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Resumo

Este projeto pretende estudar a questdo da mulher enquanto objeto, desde a
génese do conceito até a forma como este evoluiu posteriormente, dentro do a&mbito
artistico. Recorrendo a animacao 3D, este projeto propfe apresentar um video
composto por uma animacdo subordinada a temética da objetificacdo da mulher,
procurando sensibilizar o publico para essa questdo. Efetuou-se uma investigacéo
tedrica que permitiu definir o conceito da mulher enquanto objeto, bem como uma
recolha de exemplos/referéncias artisticas relevantes para o projeto. Foi também
explorada a questdo da animacédo, mais especificamente o ramo da animacéao 3D, bem
como a forma de animar do corpo humano, de modo a que fosse possivel desenvolver
este projeto com uma base sélida de conhecimento que acompanhasse o produto final
que dele resultaria. Relativamente a componente pratica do projeto, apds a
organizacdo das cenas que compdem a histéria, segundo o storyboard previamente
elaborado, procedeu-se a construcdo dos cenarios, dos seus elementos e a sua
animacao num software 3D. Todo este processo resultou numa animacgao subordinada
a questao da mulher objeto, posteriormente editada num software de pos-producéo de
video. O video esta disponivel online, procurando sensibilizar os visitantes para a
questdo da mulher objetificada e dos aspectos negativos associados a esse fenémeno.

Palavras-chave

Objetificacdo da Mulher, Animacdao Artistica, Animacgéo 3D

Abstract

This project aims to study the subject of Women as an object, from the genesis
of the concept to the way it evolved after that, in an artistic view. Through 3D animation,
this project proposes to present an animation video under the subject of Women’s
objectification, seeking the public’s attention to the subject itself. A profound theorical
investigation was made in order to allowed to define de concept of Women as an object,
such as a collection of exemples and artistic references relevant for the project. The
animation subject, more especifically the 3D animation and the way the human body is
animated on it, was also explored in order to build a solid base of knowledge that could
attend the final product of this project. About the pratical component of the project,
after the organization of the story’s scenes, accoarding to the storyboard made
previously, the scenarios and its elements were built and animated in a 3D software.
From the whole process resulted an animation under the subject of woman as object,
later edited in a video pos-production software. The video will be broadcasted online,
in an attempt to sensitize the viewers for the subject of the woman as an object and
the negative aspects that this phenomenon envolves.

Keywords

Women'’s objectification, Artistic animation, 3D Animation
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CAPITULO 1 :: INTRODUCAO

O primeiro capitulo deste documento faz uma contextualizacdo geral do
projeto, apresentando a problematica de investigacdo que Ihe é inerente, assim com
as suas finalidades e objectivos de estudo. Este capitulo inclui ainda uma breve

descricdo da estrutura do documento.

1.1 Contexto

O conteudo deste documento, no ambito respeitante ao Mestrado em Arte,
Design e Multimédia, da Escola Superior de Educacdo de Viseu, centra-se no
desenvolvimento de um projeto, que consiste na produg¢do de uma animagédo em 3D,
subordinada ao tema da mulher enquanto objeto.

Este documento descreve o percurso deste projeto, desde a questdo de
investigacao, revisao de literatura e recolha de exemplos, passando pela arquitetura
do projeto e desenvolvimento do produto final, resultante de todo este processo de
trabalho.

Movido pelo interesse pessoal pela area de animacdo 3D, este projeto
pretende, através de um estudo aprofundado que conceda uma boa fundamentacao
tedrica e a aquisicdo de competéncias no uso de determinadas ferramentas técnicas,
criar uma animacao tridimensional que aborde a questdo da mulher objetificada.

Mais do que o trabalho desenvolvido na area de animacédo 3D, este projeto
possui uma componente tedrica de investigacdo direcionada para a génese artistica e
caracteristicas da imagem da mulher enquanto objeto e do nivel de consciéncia

artistica e social relativamente a esse fenémeno.



Grito Silencioso - Projeto | Mestrado em Arte Design e Multimédia

1.2 Problematica de investigacéao

E comum identificar na area das Artes varios tracos provenientes de outras
areas de conhecimento. De facto, tém surgido novos meios técnicos gragas ao
desenvolvimento tecnoldgico e, por conseguinte, também novas técnicas tém vindo a
ser introduzidas no ambito do dominio artistico. Neste contexto, a area da multimédia
abre todo um novo conjunto de possibilidades e permite progressivamente abrir
horizontes a criacdo de obras de arte de natureza diversa.

Neste contexto a animacdo, que embora ndo seja de todo uma novidade no
ramo artistico, tem vindo a ser objeto de estudo e conceptualizacdo para o
estabelecimento de uma posi¢do cada vez mais forte e definida enquanto forma de
Arte. Wells (2002, p.30) reforca esta questao ao afirmar que a “Animacao, através da
sua historia, teve necessariamente de abracar caracteristicas distintas do seu préprio
vocabulério para se poder definir melhor a si mesma como forma de arte no seu préprio
direito”.

A animacao é quase uma realidade omnipresente, ou como explica Wells (2002,
p.1), “Animacdo como arte, como aproximagdo, como estética e como aplicacao
informa muitos aspetos da cultura visual, das longas-metragens aos programas de
comédia de horério nobre, da televisdo aos web cartoons, para exibir fun¢gdes num
alcance das novas tecnologias de comunicagao”.

A animacéo 3D, inserida no dominio do conceito geral de animacdao, apresenta
imensas potencialidades (e ndo apenas artisticas) tornando-se uma verdadeira
ferramenta cultural.

Kangong (2010, p.55) considera que “Desde que a tradicdo oral de contar
historias foi largamente substituida pela televisdo e outros media audiovisuais, a
animacao 3D aparenta ser a ferramenta ideal para a tarefa”, salientando assim a
capacidade de transmisséao cultural que a animacao oferece.

Spry (2002, p.2) refere que é impossivel colocar o desenvolvimento social e a
Arte em duas cronologias e correlaciona-las/compara-las diretamente, no entanto a
autora explica que “uma discussao sobre os efeitos do clima social sobre a arte e vice-
versa dificilmente seria submetido como tépico para o préximo debate social apesar

da relacao fundamental entre eles (...)".
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Ainda relativamente a relacdo entre a Arte e a sociedade, Fiedler (2007, p.1)
afirma que “as representagdes artisticas retratam questdes religiosas, raciais, de
género, politicas, de classe e outras perspetivas continuam a servir de documentos
histéricos Unicos para ajudar as pessoas a melhor compreender e ver o mundo através
dos olhos dos artistas”.

A Arte é, portanto, algo importante na sociedade, sendo capaz de manipular
até a forma como os individuos se veem uns aos outros, pela sua capacidade de
transmitir ideias ou opinides subjetivas, fazendo-as chegar de uma forma mais ou
menos figurativa ao publico-alvo, ou como referem Seixas et al. (2010, p.3), “Os
movimentos sociais servem-se das artes como arma de luta das suas convicgdes
politicas para efetuar mudancas na sociedade, abrindo-se como reflexdo sobre a
propria sociedade e as suas implicagdes”.

A mulher enquanto objeto é também um fenémeno artistico, pela forma como a
Arte contribuiu para que a mulher, ao ser retratada em multiplas obras de arte de forma
objetificante, fosse encarada como um objeto e ndo como o ser humano.

Neste ambito torna-se relevante investigar sobre a génese deste fenédmeno de
objetificacdo, desenvolver conhecimentos que permitam identificar e caracterizar esse
fenédmeno por forma a poder descrevé-lo e criar consciencializa¢do relativamente ao
mesmo, alertando a comunidade para as consequéncias negativas e o impacto social
gue este fendbmeno pode causar, podendo colocar mesmo em risco a condi¢cdo da
mulher como ser humano.

Junta-se a todo este estudo conceptual, a investigacéao relativamente ao meio
através do qual se procurara transmitir toda esta informacdo, nomeadamente a
animacgdo em 3D, para que se possam explorar o melhor possivel as capacidades que
esta forma de animacéo tridimensional nos oferece em termos artisticos.

ApOs esta reflexdo, esta assim definida a inquietacéo cientifica e artistica que
move este projeto e que nos leva a colocar a seguinte questdo de investigacdo: “De
gue forma a mulher foi sendo objetificada ao longo dos tempos e como consciencializar

a sociedade desse fendomeno?”.

10
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1.3 Finalidades e objetivos do estudo

De forma a poder dar uma resposta a questao de investigacdo anteriormente
referida, este projeto desenvolve-se com vista aos seguintes objetivos:

e Identificar, caracterizar e descrever o fendmeno da mulher enquanto objeto;

e Reconhecer artistas cujas obras se insiram nesta temética da mulher objeto e
identificar caracteristicas desse fendmeno nessas obras;

e Investigar formas de envolver o publico-alvo na mensagem que se pretende
transmitir com a obra de arte;

e Dar relevancia a animagéo 3D enquanto forma de Arte;

¢ Produzir uma animacado 3D subordinada a tematica da mulher objeto.

e Consciencializar a sociedade dos aspetos nhegativos associados a
objetificacdo da mulher.

1.4 Estrutura do documento

Este documento encontra-se dividido num total de quatro capitulos principais.
O primeiro capitulo corresponde a introducao, onde se realiza a contextualizacdo do
projeto, apresenta-se a questdo de investigacdo e 0s seus objetivos; por ualtimo,
relembra-se a estrutura do documento, através de uma breve explicagdo do contetdo
correspondente a cada parte que o compdem.

O segundo capitulo é dedicado ao enquadramento te6rico do projeto, onde se
apresenta o conceito de mulher como objeto, bem como um conjunto especifico de
referéncias artisticas que retratam a questdo da objetificagdo da mulher. Ainda no
ambito deste capitulo, faz-se menc¢éo ao fendmeno do Uncanny Valley e a forma como
este se relaciona com a dicotomia estranheza/familiaridade com o corpo humano. Este
capitulo inclui também uma abordagem relativa & animacao 3D, aprofundando esta
teméatica no ambito da animag¢éo do corpo humano.

A metodologia de investigacdo adotada para este projeto encontra-se descrita
no terceiro capitulo, onde se justifica a escolha dessa metodologia. Neste capitulo

descreve-se ainda a implementacédo pratica do projeto, isto é, todo o processo de
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producdo da animacao, desde a génese da historia até ao alcancar do patamar final,
no qual se obtém o video da animac¢édo 3D subordinado a questao da mulher objeto.
Em paralelo com a descricdo das varias fases de trabalho, surge a justificacdo das
opcOes tomadas durante cada fase.

As conclusdes finais deste projeto encontram-se descritas no quarto capitulo,
no qual se apresentam as consideracdes finais sobre o projeto, bem como as suas
limitacBes/dificuldades sentidas e as respetivas aspiracdes futuras relativamente ao
projeto em questéo.

Por fim, apresentam-se as Referéncias Bibliograficas e os Anexos, sendo que
0S anexos contém o storyboard, assim como informagdo sobre texturas e imagens

usadas na animacao.
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CAPITULO 2 :: ENQUADRAMENTO TEORICO

Ao longo deste capitulo seré explicado o fenbmeno da objetificacdo da mulher,
desde a sua origem até aos aspetos que o caracterizam, através da andlise da
perspetiva de varios autores, para se poder contextualizar em termos tedricos e
artisticos a questdo da mulher como objeto.

Serd também apresentado um conjunto de artistas e respetiva(s) obra(s)
subordinados a tematica da mulher objeto, assim como uma breve abordagem a
guestdo da relagcdo/reacdo do ser humano relativamente ao corpo biologico e as
estruturas artificiais anatémicas (proteses, robds e androides).

A Ultima parte do capitulo servira para contextualizar a animagédo 3D em termos
de forma de Arte e do seu desenvolvimento, caracteristicas e dados relevantes para o

conteldo deste projeto, tendo em vista a tipologia do produto final.

2.1. Conceito de mulher objeto

A mulher, enquanto ser humano, esta sob a protecdo da Declaragdo Universal
dos Direitos Humanos (1948) , cujo primeiro artigo afirma que “Todos os seres
humanos nascem livres e iguais em dignidade e direitos; sdo dotados de razédo e
consciéncia e devem agir uns para com os outros em espirito de fraternidade™; o
segundo artigo reforga igualmente a condicdo humana da mulher ao declarar que
“Todos sao abrangidos pelos direitos e liberdades desta declaracdo, sem qualquer tipo
de distin¢cao, seja de racga, cor, sexo, lingua, religido, politica ou de opinido diferente,
nacional ou de origens, propriedade, local de nascimento ou qualquer outro

estatuto...”.

1 Article 1. “All human beings are born free and equal in dignity and rights. They are endowed with reason
and conscience and should act towards one another in a spirit of brotherhood” (In The Universal
Declaration of Human Rights, retirado de http://www.un.org/en/documents/udhr/index.shtml, a 10 de
Outubro de 2013)

2 Article 2. “Everyone is entitled to all the rights and freedoms set forth in this Declaration, without
distinction of any kind, such as race, colour, sex, language, religion, political or other opinion, national
or social origin, property, birth or other status. Furthermore, no distinction shall be made on the basis of
the political, jurisdictional or international status of the country or territory to which a person belongs,
whether it be independent, trust, non-self-governing or under any other limitation of sovereignty” (In The
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No entanto esta protecdo nem sempre existe verdadeiramente. A sociedade
tem contornado, de forma mais ou menos discreta, estes e outros direitos da mulher,
conseguindo mesmo transformar um ser humano, um cidadao, para um objeto social.
Este € o principio basico do fendmeno designado por objetificagcdo da mulher.

Este fenbmeno da objetificacdo sofreu uma evolucdo ao longo da histéria, que
para ser melhor entendido, tera de ser explicado desde a sua génese, para que se
possa compreender a forma como a mulher ganha esta conotacao de objeto.

Para se poder entender o conceito de mulher objeto, é pertinente entender-se
primariamente o significado de abjeto e a forma como este foi associado ao sexo
feminino.

Kristeva (1982, pp.1-2), no seu ensaio intitulado “Powers of Horror An Essay
on Abjection”, introduz o conceito de abjeto como sendo algo distinto de objeto, que
nado possa ser imaginado ou mesmo nominado, algo que pertence ao campo do
superego®.

Através da abjecdo, o ser humano cria um sistema subjetivo que Ihe permite
estabelecer limites que distingam o seu “eu” do outro; identificar o bom, o desejavel e
repelir o repugnante, o indesejavel; separar o humano do ndo — humano.

A abjecdo era como que uma forma de protecéo, o abjecto era um perigo para
o individo e que este deveria afastar de si :“O lugar do abjeto é o lugar onde o
significado colapsa (...) ameaca a vida e deve ser radicalmente excluido do lugar do
sujeito vivo, apropriadamente afastado do corpo e depositado para |4 da fronteira
imaginaria que separa o proprio daquilo que o ameaga” (Kristeva apud Creed 1993,
p.9).

O ponto maximo da abjecao seria o cadaver, o corpo sem vida; no entanto a
abjecdo pode ser verificada em algo tdo simples como a forma como o ser humano se
repugna relativamente aos fluidos corporais (como sangue, fezes ou urina). Este tipo
de reacdes sao social e culturalmente transmitidas (por norma pela figura materna) e

servem para que o individuo se purifiqgue e se proteja em simultdneo, ou como explica

Universal Declaration of Human Rights; retirado de http://www.un.org/en/documents/udhr/index.shtml, a
10 de Outubro de 2013)

2 “Freud o define como a instancia da personalidade responsavel pela internalizagdo das leis — pautada
em um ideal — pela obediéncia as regras sociais e pela pressdo que faz junto ao ego para que ele as
obedeca, lancando méo de estratégias violentas para alcancar tal propoésito” (Nakaso 2007, p.152)
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Kristeva (1982, p.9), a abjecdo funciona como “uma barreira acima de qualquer
ambiguidade que embora ndo separe completamente o individuo daquilo que o
ameaca, torna-o consciente do perigo perpétuo do abjeto em questao”.

Tudo aquilo que pode ser apelidado de “feminino” sera alvo de abjec¢ao, ou tal
como refere Kristeva (1982, pp.58-59), “(...) sera visto como um ‘outro’ sem nome”.

Kristeva explica que a abjecao do corpo feminino esta relacionada com o medo
masculino da castracdo, isto €, o receio do 6rgdo omisso da figura materna e
consequentemente da perda (por parte do homem) desse mesmo 6rgdo (como
explicou Freud no seu artigo Organizacdo Genital?).

A abjecao previne a poluicdo do sujeito por elementos impuros. Na analise de
Creed (1993, p.9) sobre o ensaio escrito de Kristeva, dentro de um panorama religioso,
a abjecdo ocorre também relativamente ao que é, aos olhos da religido/cultura, algo a
repudiar, como “imoralidade sexual e perversao, alteragcbes corporais, decadéncia e
morte; sacrificios humanos, assassinio, o cadaver, fluidos corporais, o corpo feminino
e o incesto”.

Por sua vez, Kristeva (1982, pp.64-65) refere que Bataille é o primeiro a sugerir
gue a relacao sujeito/objeto tem as suas raizes no erotismo de natureza anal de forma
mais significativa do que no sadismo. Contudo, a importancia do papel da mulher
(mesmo sob a funcdo de mé&e) na sociedade parece ndo ser uma razao forte o
suficiente para eliminar o potencial demoniaco feminino nem as causas de abjecao
nele projetado.

A mesma autora defende que o ideal de um corpo limpo, desprovido de
elementos poluentes, seria um corpo integro, sem marcas de divida para com a
natureza; a condi¢cado de maternidade do corpo feminino carrega em si essa divida para
com a natureza, tornando-a alvo de abjecéo.

Pela teoria de Kristeva, segundo a andlise de Creed (1993), o corpo feminino
estd associado a elementos poluentes que ameagcam a pureza do sujeito, elementos
esses de duas naturezas: fecal e menstrual. Kristeva (1982, p.71) esclarece que as

lagrimas ou mesmo o esperma ndo sdo considerados fluidos capazes de poluir o

4 “Freud afirma na Organizagao Genital que a angustia de castragio recai sobre o falo; vejamos,

(...) o significado do complexo de castragdo s6 pode ser correntemente apreciado se sua origem na fase
da primazia falica for também levada em consideracdo (Freud, 1923/1974, p. 182)” (In Edipo em Freud:
(@] movimento de uma  teoria; retirado de http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1413-
73722004000200008&script=sci_arttext a 20 de Setembro de 2014).
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corpo. Os elementos de natureza fecal seriam um tipo de ameaca externa ao individuo,
a pressao social sobre o ego; por outro lado, os elementos poluentes de natureza
menstrual constituiriam uma ameaca de natureza interna, que colocariam em risco a
relacao entre os sexos e identidade sexual do individuo.

A mulher, no papel de mée, é aguela que transmitira a crianca conhecimentos,
de natureza pré-simbdlica (como a linguagem) e semidtica, nomeadamente no que
toca ao desejo e a forma de o expressar e/ou suprimir (que aportard a linguagem para
campo semidtico), num processo de significacdo que decorre a medida que a crianca
cresce e que a ir4 auxiliar a identificar e ser capaz de nomear todas as coisas que
compBdem o mundo a sua volta (Kristeva, 1982).

Estes ensinamentos sao vitais para a vida em sociedade: a mae ensinara a
crianca relativamente ao controlo das func¢des fisiolégicas (urinar, defecar), sobre as
formas e alteragdes do corpo, sobre a nogao de poluido e puro/limpo, pelo que ela se
torna uma figura com autoridade. Como Creed (1993, p.12) explica, a mée ir4 ensinar
a crianga o significado de “limpar-se a si mesmo e de corpo apropriado’, exercendo
autoridade sem que a crianga se sinta esmagada pelo sentimento de culpa, que € o
sentimento que caracterizaria a autoridade exercida pela figura paterna.

Apesar de toda esta referéncia e corelacdo de fluidos corporais (sangue e
excrecdes) a figura materna, e desse facto criar uma certa ligacdo da méde com a
propria natureza, num momento da vida em que a vergonha ou a culpa nao eram
sentidas em relacéo a eles (pois especialmente no que toca ao expelir excrecdes, seria
uma forma de purificar o corpo da qual nao deveriamos sentir vergonha), a verdade é
gue numa fase posterior, a crianga toma consciéncia de que é um ser distinto,
separado do corpo da mée e a presenca desses fluidos causa repulsa, nojo.
Consequentemente, esses sentimentos seriam projetados na figura aos quais eram
posteriormente associados: a mée.

A abjecdo da mae vai para além da simples consciencializagdo por parte da
crianca da necessidade de separacdo ou da vergonha e repulsa relativamente aos
fluidos corporais; ela prende-se também com o receio, de ordem paternal, do corpo da

mae como sendo devorador® (Covino 2004, p.22).

5 “Abjecting the mother goes beyond simply recognizing the need to separate from the mother,and enter
language, because i tis also motivated by the Paternal Order’s fear that the mother’s body is a devouring
body” (Covino 2004, p.22)
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A separacdo relativamente a mae, que cada individuo deve enfrentar, é para
Kristeva, segundo a analise de Creed (1993) outra forma de experienciar a abjec¢ao:

“(...) a relagdo mae-filho marcada pelo conflito: a crianca debate-se
para se libertar mas a mae demonstra-se relutante em liberta-la. Por
causa desta ‘instabilidade da fungao simbdlica” em relagdo a area
crucial - ‘a proibicdo colocada em relagdo ao corpo materno (como
uma defesa contra o auto — erotismo e o tabu do incesto)”¢ (Creed
1993, p.11).

Desta forma, o corpo feminino, sob a condicdo maternal, torna-se um abjeto.

Curioso e controverso, como refere Creed (1993), é o facto de: “(...) num nivel
mais arcaico, a representagdo dos dejetos corporais pode invocar prazer na quebra
do tabu da conspurcacdo — por vezes descrito como prazer na perversao — e o prazer
de regressar ao tempo em que a relagcdo mae-filho era marcada por um prazer singular
no ‘brincar’ com o corpo e com os seus dejetos”(Creed 1993, p.13).

A religido trouxe a humanidade a nocdo de pecado, segundo a qual as
transgressfes sexuais, 0 prazer na carne e qualquer tipo de desejo/idolatria seriam
acOes contra o divino. Assim, como explica Kristeva (1982, pp.127-128), a religido
oferecia, como forma de se purificar destes pecados, a abje¢cdo, como um “requisito
para a reconciliagdo”’ entre o ser humano (a sua mente/alma) e a entidade divina.

Aos olhos de Creed (1993, p.14), Kristeva atribuia a religido a funcédo de
purificar os elementos que eram alvo de abjecdo, pelo menos numa perspetiva
histérica, mas com a degradacédo destes principios o papel da religiao ficou reduzido
uma catarse apelidada de “arte”®.

Pode dizer-se que a rejeicdo, afastamento, repulsa e medo de tudo o que fosse
feminino contribuiu para que a condicdo de ser humano da mulher se fosse

deteriorando. Kristeva referiu o contributo da religido nesse sentido, mas nao foi de

7 “A source of evil and mingled with sin, abjection becomes the requisite for a reconciliation, in the mind,
between the fleshand the law."It is at once what produces the disease, and the source of health, [it is the
poisoned cup in which man drinksdeath and putrefaction, and at the same time the fount of reconciliation;
indeed, to set oneself up as evil is to abolish evil in oneself]” (Kristeva 1982, pp.127-128)

8 “Kristeva argues that, historically, it has been the function of religion to purify the abject, but with the

disintegration of these ‘historical forms’of religion, this workof purufication now rests solely with * the
catharsis par excellence called art’” (Creed 1993, p.14)
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longe a Unica a fazé-lo. A Arte teve um papel relevante nesta deterioracdo do estatuto
humano da mulher e consequentemente da ocorréncia do fenbmeno da objetificacao.

O cinema foi uma das formas de arte que contribuiu para que o sexo feminino
adquirisse ndo s6 conota¢gdes de abjeto como de objeto, entre outras que pura e
simplesmente o caracterizavam como inferior ao sexo masculino.

Apoiando-se em parte na teoria psicanalista de Freud, Mulvey (1975), explica
que o cinema representa simbolicamente a mulher ou como figura materna ou
caracteriza-a de forma a torna-la um alvo de projecdo do medo freudiano da castracao
(devido a auséncia peniana na mulher). Mulvey (1975) refere que “a mulher esta, numa
cultura patriarcal, como significado de ‘o outro masculino’, ligada pela ordem simbdlica
na qual o homem pode viver as suas fantasias e obsessdes através de comandos
linguisticos pela imposi¢cao deles sobre a imagem silenciosa da mulher” (Mulvey 1975,
p.1).

A evolucao na arte cinematografica, assim como o crescimento econémico pés
Revolucdo Industrial, permitiram ndo s6 o recurso a novos meios e técnicas de
producdo de filmes, como também abriram portas a possibilidade de criar cinema
através de entidades ndo estatais. Desta forma, alcancou-se uma maior liberdade
relativamente ao conteddo dos filmes, antes limitado a tematicas de ordem/controlo
politico, estético e moral. Ndo que o cinema alternativo rejeitasse os principios morais,
mas procurava explorar outros pontos de vista da sociedade: as suas preocupacdes e
obsessdes.

Para Mulvey (1975), um dos potenciadores da ascensdo de Hollywood foi com
a manipulacao do publico pelo prazer visual, o prazer de observar.

Esta autora descreve o prazer da Escopofilia®, a qual Freud, nos seus “Trés
Ensaios sobre a Sexualidade”, atribuiu um papel relevante no que toca aos instintos

sexuais. Esta forma de prazer no observar do outro, levada a extremo, pode

9“(...)O prazer de ver (escopofilia) transforma-se em perverséo: (a) quando se restringe exclusivamente
a genitalia; (b) quando se liga a superacgéo do asco (0 voyeur — espectador das fun¢fes excretdrias; ou
(c) quando suplanta o alvo sexual normal, em vez de ser preparatério a ele” (In As diferengcas que nos
constituem e as perversdes que nos diferenciam, Mercés Muribeca, Estudos de Psicanélise, Novembro.
2009 p.121; retirado de http://www.cbp.org.br/perversoesdiferenciam.pdf a 30 de Outubro de 2013)
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transforma-se em perversao e levar a que o outro observado se torne num objeto de
prazer aos olhos do observador (Mulvey 1975, p.3)%.

O panorama cinematografico permitia que o espectador projetasse, nas
personagens do filme, as suas obsessdes e 0s seus desejos reprimidos, através desse
prazer na observacdo, que parece intensificar-se quando a personagem em questao
€ uma figura humana. Existe, segundo Mulvey (1975, p.3) um fascinio “(...) no
reconhecimento da face, do corpo humano e da relacdo deste com o que o rodeia, da
presenca visivel da pessoa no mundo”.

O cinema consegue fascinar o observador ao ponto de este perder
temporariamente a nogéo de tempo e espac¢o (no mundo), transmite os ideais do ego
e simultaneamente enfraquece-o ao deslocar o individuo em relagéo a realidade.

Mulvey (1975, p.4) divide a escopofilia cinematografica em duas partes. Por um
lado, o prazer de observar, no qual ha uma projecédo do desejo sobre um outro que se
torna um objeto sexual. Por outro lado, uma construgéo narcisista de um ego com base
na identificacdo com aquilo que o ecrd de cinema transmite!!. O primeiro dever-se-ia
a instintos sexuais, o segundo seria uma construgao libidinal do ego.

Esta articulacdo entre os instintos sexuais, a identificagdo, o desejo, o
imaginario (fantasia) que remonta a infancia do ser humano, leva a que a mulher seja
alvo de uma ambiguidade em termos de imagem: por um lado, a mulher como simbolo
do medo da castracdo, por outro lado, a mulher como objeto que da prazer em
observar.

Para Mulvey (1975, p.4) o prazer em observar € movido pela dicotomia de
representacdo homem/ativo e mulher/passiva'>. O homem projeta (ativamente) sob a
mulher as suas fantasias e frustragdes, enquanto a mulher assume (passivamente) a
postura de objeto sexual, dotado de erotismo subjugado/moldado aos ideais e desejos

do homem. A mulher é disposta, na opinido da autora, como um objeto sexual num

10 “At the extreme, it can become fixated into a perversion, producing obsessive voyeurs and Peeping
Toms, whose only sexual satisfaction can come from watching, in an active controlling sense, an
objectified other.” (Mulvey 1975, p.3)

11 “The first, scopophilic, arises from pleasure in using another person as an object of sexual stimulation
through sight. The second, developed through narcissism and the constitution of the ego, comes from
identification with the image seen” (Mulvey 1975, p.4)

12 “In a world ordered by sexual imbalance, pleasure in looking has been split between active/male and
passive/female (Mulvey 1975, p.4)
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show erotico transmitido no ecrd, desde o striptease as pin-ups, para satisfazer o
desejo do homem (Mulvey 1975, pp.4-5)t.

A mulher, em termos de narrativa cinematogréfica, oscila entre ser um objeto
sexual para as personagens que constituem a propria narrativa e ser esse mesmo
objeto para o espectador, através da exposicdo de um erotismo mais ou menos intenso
do corpo feminino ou de parte(s) dele.

Mulvey (1975) procura explicar esta inferiorizacdo do sexo feminino. Assim, a
autora acredita que o0 sexo masculino ndo poderia aportar em si a objetificacdo sexual,
pois este é a personagem principal, aquela com que o espectador se ira identificar, a
que tem o papel ativo na narrativa. Ao identificar-se com a personagem principal
(masculina), o espectador ir4 projetar-se nela ao mesmo tempo que assume a visao e
a omnipoténcia aparente de que o0 personagem principal é dotado ao longo da
narrativa. Os préprios planos de imagem e movimentos de camara sao feitos de forma
a potenciar a personagem principal e o seu controlo sobre o cenario, as fantasias e a
acao que nele se desenrola.

A mesma autora sugere ainda que a mulher, ao contrario do homem, surge
sempre numa postura secundaria, objeto de escopofilia, que o personagem principal
(homem) possui ao longo da narrativa (transmitindo esse poder de possessdo ao
espectador, que por sua vez projeta as suas fantasias e desejos sobre a personagem
feminina); a mulher procura agradar ao homem, ir de encontro ao que ele deseja ver
nela.

Mulvey da mesmo o exemplo de dois filmes, “Only Angels Have Wings” (1939)
e “To Have and Have Not” (1944), onde na narrativa a personagem feminina, ao
apaixonar-se pela personagem masculina (protagonista), torna-se propriedade dessa
personagem, perdendo os seus tracos de personalidade realcados numa fase anterior
da narrativa, para se tornar num objeto de projecao erotica dos desejos masculinos.
Pior do que esta deterioracéo da personagem feminina ao longo da narrativa € o facto
de, ao tornar-se uma propriedade sob dominio da personagem masculina, esta projeta
no espectador a ideia de legitimidade nessa possessao da personagem feminina.

Em termos de analise psicanalitica € como se esta submisséo e objetificacédo

da mulher fossem a forma que o homem encontrou de combater e controlar o medo

13 “Woman displayed as sexual object is the leit-motif of erotic spectacle: from pin-ups to striptease (...),
she holds the look, plays to and signifies male desire” (Mulvey 1975, pp.4-5)
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da castracdo, bem a ansiedade causada pela auséncia dos genitais masculinos no
sexo feminino. Para Mulvey (1975) o homem tem duas vias escapatorias a ansiedade
causada pelo medo da castracao: através da desmistificacdo do simbolismo atribuido
a figura feminina ou transformando a mulher num objeto passivel a materializar os
seus desejos/fantasias, permitindo ao homem satisfazer-se a si mesmo.

O voyeurismo, segundo Mulvey (1975, p.6), estd associado ao sadismo: o
prazer esta relacionado com o0 sentimento de culpa (imediatamente associado a
castracdo)!®. Ao contrario da escopofilia, na qual o instinto erético pode existir de forma
nao linear, o sadismo “(...) procura por uma histoéria, depende de fazer algo acontecer,
forcar a mudanca em alguém, uma batalha de ambic¢des e for¢ca, uma vitria/derrota,
gue ocorre de forma linear no tempo, com principio e fim” (Mulvey 1975, p.6).

Conclui-se, de acordo com a perspetiva Mulvey (1975), que o cinema se
distingue, por exemplo, do teatro e outros espetaculos afins, pelo facto de possibilitar
ao espectador o prazer de observar do outro (escopofilia) e do voyeurismo de uma
forma imersiva; contribuindo para a diferenciacdo de género na medida em que, no
caso da personagem feminina, esta possa ser vista como integrante na narrativa e
simultaneamente obijetificada, um espelho que reflete fantasias e desejos masculinos.

Para além de uma vitima fragilizada, ou um mero objeto sexual, a mulher surge
também como um monstro. Creed (1993) designa este ultimo atributo de “monstruoso-
feminino”, invocando novamente o medo freudiano da castracao.

Creed (1993) explica que todas as sociedades e culturas tém os seus monstros
femininos, pesadelos, entidades mitolégicas, supernaturais, horrores. Trata-se de
outra forma masculina de reagéo a ansiedade provocada pela castragéo personificada
na mulher: ao invés de a tornar submissa, repugna-la, mostra-la como uma aberracéo,
uma ameaca.

O cinema (assim como a literatura), como demonstra Creed (1993), esta
repleto destas ’"mulheres-monstro”: bruxas, vampiras, figuras ensanguentadas,

assassinas, psicopatas, criaturas mitolégicas.

14 %(...) voyeurism, on the contrary, has associations with sadism: pleasure lies in ascertaining guilt
(immediately assodated with castration), asserting control and subjecting the guilty person through
punishment or forgiveness” (Mulvey 1975, p.6)
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O medo primitivo do homem em relacdo a castracdo personificada na mulher,
mencionado por Freud no seu documento, Feiticismo, em 1923, sera por hip6tese a

origem, na mitologia, a ideia de mulher castradora:

“Ha um motivo que corre em algumas mitologias primitivas, assim
como na pintura surrealista moderna e sonhos neuréticos, conhecida
no folclore como “a vagina-dentada” — a vagina castradora. E em
contrapartida, a mae ‘phalica’ (...)"(Campbell 1976 apud Creed 1993,

p.1)

Para além da evidente ansiedade sob a temética da castracéo provocada pela
vagina-dentada, criaturas mitolégicas como as sereias e a Medusa estariam também
associadas a este medo masculino. Creed (1993) refere que “(...) ndo era por acidente
gue Freud associava o0 medo de encarar a Medusa como equivalente ao medo de ver
0s genitais da mée; para o conceito de monstruoso-feminino, construido sobre uma
ideologia patriarcal e phallocentrica, que esta intimamente relacionado com o
problema da diferenca de sexos e da castracdo” (Creed 1993, p.2). A cabeca da
Medusa seria uma metafora para os genitais femininos (da mée) e por conseguinte,
um reflexo do medo da castracao por parte do homem.

Existem mais monstros sob a forma masculina do que feminina na historia do
cinema. Contudo Creed (1993) salienta a importancia de distinguir o terror provocado
pelo monstruoso-feminino do terror em relagdo aos monstros do sexo masculino. No
caso da mulher, ela é definida em termos da sua sexualidade; as caracteristicas deste
“‘monstruoso-feminino”, a que a autora se refere, acentuam a diferenca de género e o
medo/ansiedade que essa diferenca implica.

O cinema procura lidar com esta ambiguidade entre o prazer sexual e o terror

que a mulher pode transmitir:

“(...) poderia ser bom manter a sexualidade da mulher, que a torna
desejavel — mas também ameacadora — para o homem, o que
constitui um problema real que o cinema de terror explora, e que
constitui também e num estado terminal o que e verdadeiramente
monstruoso”(Neale 1980 apud Creed 1993, p.5).

Creed (1993) explica que, segundo a visdo de Neale, existem duas formas de
interpretar esta questdo do monstruoso-feminino. Por um lado, o monstro como

fronteira entre 0 homem e o sobrenatural; por outro € o medo (castracdo) que define
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os contornos do “monstro”, coexistindo em simultdneo com o fascinio (erdético,
fetichista) que o sexo feminino exerce sobre o homem.

Lurie (1981) é outra referéncia em Creed (1993). Lurie avanca a teoria de que
o homem ndo teme a mulher por esta ser “castrada”, como defendia a teoria da
ansiedade da castracao definida por Freud, mas sim pelo facto de a mulher ndo ser
“castrada”; isto é, a mulher, ndo possuindo os 6rgdos masculinos, ndo se torna
mutilada como o homem no caso de ser efetivamente castrado. Creed (1993, p.6)
refere mesmo que, segundo Lurie, o homem receia especificamente que a mulher o
possa castrar psiquicamente e, de certa forma, fisicamente.

Creed (1993, p.6) faz também alusdo a Williams (1984), que por sua vez se
baseia em Lurie, defendendo uma certa afinidade entre a mulher e o monstro do ponto
de vista das estruturas patriarcais, mesmo quando a mulher surge no papel de vitima,
na medida em que ambos sdo “(...) aberragdes bioldgicas cujos corpos representam
uma assustadora e ameacadora forma de sexualidade”, como é o caso de filmes como
“Nosferatu”(1922) ou “The Phantom of the Opera”(1925).

Apesar de todos os monstruosos-femininos no cinema, fica pendente a questéo
gue procura estabelecer a razdo pela qual a mulher ainda assim surge como uma
vitima. Creed (1933) responde a essa questdo alegando, com base na teoria freudiana,
que a mulher assusta por estar associada a ansiedade masculina da castracdo. A
autora explica que os monstruosos-femininos do cinema sédo uma projecao dos medos
masculinos e ndo um espelho das caracteristicas subjetivas da mulher, quer sob as
funcdes de reproducéo ou na perspetiva maternal.

Apesar do forte contributo do cinema para a objetificacdo da mulher (e deste
contributo se tornar mais forte pela capacidade de estimulacdo multissensorial desta
forma de arte), ndo é de todo a Unica forma de arte que na qual a mulher enquanto
objeto esté presente.

A mulher, o seu corpo nu, esta presente em esculturas na antiga Grécia (como
a Vénus de Milo, descoberta em 1820), serviu de tema de pinturas que datam a época
do renascimento, como é o caso de “Nascimento de Vénus” (1484-86), de Sandro
Botticelli, ou “Vénus de Urbino” de Tiziano Vecellio (1538); ou mais tarde durante o
romanticismo, como a obra de Goya (1797-1800) “La maja desnuda”; a forma como

era pintadas, a pose do corpo, tinha uma carga erética embutida.

23



Grito Silencioso - Projeto | Mestrado em Arte Design e Multimédia

Marcel Duchamp é outro artista que explorou, através das artes plasticas, a
questdo da mulher objetificada. Datada de 1966, “Etants donnés” de Duchamp é uma
obra que se destaca pela particularidade de sé poder ser observada através de um
buraco numa porta de madeira. Esta forma de observagéo e a propria posi¢do do corpo
da mulher faziam com que a silhueta se perdesse e o centro de observacéo
convergisse na zona genital da mulher?®,

Mais tarde também a fotografia se juntou as formas de arte nas quais o corpo
da mulher foi exposto como um objeto: alguns trabalhos de Man Ray (como o “Torso”
de 1923, ou o “Ady with hoops” de 1937) sdo exemplos disso mesmo.

Castrada ou castradora, monstruoso-feminino, ser que oscila entre o humano
e o0 sobrenatural, vitima, abjeto ou objeto sexual... todas elas s&o caracterizagdes
patriarcais da mulher, que intensificam a diferenca de género e transformam a mulher
num “outro diferente”, cada vez mais afastada da natureza humana, de pessoa, de ser
social. S&o estas razdes e formas de se referir ao sexo feminino que caracterizam o

fendbmeno da objetificacdo da mulher.

154(...)The only way to view this work is one at a time, through a small peephole in a wooden door. The view
obscures the body, but focuses mainly upon mutilated genitalia. The face of the woman is hidden beneath her
blonde hair, and her lower legs and upper arms remain out of sight. In turn, the woman becomes merely a torso,
devoid of control and sexualised for the viewer-as-voyeur”(Skerlj, 2012; s.p.)
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2.2. Referéncias artisticas

Ao longo deste subcapitulo serdo abordados alguns artistas de referéncia,
cujos conceitos e/ou trabalhos se relacionam com este projeto, ou seja artistas que
tratam também eles a questdo da mulher objeto.

2.2.1. Cindy Sherman

Em relagdo aos trabalhos de Cindy Sherman, Mulvey (1991, p.137) refere que
estes “(...) sdo fotografias; ela ndo é fotografa mas antes uma artista que trabalha com
fotografia”.

Sherman fazia autorretratos, recriando a imagem da mulher em diversos
aspetos, como se entende pelas palavras de Mulvey (1991, p.137): “Cada imagem é
construida em torno de um retrato de uma mulher. E cada mulher é a propria Sherman,
simultaneamente artista e modelo, transformada, como um camaledo, num glossario
de poses, gestos e expressoes faciais”.

Sherman, modelo e artista das suas obras de arte, foi bem acolhida pelos
criticos como um contraponto a teérica feminista e a arte conceptual. Como refere
Saks (1992, p.19), Sherman “(...) € uma artista e ndo uma tedrica, e embora a divisdo
entre as duas tenha, numa condicdo pdés-modernista, estado menos definida, seria
reducionista apresentar o seu trabalho como nada mais do que uma explicagéo visual
de uma teoria feminista”.

No inicio da década de 70 as mulheres comecgaram a lutar pelos seus direitos,
a combater a marginalizacao e a inferiorizagdo do sexo feminino e da opressao sobre
elas. Comecgava a haver uma procura pela destruicdo das estruturas patriarcais sobre
a mulher, ou como refere Mulvey (1991): “A ideia inicial de que a alienagdo da mulher
em relacdo ao seu corpo e a sua sexualidade (...) deram abertura a teorias de
representacdo como sintoma e significado de problemas colocados pela diferenciacao
sexual sob patriarquismo que podiam ser substituidas pelo feminino” (Mulvey 1991,
p.139).

Numa altura em que a imagem e o corpo feminino eram alvo de teorizacdo e
discussdo, Sherman dedicou-se, na sua obra, a explorar a mulher e 0 seu copo com

grande intensidade; era quase chocante, na opinido de Mulvey (1991, p.139), a forma
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como ela representava a mulher conseguindo transmitir a sensacdo de estranheza
relativamente a mulher da forma como era representada’®.

Analisando a obra de Sherman sob o ponto de vista cronoldgico, denota-se uma
evolucdo na maturidade do trabalho em si, quer em termos de técnica quer em termos
de conceito. A forma como a artista retrata o corpo feminino altera-se, ela expbe o
“espacgo fantasmagorico” personificado no corpo da mulher, do aprazivel ao estranho,
ou tal como refere Mulvey (1991) “O primeiro processo de descoberta, de divertimento
e apreciacdo € completado por uma nova curiosidade, sonho e decifracdo. Depois,
guando o processo de desintegracdo corporal esta estabelecido nos trabalhos finais,
0s anteriores, imagens inocentes, adquirem uma retrospetiva de estranheza” (Mulvey
1991, p.139).

“Untitled Film Stills” (Figura 1)", no final dos anos setenta, foi o primeiro
trabalho a dar projecao artistica a Sherman. Fotografias a preto e branco nas quais
surgem seus autorretratos, em poses semelhantes as adotadas nos filmes, nas quais
Sherman parece fazer referéncia “(...) aos anos cinquenta, a “New Wave”, ao
Neorrealismo, a Hitchcock, ou as fotos secundarias de Hollywood (...)” (Mulvey 1991,
p.141).

As mulheres socialmente estereotipadas em que Sherman se transforma nas
suas fotografias, com reminiscéncias do ambito cinematogréfico, pretendem dar ao
observador a sensacédo de familiaridade, ou como explica Spaks (1992, p.21), citando
a propria Cindy Sherman (1983), as fotografias deveriam “(...) atingir a meméria para
dar a sensacao de que ja tinham sido vistas antes”.

Nas fotografias que compdem o “Untitled Film Stills”, Sherman faz uso de
acessorios femininos diversos para se “mascarar’. vestuario cuidadosamente
selecionado, saltos altos, maquiagem, penteados; nada é deixado ao acaso na forma
como Sherman se apresenta. As proprias poses e expressdes adotadas pela artista
nas suas fotografias procuram transmitir uma certa fragilidade do sexo feminino, como

refere Mulvey (1991, p.141): “Sherman acentua a inquietagdo inscrevendo

16 “Cindy Sherman’s concentration on the female body seemed almost shocking, her representations of
femininity were not a return, but a re-representation, a making strange.” (Mulvey 1991, p.139)

17 Imagem retirada de http://www.cindysherman.com/images/photographs/UntitledFilmStill6.jpg a 1 de
Novembro de 2013
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vulnerabilidade em cada mise-en-scene das fotografias e nas poses e expressfes da

mulher”.

FIGURA 1 - UNTITLED FILM STILLS #6, CINDY SHERMAN

Sherman congela momentos nas suas fotografias, personificando mulheres que
parecem estar para |4 do momento fotografico, estasiadas em poses que transmitem
surpresa, inquietacdo, como se estivessem a espera de algo.

As fotografias de Sherman possuem erotismo, desde a aparéncia das modelos
em que se desdobra a propria encenacgao/narrativa fotogréfica: existe uma eminente
carga sexual em cada imagem. Para Mulvey (1991, p.142), este facto levanta
inquietagdo no observador: O voyeurismo do observador é desconfortavel (...) a
sensacao de olhar, nao observado, provoca uma mistura de curiosidade e ansiedade”.

N&o existe continuidade nas mulheres em que Sherman se transforma nas suas
fotografias, isto €, ndo existe uma tematica homogénea por parte da artista em
“Untitled Film Stills”. Sherman &, como refere Mulvey (1991, p.142): “(...) artista e

modelo, observadora e observada, ativa e passiva, sujeito e objeto (...)".
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As primeiras fotografias a cores de Sherman datam de 1980, nas quais a artista
parece centrar-se no rosto, facto que ira evoluir no ano seguinte para uma série
fotografica que adota a dicotomia do espaco interior/exterior da mulher.

O trabalho de Sherman para o Artforum caracteriza-se pela forte componente
emocional feminina que a artista transmite nas suas fotografias. Sherman transforma-
se em varias mulheres, todas elas com um ar distante, como que a espera de algo, os
corpos expostos pelas roupas por vezes descuidada de que elas parecem nem ter
consciéncia; elas personificam, segundo Mulvey (1991, p.142) “(...) a vulnerabilidade
e a disponibilidade sexual como apaixonadas doentias heroinas/vitimas num
romantico melodrama”.

As fotografias de Sherman de 1980/1981 possuiam uma forte componente
erbtica e um caracter eminentemente sexual, desde 0s cenérios as poses adotadas
pela artista quando se desdobrava em varias modelos (Figura 2)*8.

Nas sequéncias fotograficas de 1983, a caracteriza¢do das modelos da artista,
modifica-se: “Um novo corpo de Sherman comecga a emergir’ (Mulvey 1991, p.142).
Sherman mascara-se de novo mas desta vez sob a forma de uma imagem feminina
grotesca, pesada, maquiagem exagerada, com os atributos que chamariam atencao

dos voyeures exagerados pela posicdo das camaras e pela iluminacdo do cenario.

FIGURA 2 - UNTITLED #93, CINDY SHERMAN

8Imagem retirada
de.http://www.moma.org/interactives/exhibitions/2012/cindysherman/lib/uploads/G04A09Untitled -
93.1981 large-950x475.jpg a 1 de Novembro de 2013
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Mulvey (1991, p.144) explica que Sherman procurava revelar o grotesco
feminino, o monstro por detras da maquiagem, por oposi¢cdo ao corpo perfeito das
modelos sendo que este ultimo era “(...) uma defesa contra a ansiedade, provocando
inquietacdo em relagdo a um corpo estranho”.

Das séries fotograficas de 1984 em diante, o trabalho de Sherman ganha um
caracter ainda mais perturbador que as anteriores, com inspiracdo, como refere
Mulvey (1991) “(...) em monstros ou contos de fadas, as figuras torna-se sobrenaturais
(...) e parecem ser imanagdes de medos irracionais, aproximando-se do terror,
reliquias dos pesadelos de crianga” (Mulvey 1991, p.144).

De mulheres sensuais, apraziveis ao olhar, do erotismo da beleza, e de uma
certa passividade e vulnerabilidade, Sherman transforma-se em seres grotescos, de
maquiagem pesada, criaturas que parecem hibridos mitolégicos, com uma postura
ativa e ameacadora.

Numa fase final, Sherman abandona a sua forma de trabalho em torno do (auto)
retrato em mises-en-scene, da imagem que direciona o olhar do observador para a
sua modelo, e envereda por um trabalho que Mulvey (1991) caracteriza da seguinte
forma (Figura 3)%°:

“(...) afigura desaparece completamente. Por vezes, partes do corpo
sao substituidas por préteses, como seios ou nadegas artificiais, mas
em ultimo recurso nada mais do que a repulsa: repulsa em relacdo
aos detritos sexuais, comida em apodrecimento, vomito, muco nasal,
sangue menstrual e cabelo”( Mulvey 1991, p.144).

19 Imagem retirada de http://www.cindysherman.com/images/photographs/Untitled255.jpg a 1 de
Novembro de 2013
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FIGURA 3 - UNTITLED #255, CINDY SHERMAN

Por volta de 1985, Sherman altera os angulos de camara para as suas
fotografias e comeca a integrar texturas e elementos naturais.

Mulvey (1991) afirma que: “Quando o corpo, em qualquer forma homogénea
ou coesiva, desaparece de cena, 0s seus tracos e detritos espalham-se pelo chéo,
pedras ou areia, ou submersos em dgua. Com a desintegracao do corpo, as fotografias
também perdem toda a homogeneidade e coesao, organizacdo formal e o senso de
fragmentacao fisica ecoa na fragmentagao de imagens”(Mulvey 1991; p.145). O que a
autora pretende exprimir com estas palavras é que a substituicdo do corpo em si, na
imagem fotografica, por reminiscéncias da sua presenca, pretende transmitir a nogéo
de Sherman de deterioracdo do corpo.

Mulvey (1991), apoiando-se nas palavras de Spackman (1989), argumenta que
a mulher, sob o ponto de vista da psicanalise, serve de metafora a ansiedade causada
pelo fendmeno da castragdo e que “(...) a cosmética, uma aparéncia artificial que
concilia a ferida ou vazio deixado na mente masculina quando este se consciencializa
da diferenca de género” (Mulvey 1991, p.145).

Sherman retrata sem davida a mulher da perspetiva do objeto sexual, do
fetichismo e da figuracdo mitolégica, mas faz igualmente uma chamada de atencgéo a
forma como a mulher é limitada por essas estruturas patriarcais. Os préprios
elementos que a artista aporta para as suas fotografias, como explica Mulvey (1991),
remetem para esta nogdo da mulher como um ser diferente, estranho: “(...) as imagens

de comida em apodrecimento e vomito ascendem ao espectro da rapariga anorética,
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gque acuta tragicamente fora do fetiche de moda da mulher como uma evisceracao,
cosmética e artificial, contruida e desenhada para rebater o ‘outro’ escondido no
‘interior’ (Mulvey 1991, p.146).

Esta multiplicidade de significados e a forma como o observador é cativado e
se identifica (independentemente do desconforto e ansiedade que possa sentir em
relacdo a isso), nos trabalhos de Sherman, exaltam o caracter pés-modernista da sua
obra.

O recurso a iconografia, a conotacdo atribuida ao corpo humano e aos seus
fluidos, o significado patriarcal atribuido a mulher (fisica e psicologicamente), séo
caracteristicas do trabalho de Sherman. Mulvey (1991) destaca ainda a forma

perspicaz como a artista alcanga a mente do observador, quando afirma que:

“(...) a auséncia total de indicagdes verbais e significantes no
trabalho de Cindy Sherman chama a aten¢do para o semidtico que
precede uma traducdo com sucesso do sintoma para a linguagem,
dos deslocamentos semiodticos e fetichismos que tentam
desesperadamente disfarcar ideias inconscientes de uma mente
consciente”(Mulvey (1991, p.150).

Numa outra série de fotografias, History Portraits (1989/1990), Sherman tras
para o seu trabalho tracos da pintura europeia; no entanto a artista ndo pretendia fazer
réplicas dessas pinturas, como explica Holt (2010): “(...) A intengdo de Sherman nao
era duplicar o trabalho dos velhos mestres. Ao imitar estes retratos nao é claro se
Sherman estd a atacar as antigas formas de retratar a mulher, e no caso de
Caravaggio, um homem homossexual, ou se ela esta talvez a sugerir e a ilustrar como
a arte mudou e continua a mudar” (Holt 2010, p.22).

Jean Fouquet foi outro artista que Sherman faz alusdo nas suas fotos (Figura
4)2%; “(...) Sherman veste-se como a Madonna de Melun de Fouquet (...) os botdes do
vestido estdo desapertados, revelando um peito artificial. Esta forma n&do natural do

peito corresponde a pintada por Fouquet”’(Holt 2010; p.22).

20 Imagem retirada de
http://www.moma.org/interactives/exhibitions/2012/cindysherman/lib/uploads/G01A09Untitled -
216.1989 large-312x475.jpg a 1 de Novembro de 2013
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FIGURA 4 - UNTITLED # 216, CINDY SHERMAN

Holt (2010) explica que, ao contrario das obras anteriores da artista, Sherman
quis que estas fotos parecessem pinturas: “(...) nas suas Film Stills, ela jogava com
perucas e maquiagem. Nas suas History Portraits, (...) Ela criava essas fotos para que
se parecessem pinturas pintando-se a ela mesma com maquiagem, adornando-se com
proteses e vestindo-se” (Holt 2010, p.23).

Krauss (1993), ao dissertar sobre a obra de Sherman e aqueles que a
procuraram analisar, descreve-a sumariamente da seguinte forma: “A maioria
daqueles que escreveu acerca de Film Stills tem conhecimento de que Sherman esta
a manipular estereétipos e esses estdo a ser revezados atravées de uma rede
generalizada de retratos filmicos e projec@es, claro que ndo existe realmente um filme,

no ‘original’, para o qual algum deles se esteja a referir’ (Krauss 1993, p.5).
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2.2.2. Barbara Kruger

Devido provavelmente aos seus antecedentes como artista e designer em
revistas como Mademoiselle e House and Garden, os trabalhos de Kruger
caracterizam-se, na opiniao de Calak (2008, p.155), pelo “(...) uso continuo de
imagens a preto e branco combinadas com blocos vermelhos de texto...”.

Para além das caracteristicas ja referidas, corpo humano (quer seja completo
guer sejam apenas partes dele, como o rosto ou uma mao) sdo constantes no trabalho
de Kruger. Andracchio (2011, p.8) refere que Kruger “fez uma breve investigagdo com
um esquema de preto, branco e verde (Figura 5)% em algumas instalacées em finais
de 1980, contudo raramente ela fazia experiéncias com uma paleta de cores
diversificada”.

Segundo Andracchio (2011, p.4), Kruger “(...) respeita a fotografia como forma
de arte, mas ndo tinha interesse nela como carreira”. Acima de tudo, as imagens que
usava eram a titulo de apropriacao.

Kruger explorou e expressou, através da arte, a teoria feminista e as
preocupacdes da artista em relacdo as mesmas. A artista procurou alcancgar a aten¢ao
do observador recorrendo a imagens e textos ousados e provocadores.

A superioridade patriarcal do homem sobre a mulher, o consumismo na Europa
e na América e mesmo a relacdo entre ambos os assuntos sdo tematicas dominantes

no trabalho de Kruger.

21 Imagem retirada de
http://ginaandracchio.com/PDFs/Andracchio_Barbara%20Kruger Just%20a%20Graphic%20Designer
Winter%202011.pdf a 16 de Novembro de 2013
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FIGURA 5 - FOTOGRAFIA DE UMA INSTALAGAO DE BARBARA KRUGER

Calak (2008, p.155) afirma que “Misturando media artistica com design grafico,
Barbara Kruger transmite mensagens poderosas acerca do feminismo e dos direitos
das mulheres nos seus trabalhos artisticos”. Inserido neste contexto, pode analisar-se
por exemplo o Untitled (Your Body is a Battleground) (Figura 6)?2. Este trabalho, datado
de 1989, é o titulo da montagem de Kruger, na qual a artista expressa a sua opiniao
relativamente as questdes de género, aos esterebtipos e ao consumismo, enquanto
revela a sua preocupacao quanto aos direitos da mulher.

Untitled (Your Body is a Battleground) faz parte do livro de Kruger, intitulado
Love for sale - consiste no rosto de uma mulher, cujo penteado e a maquiagem
remetem para a época dos anos 50, procurando contacto visual com o observador;

sendo descrito por Calak (2008) da seguinte forma:

“A imagem do rosto de uma mulher partido simetricamente ao longo
do eixo vertical. Existem um jogo entre o espac¢o positivo e o espaco
negativo entre as duas metades da imagem, salientando as ideias de
‘positivo contra negativo, branco contra preto, bom contra mau”
(Kruger 1990 apud Calak 2008, pp.155-156).

22 Imagem retirada de http://classes.dma.ucla.edu/Spring05/25/artists.php?name=kruger&works=2 a 16
de Novembro de 2013
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Your body
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Figura 6 - Untitled (Your Body is a Battleground de Barbara Kruger

As dimensdes, que rondam os 284 por 284 centimetros, e a propria forma como
a mulher da imagem parece estabelecer contacto visual com o observador, conferem
a Untitled (Your Body is a Battleground) o “(...) efeito Mona Lisa. O olhar est4 em
redor, preenchendo o espacgo tridimensional e puxando o observador para dentro”
(Andracchio 2011, p.6). Este trabalho terd sido desenvolvido para apoiar os direitos
da mulher sobre a decisdo de abortar ou nédo livremente.

Questbes de ordem politica, estrutura social e poder sdo frequentes nos
trabalhos de Kruger. Segundo Calak (2008), “As palavras Your Body is a Battleground
referem-se a esta luta constante das mulheres tomam parte. A luta pelo direito das
mulheres de decidirem sobre 0 que acontece sobre o0 seu préprio corpo é algo que
mexe intensamente com o poder” (Calak 2008, p.156).

A mesma autora, a proposito das afirmacdes da propria artista, refere a forma
como Kruger combate a imposi¢cdo de normas sociais que oprimem a mulher. “We have
received orders not to move” sdo as palavras inscritas na imagem de uma mulher
imobilizada contra a parede. “Nesta imagem, Kruger retrata os meios de controlo
patriarcais ao representar a silhueta de uma mulher com pioneses fixando-a
literalmente ao plano de fundo (...) Estes pioneses séo referéncias ao ‘trabalho da
mulher’ e ajudam a mostrar como as mulheres s&o mantidas em casa, ou ‘no seu
lugar’, e longe do prestigio, das profissdes dominadas pelo homem” (Calak 2008,
p.156).
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Muito do trabalho de Kruger, como ja foi referido, gira em torno das questdes
ligadas ao estered6tipo. Em Untitled, (Your Body is a Battleground), a artista desafia o
observador através do contacto visual que a mulher da imagem parece estabelecer
com este, pois seria o olhar masculino que transformaria a mulher num objeto. Em
Untitled (Your gaze hits the side of my face) (Figura 7)?3, Kruger também chama a
atencao para a supremacia masculina, no entanto procura acima de tudo expor a forma
como imagina que as mulheres se sentem: “(...) Kruger ndo mostra o que gostaria que
acontecesse gquando as mulheres sdo confrontadas como ela faz em Untitled (Your
Body is a Battleground), mas confrontar o observador com o que ela sente que sdo as
realidades desesperantes entre as quais vivemos” (Calak 2008, p.157).

Do seu livro Love for Sale, faz parte o trabalho Untitled (You construct intricate
rituals which allow you to touch the skin of other men), no qual Kruger faz uma aluséao
irbnica sobre a comunidade masculina colocando a frase “You construct intricate
rituals which allow you to touch the skin of other men” (Figura 8)?* numa imagem de
um grupo de homens a lutar entre si, criticando a forma como o afeto entre elementos
do sexo masculino é socialmente repudiado pelo facto do afeto ser uma caracteristica
feminina: o homem, ao apresentar essa carateristica, aproxima-se do sexo feminino e

perde poder na sociedade.

FIGURA 7 - UNTITLED (YOUR GAZE HITS THE SIDE OF MY FACE), BARBARA KRUGER

23 Imagem retirada de
http://ginaandracchio.com/PDFs/Andracchio_Barbara%20Kruger Just%20a%20Graphic%20Designer
Winter%202011.pdf a 16 de Novembro de 2013

24 Imagem retirada de http://rafaelsoldi.blogspot.pt/2012/10/you-construct-intricate-rituals-which.html a
16 de Novembro de 2013
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FIGURA 8 - UNTITLED (YOU CONSTRUCT INTRICATE RITUALS WHICH
ALLOW YOU TO TOUCH THE SKIN OF OTHER MEN), BARBARA KRUGER

Kruger criticou também o consumismo na sociedade, a ideia de que tudo tinha
um prec¢o. Relacionando o consumismo com a opressao sobre a mulher, a artista “(...)
representa indiretamente mulheres como se estivessem também a venda. Desta
forma, ela mostra como as mulheres sdo geralmente retratadas na sociedade — como
propriedade de alguém, como um objeto que se pode adquirir. Esta ideia de pertenca
seria resultado direto do consumismo” (Calak 2008, p.157). Untitled (I shop therefore
| am) (Figura 9)? é o trabalho de Kruger que mais se relaciona com esta questdo do

consumismo.

LT

S

1 shop

therefore

FIGURA 9 - UNTITLED (I SHOP THEREFORE | AM), BARBARA KRUGER

25 Imgem retirada de http://www.maryboonegallery.com/artist_info/pages/kruger/detaill.html a 16 de
Novembro de 2013
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As grandes dimensdes das obras de Kruger favorecem a envolvéncia do publico
com as mesmas e com o espacgo envolvente: “(...) ela literalmente puxa a audiéncia
para dentro do seu universo falsificado” (Andracchio 2011, p.15).

Kruger trabalha a arquitetura do espaco de exposicdo das suas obras.
Andracchio (2011, p.15) refere que “E comum para ela escrever as suas mensagens
no chao, no teto, e em angulos inesperados das paredes”; isto faz com que o
espectador, ao ser obrigado a seguir estimulos visuais de multiplas dire¢Bes para

observar a obra, acabe por se envolver ainda mais nela (Figura 10)2.

g o

L=

FIGURA 10 - ExiBIT, GALERIA DE MARY BOONE, BARBARA KRUGER

Encaixando a artista no panorama atual, Andracchio (2011, p.18) refere que
“Conhecida pela publicagdo de um numero incontavel de livros e artigos, Kruger

mantem-se ativa como escritora, professora, literaria e artista”.

26 Imgem retirada de
http://ginaandracchio.com/PDFs/Andracchio_Barbara%20Kruger_ Just%20a%20Graphic%20Designer
Winter%202011.pdf a 16 de Novembro de 2013
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2.2.3. Janice Gobey

A questdo da mulher transformada num objeto é o foco central deste projeto. O
processo pelo qual a mulher, no seu papel passivo, € transformada num objeto pelo
agente masculino de papel ativo. Esta metamorfose, entrelagcada com o fenédmeno da
Escopofilia, é explorada por Janice Gobey.

Voyeur, de 2012 (Figura 11)?%, é o titulo da obra de Gobey, sobre a qual Skerlj
(2012) afirma que:

“(...) Os sujeitos, aparentemente sexuais, sdo convertidos em
fetiches num estado inanimado, embora aqui os papéis usuais do
feminino e masculino estejam corrompidas. Aqui o desejo abstrai-se
do evento sexual numa mise en scéne de objetos de luxdria,
formando uma meta-narrativa erb6tica e ocasionalmente
violenta”(Skerlj 2012, s.p.).

O trabalho de Gobey permite ao observador, cuja visdo possui a partida,
estere6tipos de género definidos culturalmente por estruturas patriarcais, entrar num
espaco sexual de voyeurismo.

A artista ndo usa o corpo diretamente, ou partes dele: ela usa elementos que
fazem referéncia ao corpo humano, induzindo o observador a identificar o ser humano
em objetos. Veja-se por exemplo na exibicdo do Voyeur, da autoria de Gobey, onde
segundo a descricdo de Skerlj (2012) se podiam observar “(...) dez luvas de seda
dispostas numa coreografia serpentante, acariciando a sua passagem sobre um
guadro de veludo e pelo (...). Existe aqui algum elemento humano real? Ou estamos
nos, espectadores, presos num espaco estranho onde o nosso desejo mudou a
realidade?” (Skerlj 2012, s.p.).

Em volta do quadro acima referido, durante a sua exposicao, Skerlj (2012, s.p.)
refere a existéncia de “(...) duas pesadas cortinas carmesim mimetizando trilhos de
veludo vermelho saindo debaixo dos pedagos de pelo branco”. Outro aspeto
interessante relativamente ao do Voyeur é o detalhe do sangue que escorre para p
centro da pintura.

27 Imagem retirada de http://www.janicegobey.com/e/voyeur a 27 de Novembro de 2013
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Veludos, sedas, cores que pudessem indiciar sangue, pelo, luvas, sapatos,
elementos que remetessem para uma certa luxdria e contetdo sexual eram usados
por Gobey nos seus trabalhos. “ Onde o veludo poderia ser visto como representando
carne, genitalia ou sangue, o pélo é entendido de forma comum como representando

pelos pubicos, como se fosse a primeira visdo da ‘falha’ feminina” (Skerlj 2012, s.p).

FIGURA 11 - VOYEUR, DE JANICE GOBEY

A forma como Gobey procura a identificagdo, nas suas obras, do “humano”,
esta também evidenciada em Splitting, de 2011 (Figura 12)?8. Neste trabalho salienta-
se “(...) um detalhe turquesa chocante (...) e uma luva que se destaca pressionando
tentativamente o pélo circundante” (Skerlj 2012, s.p.).

As formas sugestivas que os elementos deste quadro apresentam levam a que
0 observador identifique nelas caracteristicas humanas e se sinta de certa forma

desconfortavel com isso. Skerlj (2012, s.p.) menciona que esta personificacdo de

28 Imagem retirada de http://www.janicegobey.com/e/voyeur a 27 de Novembro de 2013
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prazer e culpa sdo caracteristicos de Gobey: “(...) esta sublime qualidade, que

simultaneamente atrai e repele, (...) implicando ambos, prazer e violéncia”.

FIGURA 12 - SPLITTING, DE JANICE GOBEY

Dentro deste panorama de conversao fetichista de objetos, outro trabalho de
Gobey que merece destaque é o Ritual, de 2012 (Figura 13)?°, um quadro onde se
pode observar “(...) uma estola empoleirada numa rocha num ermo. Se a estola fosse
humana, as suas pernas estariam cruzadas e a seda malva revelaria um lampejo da
genitalia” (Skerlj 2012, s.p.). Gobey colocou, durante a exibigdo das suas obras, uma
cadeira, forrada a veludo (Figura 14)%*. Esta cadeira est4, em relacdo ao espaco de
exposicao, voltada para este quadro para o espectador se instalar a admirar a obra da
perspetiva que a autora pretende.

A violéncia e o caracter sexual/erético sdo por norma sugestivos em narrativas
de quadros com elementos como o feminino objetificada, sangue e pélo. Contudo, no
Ritual sdo usados elementos simbdlicos, a narrativa ndo € conclusiva. Na opinido de

Skerlj (2012, s.p.) isso advém do facto de Gobey, “(...) ao negar ao espectador uma

2% Imagem retirada de http://www.janicegobey.com/e/voyeur a 27 de Novembro de 2013

30 Imagem retirada de http://www.janicegobey.com/e/voyeur a 27 de Novembro de 2013

41


http://www.janicegobey.com/e/voyeur
http://www.janicegobey.com/e/voyeur

Grito Silencioso - Projeto | Mestrado em Arte Design e Multimédia

narrativa comum do sujeito feminino, a histéria torna-se inacabada, deixando apenas

objetos representantes de um desejo incidente” (Skerlj 2012, s.p.).

FIGURA 14 - VISTA DA EXPOSICAO DE JANICE GOBEY

Gobey parece ter a capacidade de converter um observador numa espécie de
perpetrador. Skerlj (2012, s.p.) descreve a narrativa das obras de Gobey como “(...)
simultaneamente horrivel e sexual, culminando numa indagacé&o dentro da escopofilia
erética”, na qual o observador mergulha no desconforto da forma como identifica

humanidade em objetos.
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2.2.4. Sarah Lucas

A semelhanca de outras artistas feministas, Sarah Lucas desenvolveu um
conjunto de autorretratos nos quais representava a cultura contemporanea, em vista
as questdes de género. Feldman et al. (2012, s.p.) referem, relativamente a estratégia
artistica de Lucas, que esta alinha a artista com “(...) um namero explicito de artistas
feministas, particularmente Cindy Sherman”.

Segundo Feldman et al (2012, s.p.), entre 1990 e 1998, Lucas “desenvolveu
uma serie de autorretratos que a mostravam numa variedade de poses e situacdes
confrontantes, cada uma enderecada a nog¢Bes contemporaneas de género,
sexualidade e origens artisticas”, misturando elementos simbodlicos masculinos e
femininos de tal forma que desafiam os estereotipos sociais e a propria identificacao
de género.

Manchester (2001, s.p.), a propoésito das poses dos autorretratos de Lucas,
comenta que a artista, “ pousando simultaneamente de forma dura e de abjeto, macho
mas fémea, cria uma imagem de um feminino desafiante”.

Tanto o autorretrato de Lucas com uma pec¢a de fruta na boca lancando a
camara um olhar comprometedor, o Eating a Banana de 1990 (Figura 15)3!; ao
Summer de 1998 (Figura 16)*, onde a artista, vestida de forma masculinizada e com
o cabelo curto, recebe no rosto o contetdo de uma lata de cerveja, comprovam a forma
como a artista deturpava os conceitos de masculino e feminino dentro da cultura
contemporanea. A respeito do Summer, Feldman et al. (2012, s.p.) comentam que a
artista “(...) faz uma forte referéncia a pornografia, mas a sua aparéncia andrégena

separa- a da mulher que geralmente aparece nos filmes adultos e pornografia”.

31 Imagem retirada de http://www.tate.org.uk/art/artworks/lucas-eating-a-banana-p78443 a 28 de
Novembro de 2013

32 Imagem retirada de http://www.christies.com/lotfinder/photographs/sarah-lucas-summer-5459889-
details.aspx a 28 de Novembro de 2013
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FIGURA 15 - EATING A BANANA, DE SARAH Lucas

¥/

FIGURA 16 - SUMMER, DE SARAH LUCAS

A sexualidade e as questfes de género, bem como as suas implica¢6es sociais,
marcam o trabalho de Lucas. Uma caveira no chéo, entre as pernas abertas da artista
sdo os elementos que compdem o Self Portrait with Skull de 1997 (Figura 17)%*. De

33 Imagem retirada de http://www.tate.org.uk/art/artworks/lucas-self-portrait-with-skull-p78450 a 28 de
Novembro de 2013
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acordo com Feldman et al. (2012, s.p.), “ a caveira esté ligada a sexualidade feminina,
complicando um simbolo previamente construido e usado predominantemente por
artistas masculinos para representar vanitas ou mortalidade”. Manchester (2011, s.p.)
afirma, acerca deste autorretrato que “equiparando o seu sexo com a morte, esta
imagem encapsula o medo da obliteracdo, através da projecdo de uma fantasia de

cobrir e engolir, evocado tradicionalmente pelo corpo feminino”.

FIGURA 17 - SELF PORTRAIT WITH SKULL, DE SARAH LUCAS

De uma forma nao muito distinta de artistas de renome como Marcel Duchamp
ou Francis Bacon, também Lucas usou a casa de banho nas suas obras. Em Human
Toilet Revisited de 1998 (Figura 18)%, a artista surge sentada na sanita fumando um
cigarro. “Ela aparece apanhada num momento desprevenido de contemplacao calma,
talvez préxima de uma meditacdo na conducdo da morte que previne as pessoas de

desistir de fumar apesar dos seus efeitos destrutivos no corpo” (Manchester 2011,

S.p.).

34 Imagem retirada de http://www.tate.org.uk/art/artworks/lucas-human-toilet-revisited-p78454 a 28 de
Novembro de 2013
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FIGURA 18 - HUMAN TOILET REVISITED, DE SARAH LucAs

Para além das roupas e poses masculinas caracteristicas de Sarah Lucas,
visiveis em autorretratos como Self Portrait with Fried Eggs, de 1996; o ato de fumar
ou o cigarro sdo elementos comuns nos trabalhos da artista. Manchester (2011, s.p.)
considera-os “(...) um acessério rebelde, um suporte falico e um significante de
independéncia por possuir tempo num sentido palpavel, parando para contemplar”.
Smoking, de 1998, espelha esta relacdo de Lucas com o cigarro.

Sarah Lucas ironiza o papel da mulher na pornografia, caracteristica que se
pode verificar em obras como Sausage Film, de 1990, ou Got a Salmon, de 1997.
Manchester (2011, s.p.) é da opinido que estas imagens “(...) apresentam a artista
com uma aparéncia masculina como um objeto de desejo masculino”.

Sarah Lucas merece atencdo ndo s6 pela forma, em termos plasticos, com
trabalha, mas também na forma como a artista “(...) contribui para uma visdo feminista

aberta da historia da arte e autorrepresentagao” (Feldman et al. 2012, s.p.).
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2.2.5. Shirin Neshat

Shirin Neshat € uma artista de nacionalidade iraniana, um facto determinante
para o tema dos seus trabalhos, na medida em que estes tratam de questdes sociais
e de género dentro da cultura de que a artista € proveniente.

Embora tenha trocado o seu pais pela California aos 17 anos, Neshat manteve
viva nas suas obras as suas origens: ela retrata esteredtipos islamitas mas sempre
tendo presente a complexidade da cultura da mulher muculmana e das forcas
religiosas e sociais sob as quais elas vivem.

Nos anos 90, a artista produziu uma serie de fotografias a preto e branco,
intitulada Women of Allah (Figura 19)%, que retratavam o estado psicolégico e a
posicdo da mulher segundo tradig&o islamica.

Larry Barns, Kyong Park, entre outos fotégrafos, foram contratados para ajudar
Neshat com as suas fotografias, visto que a artista ndo era fotégrafa. Neshat faz uso

de vérios elementos que remetem para a cultura islamita nestas fotos:

“(...) o véu negro, armas modernas e textos escritos. Em cada
fotografia, Neshat aparece vestida de preto, por vezes
completamente coberta, enfrentando a camara, segurando uma arma
(...) Os textos parecem fazer normalmente parte da imagem
fotogréafica” (MacDonald 2004, p.621).

35 Imagem retirada de http://whitney.org/Collection/ShirinNeshat/2000267 a 2 de Dezembro de 2013
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FIGURA 19 - WOMAN OF ALLAH, DE SHIRIN NESHAT

Neshat personifica em si mesma a mulher mugulmana e a sua posi¢ao no Islao,
representando a forma como estas se devem resguardar, segundo a tradicdo, de
influéncias ocidentais que ameassem a sua cultura, enquanto simultaneamente a
artista procura mostrar a forma como esta cultura oprime a mulher engquanto ser
individual.

Numa entrevista com Shapiro (2002, s.p.), a artista diz: “encontrei mais
potencial no filme e no video do que na fotografia (...) ao fazer filmes, descobri que
se pode guardar as ambiguidades em relagdo a natureza do sujeito, e no final, a peca
fica aberta para todo o tipo de interpretagdes”. Esta tera sido a razdo pela qual, em
1998, Neshat adiciona a sua obra a componente de video.

Turbulent, de 1998 (Figura 20)%¢, é um video no qual um homem e uma mulher

estdo sentados em posicdes opostas numa galeria. O homem canta e agrada a

36 Imagem retirada de
http://guildindia.com/displayl.asp?title=Turbulent,+1998&code=Shirin+Neshat&artist="Shirin+Neshat'&
dimen=10+min.+35+sec.'&des='dual+channel+video'&folder=Images/IranShow/ShirinNeshat.jpg&freigh
t=3500&price=00 a 2 de Dezembro de 2013
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audiéncia, mas quando este termina, a mulher comecga a cantar: “(...) ela ndo tem
audiéncia e ndo canta nenhuma letra, mas a sua voz e entrega sao evocativas e
poderosas, de tal forma que o homem no lado oposto da galeria parece hipnotizado
por ela” (MacDonald 2004, p.622).

FIGURA 20 - TURBULENT, DE SHIRIN NESHAT

Outra instalagdo na qual Neshat salienta a diferenca de género € a Rapture, de
1999 (Figura 21)%¥, da qual fazem parte dois ecrds: num deles, um grupo de homens
caminha em dire¢do a cAmara através das ruas, aparentemente numa cidade do médio
oriente; no outro, também num movimento direcionado para a camara, um grupo de
mulheres atravessa uma planicie rochosa e alcanca o mar, onde esta um barco. Num
momento final “(...) os homens parecem acenar do outro lado da galeria para as
mulheres que navegam a distancia — uns pedindo as mulheres que voltem, outros

acenando em sinal de despedida” (MacDonald 2004, p.622).

87 Imagem retirada de  http://www.huffingtonpost.com/g-roger-denson/sherin-neshat-artist-of-
t b _802050.html#s216201&title=Attributed to_alWasitid a 2 de Dezembro de 2013
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FIGURA 21 - RAPTURE DE SHIRIN NESHAT

No mesmo ano de Rapture, a artista produziu Soliloquy, um video no qual
Neshat retrata de forma pessoal o seu futuro, a sua heranca cultural e o que ela
representa no seu presente.

Fervor, datado 2000, é uma instalacdo que retrata a relacao impossivel de um
homem e uma mulher por questdes sociais. Esta instalacdo destaca-se das anteriores
pela forma como esta instalada: Neshat conseguiu, com um sistema de espelhos, criar
a ilusdo de que as personagens ndo se encontram.

No ano de 2001, Neshat desenvolveu mais trés trabalhos: Pulse, Possessed e
Passage. Relativamente aos dois primeiros, McDonald (2004, p.624) refere que estes
evocam “(...) dimensbes da realidade privada e publica das mulheres na cultura
tradicional Isléamica”.

No caso de Passage (Figura 22)%®%, um grupo de mulheres vestidas de negro
parece cavar uma sepultura para um cadaver de uma mulher vestida de branco, que
€ transportada por um grupo de homens, enquanto uma menina faz um circulo de
pedras na areia junto as mulheres; quando o grupo de homens se junta ao das

mulheres, um fogo acende-se atras da crianca, faz uma linha no horizonte e forma um

% Imagem retirada de  http://www.huffingtonpost.com/g-roger-denson/sherin-neshat-artist-of-
t b 802050.html#s216201title=Attributed to_alWasiti a 2 de Dezembro de 2013
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arco em torno do grupo de pessoas. McDonald (2004, pp.624-265) compara Passage
a um “ritual que parece funcionar como uma premoni¢cdo (...) uma mudancga

fundamental entre a relacdo de mulheres e homens”.

FIGURA 22 - PASSAGE, DE SHIRIN NESHAT

Dentro deste ritual de relacdo entre homem e mulher, mas desta vez com o
México como cenario, Neshat é também autora do video intitulado Tooba, em 2002.

Embora tenha manifestado preferéncia pelo video, a artista ndo abandonou a
fotografia e em 2005 produz Zarin (Figura 23)%, uma projecdo de video acompanhada

de uma série fotogréfica.

39 Imagem retirara de http://astrangershand.com/index.php/archives/16258 a 2 de Dezembro de 2013
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FIGURA 23 - ZARIN, DE SHIRIN NESHAT

Woman without Men, de 2009 (Figura 24)%, é outro trabalho reconhecido de

Neshat no qual a artista aborda a posicdo da mulher na cultura mugulmana: “Women
Without Men’ expressa a formalidade levemente imparcial de um cortejo, onde os
gquatro personagens principais, mulheres iranianas de diferentes classes sociais, tém

mais peso simbdlico do que a realidade de carne e osso” (Holden 2010, s.p.).

40 Imagem retirada de  http://www.huffingtonpost.com/g-roger-denson/sherin-neshat-artist-of-
t b _802050.html#s216201title=Attributed to_alWasiti a 2 de Dezembro de 2013
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FIGURA 24 - WOMAN WITHOUT MEN, DE SHIRIN NESHAT

As fotografias e videos de Neshat foram exibidos em vérias exposi¢cOes
internacionais. A artista reside e trabalha atualmente em Nova lorque, e explica, na
sua entrevista a Shapiro (2002, s.p.) que “A minha arte € a minha resposta pessoal

aos mundos aos quais fui exposta”.

2.2.6. Jenny Holzer

Apesar de se ter iniciado, em termos artisticos, numa vertente direcionada para
a pintura abstrata e gravura, a artista americana Jenny Holzer, acabou por enveredar
por um tipo de arte distinto. A artista mudou-se para Nova lorque em 1977, facto que
“(...) influenciou a mudanca para algo mais conceptual, arte baseada em texto, numa
tentativa de infiltrar espacos publicos, comecando com uma serie de posters
distribuidos por Nova lorque” (ACCA 2009/2010, s.p.).

Holzer faz uso de varios tipos de documentos nos seus trabalhos, desde
documentos da pagina web do Arquivo da Segurancga Nacional a documentos politicos
desclassificados. Segundo Miasgowicz (2010, p.54), “Holzer apresenta estes
trabalhos numa variedade de formas, desde disposicdo de LEDs*, serigrafias de

grandes dimensdes e projegdes” (Figura 25)*2.

41 LED - Light emiting Diode (Miasgowicz 2010, p.9)

42 Imagem retirada de http://www.scmp.com/magazines/48hrs/article/1324495/arts-preview-jenny-
holzer-shows-first-chinese-language-text-work a 24 de Novembro de 2013
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FIGURA 25 - INSTALACAO com LEDs DE JENNY HOLZER

Truisms, datado de 1970 (Figura 26)%, foi a primeira série de trabalhos de
Holzer, e consistia em “(...) posters com frases provocativas a hegrito. Elas
interrogavam a forma a como o consumo da imagética se espalhou no espaco citadino,
e criou um novo espaco aberto para intervencao politica” (ACCA 2009/2010, s.p.).

Miasgowicz (2010) defende que Holzer contrapde ideias por forma a conduzir
0 espectador a um estado de julgamento que obrigue a tomar uma posi¢cdo perante o
que lé. “Assim que o observador assimila as suas frases eles séo forgcados a concordar
ou discordar, a fazer julgamentos por si mesmos, a descobrir no que acreditam e

dispensar aquilo em que néo acreditam” (Miasgowicz 2010, pp.2-3).

4 Imagem retirada de http:/friolenta.tumblr.com/post/49417587683/jenny-holzer-truism-private-
property-created a 24 de Novembro de 2013

54


http://friolenta.tumblr.com/post/49417587683/jenny-holzer-truism-private-property-created
http://friolenta.tumblr.com/post/49417587683/jenny-holzer-truism-private-property-created

Grito Silencioso - Projeto | Mestrado em Arte Design e Multimédia

FIGURA 26 - TRUISM DE JENNY HOLZER

Em 1989, Holzer apresenta no Dia Art Foundation o seu trabalho, Laments
(Figura 27)*. Este trabalho pretendia fazer chegar ao publico as palavras finais de
algumas pessoas (um menor, duas criancas e dez adultos). Numa sala extremamente
silenciosa, “13 Sarc6fagos de pedra onde o texto foi esculpido, cada um iluminado por
uma unica lampada focal e por um LED vertical que faz rolar o texto” (Miasgowicz
2010, p. 26).

Nas palavras de Holzer: “O ‘Laments’ refere-se a maternidade, violagéo, dor,
tortura e morte nas vozes de ‘treze pessoas mortas selecionadas ao acaso’ (The Art

History Archive s/data, s.p.).

44 Imagem retirada de http://www.diaart.org/exhibitions/main/70 a 24 de Novembro de 2013
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FIGURA 27 - LAMENTS DE JENNY HOLZER

N&o foi exclusivo de Laments o caracter perturbador e macabro e Holzer.
Violéncia sexual é a tematica por detras da obra de Holzer, em 1993, intitulada
Lustmord (Figura 28)*. Este trabalho tera sido inspirado pela violéncia exercida sobre
as mulheres durante a guerra na Bosnia: - “(...) Histérias de vitimas de violagao séo
apresentadas em o0ssos humanos como se estes tivessem saido da sepultura,
incapazes de descansar em paz” (Miasgowicz 2010, p.7).

Como explica Miasgowicz (2010, p.29), o titulo, Lustmord, “(...) € constituido
por duas palavras germénicas: lust, que significa desejo, e mord, que significa
homicidio”. O titulo remete portante para o prazer sexual e para um certo prazer na
morte.

Holzer apresenta as perspetivas do observador, do perpetrador e da vitima.
Para além dos o0ssos, outros elementos compunham a série Lustmord. “Originalmente
esses textos foram escritos em pele humana e depois fotografados. Foram também

impressas em cartdes com uma mistura de tinta e sangue” (Miasgowicz 2010, p.30).

45 Imagem retirada de http://yeswanderlust.blogspot.pt/2011/05/jenny-holzer.html a 24 de Novembro
2013
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Placas de metal com as frases de Holzer legendavam os ossos humanos, reforcando
a brutalidade da guerra e o peso da morte sobre as mulheres na Lustmord table (Figura
29)%,

Miasgowicz (2010, p.30) cita a resposta de Holzer quando a artista €
guestionada sobre a razdo pela distincdo estética deste trabalho em relagdo aos
antecedentes: “Eu pensava que a violagao era um crime do corpo, mas talvez se eu
usasse apenas linguagem estivesse muito longe disso, entdo pensei em escrever
sobre a pele e para isso usar sangue como tinta... achei que era apropriado e

"

inaceitavel’.

FIGURA 28 - LUSTMORD DE JENNY HOLZER

46 Imagem retirada de http://blog.art21.0rg/2009/01/23/jenny-holzer-writing-difficulty/#.UpJ-jcS-2So a 24
de Novembro de 2013
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FIGURA 29 - LUSTMORD TABLE DE JENNY HOLZER

Holzer desenvolveu vérios trabalhos em torno de acontecimentos de guerra e
guestbes politicas, de que sao exemplos Black Garden (1994), um jardim onde se
encontram “(...) cinco bancos de pedra incorporados no local com frases vermelhas
da série War...” (Miasgowicz 2010, p.31); o monumento Erlauf, em parceria com o
artista soviético Oleg Komov (1995), para celebrar, de acordo com Miasgowicz (2010,
p.31), o momento da redencdo do general alem&o Nazi em 1945; ou Truth before
power (2003), que a artista compds com recurso a documentos desclassificados, de
cariz econdmico e politico, relativos as consequéncias do 11 de Setembro.

Holzer é também conhecida pelas suas projecdes em larga escala, de que
exemplo o Projections (2008) no qual Holzer projeta poemas de Szymborska, o polaco
vencedor do premio nobel da paz (1996). Szymborska, assim como Holzer, “(...)
exploram problemas morais e politicos na sua poesia e usam com frequéncia
contradigdes, e diferentes pontos de vista e perspectives para explorar ideias” (ACCA
2009/2010, s.p.).

Como refere Miasgowicz (2010, p.51) “O trabalho de Holzer, desde 2003 até a
atualidade, trata de politica”.

Muitos outros artistas poderiam constar como exemplo para a questdo da
mulher objeto. No entanto, pela forma como abordam o conceito, como usam a
guestdo do corpo, como criticam as estruturas patriarcais, os estere6tipos e a
diferenca de género aproxima-os do tema e objetivos deste projeto.
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A forma como reagimos a questdo do corpo (feminino) é outro dos aspetos
sobre o qual este projeto disserta. Embora ndo seja propriamente um exemplo
artistico, torna-se pertinente, especialmente tendo em conta a componente pratica
deste projeto, abordar a relagcéo da espécie humana com o0 seu corpo e com 0s objetos
gque procuram imitar o seu corpo.

A este propdésito segue-se um subcapitulo dedicado a questdo da estranheza
familiaridade do ser humano com o seu corpo e, por conseguinte, questdo do Uncanny

Valley.

2.3. O Estranho e o Familiar no Corpo Humano

Como se pdde constatar no subcapitulo anterior, as reacfes perante a mulher
prendem-se muito com o0 seu corpo, a sua forma anatémica. Mas estas reacdes
complexas ndo ocorrem apenas relativamente ao corpo feminino, e tendo em conta a
natureza deste projeto, torna-se relevante aprofundar este aspeto.

O ser humano reage de formas complexas e distintas em relagdo ao seu proprio
corpo (ndo sendo necessariamente pela questdo de género), a forma, a textura e ao
significado que Ihe é atribuido.

Uma das formas de compreender esta posi¢cdo do ser humano relativamente ao
corpo é o estudo feito sob a atividade responsiva em relagdo aos robots. Em 1970,
Masahiro Mori, na altura professor de robdética no Instituto de Tecnologia de Téquio,
referiu a hipétese de, em determinado momento, a familiaridade que a aparéncia
humana dada aos rob8s provoca iria decair abruptamente.

Os rob6s foram inicialmente criados para auxiliar o ser humano em diversas
atividades, o seu design era acima de tudo funcional. No entanto, atualmente, como
refere Mewes et al. (2008, p.1) “(...) um dos objetivos dos robds humanoides e das
proteses é que elas paregam o mais humanas possivel”.

Esta procura pela semelhanga humana prende-se com a forma como essa
semelhanca ira influenciar a forma como o ser humano interage com o robot.

Mewes et al. (2008) fazem a distin¢cdo entre robds industriais, humanoides e

androides. Os primeiros teriam apenas funcdo de auxiliar o ser humano, sem
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apresentar caracteristicas humanas; o humanoide era construido & semelhanca de um
ser humano (com cabeca, torso, bragos e pernas por vezes até articulados), mas e
facilmente distinguivel do um ser humano real; por fim o androide, que se pretende ser

indistinguivel do ser humano. Com refere Mewes et al. (2008):

“(...) eles apresentam feigdes humanas como pele, cabelo artificial e
uma face capaz de reproduzir expressdes faciais e tém proporcdes
exatas de um humano (escolhidas para corresponder a um certo ideal
de beleza (...) nos androides é possivel distinguir se sdo femininos
ou masculinos” (Mewes et al. 2008, p.2).

No entanto, segundo a teoria de Mori, esta semelhanca traria familiaridade do
ser humano para com o robd mas s6 a determinado ponto, no qual a semelhanca do
androide atinge uma perfei¢céo tal que o torna estranho, fazendo decair a familiaridade
anteriormente atingida. Este é o principio basico do fenémeno Uncanny Valley.

Para explicar esta questdo do Uncanny Valley, Mori (1970, p.33) da o exemplo
da mao prostatica. Existem proéteses tdo perfeitas, com capacidade de movimentos
precisos, revestimento de uma imitacdo de pele texturada a semelhanca da humana,
tdo perfeita que facilmente passaria por uma méao verdadeira. No entanto, quando
tocamos nessa “mao perfeita” e nos apercebemos da sua temperatura e toque
diferentes de uma méao humana, “(...) tem-se um sentimento de estranheza (...) perde-
se a sensacdao de familiaridade”(Mori 1970, p.33).

Em termos matematicos, esta estranheza pode ser entendida com familiaridade
negativa, o Uncanny Valley.

Outro exemplo a que Mori recorre para explicar o fenémeno do Uncanny Valley
sdo as marionetas Bunraku®’. Mori (1970, p.33) ndo as considera, numa analise
pormenorizada, muito semelhantes a um ser humano, mas durante o espetaculo, as
marionetas estdo afastadas do publico, “(...) o seu tamanho é ignorado, e a sua
aparéncia incluindo olhos e movimentos aproximam-se do humano”. Ai sim a

familiaridade € elevada quando comparada por exemplo com a mao prostatica.

47 “Bunraku is one of the four forms of Japanese classical theater (...) The spellbinding coordination of
three puppeteers manipulating one doll; the unity achieved by the three independent components of
movement, words and music; and the intersecting lines of communication — between puppeteer and
narrator, narrator and shamisen player, musician and puppet (...) The size of a Bunraku puppet depends
on the gender and age of the character, but they are generally between two-and-a-half to four feet tal”
(In Bunraku—The National Puppet Theater of Japan, University of California, Berkeley, p.5; Retirado de
http://www.calperfs.berkeley.edu/learn/k-12/pdf/2007/Bunraku0708.pdf a 23 de Outubro de 2013)
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Analisando sucintamente o grafico referente ao Uncanny Valley (Figura 30)*,
poderiamos concluir que o fator “movimento” influéncia o grau de familiaridade. As
Bunraku ndo tém uma fisionomia muito semelhante a humana mas a forma
humanizada como se movem favorece a sensacédo de familiaridade em relacéo a elas.

Contudo, como refere Mori (1970, p.34), se acrescentar movimentos que
procurem replicar o mais aproximadamente possivel 0s humanos aumenta a sensacao
de familiaridade, é controverso que “(...) ao acrescentarmos movimento a uma mao

prostatica, que se encontra no fundo do Uncanny Valley, a sensacdo de estranheza
aumenta largamente”.

. . . uncanny valley
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FIGURA 30 - “UNCANNY VALLEY” (1970) MASAHIRO MORI

Mori cré ser possivel desenvolver robds e préteses que se mantenham num

nivel de familiaridade aceitavel sem que sejam extremamente parecidos com o ser
humano real.

Ainda sobre a imagem, e curiosamente recordando a questdo da abjecdo da
autoria de Kristeva (1941), denota-se que o cadaver esta também contido no Uncanny

Valley. Mori questiona-se sobre a razdo pela qual os seres humanos desenvolvem

48 Imagem retirada de http://www.comp.dit.ie/dgordon/Courses/CaseStudies/CaseStudy3d.pdf a 23 de
Outubro de 2013
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esta sensacao de estranheza perante um corpo sem vida e aponta que por hipétese
sera um mecanismo humano importante para a auto-preservagéo do individuo.

A relevancia da tematica do Uncanny Valley no contexto deste projeto prende-
se nao s6 com o aspeto grafico do produto final (a animagéo), mas também no sentido
de alertar para a forma como um objeto, construido para se assemelhar ao ser
humano, pode ser realmente confundido com um ser humano real. E questionavel até
gue ponto criar objetos que possuam caracteristicas humanas pode iludir o observador

e eventualmente leva-lo a confundir esses objetos com seres humanos verdadeiros.

2.4. Animagédo 3D: uma forma de Arte

Do ponto de vista da pratica, poderia definir-se o termo “animacao”, pelas
palavras de Wells (1998, p.10) como sendo um “filme manufaturado, frame a frame,
proporcionando uma ilusdo de movimento que nao foi diretamente gravado no sentido
fotografico convencional”. No entanto esta definicdo seria redutora, pois ndo s6 se
abstém de qualquer mencdo as potencialidades artisticas que esta possui, como
também coloca de parte as novas formas de producdo de animacgédo que a evolugéo
tecnoldgica permite (como € o caso da animacao através de imagens geradas por
computador).

Mais do que a forma como a imagem é gerada (manual, por computador,
fotografia...), o importante é a forma como essas imagens se associam para criar
ilusdo de movimento, ou, por outras palavras, a “Animacdo ndo € a arte de desenhos
gue se movem, mas antes a arte dos movimentos desenhados. O que acontece entre
cada frame é mais importante do que aquilo que acontece em cada frame” (McClaren
1987 apud Wells 1998, p.10).

Embora surja muitas vezes envolvida no contexto cinematografico, a animacéao
ja ndo é apenas um subdominio do cinema, ou como constatam Wells et al. (2008)
quando referem, em relagcdo a animacao, que “(...) ela ndo € mais considerada um
‘primo em segundo grau’ da live-action, ou meramente entendida como ‘cartoon’ ou

‘filme experimental’. Pelo contrario, € agora vista como um instrumento fundamental
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para os filmes no geral porque as intervencdes de animacéo digital (efeitos visuais)
sdo endémicos até para as narrativas realistas mais mundanas...” (Wells et al. 2008,
p.6).

A animacdo sempre abracou a evolugcao tecnolégica e as possibilidades que
esta oferecia, no entanto continuava a ser reduzida ao “cartoon”. Era necessario
conseguir compilar os métodos de animacao tradicionais com todas as novidades que
surgiam dentro da animacao para que esta pudesse alcancar o nivel de disciplina,
precisava-se de uma justificacdo fundamentada por artistas, criticos e estudiosos
sobre a matéria para esclarecer a natureza do seu trabalho.

“A animacao é simultaneamente arte e oficio, € o processo pelo qual o
cartoonista, o ilustrador, o artista, o argumentista, o musico, o operador de camara e
o diretor de imagem em movimento combinam as suas capacidades para gerar um
novo artista: o animador” (Blair 1994 apud Wells 2002, p.4). Entende-se portanto que,
pela natureza e caracteristicas do trabalho em animacao, era imprescindivel criar um
ambiente multidisciplinar para desenvolver animacdo, englobando competéncias quer
da area artistica quer de outras areas do conhecimento. Este facto d4 asas a que o
progresso seja sempre possivel do ponto de vista da animacéo.

Apesar desta convergéncia de conhecimentos de diferentes areas e do caracter
colaborativo da animacgao, esta coloca menos questfes quanto a autoria quando
comparada com o cinema (onde por norma a autoria € atribuida ao diretor). Wells
(2002, p.73) afirma que “(...) a animag&o pode ser vista como a pratica de filme mais
definida em termos de autoria a este respeito, no seu proprio processo, mesmo quando
esta é colaborativa, insiste na intervencao coesiva da presenca de autoria”. A verdade
€ que apesar das vantagens do trabalho colaborativo e de a animacéo estar sujeita a
termos e condi¢des/limitacdes em comum com outros tipos de filme, € possivel
produzir animac¢éo de autoria singular.

“No contexto do que pode ser considerado a Arte Maior (ou apenas Arte), a
grande ironia é que apesar da capacidade da animacdo de transcender barreiras
politicas, geograficas e geracionais, em expressar e entregar uma mensagem, ela
continua a ser vista de forma comum como insubstancial e de pouco valor” (Wells et
al. 2008, p.48). Esta falta de consideracdo pela animagdo como forma de arte, assim
como a dura hierarquia artistica, contribui para que este estatuto fosse dificil de

alcancar, assim como a independéncia desta em relagdo ao cinema.
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E comum que a animaco surja dentro do contexto cinematogréafico, no entanto,
ela apresenta potencialidades fora da ambiéncia do cinema: ambientes educacionais,
estudos cientificos, arte e design sdo exemplos de &reas onde a animacdo € um
recurso Util e poderoso. Em contrapartida, como explicam Wells et al. (2008, p.60),
esta multiplicidade de aplica¢cbes da animacéo dificulta o estabelecimento desta como
uma disciplina: “(...) se por um lado ha reconhecimento que lugar da animacéo
abrange contextos significativos e disciplinas, isso também dilui a sua presenca e
centralizagdo como disciplina nos seus proprios direitos”.

Mesmo com todos os obstaculos que surgem no percurso da animagdo como
forma de arte, a animacéo artistica € um conceito que tem vindo a ganhar forga ao
longo do tempo, criando uma distingdo entre um animador tradicional e um artista que
trabalha com animacéo. A este respeito, Wells et al. (2008, p.84) consideram mesmo
que “(...) num sentido mais progressista e positivo, o termo aponta para o desejo de
elevar a animagado a uma pratica artistica fina, de a ver como uma linguagem pertinente
na posse de objetivos artisticos elevados, e para ser exibida em contextos fora dos
dominios do teatro e programacao”.

Wells et al. (2008) mencionam que:

“Apesar de um numero de praticantes de animagdo estarem a
desenvolver trabalho em 1920, é sabido tradicionalmente e sem
surpresas que foram os estudios da Walt Disney que efetivamente
criaram as animacgdes ‘classicas’ de palco, estabelecendo uma
indastria de animacgao, acentuando a sua tecnologia e aplicagdes, e
desenvolvendo o seu estilo classico e estatica, que sobrevive (...) até
a era contemporénea” (Wells et al. 2008, p.25).

Mas néo foi apenas a Walt Disney que impulsionou a animagé&o: o trabalho dos
estudios da Warner Bros, da United Productions of America e artistas independentes;
bem com outros estudios a nivel mundial contribuiram para este impulsionamento da
animacdo. Wells et al. (2008, p.25) salientam a importancia de Norman McLaren e
Oskar Fischinger no que toca ao cinema experimental e ainda a importancia da “(...)
consolidagédo de outras praticas como a animac¢ao em 3D com stop-motion, cut-out e
a animacdo pela colagem como estratégias em desenvolvimento numa forma de

emersao continua”.
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Kangong (2010) afirma que “Os graficos de computador, as simulagdes de
computador e a animagdo por computador mudaram drasticamente o mundo da
animagao” (Bendazzi apud Kangong 2010, p.18).

O Lincoln Laboraty of Massachusetts Institute of Technology (MIT) tornou
possivel a animacao por via de imagens geradas por computador em meados de 1960.
Mais tarde juntou-se a ele a Ohio State University, unido da qual, apds 3 anos, resultou
o desenvolvimento de “(...) uma linguagem de programacao de graficos de computador
chamada GRASS (Graphic Shymbiosis System)” (Kangong 2010, p.19). A GRASS foi
impulsionador para a ocorréncia de uma evolugao tecnolégica acentuada em 1970.

O Japao, apesar de estar bastante relacionado com esta evolu¢do da animacao
por computador, teve destaque numa fase mais tardia. Este atraso do Japao justifica-
se com questdes de software, no entanto o pais acaba por recuperar na década
seguinte:

“Contudo, na década seguinte o interesse japonés na animacgéo
computadorizada foi reavivado, Omura Koichi da Universidade de
Osaka desenvolveu o Links 1 system, um pequeno sistema de
computadores em rede cujo trabalho carregado podia ser partilhado,
com computadores a trabalhar em simultaneo em pequenas porgdes
de uma imagem” (Kangong 2010, p.21).

No final da década de setenta, a animacao por computador comeca a captar
atencdes nos dominios da Arte, como se pode entender nas palavras de Kangong
(2010, p.20): “Nos finais de 1970, a animagdo computadorizada ganhava como um
médium artistico e de comunicacao, e alguns animadores tradicionais como a Walt
Disney Studio e Hanna-Barbera mostravam interesse, numa tentativa de reduzir os
seus custos, em se evolverem em trabalho experimental”.

A Walt Disney Studio apresentou, em 1988, uma combinag¢&o de sucesso entre
animacgdo e personagens de carne e 0sso, com filme Who Framed Roger Rabbit
(Figura 31)*, de onde se destaca a femme fatale criada por animacéo, Jessica Rabbit;
o filme foi premiado com quatro Academy Awards, de entre 0s quais o Special

Achievement Award for Animation Direction®°

4% Imagem retirada de http://www.imdb.com/title/tt0096438/ a 20 de Setembro dew 2014

50 “The film was a milestone in animation history, one of the top-grossing films of its year, and it received
four Academy Awards, one of which was a Special Achievement Award for Animation Direction (Richard
Williams)” (In Filmsite Movie Review Who Framed Roger Rabbit (1988); retirado de
http://www.filmsite.org/whof.html| a 20 de Setembro de 2014)
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FIGURA 31. WHO FRAMED ROGER RABBIT (1988) DA DISNEY

Em 1995, Toy Story (Figura 32)°!, dos estudios da Walt Disney Pixar, foi o
primeiro filme totalmente produzido com imagens geradas por computador. A
animacdo 3D passa a ser a tendéncia e substitui, como referem Wells et al (2008,
p.30) “(...) o estilo classico do 2D da Disney como nucleo estético ao qual Shilon
McLean chama de ‘nova animacgéo tradicionalista”. A forma como as personagens se
moviam no cenario transmitia a sensacao de profundidade, uma visdo estereoscoOpica

gue nao existia anteriormente com a animagao 2D.

51 Imagem retirada de http://disneyscreencaps.com/toy-story-1995/51/#box-0/121/toy-story-
disneyscreencaps.com-9121.jpg a 6 de Novembro de 2013
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FIGURA 32 - TOY STORY (1995) DA DISNEY

Quinze anos depois a Disney produziu o filme de animacdo com imagens
geradas por computador, em 2000, o Dinosaur (Figura 33)%, no qual se entrou,
segundo Wells (2002, p.13), num “(...) reino de hiper-realismo, configurando

dinossauros plausiveis num ambiente de mundo real”.

FIGURA 33 - DINOSAUR (2000) DA DISNEY

52 Imagem retirada de http://disneyscreencaps.com/dinosaur-2000/#box-0/85/dinosaur-
disneyscreencaps.com-85.jpg a 6 de Novembro de 2013
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Em 2006, o filme Mirage (Figura 34)%3, vencedor da medalha de ouro da
Youngwoong Jang’s Student Academy, constituido por imagens geradas por
computador foi, na opinido de Wells et al. (2008), elevado ao estatuto de arte,
merecendo destaque pela qualidade técnica das imagens tridimensionais geradas por

computador.

FIGURA 34 - MIRAGE (2006), YOUNGWOONG JANG

A animacgdo possibilita a materializagcdo de imagens mentais, sonhos, ideias:
ela oferece a possibilidade de criar novas plataformas, verdadeiras realidades virtuais.
Wells et al. (2008, p.96) consideram que “Animadores e designers, devido a sua
imersdo na tecnologia, estdo mais acostumados e aceitam melhor a noc¢édo de
“existéncias virtuais’.

N&o s6 para criar novas realidades, a animacdo possibilita também recrear
realidades antigas, indo até & minuciosidade de reconstruir rostos de personagens da
Historia. Wells et al. (2008) falam do trabalho da Moving Picture Company, que
trabalhou a construgdo da imagem facial para transformar os atores em réplicas de
lideres politicos de 1940. Através de um processo complexo de captura de imagens,

modelacdo e texturizacao, a equipa da Moving Picture Company:

53 Imagem retirada de
http://archivio.cinemambiente.it/allegati/Schede_film_07/03_CinemadiAnimazione/MIRAGE.pdf a 6 de
Novembro de 2013
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“(...) pesquisou as propriedades de diferentes filmes dessa época e
também criaram a provavel ‘histéria de vida’ do filme exposto (...) A
metragem do arquivo resultante aproxima-se muito ao de 1940 —
apresentando uma mistura de condicdes que ecoam a historia
implicita no arquivo, bem como os eventos histéricos em si mesmos”
(Wells et al. 2008, pp.100-101).

Wells et al. (2008, p.114) alegam que “(...) animar continua a ser uma arte
tradicional num contexto progressivo”. Os artistas que trabalham com animacao
procuram simultaneamente fugir de classificacdes rigorosas e encaixar-se no contexto
autentificado da Arte.

Estd nas méos de cada artista/animador definir como vai fazer animacgéo, pois

fora do contexto de estudios ou produtoras, como explicam Wells et al. (2008):

“Enquanto os modelos tradicionais de producdo em live-action
desenvolvidos sdo por norma predicados a determinados aspetos do
script convencional (...) a animagao é predicada na escolha da sua
técnica, das fontes particulares de material associados a essa
técnica, do processo da sua producdo, e mais importante, do seu
modelo de visualizagdo” (Wells et al. 2008, p.148).

A propria natureza do processo de trabalho e as implicacfes a ele associadas
reforcam a nocao de que a animacdo é uma arte separada do cinema e ndo um
subdominio deste.

Apesar de, na atualidade, muitos produtores de filmes fazerem uso de
ferramentas digitais semelhantes (quando nao sédo de facto as mesmas) as usadas
para criar filmes de animacéo, e de muitos criticos defenderem que é portanto pouco
l6gico separar as duas formas de arte, Wells et al. (2008, p.154) defendem que “a
animacgdo continua a apresentar um vocabulario distinto. As suas aplicacbes
continuam a representar em sentido mais direto a intencédo e trabalho do artista como
uma copia de uma gravacgao psicologica, emocional e somatica da memoria”.

A animacao contemporanea tende para a reproducdo da realidade, para o
fotorrealismo; mas apesar de toda esta capacidade de materializar cenarios de
natureza imaginaria e surreal é simultaneamente libertadora e delimitada pela
animacao em si e pelo proprio trabalho dos animadores. A esse respeito, Wells et al.

(2008, p.164) alegam que “(...) o grau expandido de construgao no real, e os caminhos
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que tém sido usados para autenticar até as mais extremas narrativas de fantasia,
deixaram um desafio aos animadores de reinventar e re-imaginar o espetaculo”.

Wells et al. (2008) afirmam que:

“As tecnologias digitais estéo a dissolver as fronteiras entre formas
disciplinares. As técnicas de animacdo foram amplamente adotadas
por outras areas de producdo cultural, da arte a ciéncia. Ainda que
esses trabalhos ndo sejam chamados de animagé&o, pois este termo,
infelizmente, continua a ter uma conotacdo pequena na forma de
compreensdo, este facto prova o quanto a animac¢&o possui potencial
como forma de expressao” (Karolina Sobeka apud Wells et al. (2008,
p.184).

Pelo exposto, apesar de todo o progresso na area da animagdo e na sua
ascensao como forma artistica, conclui-se que esta continua a ser uma batalha néo
terminada, no sentido em que a animacao passe a ser um termo que defina uma forma

de arte e ndo apenas um processo de criacdo de algo.

2.4.1. Animacéo 3D: o corpo humano

N&do apenas na animacdo computadorizada, mas também em termos de
realidade aumentada, jogos e outras estruturas de entretenimento ou até mesmo para
estudos cientificos (simulacao, reconstru¢cao baseada em dados de investigagdo, etc.):
cada vez mais os modelos humanos tém vindo a chamar as aten¢des coletivas
(empresas) e individuais de diversas areas.

Allbeck (2009, pp.1-2) afirma mesmo que estas simula¢gbes podem vir a ser
Uteis para estudar humanos de carne e osso: “Finalmente estamos aptos para criar
simulagdes que tém em conta caracteristicas humanas de alto nivel como fung¢des e
diferencas individuais, poderemos estar aptos para usar essas simulagbes como
ferramentas para aprender e explorar comportamentos de humanos reais”.

Kangong (2010, p.23) sugere que existem vAarios passos que sao comuns a
qualquer forma de animagao: “(...) pré-producéo, design de personagens, scripting,
storyboarding (...)”. O mesmo autor, ndo descurando de todo a componente estética

e a questdo da autoria na animagao por computador, refere quanto a animacéao 3D
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que “(...) as grelhas virtuais nas imagens geradas por computador providenciam uma
infraestrutura mais maleavel para movimento e reproducéo” (Kangong 2010, p.23).

Maurel (1999, p.1) explica que “Em teoria, modelar consiste em desenvolver
uma representacdo das propriedades de um objeto/fendbmeno em relacdo aos
objetivos da sua analise. Em relacdo a isso, o desafio nha modelacdo humana é
alcancar a representacdo das principais caracteristicas humanas com o maximo de
realismo possivel”.

Pela técnica através da qual sdo criados, os modelos humanos podem ser
considerados, segundo Seo et al. (2001), como criados por aproximagdo ou
reconstruidos por aproximacdo. Dentro dos mo modelos criados por aproximacéo
estao incluidos “(...) uma variedade de métodos de modelacado, plaster modelling,
escultura, meatballs, deformagcao de formas livres” (Seo et al. 2001, p.121). A
reconstrucdo por aproximacdo engloba processos de transformar imagens
bidimensionais em volumétricas, isto é, tridimensionais®.

Seo et al. (2001, p.121) alegam ainda que estes métodos sao frequentemente
diferenciados “(...) de acordo com o facto de lidarem apenas com esqueleto e pele
superficial (modelo de superficie) ou se contém layers intermédias que simulam
musculos, 0ssos, tecido adiposo, etc. (modelo multi-layer)”.

Maurel (1999) favorece o uso de varias layers distintas para o esqueleto,
musculos e pele, chamando a atencédo para a importancia desta separacao das layers
para o realismo do modelo humano: “Uma animacgao incorreta da layer base do
esqueleto pode conduzir a uma animacao irrealista e com deformacéo das layers que
se |lhe sobrepbem” (Maurel 1999, p.107). Por conveniéncia sera mais facil corrigir erros
de uma das componentes do modelo humano se estas estiverem em layers
individualizadas do que corrigir esses mesmos erros se todas as componentes
estiverem embutidas numa anica layer.

Independentemente da técnica, modelar e animar um modelo humano é sempre
uma tarefa complexa, pois implica ter em atencdo as caracteristicas anatomicas e

morfoldgicas do ser humano (forma do corpo em si, idade, sexo, altura, peso, raga...).

5 A reconstrucdo e caracterizacdo tridimensional (3D) de estruturas anatémicas externas a partir de
simples imagens bidimensionais (2D) tem sido um dos tépicos de maior investigacdo no campo da Visao
Computacional (...) Recentemente, solugdes baseadas em métodos volumétricos s&o utilizadas com
sucesso na reconstrucdo 3D de objectos a partir de imagens 2D” (Azevedo et al. 2007, s.p.)
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Outro aspeto que requer atencdo prende-se com a naturalidade dos movimentos, isto
é, ter em conta a capacidade do ser humano de se mover, os angulos possiveis de
rotacdo dos membro, ou seja, procurar sempre que o modelo ndo se mova de forma
mecanica.

Seo et al. (2001), referindo-se ao caso dos modelos humanos no formato
MPEG-4 (BDP) (Figura 35) %, afirmam que o esqueleto possui uma estrutura
hierarquica na organizacdo dos o0ssos, permitindo manipular o esqueleto
intuitivamente. A pele que recobre o esqueleto deve estar também corretamente
associada ao esqueleto, o que no entender de Seo et al (2001, pp.123-124), implica
que “(...) cada vértice da malha afeta os ossos com pesos correspondentes. Dizer que
um vértice tem ‘peso’ no que respeita a um osso quer dizer que esse vértice se vai
mover consoante a rotagao do osso para se manter alinhado com ele”.

Maurel (1999) também aborda a questdo do movimento nos modelos humanos
partindo dos ossos do esqueleto e da sua consequente relagdo com os tecidos moles
(masculos, pele, etc.). Para este autor:

“Dadas as respetivas propriedades do material, os ossos podem ser

tomados como corpos rigidos em contraste com os tecidos moles, a
respeito do alcance psicolégico relevante do movimento e forcas de
manipulacdo. Isto permite o isolamento do subsistema do esqueleto
em relagdo aos tecidos moles através da conversdo da relagéo
destes com os ossos para agdes externas” (Maurel 1999, p.21).

% Imagem retirada de
http://cordis.europa.eu/infowin/acts/analysys/products/thematic/mpeg4/coven/coven.htm a 13 de
Novembro de 2013
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FIGURA 35 - MODELOS HUMANOS NO FORMATO MPEG-4 (BDP)

Para além dos métodos de modelacdao ja referidos, existem outros igualmente
comuns dentro da area. A animagdo por superficies poligonais (Figura 36)% é um
método comum de criar personagens tridimensionais, no qual, segundo Liu (2009) “a
modelacdo poligonal especifica cada ponto do 3D, que estdo ligados entre si como
poligonos e aproximando as superficies dos objetos modelados usando este tipo de
poligonos (...). Com os modelos poligonais obtém-se controlo e disposicéo especificas
da topologia e do mapping” (Gouraud 1971 apud Liu 2009, p.34). Apesar de apresentar
vantagens no que toca a texturizacao, a animacao por superficies poligonais apresenta
problemas devido a forma geometrizada como os poligonos se unem, portanto nao é
0 mais apropriado para criar superficies lisas se estas necessitarem de resolugéo

elevada.

56 Imagem retirada de http://satoworks.com/masterclasspage.html a 13 de Novembro de 2013
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FIGURA 36 - MODELAGAO POR SUPERFICIES POLIGONAIS

Por oposicdo as linhas duras da modelacao por superficies poligonais, a
modelacdo por NURBs (Non-uniform rational B-spline) (Figura 37)°’ tem por base
linhas curvas suaves. Segundo Liu (1999, p.37), estas NURBs foram “(...) desenhadas
de forma similar & deformacdo de formas livres onde os animadores trabalham

controlando diretamente os pontos de mudanca da curva e da superficie da forma”.

FIGURA 37 - MODELAGCAO POR NURBSs

57 Imagem retirada de http://www.sotutorial.com/index.php/tutoriais-3d-max/3d-max-001-introducao-a-
modelagem-3d/ a 13 de Novembro de 2013
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O método da subdivisdo de faces (Figura 38)%, como o préprio nome indica,
consiste em subdividir as faces de um objeto em poligonos manipulaveis. Nas palavras
de Liu (1999, p.39), trata-se de “(...) um processo interativo de geragdo de redes
poligonais linearmente para representar superficies lisas. Os poligonos usados podem
ter qualquer forma ou tamanho e nao estdo limitados a areas retangulares”. Através
de redes de poligonos simples conseguem por vezes obter-se superficies lisas que a

partida seria dificeis de (re)produzir.

FIGURA 38 - MODELACAO POR SUBDIVISAO DE FACES

Existem ainda outros métodos de modelagcdo mais complexos, sendo que esta
complexidade se prende muitas vezes com o equipamento necessario para ela, como
€ o caso dos Digitalizadores Tridimensionais (Figura 39)%°. Liu (1999), citando Park,
refere-se a estes digitalizadores da seguinte forma: “Os Digitalizadores
Tridimensionais sdo dispositivos de hardware especiais que usam medidas
mecéanicas, eletromagnéticas ou acusticas para localizar posi¢cdes no espago’(Park
apud Liu 1999, p.39).

58 Imagem retirada de http://www.wings3d.com/ a 13 de Novembro de 2013

5 Imagem retirada de http://www5.usp.br/19513/scanner-3d-desenvolvido-no-icmc-mede-gordura-do-
corpo-em-30-segundos/ a 13 de Novembro de 2013
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FIGURA 39 - MODELAGAO COM DIGITALIZADORES TRIDIMENSIONAIS

Pode ainda modelar-se com base em fotografias tiradas de varias perspetivas,
pelo método da Fotogrametria (Figura 40)%°,

Segundo Liu (1999, p.44), a Fotogrametria "E a primeira tecnologia de
sensibilidade remota na qual o computador determina os parametros de um modelo
3D a partir de imagens fotograficas para a reconstrugdo de objetos”.

Sistema de Scanning a Laser € um método de modelacdo que recorre a
dispositivos de digitalizacao a laser 3D. Estes dispositivos “(...) recolhnem informacao
sobre a distancia e o posicionamento e possivelmente informacdo sobre a cor e a
textura nas superficies do objeto. O laser roda num sistema coordenado cilindrico e
transforma a informacéo digitalizada em coordenadas Cartesianas para aplicar em

modelos tridimensionais” (Liu 1999, p. 45).

60 Imagem retirada de http://www.fotoskaner.pl/fotogrametria a 16 de Novembro de 2013
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FIGURA 40 - MODELACAO POR FOTOGRAMETRIA

Obstante do método, dispositivos e outras implicacées de ordem mais técnica
da animacao de modelos humanos, é pertinente abordar a animac¢do do corpo numa
vertente mais simbdlica, isto é, sensibilizar para o significado e caracteristicas do
corpo humano numa animagao.

Wells (1998, pp.188-189), acerca da questdo da animacédo do corpo, refere que
neste processo “Os corpos tornam-se meramente formas sujeitas a manipulacao,
exagero e reconfiguragao”.

Wells (1998) sugere ainda que as potencialidades, de um ponto de vista
generalista, do corpo na animacdo, podem definir-se pelos seguintes pontos:
maleabilidade (capacidade de adaptar a sua forma a espacos, contextos),
fragmentacdo (o corpo conjuga-se integro ou partido em partes com 0S outros
objetos/materiais), pode ser ele proprio um espaco contextual (ser um ambiente fisco
em si mesmo) ou um mecanismo (representado como uma maquina), pode possuir
habilidades impossiveis (for¢ca sobre-humana, capacidade de voar...) e até mesmo
transmitir emocfes explicitas. O mesmo autor acrescenta ainda que em termos de

representacdo, humanos, animais e objetos podem ser representados de modo
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igualitario em termos de tamanho, for¢ca, habilidades, etc.; e que a animacdo pode
redefinir géneros e espécies nesses corpos.

Atendendo ao conceito artistico deste projeto, ganha especial pertinéncia
referir a questdo da representacdo do corpo humano em termos de género. Wells
(1998, p.190) afirma que a "Masculinidade, sendo diretamente expressa através de
representacdes do homem € na realidade marcadamente estivel e consistente,
contudo representando sempre largamente em modos de excesso e espetaculo de
forma semelhante & que os modelos oferecem nos filmes live-action”.

Ao contrario da postura heroica e dominadora do masculino, Wells (1998)
descreve a animagdo do feminino como uma procura pela subjetividade e expresséo
de conteudo simbdlico: “(...) a animacao da mulher € menos censurada nas suas
implicag6es, mesmo quando trabalha com formas que se movem para |4 do hiper-
realismo, e procuram ser mais subjetivas” (Wells 1998, p.199). Este autor vai mais

longe nesta questdo e assume que:

“A estética feminina procura revelar a relacdo da mulher com o seu
corpo; a sua interacdo com o homem e com outras mulheres; a sua
percecao do seu papel privado e do seu papel puablico; a sua
identidade social e politica dentro do espago doméstico e
profissional, como determinado pela lei; e também a relacdo entre a
sexualidade feminina, o desejo e a criatividade” (Wells 1998, p.200).

Para além de corresponder a uma das partes de investigacdo deste projeto,
mesmo que talvez mais direcionada para a componente pratica do que teodrica, este
subcapitulo tem outra fungdo importante: justificar a escolha da animagédo enquanto
meio.

A animacado, pelas potencialidades artisticas e capacidade de transmitir
mensagens que possui, tal como se pode constatar nas palavras anteriormente
referidas de Well et al. (2008, p.184), quando afirmam que a “(...) capacidade da
animacdo de transcender barreiras politicas, geogréficas e geracionais, em expressar
e entregar uma mensagem”; torna-se portanto um meio vantajoso quando se pretende
abordar e transmitir uma mensagem em torno de um conceito complexo como o da

mulher objeto.
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CAPITULO 3 :: METODOLOGIA DE INVESTIGACAO

Ao longo deste capitulo serdo explicadas as op¢cdes metodoldgicas adotadas
para este projeto, assim com serd igualmente apresentado o seu respetivo plano de
acao. Este ultimo parametro engloba uma descricdo detalhada de todo o processo de
implemetacdo pratica para a producdo do video da animacdo 3D correspondente a

este projeto.

3.1. Opcdes Metodologicas

De acordo com Facca (2008, p.5) a Metodologia Projetual pressupde “(...) o
estudo dos procedimentos metodolégicos para o desenvolvimento de um projeto”. De
facto, desde a ideia inicial ao produto final, existe todo um conjunto de procedimentos
pelos quais o projeto deve passar, e que implicam processos investigagao e aquisi¢cao

de conhecimentos que permitam alcangar os objetivos pretendidos.

A Metodologia de Projeto implica, portanto “(...) um conjunto de operacdes
dispostas em uma ordem logica comprovada pela experiéncia e necessaria para
alcancar o objetivo de um projeto, substituindo a forma artistica de criagdo de um
produto por um estudo prévio no campo no qual se vai projetar, organizando o
pensamento criativo” (Munari 1981 apud Feroldi et al. 2011, p.1). Atendendo as
caracteristicas deste projeto, bem como a forma como foi desenvolvido e que sera
descrita nos paragrafos seguintes, a Metodologia Projetual torna-se a mais adequada
para o caso.

Colocada a questao “De que forma a mulher foi sendo objetificada ao longo dos
tempos e como consciencializar a sociedade desse fenomeno?”, seguiu-se toda uma

investigagcdo que permitiu definir o conceito de mulher objeto na Arte.

Foi ainda realizada uma série de leituras exploratorias de diferentes fontes a
fim de construir o conceito artistico deste projeto, assim como para possibilitar a
apresentacao de um conjunto de artistas de referéncia neste a&mbito. Delicado (2009)

refere a importancia destas leituras exploratérias, aconselhando o investigador a “(...)
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selecionar muito cuidadosamente um pequeno numero de leituras e (...) organizar
para delas retirar-se o maximo proveito” (Quivy 2005 apud Delicado 2009, p.17).

Procurou-se também adquirir/aprofundar conhecimentos sobre animacao (quer
nocdes gerais quer especificas, sendo que estas ultimas seriam mais direcionadas
para a vertente de animagdo 3D) e usé-la como meio para transmitir o conceito da
mulher objeto dentro do contexto artistico

A investigacdo, neste projeto, foi feita através do recurso a documentos e
informacé&o disponibilizada online, bem como livros, tutoriais e féruns, sendo estes dois
ultimos mais relacionados com a parte pratica do projeto, nomeadamente a animagao
3D.

3.2. Plano de Acéao

Este projeto tem como principal objetivo, apds uma investigacdo e
conceptualizagdo da questdo da mulher objeto, produzir uma animacao 3D, na qual
essa questdo seja retratada.

O processo de investigacdo, desenvolvido segundo o respetivo plano
metddologico (Figura 41), permitiu entender o conceito da mulher objeto, bem como
possibilitou a recolha de exemplos e referéncias artisticas relativas a este conceito.
Possibilitou ainda ampliar conhecimentos na &rea da animacgao, mais especificamente
no ambito da animacédo 3D, através da recolha de exemplos de técnicas de animacao
direcionadas para os modelos humanos.

Tendo ja, portanto, uma forte base teorica construida, a componente pratica do
projeto, ou seja, a animacéo, ganhou especial relevancia na ordem de trabalhos.

A animacdo foi desenvolvida com recurso ao software Blender na verséo 2.69,
embora o modelo humano tenha tido origem no software MakeHuman na versao 1.0
alpha 7.

As texturas pertencem maioritariamente a bancos de imagens livres e toda a
sua edicao foi realizada através do software de imagem Adobe Photoshop CS6. Apés

a producdo da animacgdo, a sua montagem, colocacdo de som, créditos e todas as
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edicdes até ao video final foram efetuadas no software Adobe After Effects na verséo
CS6.

O uso de software da Adobe e do préprio Blender, no @mbito deste projeto,
justifica-se sobretudo pela familiaridade da investigadora em relacdo aos mesmos. Os
softwares em questdo foram abordados ao longo do percurso académico da
investigadora, permitindo assim adquirir previamente uma nocdo das suas
caracteristicas e potencialidades, bem como conquistar experiéncia pratica na sua
utilizacdo, o que ajudou durante o processo de trabalho. No caso do MakeHuman, este
foi usado anteriormente em projetos semelhantes pela investigadora, pelo que havia
uma consciéncia prévia das suas potencialidades e limitacdes.

O Blender e 0 MakeHuman apresentam ainda a vantagem de serem softwares
de licenca livre, ou seja, ndo é necessario adquirir uma licenca paga para usufruir
destas aplicacoes.

O video resultante projeto estd disponivel online na plataforma Behance,
podendo ser visualizado em https://www.behance.net/gallery/15647479/Silent-

Scream-Grito-Silencioso. Esta plataforma foi selecionada para disponibilizar o video

pelo seu caracter sébrio e fidedigno, sendo inclusivamente solicitada em candidaturas
de emprego no ambito da area artistica como alternativa ao alojamento de um portfélio

alojado num website criado de raiz.
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FIGURA 41 - ESQUEMA METODOLOGICO
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3.3. Implementacédo pratica

Este subcapitulo dedica-se a descricdo pormenorizada de todo o processo de
producdo da componente pratica deste projeto, nomeadamente a animacao

subordinada a tematica da mulher enquanto objeto.

3.3.1. Processo de producado da animacao

Acompanhando o percurso de investigacdo anteriormente descrito, quer
relativamente & objetificacdo da mulher quer no que respeita a animacdo 3D,
apresenta-se seguidamente a descricdo do processo de producdo da animagéo

correspondente a este projeto.

3.3.1.2. Grito Silencioso - A Histéria

O titulo atribuido a animagcéo € o mesmo que da nome a este projeto: "Grito

Silencioso”.

A animacdo retrata, de forma sucinta, uma breve histéria de uma personagem
feminina, colocada numa sala onde ndo existe qualquer tipo de objetos ou mobilia e
em que uma das paredes € um espelho. Ao longo da narrativa, a personagem
(desprovida de cabelo, roupa ou qualquer tipo de adornos) suscita ambiguidade
relativamente & sua natureza humana, parecendo-se com um manequim. Ao
aproximar-se do espelho a personagem constata que, no seu reflexo, possui um
coracdo. Posteriormente apercebe-se também de que a superficie do espelho néo é
so6lida, e apo6s alguma hesitacdo, a personagem atravessa o espelho, acedendo ao
que aparenta ser uma dimenséao paralela, na qual a personagem é confrontada com o
cenario macabro de corpos esquartejados e empilhados, todos eles idénticos a si
mesma. A animacdo termina com a personagem principal a quebrar-se e tornar-se

mais um dos muitos corpos empilhados.

"Grito Silencioso” é portanto uma animagao que procura chamar a atencao para

o lado obscuro da visdo da mulher enguanto objeto.
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A personagem feminina encontra-se nua e despersonalizada para que possa
servir como um modelo padréo de qualquer mulher, permitindo simultaneamente criar
duvidas relativamente & sua natureza, isto €, se se trata de um ser humano ou de um
manequim (objeto). A emergéncia desta duvida alerta para a fragilidade dos limites
que separam a mulher humana da mulher objeto. A nudez da personagem remete para
a gquestao da exposicao e valor simbdlico do corpo feminino, muitas vezes explorada

sob o ponto de vista da escopofilia.

A animacédo desenrola-se em torno da personagem feminina, o cenario é pobre
em numero de objetos e as paredes sdo lisas, com uma texturizagdo que as faz
parecer envelhecidas. Pretendia-se que ndo se perdesse a centralizagdo na

personagem em detrimento de pormenores de cenério.

O coracéo surge no reflexo da parede com espelho. Este 6rgéo, estando muitas
vezes associado as emog0Oes, pretende humanizar um pouco a personagem feminina,

dar-lhe vida, como que lembrando-a daquilo que a separa de um objeto comum.

O ato de atravessar o espelho pretende personificar o olhar para o outro lado
da questéo, explorar o lado negro da objetificagdo da mulher.

Os corpos empilhados e o préprio final tragico da personagem feminina sé@o o
auge da mensagem a transmitir: fazendo uso da abjecdo que o cadaver tende a
provocar no ser humano, a ideia seria mostrar o qudo macabro € o ato de reduzir um
ser humano a um objeto, ao ponto de ser legitimo o empilhar daqueles pedacos de
corpos como se fossem meros restos de objetos quebrados. Este é o grito silencioso

desses corpos femininos objetificados.

Apoés delinear a histéria, foi concebido um storyboard manual (Anexo 1) no qual
se anexaram notas relativamente ao cenario e aspetos marcantes de cada cena para

estruturar a animacéao.
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3.3.1.3. Construcdo dos cenérios e personagem

A animacdo decorre em dois cenérios distintos: a sala e a dimenséo paralela

onde se encontram os corpos mutilados.

Recorrendo ao software Blender, foi modelada uma sala (Figura 42) constituida
por 6 planos (paredes, chao e teto), com respetivo rodapé. Uma das paredes,
nomeadamente a que se destina ao espelho, possui um corriméo, tornando o cenario
semelhante a uma sala de treino de ballet. Usando lampadas do tipo “spot” foi criada

a iluminacéo do interior.

FIGURA 42 - SALA MODELADA EM 3D

Ap6s a modelacdo da sala, e com auxilio do software de edicao de imagem
Adobe Photoshop, foram criadas texturas para as paredes e o chao e rodapé da sala
(Figura 43), através da sobreposicao de imagens (Anexo 2), em diferentes camadas

com diferentes niveis de transparéncia e saturacao.
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FIGURA 43 - SALA MODELADA EM 3D COM TEXTURAS INCORPORADAS

Relativamente a parede espelho, esta foi criada recorrendo as capacidades do
Blender no que toca a criacdo de materiais, atribuido a respetiva parede um material
de cor acinzentada e com elevado grao de reflexividade para criar o efeito de espelho
(Figura 44). O mesmo processo foi utilizado para criar a barra metdalica associada a
parede, reduzindo apenas o nivel de reflexo do material e atribuindo-lhe uma cor mais

escura.
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FIGURA 44 - PORMENOR DO PAINEL DE MATERIAIS DO
BLENDER, RELATIVO AO ESPELHO

O modelo feminino foi desenvolvido primeiramente no software MakeHuman
(Figura 45). Este software permite criar modelos humanos, modificar as suas
estruturas anatémicas consoante os objetivos do utilizador e exportar o modelo criado
para outras aplicac6es, como é o caso do Blender, ja com o rigging (esqueleto)

necessario para o processo de animacao (Figura 46).
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FIGURA 45 - MODELO FEMININO CRIADO NO SOFTWARE MAKEHUMAN

]

Both

R

FIGURA 46 - MODELO FEMININO EXPORTADO DO MAKEHUMAN PARA O BLENDER

A textura que o MakeHuman coloca por defeito nos modelos, e que confere
caracteristicas como o tom de pele ou os olhos aos modelos, ndo se adequava a
animacao, pelo que teve de ser modificada com auxilio do Adobe Photoshop (Figura
47).
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FIGURA 47 - TEXTURA ORIGINAL (A ESQUERDA) E TEXTURA MODIFICADA (A DIREITA) DO MAKEHUMAN

Ja com a textura modificada, o modelo feminino (personagem de “Grito
Silencioso”) foi importado para o cenario da sala criado em Blender para

posteriormente ser animada.

A imagem do coracdo, que surge a dada altura na animacédo, foi também
retirada de um banco de imagens livre e alterada com ajuda do Adobe Photoshop ( a
fim de manter uma certa coeréncia com as cores da animagdo em si) para que

actuasse como uma camada mascara sobre a animagéo (Anexo 3).

O cenéario onde decorre a Ultima parte da animacdo consiste apenas num
cenario tridimensional cujo ambiente é de cor negra. Os corpos empilhados n&do séo
mais do que uma imagem associada a um plano (Figura 48). Com ajuda do Adobe
Photoshop, foi criada uma imagem através da sobreposi¢cdo, em multiplas camadas,
de cortes de um render® da personagem deitada. As varias partes do corpo foram

colocadas por forma a criar a ideia de amontoados de corpos mutilados para que, ao

61 Render é uma imagem obtida pelo processo de Renderizacdo. Este processo, nos dominios da
animacao 3D, “Desenha a imagem final, calculando cada pixel da imagem proveniente do modelo,
animagdo, sombreamento, e iluminacdo (...)” (Guia et al. In “Animagdo 3D”, Departamento de
Engenharia Informatica da Universidade de Coimbra, p.3; retirado de
http://student.dei.uc.pt/~aguia/pagina/artigo/Animacao3D.pdf a 3 de Mar¢o de 2013)
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ser importada para o cendrio, transmitisse ao observador a ideia de profundidade de

campo.

Ao contrario do cenério anterior, onde a iluminacdo foi feita recorrendo a
lampadas (dentro da ambiéncia virtual do Blender) do tipo point (iluminam pontos
especificos), neste usou-se uma lampada do tipo hemi (iluminacdo hemisférica) para

criar uma luz mais difusa no cenario.

% Blender* [C:\Users\Dani

FIGURA 48 - CENARIO MODELADO EM 3D COM IMAGEM INSERIDA NUM PLANO

A Ultima cena de “Grito Silencioso” desenrola-se neste mesmo cenario,
substituindo apenas a imagem no plano. A nova imagem é um pormenor da anterior,
permitindo identificar o corpo da personagem principal entre os amontoados de corpos

em pedagos, mas também ela mutilada nesta Gltima instancia da animacéo.

Concluida a fase de construcdo dos cenérios, deu-se inicio a fase seguinte: o

processo de animacao.
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3.3.1.4. Processo de animacéao

Para além de permitir uma maior organizacao relativamente a histéria de “Grito
Silencioso”, especialmente no que toca aos planos de camara selecionados, o
storyboard foi fundamental para justificar muitas das opc¢des tomadas durante o
processo de animacdo, embora tenham sido feitas mais cenas do que as inicialmente

previstas no storyboard, e ainda outras ligeiramente diferentes das planeadas.

Atendendo as potencialidades do computador usado para elaborar a animacéao,
bem como as préprias caracteristicas do Blender, optou-se por dividir a animagdo em
22 partes, sendo que foi criado um ficheiro para cada uma delas. A animag&o possui
24 frames (imagens) por segundo, e visto que cada uma das partes possui varios
segundos, tornava-se mais adequado fazer a Renderizacéo individual das cenas por
imagens e compila-las no final em formato de video. Além disso, esta opg¢édo de
Renderizacdo ajudou a prevenir o risco de perder trabalho por ocorrem interrupgdes
involuntarias do processo de Renderizagao (como falhas de eletricidade por exemplo).

O processo de animacédo foi complexo, pois a animacédo da personagem para
gue mantivesse semelhancas com o ser humano exigia ter no¢cao das potencialidades
e limitacBes quer do esqueleto da personagem quer da anatomia de um ser humano
comum. O esqueleto foi animado através de keyframes que permitiam movimentos
sequenciais e coordenados da personagem de acordo com a histéria, ao serem

aplicadas nas partes do esqueleto que se moviam na respetiva cena (Figura 49).
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FIGURA 49 - SISTEMA DE ANIMACAO EM BLENDER COM KEYFRAMES ASSOCIADAS AO ESQUELETO

Para criar o efeito aquoso no espelho, foi Ihe aplicada uma animacéo do tipo
wave (onda), que faz com que a malha que constitui o plano oscile dentro de

determinados parametros, como velocidade ou amplitude da ondulacédo (Figura 50).
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FIGURA 50 - PORMENOR DO PAINEL DO BLENDER PARA CONFIGURAR ANIMAGAO DO TIPO WAVE
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Apenas na cena que revela os amontoados de corpos sofreu animacéo sobre
a camara, para dar um olhar na primeira pessoa do cenario, movendo-a suavemente

de um lado para o outro e por fim recuando para permitir a visao geral do cenario.

Apo6s a animagdo de todas as cenas que compdem “Grito Silencioso”, fez-se a
Renderizacdo de cada uma delas para imagens numa resolucdao de 1920x1080, em
alta resolucdo e sem compressao, no formato PNG, para que depois da sua
compilacdo em video, este possuisse uma boa resolucdo de imagem. O motor de

Renderizacdo usado foi o Blender Render, que é parte integrante do software Blender.

3.3.1.5. Compilacédo da animacéo

Outra das funcionalidades que o Blender oferece é o editor de video embutido
no préprio software. Através deste editor, foi possivel reunir todas as imagens
resultantes da Renderizacdo de cada cena e transformar cada conjunto de imagens
no video correspondente (Figura 51). O video foi produzido com a mesma resolucao
das imagens, no formato AVI.

=) Blender* [C:\Users\Daniela\Doct
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FIGURA 51 - EDITOR DE VIDEO DO BLENDER
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Poder-se-ia ter juntado as imagens de cada cena e produzir o video da
animacao na integra, mas optou-se por transformar cada cena em video e sé depois

compilar todas elas para facilitar o processo de pos-producdo da animacao.

3.3.2 Producéo do Video

Estando todas as cenas de “Grito Siléncioso” renderizadas, convertidas para
video e prontas para edi¢do, estas foram organizados sequencialmente no Adobe After
Effects. Cada video foi colocado numa camada diferente e num ponto diferente da
linha de tempo, de acordo com a sua ordem na histéria. Este processo permitiu
trabalhar as passagens entre as cenas para que ndo parecessem tao bruscas (Figura
52).

Mantiveram-se as definicdes de resolucdo e o formato de video e produziu-se
um video com todas as cenas da animagao.

e v i E M &

FIGURA 52 - VIDEOS ANIMACAO COMPILADOS NO ADOBE AFTER EFFECTS CS6
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Para juntar os créditos finais e inicias, bem como a componente de som, usou-
se outro ficheiro editdvel do Adobe After Effects para o qual se importou o video da
animacao. Assim evitou-se a sobreposicdo de camadas com as varias componentes

que integram o produto final.

Existe uma pequena introducéo, na qual surge o titulo da animacao, que possui
uma pequena animacao, desenvolvida em Blender, dentro do mesmo processo de
criacdo de “Grito Silencioso”, que se resume a um plano de peito da personagem, mas

desprovida de textura, colocando as maos sobre a boca (Figura 53).

Silencioso

FIGURA 53 - ANIMAGAO DA INTRODUGAO EM BLENDER (ESQUERDA) E EM ADOBE AFTER EFFECTS CS6 (DIREITA)

Toda a informacgé&o escrita do produto final foi colocada com a ferramenta de
texto do Adobe After Effects, alterando os niveis de opacidade para permitir a transicéo
de um quadro de texto para outro sem a sua sobreposi¢céo. Foi usado sempre 0 mesmo
tipo de fonte com serifa, Garamond, uma fonte neutra, sob a cor branca. O texto é
meramente informativo, sobre os aspetos mais técnicos da animagéo e ndo da historia

ou mensagem que esta transmite (Figura 54).
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FIGURA 54 - RECURSO A FERRAMENTA DE TEXTO NA ANIMAGCAO

Grito Silencioso possui trechos de faixas de musica, que acompanham a
animacdo, sendo que a passagem de umas para as outras ocorre consoante o

desenrolar da narrativa.

Todas as faixas foram retiradas de bancos de som livres, pelo que os autores
se encontram maioritariamente identificados pelo seu nome de utilizador ou
entidade/grupo a que estdo associados nessa plataforma, sendo que na grande
maioria das vezes € impossivel ao utilizador comum ter acesso ao verdadeiro nome

dos autores.

Num momento inicial, pode ouvir-se “Cinematic Thrilling Suspenseful
Mysterious Documentary Movie Grand Piano Theme Soundtrack 0207%2 pelo autor
RoyaltyFreeMusic, uma faixa de muasica tocada em piano, calma mas com um certo
mistério associado; no ponto alto da narrativa, pode ouvir-se uma faixa de indole
dramatica, essencialmente composta pela melodia de violoncelos e violinos, intitulada

“-am | - part 27, por The Wisky Project®; por fim, acompanhando os créditos, surge

62 Retirado de http://www.jamendo.com/en/track/1028324/cinematic-thrilling-suspenseful-mysterious-
documentary-movie-grand-piano-theme-soundtrack-020 a 23 de Fevereiro de 2014

63 Retirado de http://www.jamendo.com/en/track/240710/am-i-part-2 a 23 de Fevereiro de 2014
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também uma musica cuja base é também o som do piano, intitulada “Love hurts”, de
SaReGaMa®.

Para além das musicas, existem dois sons presentes na animacdo, também
eles retirados de plataformas livres: o som do bater do coracdo® e o som do corpo da

personagem a quebrar®®.

O Adobe After Effects permite monitorizar, usando como unidade de medida o
decibel, o volume dos sons, pelo que foi possivel fazer transicbes suaves em vez de
cortes nas musicas e nos sons, reduzindo gradualmente o volume na passagem de

umas para as outras.

A exportacgédo final do video foi feita dentro do formato AVI., com a resolugéo
1920x1080 e com o som embutido sobre o formato MP3. para poder garantir a

gualidade de imagem e audio da animacao.

64 Retirado de http://www.jamendo.com/en/track/896596/love-hurts a 23 de Fevereiro de 2014

65 Retirado de http://www.freesfx.co.uk/download/?type=mp3&id=4396 a 23 de Fevereiro de 2014

66 Retirado de http://www.freesfx.co.uk/download/?type=mp3&id=5447 a 23 de Fevereiro de 2014
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CAPITULO 4 :: CONCLUSAO

Neste capitulo apresentam-se as principais conclusdes relativas a este projeto,
desde a sua fase embrionaria, passando por toda a estruturagdo e construgcdo do
conceito e, por fim, a elaboracdo do produto final, ou seja, a animacdo. Séao ainda
mencionados 0s aspetos mais positivos deste trabalho, mas também as limitacdes
encontradas ao longo do percurso ligadas ao desenvolvimento deste projeto.

4.1. Principais conclusdes

Um dos objetivos deste projeto passou por identificar, caracterizar e descrever
o fenomeno da mulher enquanto objeto. De facto, ap6s um periodo de investigagéo
aprofundada, foi possivel identificar o fendmeno da mulher enquanto objeto, o que

permitiu fazer uma caracterizacdo e descricdo detalhada desse fenomeno.

Outra das finalidades deste projeto foi a recolha de exemplos artisticos onde
fosse possivel identificar caracteristicas do questionamento deste mesmo fenémeno.
Das referéncias encontradas, destacou-se o trabalho de Cindy Sherman, Barbara

Kruger, Janice Gobey, Sarah Lucas, Shirin Neshat e Jenny Holzer.

Este projeto permite concluir que a presenca da mulher enquanto objeto é
marcante quer na Arte quer na sociedade em si, e sdo multiplas as abordagens feitas
nesse sentido, pelo que foi necessaria uma triagem complexa da informacdo que a
componente tedrica deste projeto deveria incluir. Por exemplo artistas que remontam
a época renascentista, como Sandro Boticelli ou Tiziano Vecellio; até mesmo outros
bem mais recentes, como Vanessa Beecroft ou John Currin, exploram a questdo da
mulher objeto nas suas obras, no entanto fazem-no sem intengcdo de denunciar os

aspetos negativos associados ao fenémeno.

BN

Dar relevancia a animacdo 3D, enquanto forma de Arte, estava também
previsto no plano de objetivos deste projeto. A investigacado relativa a histéria da

animacao e a forma como a animacado 3D nela se insere, permitiu criar uma maior

98



Grito Silencioso - Projeto | Mestrado em Arte Design e Multimédia

consciéncia da evolugcdo deste tipo de animacdo e da forma como ela se insere no

campo das artes.

Todo este trabalho de investigacdo convergiu num objetivo principal: a
construcdo de uma animagdo 3D que pudesse retratar a questdo da mulher objeto,

tendo-se assim desenvolvido a animacao intitulada “Grito Silencioso”.

A personagem criada para a animacao foi pensada para jogar um pouco com a
questdo da estranheza/familiaridade com o corpo humano, traduzida por uma certa
ambiguidade, oscilando entre o humano e o manequim ao longo da narrativa. O
conceito da mulher enquanto objeto esta presente nesta ambiguidade entre a mulher

(ser humano) e o manequim (objeto).

Por fim, foi possivel construir uma animacdo 3D que aborda a questdo da
mulher como objeto, procurando consciencializar a sociedade dos aspetos negativos
associados ao fenomeno da objetificagdo da mulher. O resultado final corresponde, de

forma geral, as expectativas iniciais relativas a este projeto.

4.2. LimitagOes e melhorias futuras

O processo de desenvolvimento da animacdo Grito Silencioso foi longo e

trabalhoso.

Era importante para este projeto definir o conceito de mulher objeto e integra-
lo na animacgdo, mas devido a enorme quantidade de informacdo foi necessario
proceder a uma filtragem cuidadosa da informacdo para evitar o risco eminente de

disperséo por parte da investigadora.

Como néo foram encontrados, em termos tedricos, exemplos especificos do
conceito da mulher objeto no ambito da animac¢édo 3D (do ponto de vista artistico), o
conceito foi construido acima de tudo com base em exemplos provenientes de outras

formas de arte, como do cinema, da pintura ou da fotografia, selecionando
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simultaneamente artistas dessas areas cujo trabalho mais se aproximava daquilo que

se pretendia com o projeto Grito Silencioso.

Estava também previsto, inicialmente, estudar as formas de se transmitir uma
mensagem através da arte, procurando a envolvéncia do publico-alvo. Ao invés disso,
procurou-se justificar a escolha da animacdo 3D para este projeto, salientando as
potencialidades desta técnica como forma de arte e da sua capacidade para transmitir
uma mensagem e cativar o publio-alvo pela forma como apela aos sentidos humanos

através de estimulos visuais e sonoros.

Embora este projeto ndo seja pioneiro no que toca a temética isto €, ao conceito
da mulher objeto, torna-se uma abordagem original pela forma como a animagéo 3D

foi usada para transmitir uma mensagem acerca desse conceito.

Em termos de consciencializacdo da sociedade relativamente fendmeno da
objetificacdo da mulher, talvez completar o alojamento online do video com outras
formas de divulgacédo tivesse sido uma mais valia, permitiria possivelmente alcancar
um maior nimero de pessoas a quem a mensagem de Grito Silencioso poderia chegar.
N&o deixa de estar presente, numa perspectiva futura, a exposi¢cédo do video num local
publico, com divulgag&o prévia.

Em relacdo a componente préatica, apontam-se algumas dificuldades,
especialmente no que toca as limitacdes de software. Embora o MakeHuman seja uma
ferramenta razoavel para a producdo de modelos humanos cujo esqueleto pode ser
animado no Blender, este apresenta algumas limitacdes relativamente a malha, pois
ao animar o esqueleto, este tende muitas vezes a distorcer-se e a criar angulos nao
muito naturais. Numa fase inicial tentou-se corrigir este fenémeno no Blender através
da técnica de Weigh Painting, mas esta solucdo néo foi viavel, pelo que muitas vezes
foi necessério fazer correcdes manuais nos renders com recurso ao Adobe Photoshop

antes de se converterem as imagens em video.

Como foi usado apenas um computador para a Renderizacédo, esta fase foi
lenta. Contudo esta demora permitiu se investigassem outras ferramentas Gteis para
a producdo do video final, bem como possibilitou algumas corre¢des pontuais ao

projeto.
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A animacdo 3D oferece multiplas potencialidades e muitas delas estdo ainda
em fase de exploracdo. Numa perspetiva futura em relacdo a este projeto, existe
intencdo de acompanhar essa evolugcdo, continuar a explorar a animacéo
tridimensional e, possivelmente, melhorar o resultado final de Grito Silencioso,

apostando sobretudo num maior grau de realismo ou num estilo de animacao diferente.
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ANEXOS

Anexo 1. Storyboard

Cena 1. Personagem desperta

Cena 2. Personagem toma consciéncia do seu corpo
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Cena 3. Personagem aproxima-se do espelho e observa-se

Cena 4. Personagem constata que, no seu reflexo, possui coragéo
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Cena 5. Personagem consegui ouvir o seu “coragao” bater
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Cena 7. Personagem passa através do espelho

Cena 8. Ao passar o espelho, a personagem acede a uma dimensao paralela
repleta de corpos mutilados e empilhados, todos semelhantes ao seu
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Cena 9. O corpo da personagem ganha linhas de corte

Cena 10. O corpo da personagem quebra-se por essas linhas e torna-se mais

um corpo empilhado
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Anexo 2. Texturas

Textura das paredes e tecto

Textura original 28

67 Retirsdo de http://www.corbisimages.com/stock-photo/royalty-free/42-19691521/rusty-metal a 20 de
Dezembro 2013

68 Retirado de http://www.corbisimages.com/stock-photo/royalty-free/42-23789870/cracked-arid-soil a
20 de Dezembro de 2013
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Textura Original 3.5°

Textura final das paredes e tecto

69 Retirade de http://www.corbisimages.com/stock-photo/royalty-free/42-23791263/a-rusting-
wall?popup=1 a 20 de Dezembro de 2013
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Textura do chao

Textura original 5.”

70 Retirado de http://www.corbisimages.com/stock-photo/royalty-free/42-19627449/weathered-
wood?popup=1 a 20 de Dezembro de 2013

71 Retirado de http://www.corbisimages.com/stock-photo/rights-managed/66598/wooden-wall?popup=1
a 20 de Dezembro de 2013
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Textura final do chao

Textura do rodapé

Textura original 67

72 Retirado de http://www.corbisimages.com/stock-photo/royalty-free/CB002591/wood?popup=1 a 20
de Janeiro de 2013
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Textura final do rodapé

Anexo 3. O coracao

Imagem original™

Imagem Final

73 Retirado de http://www.corbisimages.com/stock-photo/rights-managed/42-34839224/human-
heart?popup=1 a 13 de Fevereiro de 2014
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