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NOTA INTRODUTORIA

"Mas afinal, 0 que € que vamos animar hoje?’, foi mais ou menos assim que
tudo comecou. E € de facto este o significado do nome do nosso festival. De
uma pequena chuva de ideias, por vezes timida (no fim de contas, foi para
todos uma primeira vez), as propostas foram surgindo, e as ajudas também,
e ao longo de poucos meses tudo se construiu.

O objetivo foi sempre bastante claro: ser um festival aberto a todos. E com
um tema que igualmente pudesse ser aberto a todos. Também um dos obje-
tivos que muito desejavamos era acima de tudo nao apenas demonstrar 0s
nossos primeiros trabalhos, da area de animacao, como também desafiar
outros ao mesmo. A animagao € uma area bastante desafiante, com as suas
barreiras, e queriamos desta maneira abrir uma nova porta, para aqueles que
como nos estao a dar os seus primeiros passos. De facto, hoje olhamos para
0S N0ssos primeiros trabalhos, e identificamos claramente alguns erros, mas
ter tido a coragem de os dar a conhecer ao mundo: ja € um grande passo!
No fim de contas € com os erros que aprendemos!

E com tudo o que envolve a criacdo de um festival, desde clarificar os seus
objetivos, chamar os convidados e o desenvolvimento de uma identidade
grafica, também neste processo nasceu o Nimus, a nossa mascote: um
dinossauro, que para alguns dos nossos convidados fez relembrar toda uma
viagem para projetos mais antigos. E como relembrar os tempos jurassicos.
E esta mascote foi-nos sempre acompanhando, e dando imaginacao para
cada desafio que foi surgindo. Também foi ganhando forma, desde o primeiro
rascunho, a interpretacdes de colegas e amigos, ao modelo 3D que animou
0 N0SSO genérico. Podemos dizer que nao s6 nos inspirou bastante, como foi
uma personagem bastante engracada de se trabalhar!

Com o tempo (demasiado rapido!), chegou o grande dia:

A nossa mostra, ndo sé durante uma manha encheu o Auditério Paulo Freire,
localizado na Escola Superior de Educacao e Comunicac¢ao da Universidade
do Algarve, como também contou com a mostra de 16 curtas de animacao,
realizadas tanto por alunos do Curso de Imagem Animada, como também de
convidados de outras partes do nosso pais. Foi também realizada uma me-
sa-redonda, com a presenca de trés convidados com experiéncias muito dif-
erentes: um professor, uma animadora e ainda uma estudante de animacao.
Nao poderia deixar de ser um dialogo que nos ajudou a nao somente con-
hecer aquilo em consiste a area de animacgao nos dias de hoje,
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como também projetar e tirar duvidas do que podera vir a ser a o futuro!
Esperamos que com este livro, possam nao sé recordar esta manha, como
ganhar inspiragao para futuros projetos e desafios. Esperemos que gostem
tanto, como nds temos gostado de aceitar este pequeno, mas tdo grande de-
safio!

Por aqui, deixamos as reflexdes de cada um dos realizadores dos filmes
apresentados, assim como também dos nossos convidados da mesa-redon-
da. Por fim, um breve resumo de todas as emocdes sentidos, mas de uma
forma mais visual. e
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JORO SANTOS | MARGARIDA VIETRA | JOANA CARMO

TITULO. DENTRO DO FRLGORTFLCOD
AND. 1003
DURAgZ\o 10]

NERD. ANTMACO 2D

A nossa viagem inicia-se com uma festa multicultural, dentro de um frigorifi-
co. Podia acontecer com qualquer um, nao é verdade?

Sendo um projeto com base académica, muito poderia surgir a partir do
tema identidades: religiosa, pessoal social... € um ponto de partida com
muitos caminhos. E este projeto nao poderia ser diferente: Originalmente de
género, mas com o desenvolver das ideias o grupo decidiu optar pela identi-
dade cultural.

Outro grande ponto de partida era a elaboracdo de formas simples: o tempo
€ sempre curto, e existe sempre uma necessidade de se querer passar a
mensagem principal de forma clara. E assim surgiram os ovos, personagens
principais desta curta: formas simples, mas cada uma com a sua cultura,
tendo também a sua personalidade, sem dulvida alguma Unica!

Se pensarmos bem, todos nds temos ovos nos nossos frigorificos, mas sera
que alguma vez pensamos naquilo que podera acontecer na nossa ausén-
cia? Uma ideia simples, mas que retrata também de forma clara a variedade
de culturas que hoje podemos encontrar.
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ANAMONTEIRO | INES GUERREIRO | KATSTARYNA P

TITULO. ALANA
AND. 2023
)

AR, 113
6ENERD

ER0. ANIMACED 2D

Do tema identidades, também surgiu a curta-metragem "Alana’; um projeto
que tentou ao maximo englobar o melhor de cada membro da equipa.

Passamos a citar os membros:

“Inicialmente foram consideradas varias ideias, como uma historia sobre trés
mulheres de nacionalidades diferentes e até outra histdria sobre uma patina-
dora de gelo, mas, por fim quisemos fazer algo com que nos identificasse €
que tivéssemos experienciado.

Entdo pensamos na fase da adolescéncia como um dos momentos cruciais
no desenvolvimento da individualidade, o que queremos ser? Que dificul-
dades temos de enfrentar?

Decidimos assim abordar os sonhos como uma forma de afirmagao de iden-
tidade.

Nasceu por tal a histéria de Alana, uma jovem determinada que enfrenta os
Seus pais para seguir o sonho de se tornar uma animadora.’

Uma histéria ndo s6 com um lado bastante pessoal, mas também que
qualquer jovem se pode identificar. Também demonstra o lado familiar que
todos nds enfrentamos, especialmente no que toca aos sonhos de cada um.

"Sendo a nossa primeira curta-metragem, foi gratificante e desafiante passar
por todas as etapas de produgao,

Numa parte mais pratica, houve sempre entre todas nds o mesmo pensam-
ento, realista, no sentido do que se poderia fazer no tempo de um semestre,
e cooperativo, no sentido de tudo o que fizéssemos fosse replicavel por
qualguer membro do grupo, na eventualidade de algum imprevisto.’

Por fim, podemos concluir que foi todo um processo bastante orgéanico, e
que com o tempo foi-se desenvolvendo com a sua naturalidade, e também
com 0s seus percal¢os. Tudo isto faz parte do processo de um projeto de ani-
macao, trazendo também assim as suas aprendizagens.
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LETICTA L. PESSOA | TIAGO PEDROSA

TITULO. T CAN HEAR YU
AND. 2023
DURACRD. 131

GENERD. ANIMACHO 2D

Esta curta-metragem surgiu com inspira¢ao tanto em jogos, como artistas,
de forma a criar tanto um design de personagem com estilos de background
mais unicos e adequados ao tema da animacgao. Aqui fala-se da "visdo de um
rapaz que perdeu a sua identidade, e se reencontra gragas a musica’ E assim
podemos encontrar este sentimento de tristeza que esta presente no filme,
nao apenas por este estilo grafico, mas também bastante devido as cores
utilizadas, em grande parte mais escuras. Apenas deste modo foi possivel
criar um aspeto mais pesado, acima de tudo na personagem principal.

Abordando também a parte técnica, essencial em todo o processo, este pro-
jeto envolveu inumeros programas, cada um para a sua parte especifica,
desde os cenarios até a fase de pos-producao. Também varios imprevistos
durante a fase de animacao obrigaram a alteracao de programas. Tambéem
algo fora do comum aconteceu:

"Entretanto, nao utilizamos o Krita para animar, mas sim o TvPaint, pois na
época sentiamos estar muito presos ao Krita por conta da sua facilidade,
entdo optamos por usar um programa o qual nunca tinhamos utilizados na
época, o qual gerou mais dificuldade (...)"

Mas estas dificuldades, foram transformadas numa grande aprendizagem:
apesar de todos 0s riscos associados a aprendizagem de um novo programa
(que no final acabou por facilitar toda a realizacao da animacao devido a sua
forma de funcionar) e ao curto espaco de tempo para cumprir com todos 0s
prazos, nasceu um novo beneficio em que de facto se poderia nao ter benefi-
ciado.

Assim, aqui pudemos falar de um novo termo: arriscar. Sao estes projetos
que nos desaflam a arriscar: novos programas, novas técnicas e acima
também experiéncias. Neste caso, tudo correu bem, mas como é obvio
poderia nao ter corrido. De algum modo acabou por trazer beneficios nao
apenas ao resultado final, mas também ao processo, que a certo ponto
comegou a ser facilitado, mas também ira contribuir bastante para futuros
projetos.
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GUSTAVO FRUET [ VO FRANCISCO | MARCOS PACHECO

TITULO. A MINHA SOMBRA
ANO. 2003
DURAg 0.1}
NERD. ANIMACO 20
Ansiedade: um tema que todos lidamos bastante na atualidade, especial-
mente os jovens. De certeza que ja todos ouvimos falar deste topico, sendo
assim algo também facil de se identificar, apenas com emocgoes.
E deste ponto em diante, tudo criou uma sintonia, a partir da facil discussao
de cada membro do grupo, assim como também do desenvolvimento técni-
co: foi a partir das capacidades e facilidades de cada um. Por vezes ocorre-
ram algumas situagdes de discordancia, mas estas também fazem parte do
processo,
Esta € também uma animacgao que engloba tanto animagao 2D como 3D,
tirando também mais partido dos gostos de cada um,
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PEDRO FERNANDES

TITULO. A BATALHA DA FRONTELRA
AND. 201
DURAgZ\o 33

NERD. ANIMACO 2D

Claramente que ao observar-mos o cartaz desta curta-metragem, estamos a
lidar com uma histéria sobre os nossos vizinhos de Espanha, e néao
poderiamos estar mais certos!

"El muchacho’, originalmente “"Xurroman” (inspirado num antigo livro de cu-
linaria), como assim é conhecido, € um herdi que representa este pais, sendo
toda a curta a representacao de inumeras batalhas que ocorreram ao longo
da Historia. Outras personagens que vao surgindo representam também
lugares como a Galiza ou as Asturias,

Este projeto, embora do ano de 2021 (com continuidade em 2023) ja vem
desde 2012. Comegou com meros esbogos, e que com o tempo foram gan-
hando vida, por meio essencialmente da realizagdo da prova de aptidao
profissional, prova em si bastante desafiante, ndo apenas por ser individual,
mas também porque deu oportunidade de se desenvolver um projeto ja a
muito pensado.
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FRANCISCO STMOES | PEDRO FERNANDES | TOMAS SARMENTO

TITUL0. 0 ULTIMO MUCHACHO
AND. 2023
DURAgZ\o 14

NERD. ANIMACO 2D

Este filme da continuidade ao anterior apresentado: a batalha de fronteira,

E de facto, com uma diferenca de poucos anos que separam a realizagao de
cada um, sao apresentadas claras diferencas em torno dos desafios de cada
um. Este segundo filme, foi realizado em grupo, com membros com capaci-
dades bastante distintas em si. E naqueles casos em que quem conhece,
pode identificar o que cada um fez, mas a0 mesmo tempo também recon-
hecer 0s seus toques pessoais.

Ao mesmo tempo, foi também desenvolvida uma continuidade na historia,
desenvolvendo nao sO novas caracteristicas nas personagens, como
também novas pequenas historias. Foi um momento de se atualizar o que foi
anteriormente feito, com novas ideias, mas que também se foram alterando,

ao longo da execugao de elementos técnicos como o Animatic e ou Story-
board.

Ao se trabalhar em grupo, também se lida com outro grande desafio: a co-
municagao. Por vezes quando temos empatia com as pessoas que estamos
a trabalhar, esta € bastante facilitada. Por outras, como € o caso, esta foi
tendo as suas falhas. Apesar disso, esta barreira também € bastante crucial
de se ultrapassar. Se pensarmos bem no nosso futuro, nunca saberemos
com quem iremos trabalhar, e por isso este ser um aspeto importante de se
ultrapassar, o que foi conseguido com este projeto.
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SONTA PERETRA | FRANCISCO SOUSA | INES PESTANA

TITULO. ESTACDES PASSADAS
AND. 1003
DURAU\OI

NERD. ANIMACO 2D

Tudo nasceu de uma chuva de ideias, que apds alguma organizagao se
foram tornando mais claras. Também com todo o processo de produgao,
estas ndao s6 ganharam forma, como se foram alterando, conseguindo assim
também uma mensagem mais detalhada.

Mas toda a base desta historia retrata-se numa palavra: Alzheimer. Uma
doenca considerada cruel, que afeta muitos idosos. Quem sabe se um dia
ndo poderemos ser nos a sofrer desta doenca. Aqui, a protagonista pergun-
ta-se quem €, e tenta reviver as suas memorias. Mas a inspiragao teve
também de vir de algum lado, neste caso de um outro filme ("Sidewalk”) que
demonstra “as fases da vida de uma mulher em continuidade com algumas
transicoes'’

Este projeto traz consigo todo um processo bastante atribulado: cada um
tem uma determinada experiéncia com os programas, mas apesar disso fo
possivel agradar a todos e conseguir-se juntar tudo no mesmo. Foi crucial
aplicar o melhor de cada um. Também existiu um grande desafio: ja apds a
divisdo de tarefas, um dos membros do grupo desistiu do curso, sendo que
foi essencial redistribuir e reorganizar todo o projeto.... Nisto também surgi-
ram inumeras partes a corrigir, em termos de estilo e cor, diferengas de
planos, distinguir o real do imaginario. No final € importante todos os ele-
mentos estarem consensuais, e este processo foi essencial ao longo do pro-
Jeto, especialmente no final,

Embora estes percalgos, que por vezes podem ser um motivo de desisténcia,
no final, toda a dedicacdo ndo foi em vao, estando o resultado a vista!
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FRANCISCO CARMO | MONICA APPELT | MARTA STLVA

TITULO. “1" (MARTONETA)
AND. 2023

DURACED. 151

GENERD. ANIMACH0 3D

Este foi acima de tudo um projeto realizado com o maximo de cada um dos
elementos. Desde uma troca de ideias iniciais, foi buscar ideias aqui e acola.
Podera ter semelhangas a historias que todos nds conhecemos, como
"Pindquio” ou o “Patinho Feio'! Mas foi a partir destas pequenas historias,
entre outras que poderemos conhecer ou nao, que surgiu a historia principal.

uma marioneta, igual a todas as outras (pois estas como sabemos sao pro-
duzidas em massa), onde a Unica coisa que a distingue € o seu numero de
série. Esta sente-se presa, quer ser livre, libertar-se das cordas que a fazem
ser semelhante e agir como todas as outras. E € através da dancga, e das suas
questdes que se liberta.

Toda a ac¢do decorre num teatro. O espetador somos nds mesmos. Em toda
a cena, existe apenas mais um interveniente: o pianista. Mas mais ndo vamos
contar, o resto da histéria parte de cada um que vé esta curta!

Abordando também a parte técnica, ocorreu tudo de uma forma bastante
natural: com gostos tao distintos de cada um, nada se poderia conjugar tao
bem! Um mais na parte de escrita, outro na modelagao 3D, outro na parte
artistica... no final foi so juntar as partes e "Sharam"! Claramente que
também existiram dificuldades, por vezes com programas, outras vezes com
0 pressuposto de se realizar, mas a cooperacao foi bastante essencial, o que
acabou por facilitar todo o processo.
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[lISABHE GONCALVES | RITA FERREIRA | TOMAS MOTA

TITULO. REVER
AND. 1003
DURAgZ\o 13}
NERD. ANIMACO 2D

|dentidade de género, cultural, visual... existem muitas identidades da qual
se podia partir para o tema deste projeto, tendo sido escolhida a Identidade
Pessoal. O que é torna Unica cada pessoa Unica? O que € que define cada
um de nos?

E € de facto um ponto de partida que comegou a definir varios pontos da ani-
macao em si, desde quem seria a personagem, 0s seus gostos, interesses,
sonhos, memoarias, escolhas, até entes queridos... muito podera definir cada
um de nds, ndo apenas o aspeto em si de cada um. E assim, temos uma
viagem pelo inconsciente, mas nunca sozinha. Foi também criado um ser
misterioso, que ira acompanhar e ajudar ao longo de toda a viagem. Também
nos por vezes necessitamos de uma pequena ajuda para descobrir a nossa
propria identidade,

Também cada projeto carece nao apenas de escolhas para o seu tema, mas
como sera todo o processo de realizagao. Neste caso, todo o trabalho foi
realizado com técnicas 2D, por ser a area preferida dos elementos do grupo.
Algo essencial, acima de tudo para a organizagao de todas as tarefas, foi a
execucdo de uma planilha com todas as funcoes e tarefas a desempenhar. E
um elemento que ainda nao tinhamos abordado ao longo destas reflexdes,
mas podemos dizer que € bastante essencial nestes projetos! Existem mil e
uma maneiras de se realizar planilhas, € s6 descobrir a melhor para cada
caso. Mas podemos concluir que neste caso que funcionou como suposto,
pois embora todo o trabalho, no geral o grupo encontra-se satisfeito com o
seu projeto.
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DIANA RODRIGUES

TITULO. AS FADAS

AND. 202)

DURACED.
il

156
GENERD. ANIMACKD 20

Esta historia parte de outro conto, e foi a partir de elementos-chave que se
partiu para a elaboracdo de uma nova histéria. Normalmente este processo
de construcdo é sempre o mais facil em qualquer projeto, parte bastante da
parte pessoal de cada um, de inspiragdes daqui e acola, e também de quem
orienta o projeto, criando-se assim uma base bastante sdlida.

Mas passando para a fase de desenvolvimento, este “facil” teve uma volta de
1809, Faltas de comunicagao, por vezes breves, que se tornam constantes
vieram a transformar aquilo que seria um trabalho de grupo, num projeto
individual. O que dificulta e bastante toda a sua execugdo: existemn menos
pares de olhos a trabalhar, a procurar por breves erros e por novas ideias que
facilitem o processo...

Sendo também um projeto académico, existe maior pressao ainda com as
datas de entrega. Traz também uma maior desorganizagao: como sabemos,
cada projeto tem o seu fio condutor. Ora, se este ndo € seguido, comegamos
a dar voltas e voltas. Nada fica facilitado.

Embora com um bom resultado a vista, também é bom partilhar aquelas
historias que nao sao tao positivas. Aprendemos bastante com elas, nao
apenas aquelas que vivemos, mas do exemplo dos outros. E numa érea
como a animagao, que tanto envolve, é bastante importante saber recon-
hecer que nem tudo acontece as mil maravilhas, como ja vimos acontecer.
Apesar disto, recomendamos bastante a visualizacao deste filme!
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LURDES MARQUES

TITULO,
AND. 10
DURACED. 3.J1
GENERD. PSICOLGGICO | FLLOSBFICO | ROTOSCOPTA

OVERTHINKING V'S REALITY
)

Ja alguma vez se questionaram acerca das pessoas que muito pensam, ao
ponto de perderem a nogao de realidade? Nesta curta-metragem, um pouco
diferente daquelas que fomos visionando até agora, € retratada esta situagao.
Sendo o seu ponto de partida "Contrastes’, € a partir da voz do filésofo Alan
Watts (ja utilizada também noutros meios) que tudo se desencadeia.

Mas o proprio processo de animacao, € também ele um processo em que
nos podemos perder... Uma pandplia de programas, cenas refeitas, bastante
edicao, muitos "renders’, dos quais poucos sdo aproveitados. Noites sem
dormir, e um guidao que muda constantemente. Por vezes os projetos pes-
soais trazem também este desafio, em que tudo se altera vezes sem conta,
pois 0 ponto de partida torna-se algo mais pessoal. E neste topico em con-
creto, vamos também de encontro precisamente & maneira de pensar da
realizadora, mas também de criar o seu processo. Estamos diante da sua
realidade, em redor da sua aprendizagem e evolucao que foi trazida neste
processo.

Por fim, queremos trazer um topico desta entrevista que nos marcou
bastante;

"Esta questao deixamos para ti. Que Gostarias de acrescentar?

Animacao € paciéncia, movimento brusco e irreal”
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MARGARIDA DOMINGUES [ JOANA FERREIRA | CHRISTINA CAMPOS

TITULD. A RAZED DO MAR SER SALGADD
o 01
DURAgAO

NERD, ANIMA@AO )

Esta historia parte de um conto original, com o mesmo nome. Mas ao longo
do processo foi sofrendo algumas alteracoes, tanto na histéria como tambéem
nas personagens. Também para a caracterizacao, tanto de personagens
como de cenarios, existiu alguma inspiracao na série "Hora de Aventuras),
dado ser um projeto destinado acima de tudo para criancas.

Todo o processo, trabalhoso, mas também de uma forma bastante natural, foi
ocorrendo, desde a divisao de tarefas, voz de personagens, animacao, so-
norizacgao, por entre todos os elementos do grupo, algo que foi de programa
em programa, e no final tudo junto, onde de forma clara podemos ver os
resultados bastante positivos.

Apesar da naturalidade com que ocorreu, também vieram novos desafios,
neste caso a utilizagao de alguns programas novos. Mesmo assim, a entrea-
juda dos elementos do grupo foi essencial para ultrapassar esta barreira.

Este filme também nos traz um detalhe interessante: as expressodes faciais
sao bastante exageradas, embora ndo exista muito “lip-sync” (sincronizagao
da boca das personagens com as falas), mas por meio destas expressoes €
possivel que criangas surdas possam compreender melhor o que esta a ser
transmitido.
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PAULO CRISTOVAD

TITULO. CURTOSITAS
AND. 2013

DURACTD. 5.4

GENERD. ANIMACH0 3D

Estamos num ambiente em que tudo se encontra sossegado. Tudo menos
um velho candeeiro de hospital. Este, € desafiado pela sua propria curiosi-
dade. Também nds no nosso dia a dia por vezes vivemos 0 mesmo desas-
S0SSego.

E fol neste desassossego que mais problemas foram surgindo: o candeeiro
cal. E agora, como se vai levantar? Desiste. Volta a ficar curioso. Uma grande
reviravolta de emocgdes, pois parece cada vez mais dificil conseguir cumprir
0 seu principal objetivo: ler a tal placa.

Visualmente com uma texturizagdo Unica, mas que surpreende bastante,
este € um filme cedido por um dos nossos convidados. E um dos seus
primeiros projetos de animagao, que ainda hoje se orgulha bastante de o
mostrar. Diz ser este aquele que o ensinou verdadeiramente a animar em 3D,
texturizar todos os elementos, desde personagens a cenarios. Foi um grande
processo de aprendizagem!

E também nos deixada uma frase:

"Nao existe um mistério particular na animacgo... € realmente bastante sim-
ples, e como qualquer coisa € simples, € sobre a coisa mais dificil de se fazer
no mundo” (Bill Tyles)

Por isso, a todos aqueles que estao a ler esta pagina, e tem o grande sonho
de prosseguir no mundo da animacao (ou mesmo que seja outra area),
nunca desistam! Existem muitas dificuldades, cada projeto traz bastantes
aprendizagens, especialmente técnicas (e por vezes mais dificeis de se
resolver). Mas no final, depois de muitas noites sem dormir, o resultado po-
demos trazer muito mais! Apenas nao podemos desistir, de algo tdo simples!
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ANA MORUTAO

TITUL0S. 00PS | STLLY IN THE WOODS | SYNTH WITCH
AND. 2071

DURACEO. 0431033 10,25

GENEROD. ANIMAU\O D

Por fim esta realizadora nao nos traz um, mas sim trés pequenos filmes.

Trazem algum destaque, através das suas cores, e da sua curta duracao.
Com alguns elementos que também os interligam entre si, sendo o principal
elemento uma bruxa. E assim vamos conhecendo a sua historia.,

Também, embora sempre fortes, as cores vao nos transmitindo emocoes,
distinguindo o dia da noite, sendo assim um estilo de animacao (pixel art) dif-
erente do habitual, que acaba por trazer o seu destaque.
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A0S OLHOS DOS NOSSO

ORADORE




PAULO CRISTOVAO

E atualmente professor das Unidades Cur-
riculares de Modela¢éo e Animagao 3D da
Escola Superior de Animagao e Comuni-
cacao da Universidade do Algarve. Trabalha
também como freelancer dentro desta area.

Autor do filme Curiositas, de 2013, demon-
stra como ao enfrentar-mos os desafios
desta drea podemos ir bastante além.

CATARINA CALVINHO GIL

E formada em Ciéncias de Comunicagéo
pela Universidade do Algarve, mas foi a
animacao que a conquistou.

Apds muito trabalho, muito desenvolvimento
de portfolio, trabalha como animadora, tendo
ja estado envolvida em filmes de sucesso
como o mais recente “Nayola’ Também é
autora do genérico da 452 edi¢ao do festival
Cinanima.

LURDES MARQUES

Atualmente estudante das édreas de
animacgao e cinema, traz-nos as perspetivas
de alguém que ainda estd 4 descoberta
desta area. Também participa em projetos
como freelancer.

E autora do filme "Overthinking vs Reality”

demonstrando assim que a animagdo é
“paciéncia, movimento brusco e irreal’
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Um Professor. Uma Animadora. Uma Estudante.

Assim apresentamos trés pontos de vista bastante diferentes da animacao. E
hoje apresentamos um tema que implica voltar as origens, onde comega a
historia de cada um. Os desafios que temos de enfrentar ndo somente para
cumprir com 0s Nossos sonhos, mas também para ver 0s nossos projetos
realizados.

S&o muitas horas sem dormir, muito estudo, e por vezes tambem saber en-
frentar o mundo. E também saber ter curiosidade de experimentar novos
meios de trabalho, e também saber errar.

Ao longo deste dialogo, realizado durante uma manha, fomos ouvindo teste-
munhos bastante inspiradores. O professor Paulo, falou muito das vezes que
teve de negociar com os professores como queria que 0s seus projetos
fossem, e as barreiras que ultrapassou para atingir os seus objetivos. Por ex-
emplo, o seu filme Curiositas, projeto final do Mestrado em Animacao Digital,
implicou aprender todo um programa, e ainda explorar muito além daquilo
que € a modelagéo e texturizagao.

Trazendo as palavras de Catarina, esta jovem embora tenha estudado Cién-
cias da Comunicagao, sedo a sua grande paixao llustragdo e Animacao, foi
explorando este novo mundo, acabando por conseguir indmeras oportuni-
dades, estando hoje a trabalhar com grandes nomes da animagao. Mas
todas estas conquistas por meios proprios, e de muito trabalho.

Por fim, a nossa convidada Lurdes Marques, diretamente vinda do Porto,
traz-nos uma perspetiva de quem ainda estuda animagao, e vai também de-
scobrindo a area por si mesma, e os desafios que Ihe tem chegado.

Sao estas e outras histérias que nos inspiraram ao longo de uma manha, fora
todas aqueles de entre quem esteve presente. Foram ainda também mo-
mentos de se tirar duvidas, acerca de tudo isto e muito mais.

Contédmos ainda, para moderar toda esta conversa, com dois alunos do

curso de Imagem Animada da Universidade do Algarve: Elisabete Gongalves
e Marcos Pacheco.
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| AGRADECTMENTOS FINAL

Foi uma manha bonita.

Demonstrou todo o trabalho realizado nos Ultimos meses por parte de toda
a equipa. Mas também foi um momento de encontro e partilha por parte de
todos os que se fizeram presentes. Foi um momento de visualizar aquilo que
cada um quis partilhar, talvez alguns filmes que ja andavam bem guardados
em pastas, sem se dar a ver ao mundo.

E isto ndo poderia ser possivel gragas a cada um que contribuiu: desde cada
filme, aos que se deslocaram ao Auditorio Paulo Freire no dia 09 de maio de
23. Também queremos agradecer aos varios professores que nos foram aux-
iliando e orientando neste caminho. E aos colegas que nos foram apoiando,
especialmente pelas redes sociais. Sem cada uma destas pessoas nada teria
sido possivel!

Mais orgulhoso esta ainda o Nimus, que promete continuar a sua viagem em
busca de novos talentos nesta area tao bonita!
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