoes. Essa fase permitiu realizar ajustes finais para alcan-
caroresultado desejado, garantindo a sincronia perfeita entre as animacoes, o cenario e as entra-
das e saidas dos atores de cena em cada ato.

Mesmo proximo a estreia, foram realizados ajustes finais para garantir que todas as pecas
se encaixassem perfeitamente, criando uma experiéncia imersiva e visualmente impactante para
0 publico. Essa fase final de alinhamento e ajustes mostrou-se crucial para alcancar o resultado
desejado e garantir que a cenografia digital na 6pera cumprisse seu propdsito de enriquecer a nar-

rativa e a estética do espetaculo.
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Em resumo, o processo de integracao da cenografia digital através do motion design na
opera passou por fases de pesquisa, idealizacao, criacao de conceitos, desenvolvimento de ani-
macoes e ajustes finais. Essa abordagem meticulosa permitiu que a equipa criativa explorasse as
possibilidades visuais, garantindo a harmonia entre as animac6es digitais e os outros elementos

artisticos da dpera.

Figura 3 - Moodboard / Styleguide, Miro.

3.1 Trabalho de Equipa e Processos

Desde oinicio do projeto, ficou claro para nds que seriamos parte de uma equipa multidis-
ciplinar, trabalhando em colaboracao para alcancar um objetivo comum. Essa perspetiva exigiu
uma abordagem unificada, onde cada membro da equipa contribuiria de forma coesa e sinérgica.
Portanto, era fundamental que estivéssemos alinhados e trabalhassemos em conjunto, compar-
tilhando ideias e conceitos para coloca-los em pratica.

Para promover a integracao e alinhamento, iniciamos o processo com uma série de reuni-
o0es, tanto presenciais como virtuais, onde todos os membros da equipa puderam expressar as
suas ideias e contribuicoes. Essas sessoes foram oportunidades para discutir conceitos, esclare-
cer dividas e estabelecer diretrizes para o desenvolvimento do projeto. Foi um periodo de intensa
troca de informacoes e alinhamento de visdes, visando a criacao de um trabalho coeso e de qua-
lidade.

Durante esta fase do projeto, adotamos uma abordagem abrangente ao utilizar diversas
plataformas que desempenharam papéis cruciais na promocao da colaboracao e coordenacgao

entre os membros da equipa, bem como na criacao de uma sinergia visual e estética. Para facilitar
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a comunicacao clara e eficiente, bem como a partilha de informacdes essenciais, recorremos ao
Microsoft Teamse ao Zoom.

O Microsoft Teams revelou-se uma ferramenta indispensavel para a comunicagao entre
todos os membros. Através dessa plataforma, pudemos estabelecer canais de comunicacao de-
dicados a diferentes aspectos do projeto, como a partilha de atualizacées, discussoes sobre tare-
fas especificas e até mesmo a resolugao de problemas em tempo real.

0 Zoomtambém desempenhou um papel significativo ao possibilitar a realizacao de vide-
oconferéncias com maior amplitude, especialmente quando a colaboracao e a partilha de infor-
macoes envolviam um nimero maior de pessoas. Esta plataforma nao s6 facilitou a interacao vi-
sual e verbal em tempo real, mas tamhém permitiu partilhar apresentac6es, demonstracoes e ou-
tros materiais relevantes para enriquecer a compreensao coletiva do projeto.

No que diz respeito a criagao dos moodboards e referéncias visuais, recorremos a plata-
forma colaborativa Miro. Esta ferramenta permitiu que todos os membros trabalhassem de forma
simultanea na recolha e organizacao de ideias visuais. Através do Miro, pudemos criar um espaco
virtual onde todos puderam contribuir com imagens, gréficos, esquemas e outros elementos vi-
suais que expressassem conceitos e estéticas relevantes. A naturezainterativa e intuitiva do Miro
permitiu explorar diferentes abordagens visuais, relacionar conceitos e refinar a direcao estética
do projeto de forma bastante eficaz.

A medida que o projeto avancou para a fase de implementaco fisica, a equipa reuniu-se
nos espacos de apresentacao da dpera, durante todo o periodo de montagem e ensaios.

A apresentacao da 6pera exigiu um trabalho minucioso e rigoroso devido a sua realizacao
emtrés espacos distintos. Inicialmente, foi apresentada no Teatro Helena Sd e Costa, sequida pela
Casa das Artes de Famalicao e, por ultimo, no Coliseu do Porto. Cada um desses espacos possuia
caracteristicas unicas, o que exigiu uma adaptacao cuidadosa do material, da projecao e do con-
teudo, levando em consideracao as particularidades da luz e do cenario de cada local.

No Teatro Helena Sd e Costa, a equipa teve de considerar a natureza mais intimista e acon-
chegante do espaco. Isso implicou ajustes no material de projecao e na criacao de contetudo que
fosse adequado para a proximidade com o publico. Além disso, foi necessdrio ter em conta as ca-
racteristicas especificas da luz do teatro e garantir que os elementos visuais fossem destacados

de forma eficaz, contribuindo para uma experiéncia imersiva e envolvente.
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Ao apresentar na Casa das Artes de Famalicao, a equipa enfrentou desafios diferentes.
Esse espaco, conhecido pela arquitetura contemporanea e versatilidade, exigiu uma abordagem
distinta na adaptacao do material e da projecao, sendo que era um teatro bem equipado com téc-
nicos bastante prestaveis. Era fundamental considerar a disposicao do palco, as caracteristicas
dailuminacao e a dimensao do local.

Por fim, a apresentacao no Coliseu do Porto trouxe uma escala e grandiosidade distintas
(Figura 4). 0 tamanho do espaco e a limitacao de material, obrigou a uma abordagem ainda mais
cuidadosa na adaptacao do projeto. A equipa considerou o impacto visual necessario para envol-
ver uma plateia maior e garantir que os elementos visuais pudessem ser apreciados em toda a
extensao do Coliseu. A iluminacao dramatica do local também foi levada em consideracao para
criar uma atmosfera tnica e destacar os elementos visuais de forma impactante.

Essa imersao total no ambiente de trabalho permitiu que cada membro se envolvesse de
forma mais profunda e interativa, contribuindo para a criacao de uma experiéncia unica para o pu-
blico. Durante esse periodo, trabalhamos de forma gradual, ajustando e refinando cada detalhe
para alcancar uma harmonia perfeita entre os diferentes elementos artisticos e técnicos envolvi-
dos.

Um fator crucial nesse processo foi a comunicacgao clara e aberta entre os membros da
equipa, sendo que a maioria eram alunos de licenciatura e mestrado que estavam, tal como nds, a
realizar a 6pera como projeto final. Era essencial que cadaideia fosse expressa de forma compre-
ensivel e que todos estivessem dispostos a ouvir e considerar diferentes perspetivas. O trabalho
em equipa exigiu cedéncia e discussoes construtivas, permitindo que as melhores solu¢ées emer-
gissem e que o trabalho fosse realizado com a satisfacao geral de toda a equipa.

Essa abordagem colaborativa, onde cada membro da equipa teve a oportunidade de con-
tribuir ativamente, resultou num trabalho mais complexo e enriquecido. A diversidade de perspe-
tivas e habilidades trouxe novas ideias e abordagens, enriquecendo a experiéncia criativa e o re-

sultado.
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Figura 4 - (Esquerda) Ajustes de luz pela equipa do desenho de luz; (Direita) Ajustes de som pela equipa respon-

savel pelo som.

3.2 Requisitos do Projeto

No inicio deste projeto, recebemos diretrizes claras e um guido detalhado para garantir
que todos os membros da equipa estivessem alinhados com os propdsitos e requisitos exigidos.
Essas diretrizes serviram como base para o desenvolvimento do trabalho, fornecendo uma visao
clara da narrativa e estabelecendo o contexto no qual a dpera seria ambientada. Apesar dessas
mesmas diretrizes foi dada liberdade criativa a todos os envolvidos para desenvolverem a sua
parte do projeto de forma mais fluida.

Através do guiao, pudemos compreender a histdria e a estrutura narrativa da dpera. Isso
permitiu-me criar uma narrativa visual que complementasse e aprimorasse a experiéncia do pu-
blico. Cada ato da peca, sendo quatro no total, estava situado num intervalo temporal de 111 anos.
Essa caracteristica unica exigiu que considerassemos a contextualizagao do publico para o pré-
ximo ato e representdassemos visualmente o momento temporal correspondente por meio de re-
feréncias visuais adequadas.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, concentramo-nos em criar uma narrativa visual
consistente e coerente para cada ato. Analisamos cuidadosamente as informacoes fornecidas no
guiao, como os detalhes da histdria, os ambientes, os personagens e as emocoes transmitidas. A
partir desses elementos, trabalhamos para visualizar e traduzir essa narrativa em cenarios digi-
tais impactantes.

Para cada ato, realizamos pesquisas extensas e estudos de referéncia. Procuramos en-

tender a atmosfera e a estética da época em que cada ato se passava, investigando as tendéncias
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artisticas e visuais caracteristicas do periodo. Essas referéncias ajudaram-nos a criar um cenario
visual auténtico e imersivo, que transportasse o publico para o contexto histdrico e emocional de
cada ato.

Além disso, também consideramos a evolucao da tecnologia e das técnicas de animacao
aolongo dos anos. A partir desse conhecimento, exploramos diferentes estilos de motion design
e técnicas de animacao que estavam em sintonia com cada periodo histdrico retratado nos atos
da dpera. Isso permitiu-nos criar uma experiéncia visualmente rica e envolvente, que dialogasse
com o publico de forma emocional.

Durante o processo de desenvolvimento, mantivemos uma comunicagao constante e co-
laborativa com os outros membros da equipa, incluindo o encenador e o responsavel pela ceno-
grafia (Figura 5). Essa troca de ideias e feedback foi essencial para garantir que o nosso trabalho
se integrasse perfeitamente com os outros elementos da producao, como cendrios fisicos, ilumi-

nacao e performance dos atores.

i

Figura 5 — Reuniao de equipa, Coliseu

3.3 Ferramentas e tecnologias

Para arealizacao hem-sucedida deste projeto, foi necessdrio um processo abrangente de
pesquisa e investigacao e aprendizagem sobre as diversas ferramentas e tecnologias utilizadas
na cenografia digital aplicada a 6pera. Compreender a variedade de recursos disponiveis foi fun-
damental para tomar decisdes informadas sobre quais ferramentas utilizariamos para produzir

as animacaoes e criar uma experiéncia visual impactante.
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Apds uma investigacao aprofundada, optei por utilizar o Adobe After Effects, tendo em
conta que foi uma ferramenta abordada ao longo do mestrado, como a principal ferramenta para
a producao das animacaes. A capacidade desta ferramenta de criar movimentos suaves, transi-
coes fluidas e efeitos visuais impressionantes foi um fator determinante para a escolha. Além
disso, o Adobe Photoshop foi utilizado como suporte para a criagao e manipulagao de elementos
graficos que seriamincorporados nas animacoes. A flexibilidade e poderosas capacidades de edi-
cao de imagem deste programa, permitiram criar ilustraces e desenhos unicos que complemen-

tavam a narrativa da dpera.
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Figura 6 - (Esquerda) Processo de criagdo, Touchdesigner; (Direita) Processo de criagao, Adobe AfterEffects

Um dos recursos cruciais que impulsionou significativamente o nosso projeto foi a utiliza-
cao da Inteligéncia Artificial para a criacao de imagens personalizadas. Essas imagens foram es-
senciais para expressar a nossa propria visao do espaco em questao e adaptar a narrativa de
forma organica e envolvente. Ao longo de toda a peca, essas imagens foram integradas, desem-
penhando um papel fundamental ao contextualizar o espaco temporal e visual de cada ato e de
cada acontecimento.

A criacao de imagens com Inteligéncia Artificial (Figura 7- Direita) permitiu-nos explorar
as possibilidades da visualizacao digital avancada. Através dessa tecnologia, fomos capazes de
criar representacoes visuais altamente detalhadas e realistas do espaco em que a acao se desen-
rolava. Essas imagens ofereceram uma interpretacao unica do ambiente, capturando a esséncia
da atmosfera, das texturas, das cores e de outros elementos visuais relevantes. Comisso, conse-
guimos proporcionar ao publico uma experiéncia visual que complementava e enriquecia a narra-

tiva em curso.
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Cadaimagem criada serviu como um elo visual que transportava o publico para o contexto
especifico de cada ato e acontecimento. Essa contextualizacao visual permitiu que os espectado-
res compreendessem e se envolvessem mais profundamente com a histdria, interligando-se
emocionalmente com as personagens e eventos que se desdobravam no palco.

Outra ferramenta importante foi o MadMapper, que desempenhou um papel fundamental
na projecao das animacdes no espaco fisico do teatro. Através do MadMapper, foi possivel
mapear com precisao as superficies de projecao, ajustar a escala, o angulo e a distorcao das ani-
macoes, garantindo uma projecdo precisa e imersiva. Sendo que foi utilizado, para esta vertente,
mais como apoio ao tempo de animacao e respetivos movimentos.

No entanto, trabalhar com essas ferramentas exigiu um processo de aprendizagem con-
tinua e aquisicao de novas habilidades. Foi necessario recorrer a diversos tutoriais, documenta-
cao técnica e participar em workshops para compreender em profundidade o uso de motion de-
sign em animacoes para cenografia digital, de forma a complementar o conhecimento adquirido
aolongo do curso. Isso incluiu explorar os recursos avancados do Adobe After Effects e aintegra-

cao de composicoes complexas (Figura 7 — Esquerda).

Figura 7 - (Esquerda) Processo de criacdo, Adobe After Effects; (Direita) Criagdo de imagens Al Craiyon.

Além disso, compreender como a luz afeta as projeces das animacoes foi um aspecto
crucial para o sucesso do projeto. Foi necessario estudar as propriedades da luz, a sua influéncia
nas cores e na visibilidade das projecoes, e como calibrar e ajustar os parametros da iluminacao
do teatro para obter os melhores resultados. Isso envolveu colaboracao préxima com a equipa
responsavel pelailuminacao, testes praticos e mdltiplos alinhamentos e correcoes das animacoes
para garantir que o resultado final estivesse em conformidade com as expectativas e necessida-

des da producao.

34



4 CAPITULOIV-EXECUCAO DO PROJETO

A participacdo no projeto "Opera Real - Fim do Mundo" representou um desafio significa-
tivo,uma vez que exigiu que eu saisse da minha zona de conforto e me aventurasse num ambiente
de trabalho multidisciplinar. Como membro da equipa, foi essencial adaptar-me a novas dinami-
casde colaboracao e explorar ferramentas e tecnologias com as quais eu nao estava familiarizada
anteriormente.

A colaboracao direta com o encenador, o produtor e o diretor artistico foi fundamental para
alcancar a coesao visual desejada e garantir que os resultados estivessem alinhados com as ex-
pectativas. Comunicar de forma clara e eficaz com todos 0s membros da equipa tornou-se uma
prioridade constante ao longo do projeto. Isso incluiu reunides regulares para discutir ideias, par-
tilhar progresso e tomar decis6es conjuntas.

A necessidade de expandir o meu conjunto de competéncias foi uma parte crucial deste
projeto. Aprofundar o conhecimento das ferramentas e tecnologias exigiu dedicacao e empenho
para adquirir o conhecimento necessario.

Além disso, a experiéncia de trabalhar numa equipa multidisciplinar foi enriquecedora em
varios niveis. Foi fascinante poder colaborar com profissionais e estudantes de diferentes dreas,
como musicos, cantores, designers de som e iluminacao. Essa interacao proporcionou uma pers-
petiva mais abrangente sobre a producao artistica e permitiu-me compreender melhor a impor-
tancia da integracao de varias disciplinas para criar uma experiéncia teatral memoravel.

No contexto deste projeto, o meu papel enquanto criadora da narrativa visual foi essencial
para desenvolver elementos visuais que se alinhassem com a narrativa da dpera e ajudassem a
transmitir emocoes e atmosferas especificas em cada ato. Através da experimentacao e da ex-
ploracao criativa, fui capaz de conceber animagoes que complementaram as performances dos
artistas e contribuiram para aimersao do publico na histdria.

Aolongo do processo de criacao, enfrentei desafios que me obrigaram a repensar aborda-

gens e a encontrar solucoes criativas.
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4.1 ldealizagao e concetualizacao

A natureza interdisciplinar do projeto, envolvendo a colaboracao entre as escolas ESMAE
e ESMAD, exigiu um processo meticuloso de integracao na equipa. Inicialmente, foram realizadas
reunioes com representantes das diversas dreas, como luz, cenografia, direcao de cena, som, di-
recao artistica e encenacao. Nessas reunides, exploraram-se a temdtica central do projeto e os
conteudos visuais a serem criados.

Durante essa fase inicial, foi fundamental discutir em detalhe os quatro atos da dpera,
identificando os momentos e apontamentos mais importantes que ocorrem em cada cena, bem
Como 0s anos e 0s acontecimentos que envolvem a narrativa. Essa andlise minuciosa permitiu
estabelecer uma estrutura sélida para o desenvolvimento visual da peca.

Apds a discussao inicial, procedeu-se a criacao de um moodboard (Figura 8) abrangente
que serviu como referéncia visual para a equipa. Nesse moodboard, foram reunidos elementos
como cores, imagens, videos, texturas, animagoes e exemplos cenograficos. Essa compilagao de
referéncias visuais proporcionou uma compreensao mais profunda da narrativa visual preten-
dida, destacando os objetivos especificos de cada elemento em cada ato da Gpera.

Através do moodboard, foi possivel transmitir de forma clara e abrangente as ideias e os
conceitos que seriam desenvolvidos. Cada elemento incluido no moodboardfoi cuidadosamente
selecionado e organizado para ilustrar visualmente a narrativa proposta, garantindo assim uma
compreensao compartilhada entre todos os membros da equipa.

Essa abordagem detalhada e meticulosa na fase inicial do projeto permitiu estabelecer
uma base solida para o desenvolvimento subsequente. A compilacao do /moodboardnao apenas
serviu como referéncia visual (Figura 8), mas também como um guia para o processo criativo, ga-
rantindo que cada elemento visual criado estivesse alinhado com a visdo artistica global e a inten-

cao de cada ato.
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Figura 8 — Moodboard / Styleguide, da esquerda para a direita, Ato 1 Ato2 Ato3, Ato4.

4.2 OsQuatro Ambientes

Esta peca de dpera é composta por quatro atos distintos, cada um deles centrado num
acontecimento ou momento significativo da época retratada e da narrativa em si. Essa estrutura
narrativa fragmentada proporciona ao espectador uma viagem visual e emocional através de di-
ferentes periodos histdricos e situacées dramaticas.

O primeiro ato, ambientado no contexto do terramoto de Lishoa em 1775, apresenta-se
como um poderoso ponto de partida para a histéria. Nesse momento catastrdfico, o teatro é to-
talmente abalado e destruido, colocando a cena num estado de desolacao e ruinas. A paleta de
cores escolhida para essa sequéncia evoca uma atmosfera sombria e palida, acentuando a sen-
sacao de desespero e perda causada pela destruicao do teatro (Figura 9 — Esquerda).

No segundo ato, um incéndio devastador irrompe num teatro em 1866, alimentado pelas
antigas técnicas de iluminacao a 6leo e pelas frageis estruturas de madeira da época. Novamente,
o teatro é consumido pelas chamas, exibindo uma transformacao dramatica 111 anos apds os
eventos do primeiro ato. Em contraste com a escuridao do primeiro ato, este sequndo ato é pre-
enchido por uma paleta de cores vibrantes e intensas, com vermelhos e amarelos resplandecen-
tes. A representacao visual do teatro em chamas cria um impacto visual poderoso e dramatico,

capturando a destruicdo e o caos que consomem o ambiente teatral (Figura 9 - Direita).

37



Figura 9 - (Esquerda) Cenografia primeiro ato; (Direita) Cenografia sequndo ato.

No terceiro ato, a trama leva-nos ao periodo pos-25 de Abril de 1977, onde o teatro se
transforma num cinema pornografico, acompanhando assim a revolucao de costumes que mar-
cou a época. O visual deste ato é fortemente inspirado nos vibrantes e provocadores estilos do
cinema Cabaret. A paleta de cores assume tons néon de rosa e azul, com a incorporacao de ele-
mentos vermelhos das cortinas do palco e uma estética que evoca a atmosfera dos filmes antigos.
Essarepresentacao visual distinta destaca-se como um contraponto ao cenario anterior, criando
uma atmosfera ousada e cativante que reflete as transformacdes sociais e culturais da época (Fi-
gura 10 - Esquerda).

Por fim, o dltimo ato apresenta um cendrio pds-apocaliptico, apds um bombardeamento
devastador. O cinema, outrora transformado em cinema pornografico, converte-se agora num
hospital para refugiados. Essa transformacao dramatica é visualmente retratada através de uma
paleta de cores escuras, mas com um toque futurista, proporcionando um ambiente sombrio e mi-
tico. Essa representacao visual intensifica a sensacao de pouca esperanca e desolacao, transmi-

tindo a anguistia dos personagens e a dureza do ambiente pés-apocaliptico (Figura 10 — Direito).
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Figura 10 - (Esquerda) Cenografia terceiro ato: (Quarto) Cenografia quarto ato

4.3 Producao das Animacoes

A producao das animacoes envolveu uma abordagem meticulosa, combinando o uso dos
programas Adobe After Effects e Adobe Photoshop, além da criacao de imagens por meio da In-
teligéncia Artificial. Essas ferramentas e técnicas permitiram manipular as imagens e ambientes
de forma a acrescentar efeitos especiais como fumo, destruicao, muros e outros elementos, agre-
gando um impacto visual adicional as animacoes.

No Adobe Photoshop, foram realizadas alteracdes nas imagens para que se adequassem
ao ato especifico em questdo. Esse programa foi fundamental para criar uma metamorfose visual
entre intervalos temporais e espacos fisicos, permitindo que a narrativa visual se desenvolvesse
de maneira fluida e coerente. Através de técnicas de edicao, foi possivel adaptar as imagens as
mudancas ocorridas aolongo da peca, transmitindo mudancas visuais que acompanhavam a evo-
lucao da histodria.

Por outro lado, o Adobe After Effects desempenhou um papel crucial na criacao das ani-
macoes propriamente ditas. Esse programa permitiu a criagao de varias camadas e a realizacao
de ajustes precisos em termos de tempo e contraste, de forma a desenvolver animacées para
cada acontecimento significativo. Era fundamental que essas animac6es estivessem perfeita-
mente alinhadas com o tempo em que os atores trocavam de figurino, com as mudancas de luz e
em sincronia com a equipa de som, resultando numa animacao coesa e harmoniosa.

Alémdisso, aintegracao das animagdes com a narrativa geral exigiu um planeamento cui-

dadoso e uma compreensao profunda da estrutura e do ritmo da peca. A equipa trabalhou em es-
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treita colaboracgao geral para garantir que as animacaes se alinhassem perfeitamente com a pro-
gressao da histdria, enfatizando os momentos-chave e reforcando a atmosfera e o significado de

cada cena.
4.4 Montagem

As etapas de montagem e preparacao para os espetdculos representaram um desafio
significativo, especialmente ao fazer a transicao do ecra para o palco. As demandas técnicas e
estéticas exigiam uma adaptacao cuidadosa das cores, visuais e dimensdes conforme os diferen-
tes cendrios. Era essencial realizar ajustes precisos para alcancar a qualidade visual desejada.

Como mencionado anteriormente, devido a realizacao da peca em trés espacos distintos
foi necessario adaptar o projeto a diferentes niveis técnicos, a cada espaco. O Teatro Helena Sa e
Costa, a Casa das Artes de Famalicao (Figura 11 - Esquerda) e o Coliseu do Porto (Figura 11 - Di-
reita).

Durante o processo de montagem, tivemos a oportunidade de testar e otimizar o posicio-
namento dos projetores para garantir uma projecao adequada e alinhada com a narrativa visual.
Além disso, exploramos e integramos uma variedade de ferramentas tecnoldgicas, como a utili-
zacao da Kinect para rastreamento de movimento, a incorporacao de uma camara em tempo real
conectada por NDI e a implementacao de uma rede privada para conectar diversos elementos,
inclusive o som. Essa integracao complexa de tecnologias permitiu uma experiéncia unificada e
imersiva para o publico.

Além disso, trabalhamos em estreita colaboragao com a equipa de maquinaria, coorde-
nando cuidadosamente os tempos de descida e subida do cendrio em sincronia com as animacoes
e os momentos de inicio e término dos atos. Essa sincronizagao precisa era essencial para criar
uma harmonia perfeita entre 0 movimento do cenario e as projecoes em motion design, resul-

tando em transicoes fluidas e impactantes.
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Figura 11 - (Esquerda) Casa das Artes de Famalicao, (Direita) Coliseu do Porto

45 Ensaios

Os ensaios desempenharam um papel crucial e desafiante em todo o processo de produ-
cao. Nesta etapa, tivemos a oportunidade de reunir toda a equipa e colocar em pratica o trabalho
arduo realizado até entao. Essa fase representou a uniao de elementos fundamentais, como som,
luzes, animac6es, cantores e figurinos, que era necessadrio harmonizar de forma coesa e cativante.

Durante os ensaios, pudemos testemunhar o resultado concreto de nossas criagoes visu-
ais e avaliar em conjunto o que funcionava e o que precisava de ser ajustado. Esse processo cola-
borativo e reflexivo permitiu-nos compreender melhor as interacdes entre as narrativas visuais
animadas e os componentes sonoros e de iluminagao. Em especifico, foram as dreas do som e da
luz que exigiram maior comunicacao e sincroniza¢ao entre as equipas responsaveis por esses as-
petos técnicos, juntamente com multimédia.

Ao longo dos ensaios, fomos capazes de corrigir e aprimorar o posicionamento das proje-
cOes para garantir uma projecao precisa e impactante, assim como a alteracao de certos contras-
tes de forma a tornar as ilustragcoes e animagoes mais visiveis nos diferentes ambientes.

Alguns dos exemplos dessas correcoes, foi o caso da insercao de um tule para cada tran-
sicao de ato, de forma a esconder os atores e a mudanca de cenario, isso fez com que as anima-
coes fossem alteradas de forma a se adaptarem a nova alteracao. Outro exemplo foi a alteracao
do tempo de cada transicao, foi necessario adicionar mais 2 minutos a cada transicao o que fez
com que na primeira apresentacao as animacoes estivessem lentas, sendo corrigidas nas apre-

sentacgoes seguintes.
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Alémdisso, estabelecemos uma conexao precisa entre as animacoes visuais e 0s elemen-
tos sonoros, criando uma sinergia impressionante entre som e imagem. Durante esse processo,
também avaliamos cuidadosamente quais seriam as partes do cenario mais adequadas para cada
ato, a fim de criar uma harmonia visual coerente com as narrativas estabelecidas.

Desde o inicio dos ensaios até o ensaio geral, dedicamos o tempo todo para realizar ajus-
tes nas animacoes, a fimde atingir a exceléncia visual esperada. As transicoes entre as animacoes
foram cuidadosamente analisadas e refinadas, garantindo que fossem realizadas com a fluidez e
aintensidade necessarias para envolver e cativar o publico.

Em suma, os ensaios representaram uma etapa desafiante, porém essencial, para a ma-
terializacao da visao artistica concebida. Por meio da colaboracao, ajustes técnicos e refinamen-
tos estéticos, conseguimos alcancar um equilibrio perfeito entre todos os elementos, resultando

numa experiéncia operistica envolvente e memoravel para o publico.
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5 CONCLUSAO

Este projeto proporcionou-me nao apenas a oportunidade de aprimorar as minhas com-
peténcias em motion design, mas também de me envolver ativamente numa equipa multidiscipli-
nar. Ao participar nesta dpera que incorpora uma ampla variedade de expressoes artisticas, como
as artes performativas e outras formas de arte, tive a oportunidade de expandir os meus conhe-
cimentos em varias vertentes que considero essenciais para o meu desenvolvimento profissional
futuro.

A interacao entre o teatro, a musica, as luzes, a projecao e a animagao desempenha um
papel fundamental neste projeto. Através da combinacao desses elementos, conseguimos criar
experiéncias envolventes e cativantes nao apenas para o elenco, mas também para o publico. A
magia acontece quando todas essas formas de arte se unem harmoniosamente, resultando numa
performance imersiva e interativa que transcende as fronteiras tradicionais.

Além disso, esta experiéncia permitiu-me compreender o potencial da narrativa visual di-
gital como uma poderosa ferramenta artistica na producao de dperas contemporaneas. Através
do uso de animag6es em motion design, conseguimos criar uma atmosfera introdutdria para cada
ato, estabelecendo o contexto e preparando o publico para a jornada emocional que esta prestes
a comecar.

Estou verdadeiramente grata por ter tido a oportunidade de participar neste projeto extra-
ordindrio. Aprendinao apenas sobre as complexidades da produgao de uma 6pera multidisciplinar,
mas também sobre o valor da colaboracao e da exploracao artistica conjunta.

Embora tenha sido uma experiéncia enriquecedora, o projeto apresentou desafios signifi-
cativos que exigiram adaptacao e flexibilidade. Foi necessario realizar alteracoes repentinas ao
projeto, respondendo a novas necessidades e circunstancias que surgiram ao longo do processo.
Além disso, certas operacdes demoraram mais tempo do que o esperado, apresentando obstacu-
los que demandaram paciéncia e perseveranca.

Um dos aspectos que exigiu um tempo significativo foi a renderiza¢cao de videos. Devido
ao acesso limitado a rede e ao WIFI instavel, o processo de renderiza¢ao tornou-se extrema-
mente demorado. Isso exigiu uma gestao cuidadosa do tempo e recursos, além de uma aborda-
gem estratégica para garantir que a renderizacao fosse concluida de maneira eficiente, mesmo

diante das limitacoes tecnoldgicas.
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Além disso, trabalhar diretamente com um encenador trouxe uma dinamica diferente ao
projeto. A medida que os ensaios eram realizados, surgiam constantemente novas ideias e alte-
racoes em termos de cenario, tempos, animacoes e adicao de conteudo. Isso exigiu flexibilidade e
agilidade para integrar essas alteracoes e garantir que a visao do encenador fosse refletida nas
animacoes e nos elementos visuais do projeto.

Apesar dos desafios enfrentados, essas dificuldades também proporcionaram oportuni-
dades de aprendizagem e crescimento. A necessidade de realizar alteracoes repentinas estimu-
lou a criatividade e a capacidade de adaptacao da equipa. A gestao eficiente do tempo e dos re-
cursos tornou-se uma habilidade essencial, garantindo o progresso continuo do projeto.

No geraltodos os objetivos idealizados inicialmente foram cumpridos e apresentados com
sucesso.

Esta experiéncia foi um marco significativo no meu percurso académico e profissional,

preparando-me para enfrentar novos desafios e expandir as minhas capacidades artisticas.
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