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RESUMO

O presente trabalho aborda a presenca da agua na animagao, por meio de analise a
sua representa¢do plastica e figurativa e ao seu desenvolvimento técnico, na produgio em
diversos géneros e tipos de animagao, assentes em nogoes filoséficas e simbolicas que os

influenciam.

Posteriormente, existe a concretizacio de um projeto artistico final e experimental,
numa animac¢ao de curta duragdo, que pretende interpretar a relacio emocional e psicologica
da mestranda com a agua, influenciada pelos estudos teéricos anteriores, em especial pela

teoria da materializacio dos sonhos de Gaston Bachelard, filosofo central a tese.

As motivagdes para a realizagdo desta tese acentam-se no respeito, incutido nos
valores ambientalistas da mestranda, para com a matéria, bem como, na necessidade de
desenvolver um dos elementos mais desfavorecidos no campo da animagao, apesar de ser
um dos mais representados, através da criagao de uma técnica totalmente biodegradavel e

comestivel que utilize a 4gua num estado gelatinoso.
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ABSTRACT

The present work addresses the presence of water in animation, through an analysis
of its plastic and figurative representation and its technical development, in the production
of different genres and types of animation, based on philosophical and symbolic notions that

influence them.

Subsequently, there is the implementation of a final and experimental artistic project,
in a short animation, which aims to interpret the mastet's student's emotional and
psychological relationship with water, influenced by previous theoretical studies, in particular
by Gaston Bachelard's theory of the materialization of dreams, philosopher central to the

thesis.

The motivations for carrying out this thesis are based on the respect, instilled in the
master's student's environmentalist values, towards the subject, as well as the need to develop
one of the most disadvantaged elements in the field of animation, despite being one of the
most represented, through the creation of a completely biodegradable and edible technique

that uses water in a gelatinous state.
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Water; animated movement; representation; graphics; symbolism.
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Introducéo

A investigacdo aborda a progressdo grafica, técnica e concetual da agua, na
animacao, atraves de um método exploratdrio e pratico.

No procedimento base deste estudo, é abordada a influéncia simbdlica da matéria
e a sua projec¢do psicoldgica no ser humano, provindas da evolu¢do do pensamento do
Homem, da mitologia, da religido e da ciéncia.

Com o seguimento do estudo inerente a evolugdo plastica, sdo analisados
maultiplos processos da sua conce¢do e representacdo grafica (figurativa e simbolica),
independentes da técnica, e a sua interveniéncia na narrativa, como personagem e
ambiente.

Durante a reflexdo mecanica do elemento, séo discutidos diversos métodos de
reproducdo e integracdo da agua enquanto material de producéo, e a sua tendéncia estética
(organica/inorganica) moderna.

A componente pratica € composta por uma obra filmica experimental, que
proporciona uma solucdo técnica totalmente biodegradavel, para a manipulacéo fisica da
agua em stop motion, através da sua alteracdo quimica para o estado gelatinoso.

Esta pesquisa € motivada, em termos técnicos, pela necessidade de
experimentacdo com a &gua, uma vez que a substancia em questdo apresenta-se como
uma das mais herméticas a integrar a producdo da animacdo, sendo uma das menos
trabalhadas, mas mais representadas, o que ndo se justifica, no nosso entendimento, com
0 avango tecnologico atual.

Outra causa a realizacdo desta investigacdo, mais pessoal, sdo os valores
ambientalistas da mestranda e a sua familiriaridade para com a 4gua, enquanto substancia
de grande inspiracgdo artistica na sua vida profissional, considerada a mais interessante de
se trabalhar tanto a nivel grafico quanto técnico devido a sua volatilidade e versatilidade,
rapidamente afetadas pelo meio em que sdo inseridas, matérias com que interagem e
transformacoes internas ao seu préprio corpo.

As duas motivacdes referidas anteriormente trazem-nos ao ultimo incentivo que
nos instiga, a nivel social, a desenvolver uma técnica biodegradavel e comestivel no

campo da animacdo, sendo este um dos mais poluidores, mas mais versateis.
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Estado da Questéo

Com o intuito de estabelecer um pensamento organizado e aprofundado, sdo
destacadas as referéncias bibliogréficas, abaixo mencionadas, dos diferentes campos de

tematicos.

Integral ao estudo da insercéo da agua no psicoldgico humano sdo examinadas, no
primeiro capitulo, as obras: Historia da Ideia de Natureza (Lenoble, 1969), de Robert
Lenodle, que expde, cronologicamente, o crescimento e desenvolvimento da filosofia em
volta da natureza e sua ativa influéncia sobre 0 Homem; Dicionério de Simbolos: Mitos,
Sonhos, Costumes, Gestos, Formas, Figuras, Cores Numeros (Chevalier & Gheerbrant,
1982), de Jean Chevalier e Alain Gheerbrant, que nos traz uma colecdo de simbolos,
muitos deles relacionados com a agua e acompanhados por breves explicacdes, para as
suas origens, utilidades e significados; mas também, A Agua e os Sonhos: Ensaio Sobre
a Imaginacdo e a Matéria (Bachelard, 1998), de Gaston Bachelard, que expde uma teoria
quanto a influéncia, interna ao ser humano, da agua sobre as mentes humanas, através de

uma distin¢do dos diversos tipos da mesma presentes no devaneio humano.

No segundo capitulo, € abordada a representacdo plastica da &gua na animacéao,
destacando-se: Understanding Animation (Wells, 1998) e Animation: Genre and
Authorship (Wells, 2002), ambos de Paul Wells, nas quais o autor explicita a evolugédo
cronoldgica da animacao, atraindo a atencéo para os artistas pioneiros, e relacionando os
géneros e a influéncia destes na narrativa; O Movimento das Coisas, Talvez... (Xavier,
2018), de José-Manuel Xavier, na qual o autor explicita a sua teoria de como o0 movimento
origina a forma na animacéo, ao contrario da norma; e Animation: A World of History,
Volume I: Foundations-The Golden Age (Bendazzi, 2016, Vol 1), Animation: A World of
History, Volume I1: The Birth of a Style-The Three Markets (Bendazzi, 2016, Vol 2) e
Animation: A World of History, Volume Ill: Contemporary Times (Bendazzi, 2016, Vol
3), as trés pertencentes a Ginnalberto Bendazi, as quais coletivamente acompanham a

progressao de maltiplas formas e tipos de animacéo, a nivel mundial.

Inerente ao tema da insercdo da agua na producdo filmica, no terceiro capitulo,
relevam-se as bibliografias: On the Animation of the Inorganic: Art, Architecture and the

Extension of Life (Papapetros, 2012), de Spyros Papapetros, na qual o autor questiona-se
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acerca da definicdo, do processo de animacdo, dos seres animados e inanimados, e das
diferengas entre seres organicos e inorganicos; Understanding Motion Capture for
Computer Animation (Menache, 2011), de Alberto Menache, na qual o autor explicita
todos os tipos e processos de motion capture existentes; The Animation Bible: A Practical
Guide to the Art of Animating, from Flipbooks to Flash (Furniss, 2008), de Maureen
Furniss, a qual acompanha a evolucdo da animacdo, enquanto explora diversas técnicas,
entre elas as que tém por base a agua; e Clay Animation: American Highlights 1908 to
the Present (Frierson, 1994), de Michael Frierson, que aborda todos os tipos de métodos

envolventes na producgéo de claymation (animacéo com argila).

Atendendo aos objetivos gerais da investigacdo, este estudo reflete, no projeto
pratico, o uso da dgua num estado gelatinoso e demonstra as capacidades da animacao
inerentes ao método. Esta exploracdo pratica foi inspirada sobretudo nos trabalhos de
Tone Bjordam, que explora os fluxos de tinta caida em aquérios filmados do avesso, e de
Garip Ay, que usa a técnica de marmorizacao ebru para desenhar sobre a 4gua, no estado

liquido, e imprimir padrbes em superficies variadas.
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Metodologia

Tendo em conta a extens&o desta pesquisa, a tese encontra-se dividida em quatro

capitulos.

O primeiro capitulo, denominado “A Agua na Filosofia”, introduz a agua
enquanto influenciador do quotidiano humano, na filosofia e na arte, através de uma
analise ao filésofo central da tese, Gaston Bachelard, sobre o qual nos debrugamos no
livro A Agua e os Sonhos: Ensaio Sobre a Imaginacéo e a Matéria. O autor reflete sobre
o0 papel simbdlico do elemento no psicoldgico humano e suas varias vertentes presentes

na imaginagéo material dos sonhos.

No segundo capitulo, “A Representagio da Agua na Animagio”, sio-nos
apresentados exemplos de interpretacdes artisticas desta em animacao, assentes nos juizos
divergentes de cineastas, cujos filmes sdo discutidos de forma a analisarmos a evolugéo
estilistica, figurativa, narrativa e simbolica e a sua tendéncia moderna. A abordagem a
estes exemplos é feita pela divisdo categérica dos géneros de animacdo live-action,

autoral e industrial.

O terceiro capitulo, intitulado “Técnicas de Animacdo na Representacdo da
Agua”, explora diferentes técnicas de reproducio da dgua animada que inserem o proprio
elemento enquanto matéria de producdo, bem como, os resultados da sua interven¢do na
estilistica organica/inorganica. Esta analise € realizada gracas a uma divisao tipificada de

animacao, em stop motion; digital; e hibrida.

Por 1ltimo, o quarto capitulo, nomeado ‘“Projeto Artistico”, integra a
concretizacdo do projeto final em animacdo e o seu acompanhamento, usando uma
metodologia progressiva que explicita o raciocinio envolvido no processo de procura por
um método que permite a manipulacéo fisica da agua real, num estado gelatinoso, onde

possamos desenhar dentro desta (em qualquer angulo) e a sua superficie.
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Capitulo 1: A Agua na Filosofia

Insercdo da Agua no Pensamento Humano

Considerado elemento-mae, centro de vida e gerador desta, a agua precede e
acompanha a evolugdo do ser humano desde o inicio dos tempos, inserindo-se fisica e
psicologicamente na sua cultura. Ela esta presente desde o pensamento mitologico?, ao
nascimento e implementacéo do atualmente usado pensamento cientifico e filoséfico?.

Durante a sua implementacdo no pensamento mitolégico, estudada na mitologia
envolvente ao elemento (maioritariamente europeia® e latino-americana®), a 4gua mostra-
se reduzida a um namero limitado de formas representativas enquanto matéria possuidora
de consciéncia e de vontade propria, como: deuses de aparéncia humana, animal ou parte-
animal; criaturas sobrenaturais; formas instaveis baseadas na sua matéria fisica; e locais
geogréficos.

A conotacdo concedida a estas formas varia dependendo, sobretudo, do género
bioldgico atribuido, sendo, por norma geral, as dguas paradas, formas representativas do
feminino, associadas a calma, passividade, fertilidade e afeto, enquanto as &guas movidas,
representantes do masculino, sdo associadas a forc¢a, agressividade, perigo, medo e morte.

Os elementos naturais, em especial a agua, sdo utilizados no pensamento
mitolégico em prol da religido e da ideia de Natureza mégica, conceito que dita que a
prépria natureza, possuidora de consciéncia, € o elemento através do qual os deuses

enviam sinais e expressam as suas vontades.

1 O conceito de “pensamento mitologico” refere-se ao pensamento pré-filosofico (precedente a
formacdo da filosofia no séc. VI a.C.), ndo tem autor de origem sendo, portanto, de conhecimento geral e
baseia-se nos mitos, que sdo essencialmente contos populares, propagados no tempo através da via oral,
fazendo assim, parte da cultura dos povos em que se inserem e cujo objetivo é criar uma explicacdo para a
origem do mundo no qual vivemos através de uma narrativa imaginaria e simbolica.

2 E um pensamento baseado na filosofia que, oposta ao pensamento mitolégico, propde um tipo
de pensamento racional que procura, através da razdo, encontrar respostas para a origem de tudo. Esta nocéo
ndo tem um autor de origem especifico, mas, dado que ela surge com a filosofia e que o primeiro filésofo
ocidental conhecido é Tales de Mileto, presumimos que ele seja 0 autor.

3 Para melhor clarificacéo, foram analisadas as mitologias: crist, grega, romana, céltica, irlandesa,
galesa, gaulesa e francesa.

*Para melhor clarificacdo, foram analisadas as mitologias: asteca, inca e amazonica.
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Segundo o estudo de Daniel Castro, “Essa ideia é envolta a uma maneira de viver,
de ser, de consciéncia religiosa da Natureza através de sinais, deuses. Nesse sentido, 0s
deuses expressavam suas vontades através da Natureza (...) Na Natureza mégica, 0s
acontecimentos considerados de ordem natural sdo expressdes de um sentido divino aos
comportamentos humanos. Com efeito, a vida e a consciéncia recebem sentido através
de uma ideologia do natural (ou religido do natural) (LENOBLE, 2002 [1968], p 45).
Na mentalidade mégica, os objetos carregam sinais que refletem a existéncia do divino.
Os sonhos seriam uma interiorizacdo dos aspectos existentes na exterioridade de seus
corpos.” (Castro, 2019, Vol. 38, p 20).

Salvo melhor entendimento, a 4gua demonstra, enquanto parte do pensamento
mitico, divergéncias corpéreas e hierarquicas dependentes da mitologia em que é
introduzida e permanece num estado de simbolismo genérico linear inalterado,
predominantemente voltado para a figura feminina, o seu papel submisso e ligado a
criacdo. No entanto, 0 mesmo nao sucede na sua transicdo para o pensamento cientifico

e filosofico, no qual é transformada inimeras vezes, sempre que uma nova teoria surge.

A ascensdo do pensamento filosofico sobre o pensamento mitoldgico leva a um
declinio continuo da ideia de Natureza magica devido a remocao do carater mitico e
religioso e desencadeia novas teorias desenvolvidas a partir da l6gica que visam encontrar
respostas para as mesmas questdes existenciais®, as quais 0 pensamento mitico

inicialmente propés solucionar, mediante comprovacdo por meio de estudos cientificos.

Esta progresséo do pensamento humano impulsiona a evolugdo da filosofia da
agua e leva a criacdo de teorias cosmoldgicas® que a tém enquanto elemento fundamental
singular ou parte de um todo. Devido ao nimero extenso destas teorias ndo nos € possivel
mencionar todas, apenas 0s autores principais e suas obras literarias estudadas:

Tales de Mileto’ (624 a.C. — 558 a.C.): aponta a 4gua como a arché, elemento

fundamental da criagdo do universo e sua composi¢do, presente em todas as coisas

5 Refere-se a perguntas como: Qual a origem do universo? Existe um criador transcendental?

& Apesar da sua base fundamental no raciocinio, algumas teorias filos6ficas ainda se unem ao
pensamento mitico na tentativa de justificar crencgas religiosas e ocorréncias naturais, até entdo, apenas
explicaveis com a inser¢do do sobrenatural.

" Filésofo grego naturalista e pré-socratico, primeiro dos Sete Sabios da Antiga Grécia e fundador
da Escola Jonica.
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Empédocles de Agrigento® (495 a.C. — 430 a.C.): determinou o classico conjunto
dos quatro elementos naturais gregos: 4gua, fogo, terra e ar, regidos pelos poderes maiores
do amor e do édio, que funcionam como poderes aditivos e subtrativos para com os quatro
elementos materiais na criacdo do universo pela mistura de todos estes elementos;

Platdo® (428 a.C. — 348 a.C.): conjuga a teoria dos quatro elementos de Agrigento
com a teoria atomista'® de Leucipo e Demdcrito'! para gerar a teoria platonica, que propde
que toda a matéria tridimensional é composta de pequenas formas solidas geométricas
invisiveis, sendo atribuido o icosaedro a dgua.

Leonardo Da Vinci'? (1452 — 1519): apresenta uma cole¢io de estudos e ideias
acerca da agua e suas formas e movimentos em diversos campos, alguns puramente
tedricos, outros acompanhados por ilustracdes do proprio, como hidraulica, cartografia,
engenharia e outros, no livro Os Tratados da Agua: de Leonardo Da Vinci (Pereira, 1998).

Titus Burckhardt'® (1908 — 1984): autor dos livros Alquimia (Burckhardt, 1971) e
Espejo del Intelecto (Burckhardt, 1999), aborda a &gua a nivel espiritual, astrologico e
material, e explicita que 0 Homem antigo (da Idade Média) vé atraveés de trés perspetivas:

sacral, utilitaria e de prazer, mas o Homem moderno apenas por duas, que nao a sacral;

Theodor Shwenk!* (1910 — 1986): expde os seus estudos sobre o fluxo dos
elementos agua e ar, e as suas influéncias um sobre o outro, bem como, a sua intervencgéo
na natureza e na arte em Sensitive Chaos: The Creation of Flowing Forms in Water and
Air (Schwenk, 1978);

Jacques Benveniste!® (1935-2004): propds uma nova teoria em 1988, baseada nos
fundamentos da homeopatia, a qual apela a existéncia de memoria na agua a nivel
molecular. Esta teoria é abordada artisticamente pelo fotografo e escritor japonés Masaru
Emoto (1943 - 2014) em O Poder Curativo da Agua (Emoto, 2015);

8 Filésofo grego, pertencente a Escola da Pluralidade.

® Filésofo atomista do periodo socratico, pertencente a Escola da Pluralidade.

10 A teoria dita que a constituicdo dos quatro elementos naturais € feita através de atomos.

11 S50 ambos fildsofos pré-socraticos pluralistas da Escola de Abdera.

12 Da Vinci foi um polimata do Alto Renascimento, nascido na Republica da Florenga, atual Italia.

13 Burckhardt, de origem suico-alemd, foi um filésofo da religido e historiador de arte da Escola
Perenialista.

14 Schwenk foi um engenheiro e antroposofista alemé&o, fundador de Institute for Flow.

15 Benveniste foi um médico e imunologista francés mundialmente conhecido e criticado pela sua
Ultima teoria proposta, na qual apela a possibilidade de consciéncia na agua.
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Alain Corbin®® (1936 — presente): investiga o olhar ocidental sobre o litoral no séc.
XVII e suas influéncias religiosas, bem como, a sua mudanga provinda do avanco
cientifico da oceanografia, da desmistificacdo religiosa e da apreciacdo artistica do mar

em O Territorio do Vazio: A Praia e o Imaginario Ocidental (Corbin, 1989);

Gaston Bachelard®’ (1884 — 1962): escritor do livro A Agua e os Sonhos: Ensaio
Sobre a Imaginacdo da Matéria, apresenta a sua teoria acerca da imaginagdo material nos
sonhos, recorrendo a poesia e a agua para exemplificacdo, enquanto elemento natural de

projecao nesta, criando uma ponte de relacdo entre o material e o psicolégico.

Gaston Bachelard

Previamente introduzida, a teoria da imaginacdo material nos sonhos do filésofo,
assente na juncdo da imaginacdo e da substancia, é apenas observada através dos sonhos
e devaneios humanos e € concretizada pela ligacdo entre a imaginacdo formal, que
apresenta uma causa emocional e a imaginacdo material, ligada ao fabrico dos elementos
nos sonhos.

De forma a aprofundar esta teoria, 0 autor serve-se da poesia para abordar a gua
imaginaria, presente no subconsciente humano, mas, devido ao eu vasto nimero, acaba
por subdividi-las em dois grupos centrais e outros pequenos agrupamentos que tém as
aguas como opositoras, complementares ou singulares.

Tendo em consideracdo a extensdo da sua obra e de maneira a abordar as aguas
significativas para a atual investigacdo, foram selecionados tipos de &gua cuja descri¢do
remete para a andlise integral de obras filmicas e animacfes presentes no segundo
capitulo. As dguas centrais a nossa pesquisa, as quais passo abaixo a analisar, sdo as dguas
amorosas, térreas e violentas.

Localizando-nos primeiramente no grupo das aguas superficias, a nossa analise
comeca pela mais distinta deste grupo, as &guas amorosas, que sao essencialmente um
reflexo dos desejos intimos e sexuais dos poetas que ambicionam representa-los através

da nudez do corpo feminino, mantendo sempre a beleza e decéncia poética, e por isso

16 Corbin é um historiador francés, especializado na microhistéria e na Franga do séc. XIX.
17 Bachelard foi um fildsofo, quimico e poeta que estudou a influéncia elementar (dos quatro
elementos naturais) na cultura humana em quatro livros independentes.
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cobrem-nos de um véu de inocéncia e censura, muitas vezes simbolizado pela figura
sexual do cisne.

Gaston descreve-a: “Qual €, pois, a funcéo sexual do rio? E a de evocar a nudez
feminina. Eis uma agua bem clara, diz o passeante. Com que fidelidade ela refletiria a
mais bela das imagens! Por conseguinte, a mulher que nela se banhar sera branca e
jovem; consequentemente, estara nua. A agua evoca a nudez natural, a nudez que pode
conservar uma inocéncia. No reino da imaginacao, os seres realmente nus, de linhas sem
tosdo, saem sempre de um oceano. O ser que sai da agua é um reflexo que aos poucos se
materializa: € uma imagem antes de ser um ser, € um desejo antes de ser uma imagem.”
(Bachelard, 1998, p.36).

Tendo em conta o raciocicio e explanagdes do filésofo acerca das aguas
superficiais, caraterizadas por ele como tendo pouca intimidade entre os poetas e 0
elemento, e com resultados poéticos supérfluos, os quais sugerem a presenca da agua
como meramente paisagistica e decorativa, concluimos que aguas amorosas vao de
encontro a descricdo deste grupo no seguimento de uma ldgica linear.

As dguas amorosas mostram-se centradas no ato sexual e na cobertura translicida
deste, que transmite, no nosso entender, uma falsa profundidade de exploracdo poética,
mais ligada a quantidade de prazer ilusério por meio de metaforas pobres, do que a
imersdo filosofica e qualitativa desta.

Numa reviravolta inesperada, a nossa opinido acaba por divergir do autor, uma
vez que ele, apds o estudo destas dguas por meio de discurso aberto confessa favorecer
as aguas superficias, anteriormente criticadas por ele como um conjunto de aguas frivolas,
de facil manipulacdo e minimo impacto poético. Bachelard justifica-se, ao contrario do
esperado, com o fator de proposito da poesia no agradar do leitor. No entanto, a nossa
opinido permenece inabalavel perante a sua defesa e pende para o favorecimento do
conjunto das adguas profundas que integra das aguas terreas.

Mesmo depois de expostas as suas preferéncias, Gaston descreve as aguas
profundas, como o completo oposto das aguas superficiais, caraterizadas por imensa
riqueza poética, também ela profunda, na qual se destacam a volumetria e a
reversibilidade espelhante destas &guas, acentuadas no espelhar intenso das aguas escuras,
através do reflexo absoluto, que permite a duplicidade do mundo e do sonhador, no qual

apenas um é real.
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Distinta das outras aguas profundas, a &gua térrea ou sanguinea define-se por néo
ser uma agua translucida verdadeira encontrada na natureza, mas por ser o0 sangue que
nos corre nas veias, uma agua colorida, aromatica e impura, que fisicamente se assemelha
a distribuicdo geografica/térrea de rios.

Gaston explicita o simbolismo duplo do sangue: “Quando um liquido se valoriza,
aparenta-se a um liquido organico. Ha, portanto, uma poética do sangue. E uma poética
do drama e da dor, pois o0 sangue nunca ¢ feliz. Ha, porém, lugar para uma poética do
sangue valoroso. (...) o inconsciente do leitor possui a valorizagdo do sangue: a pagina
é legivel e pode até, com boa orientacao, emocionar; pode também desagradar ou mesmo
repugnar, o que é ainda sinal de valorizacdo. Ou entéo essa valorizacao do liquido pelo
sangue falta no leitor: a pagina perde todo o interesse; é incompreensivel.” (Bachelard,
1998, p. 63 a 64).

Quer o autor com isto dizer que a dualidade do sangue assenta-se no seu valor,
visto ou como fonte de poder, orgulho e ambicdo, desejado por todos dadas as suas
propriedades magicas de aprimoramento, ou também pode ser contemplado como sinal
de mau pressagio, de trauma fisico e psicolégico, trazendo consigo o oposto dos valores
anteriores, a perca de vida e longevidade, uma maldicdo que condena ao sofrimento.

Na nossa compreensao, esta agua acaba por ter um impacto maior no leitor, mais
que qualquer outra devido ao seu simbolismo radical, geralmente relacionado com
punicdo, dor, sacrificio, ritos e o divino, e também devido a sensibilidade relativa de cada
observador, que pode provocar fortes emog¢es como medo, nausea e cobica, dependendo
das ciscunstanicas em que é apresentado.

A exposicédo desta dgua nos estudos do filésofo apenas solidifica a nossa opinido
acerca do favorecimento das aguas profundas e da depreciacdo das aguas superficiais, que
vai contra a viséo do autor.

Para além da agua sanguinea existe um namero reduzido de aguas que se dirige
de forma direta ao sofrimento humano, naturalmente partilhando um campo de
significados e simbolismos. Entre estes estdo as aguas violentas, Ultima das aguas
estudadas por Gaston Bachelard, retentoras de simbolos que representam a dor, 0
sacrificio e o rito, exceto a presenca do divino.

N&o integrante de qualquer grupo, as aguas violentas sdo caraterizadas pelo

reflexo do interior humano e reprodugdo deste contra si proprio, numa luta fisica
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infindavel entre homem e mar, naturalmente concretizada através da natacdo e desbravar
do oceano, onde qualquer tipo de resultado é motivo de impulso para a continuacao desta

guerra infinita, especialmente a derrota que motiva a vinganca.

Para melhor entendimento citamos o autor: “S&o necessarias ao mesmo tempo
uma intencdo formal, uma intenc¢do dinamica e uma intencao material para compreender
0 objeto em sua forga, em sua resisténcia, em sua matéria — numa palavra, em sua
totalidade. O mundo € tanto o espelho do nosso tempo quanto a reacéo das nossas forgas.
Se 0 mundo é a minha vontade, é também o meu adversario. Quanto maior a vontade,
maior o adversario. (...) Na batalha do homem com o mundo, ndo € o mundo que
comega.” (Bachelard, 1998, p. 165 a 166).

E da nossa compreensdo a apreciacdo desta agua espelhante, falsamente viva
através da vontade ignorante do homem, que lhe d& vida e o faz combater pela simples
ambicao de vitoria sobre a Natureza, a qual o Homem sempre deseja dominar. Esta agua
refletora da alma, é compreendida enquanto expositor da mentalidade humana,
geralmente dividida entre coexistir ou dominar a Natureza e torna-se uma agua rica em

interpretacdes divergentes, dependentes do ser que a confronta.

Em meio de conclusdo a andlise das aguas de Gaston Bachelard, existe um
favorecimento claro de nossa parte pelas aguas sanguinea e violenta devido, ndo sé a
poética pobre das aguas superficiais, mas também, por causa da parecenca simbdlica delas

com a agua intencionada para o projeto pratico que se debruca sobre as dguas violentas.

Esta analise as diversas vertentes liquidas da teoria de Gaston leva-nos também a
refletir sobre a profundidade e presenca da agua no subconsciente humano, pondo em
causa a veracidade destas aguas, baseada no julgamento, na nossa compreensao,
incongruente por parte do autor, por vezes pouco ou muito cimentadas, e ainda faz-nos
ponderar, a cada estudo progressivo de mais aguas apresentadas pelo filésofo, sobre a

possibilidade da existéncia de mais vertentes no grupo das aguas profundas.
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Simbolismo da Agua

Ligados aos vastos mundos da imagem e da memoria, os simbolos s&o signos que
funcionam através da associacéo de dois objetos ou conceitos para um determinado grupo
que os interpreta, e representam, por meio de um sistema, objetos, ideias, mitos, grupos e
as suas estruturas cognitivas culturais.

De modo a podermos atribuir significados aos simbolos, devemos utilizar ambas
as interpretagOes estruturalista e tradicional, uma vez que, “O simbolo nédo pertence, pois,
inteiramente aos sinais do universo humano do «discurso» nem apenas as categorias do
conceito ou do «imaginério»” (Alleau, 1976, p. 60).

A interpretacdo antropoldgica estruturalista, define-se por tentar comparar 0s
sinais e associa¢des dos mesmos, a uma linguagem sociocultural, para situar-nos num

universo do discurso de uma cultura em particular.

Em contraposto, a interpretaco tradicional, define-se na origem simbolica atraves
dos mitos, religides e rituais passados pelo divino e pelos antepassados miticos, que ndo

tém uma predeterminacéo de significado.

A abordagem aos simbolos ligados a agua, devido ao seu vasto nimero e
polissemia, foca-se inteiramente nos simbolos diretamente relacionados com o elemento

natural liquido no seu estado puro de agua.

Simbolos Diretos

Possessora de um vasto campo simbolico, a agua distingue-se conforme o tipo de
significacdo. Segundo Jean Chevalier® (1906 — 1993) e Alain Gheerbrant®® (1920 —
2013), em Dicionario de Simbolos: Mitos, Sonhos, Costumes, Gestos, Formas, Figuras,
Cores NUumeros (1982), o simbolismo da agua divide-se em trés grupos tematicos: fonte

de vida, meio de purificacdo e centro de regenerescéncia.

18 Chevalier foi um escritor, fildsofo e tedlogo francés conhecido pelo livro Dicionario de
Simbolos: Mitos, Sonhos, Costumes, Gestos, Formas, Figuras, Cores, Nimeros.

19 Gheerbrant foi um escritor, editor, poeta e explorador francés, fundador da K Editeur,
internacionalmente conhecido pela sua expedicdo as bacias dos rios da Amazaénia e por escrever 0s livros
L Expédition Orénoque-Amazone (1952) e L’Amazone, un Géant Blessé (1988).
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Como simbolo de fonte de vida e energia vital, a 4gua é vista, perante varias

religibes ocidentais,

como matéria primordial de origem da criacdo, possessora de

esséncia divina, enquanto na Asia® é vista como simbolo de fertilidade, pureza,

sabedoria, virtude, coesdo e coagulacdo. Os simbolos destes tipos de dgua sao:

Tabela 1 - Simbolos Diretos: Fonte de Vida

Simbolos: Significados:

Bolsa de Aguas/ | Protecéo; invisibilidade; sorte; origem de vida; maternidade.

Saco Amnidtico

Fonte/Nascente Fonte de vida; fecundidade; eterno conhecimento; eterno
rejuvenescimento.

Lago Vida, fertilidade; divindades e local de moradia destas?'; portal de
expiacao entre o submundo e a Terra; imaginagao exagerada.

Chuva Fertilidade (material e espiritual); prosperidade; sangue divino.

Oceano Estado passivo: local de origem da criacdo e da germinacdo da
humanidade??;
Estado agitado: incerto; perigo; caos.

Enguanto simbolo de purificacdo, a agua representa a pureza, a transparéncia, a

vida espiritual do ser,

a limpeza corporal e espiritual, a alma do homem, o centro da paz

e 0 renascimento. Este simbolismo esta ligado a tradicdes e ritos religiosos que utilizam

corpos de agua na sua realizacdo. Os simbolos desta dgua estdo assinalados abaixo:

Tabela 2 - Simbolos Diretos: Meio de Purificagdo

Simbolos:

Significados:

Banho (distinguido
pela imposicdo da
imersao)

Purificacdo; regeneracdo; regresso; descanso; recuperacao.

Batismo

Por imersdo: purificacdo; renovacao espiritual; origem da vida;
extin¢do do lado pecador.
Sem imersdo: exorcismo dos pecados; lavar moral/ritual.

Rios/Agua-Viva

Vida; morte; fertilidade; renovacao; purificacdo; libertacdo dos
pecados; ultrapassar dos obstaculos; volatilidade das formas;
possibilidades futuras infinitas.

Mar

Nascimento; transformacdo; morte; renascimento; criacgao;
fecundidade; fase; transi¢do; dinamismo de vida; inumeras

20 N3o existe uma data explicita para geracdo deste significado simbélico na Asia, no entanto,
devido & sua ligagdo com simbolos de diversas religides orientais (como o yin e yang no taoismo), estima-
se que tenha sido popularizado por volta de 1000-750 A.C. no livro I1-Ching durante a dinastia Zhou.

21 Referente as mitologias egipcia e gaulesa.

22 Referente a diversas mitologias ocidentais, como a crista.
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oportunidades; renovacdo; sacrificio; monstros; hostilidade; ira
dos deuses; 6bito.

Dilavio

Destruicéo; recriagéo; regeneracdo; absorcdo e purificagcdo dos
pecados; apreciacdo e valorizacdo da vida apds a perda de
outrem.

Como simbolo de regenerescéncia, a agua implica a regeneracdo material e

espiritual e o rejuvenescimento corporeo. Ela simboliza as possibilidades e realidades

infinitas, a vida e a morte, a energia vital, a cura e o eterno.

Geralmente &

representada pelos simbolos, alguns deles mencionados

anteriormente: fonte de agua, banho, dillvio e remoinho.

Por ultimo, o remoinho, de fluxo violento e inesperado, é simbolo de significado

duplo, de regressdo incontrolada ou de evolucgédo exaltada.
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Capitulo 2: A Representacdo da Agua na Animagcao

Atendendo a informagdo reunida anteriormente, o segundo capitulo integra o
estudo da agua animada, para a andlise da sua conceptualizacdo artistica e da sua
representacdo grafica, simbdlica e narrativa em exemplos apresentados de forma ndo

cronoldgica.

As obras estudadas nesta investigacdo tém, coletivamente, datas de lancamento
relativamente recentes (entre 1990 e 2023), devido ao uso de técnicas modernas, como

CGI? e motion capture®*, para melhor comparagéo entre si.

Este capitulo encontra-se dividido segundo trés géneros de animacéo: live-action;

autoral; e industrial.

O primeiro género estudado, animacdo com live-action, averigua a reproducéo
figurativa da agua ao abordar subtemas como a animagéo enquanto efeito especial®, a
introducéo e a popularizacdo do hiper-realismo, através do CGl, e a sua desvalorizacdo

face imagens live-action,

No préximo género investigado, animacdo industrial, é analisada a representacéo
ndo figurativa da agua, realizada por grandes empresas de animacdo, 0s seus estilos
graficos formulados, o seu papel na narrativa enquanto ambiente e personagem, e a

introducdo do animismo e da personificacao.

O Ultimo género abordado, animacdo autoral, conduz-nos para a analise da
interpretacdo abstrata da agua, mediante marcas de estética de artistas independentes, com
foco nas tematicas: questionamento da presenca e existéncia visual da agua; delimitacédo

do corpo liquido; e simbolismo da cor no elemento.

23 Acronimo para Computer Generated Images. N&o € classificado como animag&o gerada frame
a frame, simula a continuidade da imagem, através da reproducdo do movimento real, e suaviza os efeitos
cinematograficos sobre as imagens reais. Podem ser bidimensionais ou tridimensionais.

24 A captura de movimento é uma técnica de animacdo que utiliza a captacdo de imagens de
movimento de atores ou objetos em live-action que podem ser transformadas, através de programas, em
tempo real ou guardadas e alteradas.

5 Os efeitos especiais sdo imagens produzidas através de um conjunto de técnicas de animacéo
utilizadas sobre imagens do cinema live-action.
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Animacéo com Live-Action

Provindo da juncdo entre animagao® e live-action?’, este género aborda imagens
animadas da agua sobre imagens de live-action, fabricadas por meio de diversas técnicas
praticas (CGI e motion capture).

A juncéo destes dois tipos de media recorre, muitas vezes, a narrativas inspiradas
ou adaptadas de obras populares (escritas ou filmicas) e alteradas ao ponto de serem
irreconheciveis, com marcas estilisticas dos realizadores, porém, sem aprofundar topicos
sensiveis?®, tendo o cuidado de apelar as massas.

Tendo em conta a sua narrativa, o simbolismo deste género de animacao ¢ voltado
para a generalizacdo de significados, mas ndo para a ambiguidade, pois introduz simbolos
discretos, indiretos e internos a pré-existentes.

Exemplo, do acima descrito, sdo os filmes a analisar da representacao figurativa
da &gua, intitulados: The Shape of Water (2017), de Guillermo del Toro?® (1964 -
presente); H20: Just Add Water (2006 — 2010), de Jonathan M. Shiff*° (1965 — presente);
e Avatar: The Way of Water (2022), de James Cameron®! (1954 - presente).

Adaptado de Creature of the Black Lagoon®? (1954), de Jack Arnold® (1916 —
1992), The Shape of Water tem a sua narrativa, plasticidade e simbolismos

completamente alterados da obra original, inclinando-se para a fantasia romantica, ao

% Consideramos, para o presente estudo, que a animagao (tradicional) se define pela fabricagdo de
formas estaticas desenhadas e arranjadas, de forma sequencial, para transmitir a ilusdo de movimento.

27 Live-action refere-se a captagdo filmica do cinema ou teatro ao vivo.

28 Os topicos em questdo abrangem desde a homossexualidade, doengas mentais, religides nio
cristds e outros assuntos considerados anormais para o publico ocidental mais conservador. No entanto, é
de se notar que esta nogdo se tem vindo a alterar com a desmistificacdo e banalizacdo atual destes temas.

29 Toro é um diretor de cinema, produtor e roteirista mexicano, internacionalmente reconhecido
por trabalhar personagens monstruosas, principalmente em projetos de terror. Os seus filmes mais populares
sdo El Laberinto del Fauno (2006) e Hellboy (2004).

30 Shiff é um produtor, advogado e fundador australiano da Jonathan M. Shiff Productions,
conhecido por realizar séries televisivas de fantasia como: Ocean Girl (1994-1997); Thunderstone (1999-
2000); e The Bureau of Magical Things (2018 — 2021).

31 Cameron é um cineasta, ecologista e explorador marinho canadiano da National Geographic
(revista cientifica, mensal e norte-americana da National Geographic Society), reconhecido pelos filmes
The Terminator (1984), Avatar (2009), Titanic (1997) e The Abyss (1989), e que iniciou a sua carreira nos
efeitos especiais.

32O filme narra a histéria de um grupo de cientistas em busca de fésseis de animais marinhos
primitivos, na América do Sul. Em vez destes, encontram um monstro marinho que rapta uma das
personagens, pelo que devem salva-la e escapar.

33 Arnold foi um ator e diretor de cinema norte-americano, conhecido por realizar filmes de ficcdo
cientifica, como It Came From Outer Space (1953) e The Incredible Shrinking Man (1957).
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invés do terror, gracas a agua, que, em ambos, serve de ligagcdo entre mulher e criatura
como simbolo de amor perpétuo e erotismo.

O filme segue Elisa, uma empregada de limpeza muda, que salva uma criatura
marinha humanoide, com a ajuda dos seus amigos, de um laboratério secreto do governo
americano. Esta desenvolve uma relagdo romantica, considerada heterossexual e bestial,
com a criatura, fugindo com a mesma para viver uma nova vida conjugal, no fundo do
mar.

A estética do filme destaca-se pela paleta centrada nos tons verde e azul frios, com
0 contraste de luzes ambar draméticas, em todos 0s cenarios e guarda-roupas das
personagens, mas também pelo (pouco) uso de CGI hiper-realista, na pds-producdo em
mistura a 4gua real nos momentos romanticos, como quando Elisa vé as gotas da chuva
dancarem na janela do autocarro e se apercebe que esta apaixonada.

Outro exemplo destes instantes romanticos, que nos remete para as aguas
amorosas de Gaston Bachelard assentes no erotismo coberto (explicito, mas néo visto), é
0 momento em que Elisa e a criatura estdo, a sos, na casa de banho do apartamento da
primeira, e decidem progredir na sua relacdo amorosa para um ato fisico e sexual, de
forma poética (ver na figura abaixo).

Figura 1

Fotograma de The Shape of Water.

Nota. Retirado The Shape of Water, de Guillermo del Toro. (2017).

Nesta cena, vemos a atriz despir-se e puxar a cortina branca, nao totalmente opaca,
que nos permite compreender as suas silhuetas. Este instante € intercalado com o descrito

anteriormente. De volta a casa, temos a repeticdo do evento, desta vez sem a cobertura do
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véu. As duas personagens estdo sozinhas, na casa de banho, quando o nivel das aguas se
eleva e rapidamente inunda a divisdo, simbolo de fome sexual.

Del Toro comenta acerca do conceito do filme: “A ideia do filme é que o amor
ndo tem forma (...) A agua ndo tem forma até que a coloquemos num recipiente, e é o
elemento mais forte da Terra. E o mais maleavel. Ela pode cortar rochas ao longo dos
milénios e ainda assim néo tem forma. Eu pensei, isto é exatamente o0 que € 0 amor. NOs
somos recipientes e agua. Vivemos sob a forma que o amor nos da. (...) achei que era
uma Gtima metafora para o amor.”3* (Mclntyre, 2017, p 12).

Neste filme, a introducéo da agua animada em CGI passa despercebida, devido ao
seu hiper-realismo, que a torna indistinguivel da agua real, e, por ser usada apenas
enquanto efeito especial em conjunto com a real, ao invés de a solo. O mesmo néo
acontece no segundo exemplo, H20: Just Add Water.

Esta série de fantasia australiana, sobre trés adolescentes comuns que,
acidentalmente, se tornam sereias, gracas aos poderes magicos da lua cheia refletida sobre
a piscina natural de uma caverna secreta, acompanha a nova vida das estudantes enquanto
estas tentam controlar os seus novos poderes de congelamento, manipulacédo e evaporacgédo
de qualquer tipo de liquido. Cada poder reflete a personalidade fria, adaptadora e
temperamental das personagens Emma, Cleo e Rikki, respetivamente.

Existe um grande simbolismo mitoldgico e fantastico da agua, nesta série envolta
das sereias e dos seus poderes (de manipulacdo dos estados da agua), diretamente
relacionados com as suas personalidades. Encontra-se também presente um simbolismo
ambientalista, no decorrer dos episddios, que exploram o mundo subaquatico e a
influéncia da poluicéo sobre este.

O grafismo concebido em H20: Just Add Water combina dois tipos de agua: a
natural, provinda do mar; e a digital hiper-realista, gerada com CGI, presente apenas
quando as personagens utilizam os seus poderes e que se destaca por ter mais luz e brilho
gue a primeira. O seu enaltecimento grafico é propositado, como simbolo direto de magia.

Existem imensos momentos durante toda a serie em que podemos observar o

acima descrito, sendo o primeiro, e mais impactante, o instante inicial de reconhecimento

34 Texto original: “The idea of the movie is that love has no shape (...) Water has no shape until
you put it in a container, and it’s the strongest element on earth. It’s the most malleable. It can cut through
rock over the millenia and yet it has no shape. I thought, that’s exactly what love is. We are containers and
water. You live in the shape love gives you. (...) | thought it was a great metaphor for love.”.
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dos poderes méagicos das raparigas no primeiro episodio, reunidas no quarto de Cleo. Elas
exploram as suas capacidades e limites magicos ao tentarem reproduzir os efeitos
anteriores realizados de forma acidental.

No entanto, o exagero das carateristicas fisicas da &gua nem sempre equivale a
atribuicdo de simbolos voltados para a fantasia, uma vez que é possivel obter o mesmo
efeito com aguas animadas que passem despercebidas, como em The Shape of Water.
Também podemos associar-lhes simbolos espirituais, ambientalistas e culturais, ao inves
de magicos, como sucede em Avatar: The Way of Water.

Em continuacdo a Avatar, de 2009, Avatar: The Way of Water segue e introduz
novos membros da familia Sully, de raca alienigena chamada Na 'vi, que se auto exilam e
refugiam no cld Metkayina dos inimigos que 0s perseguem apos a guerra entre humanos
e Navis (do primeiro filme), enquanto aprendem a cultura local, que mantém uma relacéo

de grande proximidade com o0 mar e as suas criaturas.

Produzido através de motion capture, este filme produz diversos corpos de agua
hiper-realista, com maltiplos tons de verde e azul, que contrastam com os corais e plantas
multicoloridos, e com os brilhos e luzes exageradas, de forma a introduzi-la em momentos
de carater pessoal e ambientalista, apelando a apreciacdo visual do ambiente. Também
podemos ver esta influéncia estética em pormenores como o aspeto da pele das
personagens Na'vi, que imita o padrdo e cor das ondas do mar e diferencia as diferentes

subespécies, como podemaos ver na figura baixo.

Figura 2

Fotograma de Avatar: The Way of Water.

Nota. Retirado de Avatar: The Way of Water, de James Cameron. (2019).

28



Avatar: The Way of Water consegue apelar ao emocional da audiéncia, através de
uma narrativa dramatica. As personagens utilizam a 4&gua como elemento de cultura e
como meio de comunicacgédo, o que a torna um simbolo sentimental, ainda que impessoal,
pois representa uma cultura ficticia (criada a partir de um misto de pré-existentes), com a
qual ndo nos relacionamos por completo; e espiritual, em momentos fanebres, em que o
mar € visto como local de cemitério e retorno, assim como em algumas culturas humanas

(polinésia, entre outras).

Em concordancia com o acima descrito, cita-se: “Se revisarmos o resto da sua
filmografia, os seus filmes costumam partir de roteiros com enredo simples que se foca
em uma Unica ideia com o minimo desenvolvimento do arco psicol6gico nos personagens,
tirando partido da fusdo de géneros e tramas universais de eficacia comprovada que
adapta como fabulas de pretexto para a implementacédo de imagens chocantes apoiadas

por efeitos visuais.”*® (Payan, 2022, p.14).

Os trés exemplos filmicos acima investigados fazem recurso da agua animada sem
aprofundar o seu simbolismo (mais intimo), estética (na cor e estilistica) e papel na
narrativa (como mais do que parte do ambiente). Isto deve-se, segundo Paul Wells®*® (1961
- presente), a repressdo da animacao de efeitos especiais em live-action: “Contudo, 0s
animadores veem os “efeitos”’ apenas como parte do seu proprio processo criativo e ndo

como um instrumento de pos-producéo para live action.”®” (Wells, 2002, p. 28).

Wells aprofunda acerca do uso do hiper-realismo: “Em muitos sentidos, o CGI
poderia mais uma vez tornar invisivel a arte do animador, utilizando a animagéo em
contextos de live-action de forma que a tornasse indistinguivel do seu contexto. Tudo isto

depois de muitos anos em que animadores, criticos e lobistas lutaram pela sua elevacao,

35 Texto original: “Si repasamos el resto de su filmografia, sus peliculas suelen partir de guiones
com argumento sencillo que se centra en una sola idea con el minimo desarollo de arco psicolégico en los
personajes, tirando demés de fusion de géneros y argumentos universales de probada eficacia que adapta
como fabulas de pretexto para su despliegue de impactantes imagenes respaldadas por los efectos
visuales.”

36 Wells é um diretor, roteirista e escritor, conhecido pelos livros Undertanding Animation (Wells,
1998), Animation, Genre and Authorship (Wells, 2002), Animation and America (Wells, 2002),

3" Texto original: “Animators perceive ‘effects’ merely as part of their own creative process,
however, and not a post-production instrument for live action.”.
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e pelo reconhecimento de que a animacgao funciona como uma forma de arte distinta por
direito proprio.”® (Wells, 2002, p. 2 e 3).

A representacéo figurativa da agua na animacéo com live-action &, portanto, vista
como um fim e ndo um meio, servindo-se dela apenas como ambiente, sem consciéncia
ou capacidade de ir mais longe e conectar profundamente com o observador.

Contudo, é de se notar que a aparéncia organica no hiper-realismo é bastante
trabalhada, principalmente com a luz, que enaltece o grafismo da agua e contém
propriedades do elemento, como o fluxo e elasticidade. Este movimento aquoso da luz é
melhor expresso pelo escritor Jilio Verne®® (1828 - 1905) em Vingt Mille Lieues Sous les
Mers (Verne, 1870) como luz liquida® (Hatt, 2022, p.16).

Ela destaca-se enquanto carateristica mais importante para a concecdo da
aparéncia organica da dgua na animacéo, dado que € a luz que insere vida nos objetos e
torna matérias inorganicas em matérias organicas. Explicitando melhor este processo cita-
se: “Um objeto transparente pode permanecer imével, e a luz dar-lhe-d movimento. (...)
A luz é tudo. Ela transforma um objeto completamente. Ela torna-se uma personalidade
independente (...) A luz anima o objeto mais inanimado e confere-lhe valor
cinematografico.”*! (Léger, 1995, p. 4).

Posto isto, refletimos que ainda que exista alguma evolucéo grafica da agua como
efeito especial gracas & luz, com potencial de crescimento desta, ela é restringida aos
limites da imaginagdo humana na sua representacao figurativa. Fixada inconscientemente
no hiper-realismo, a mente humana provoca a depreciacao, nao s6 das imagens animadas
face o live action, mas também do papel da agua na narrativa, vista apenas como

ambiente, e ainda do seu grafismo pouco explorado.

3 Texto original: “In many senses, CGI could once again make the art of the animator invisible,
using animation within live-action contexts in a way that makes it indistingushable from its context. All this
after many years in which animators, critics and lobbyists have fought for its elevation, and the recognition
that animation operates as a distinctive art-form in its own right.”.

39 Verne foi um escritor francés mundialmente reconhecido, com mais de cem obras produzidas e
adaptadas, entre elas estdo Voyage au Centre de la Terre (Verne, 1864) e Le Tour du Monde en Quatre-
Vingts Jours (Verne, 1894) originalmente lancado em 1973.

40 A expressdo € traduzida segundo a revista Art Press.

4 Texto original: “4 transparent object can remain immobile, and light will give it movement. (...)
Light is everything. It transforms an object completely. It becomes an independent personality (...) Light
animates the most inanimate object and gives it cinematographic value.”.

30



Contraria a animacdo com live action, a animagdo industrial, abordada mais
abaixo, faz uso da representacdo ndo figurativa para trabalhar o papel da &gua na
narrativa, continuando a explorar o hiper-realismo sem que este seja central a todo o

grafismo, e autorizando um misto de técnicas e estilos para formarem um novo.

Animacéo Industrial

A animacdo industrial € um dos géneros de animacdo mais conhecidos
mundialmente devido ao seu investimento em projetos singulares de longa duracéo e
séries de curta duracdo, provindos em maioria da reinterpretacdo de historias pré-
existentes, mas também, devido a colaboracdes organizadas com celebridades, a
contratacdo de grandes equipas de artistas e ao emprego de materiais tecnoldgicos
avancados que proporcionam uma maior qualidade técnica e gréafica aos projetos.

O grafismo deste género de animacdo varia sobretudo no tamanho da empresa:
guando pequena, tende a diversificar a sua plastica, ainda que tenha um estilo preferido,
e conteldo, no sentido de que produz animagdes comerciais, de cinema, longa-metragem
e curta-metragem; e quando grande, pende para o uso exclusivo da sua estilistica pré-
definida em longas-metragens, independentemente das técnicas ou materiais, gerando
uma marca individual e, em casos de sucesso mundial como a Walt Disney Animation
Studios, uma marca compartilhada devido a imitacdo por parte de outras grandes
empresas que adotam e adaptam a estética, como a Pixar Animation Studios (mesmo antes

de se tonar subsidiaria da Walt Disney Studios em 2006).

Atualmente, este género de animacdo ndo procura desenvolver projetos filmicos
experimentais ou abstratos devido a sua baixa popularizacdo e pouco reconhecimento
monetario, em comparacdo com os figurativos e ndo figurativos. O mesmo ndo se pode

afirmar dos filmes musicais, 0s quais tém imensa procura e sucesso econoémico.

O simbolismo na animacao industrial costuma ser genérico e ambiguo devido a
mistura de culturas, religides e mitologias que resultam na criacdo de realidades narrativas
impessoais e distantes dos observadores, e em grandes percas simbdlicas, necessitadas de

momentos de grande drama para conseguir o apelo emocional do observador.
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Mais ainda que a animacdo com live-action, este género ndo aprofunda temas
sensiveis e/ou quando tenta acaba por generalizar e ndo analisar os temas por completo
para apelar a um publico mais alargado. A narrativa tem por habito oferecer licGes de
moral, uma vez que grande parte do seu publico alvo sdo criancgas, adolescentes e familias

com os dois primeiros.

Introduzida neste género, a &gua é principalmente representada de maneira
figurativa, uma vez que os filmes abstratos estdo cada vez menos a ser fabricados, assim
como de forma néo figurativa popularizada recentemente nos exemplos a analisar: Frozen
11 (2019), de Chris Buck*? (1960 - presente) e Jennifer Lee*® (1971 — presente), e Moana
(2016), de Ron Clements** (1953 - presente) e John Musker®® (1953 - presente), ambos
da Walt Disney Animation Studios; e Elemental (2023), de Peter Sohn*® (1977 - presente)

da Pixar Animation Studios em parceria com a Walt Disney Pictures.

Frozen Il, produzido na sequéncia de Frozen* (2013), segue os dias de reinado
de Elsa em Arendelle, rainha possuidora de magia do gelo, que, por uma razédo
desconhecida, ouve uma voz misteriosa sussurar-lhe no ouvido para que va até a floresta
encantada, habitada pela tribo Northuldra (povo que segue o comando dos espiritos da
natureza: fogo, agua, terra e ar, na forma de salamandra, cavalo, gigantes de pedra e folhas
ao vento, respetivamente), e descubra como a rivalidade entre o seu reino e a tribo

comegou.

Para além dos quatro espiritos mencionados existe um quinto elemento espiritual,

produzido através de um dos quatro iniciais, mais especificamente a partir da agua, que

42 Buck é um diretor e roteirista norte-americano conhecido pelos projetos que fez para a Walt
Disney Animation Studios, como Tarzan (1999), Surf's Up (2007) e Frozen (2013).

43 Lee é uma escritora, roteirista, animadora, cineasta e diretora de animacdo norte-americana,
reconhecida pelo seu trabalho para a Walt Disney Animation Studios em Frozen, Zootopia (2016) e Wreck-
It Ralph (2012).

4 Clements é um cineasta e animador norte-americano conhecido por realizar filmes em parceria
com John Musker, como The Little Mermaid (1989), Aladdin (1992), Hercules (1997) e The Princess and
the Frog (2009).

4% Musker é um animador e cineasta norte-americano da Walt Disney Animation Studios,
reconhecido por trabalhar em dupla com Ron Clements em The Little Mermaid, Aladdin, Hercules e The
Princess and the Frog.

46 Sohn é um cineasta, animador, ator de voz norte-americano, de descendéncia coreana, conhecido
pelos imensos projetos em que participou da Pixar Animation Studios, entre os quais se destacam The Good
Dinosaur (2015) e Partly Cloudy (2009).

47 Frozen é inspirado no conto Snedronningen (1844) de Hans Christian Andersen (1805 - 1875),
um escritor e poeta dinamarqués reconhecido por trabalhar contos fantasticos infantojuvenis, alguns deles
adaptados a filmes pela Walt Disney e outras companhias de animagéo, como Den Lille Havfrue (1837).
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serve de ponte entre 0 Homem e a Natureza, dado como oferenda ap6s um ato de coragem
humana (no caso, a mae de Elsa, da tribo, salva o principe de Arendelle, pai de Elsa). Este

elemento é ambos Elsa e o gelo.

Produzido inteiramente em CGl, este filme mantém o iconico estilo de animacao
da Walt Disney Animation Studios, adaptado ao 3D, no qual a &gua aparece na
caraterizacdo de: Ahtohallan (inspirado na mitologia nordica), uma ilha glacial de tons
variantes (azul, verde e vermelho), na qual existe um rio de gelo méagico, com o0 mesmo
nome, onde sdo guardadas todas as memdrias do passado; tempestades maritimas, onde
as ondas do mar negro fundem-se com a espuma branca acinzentada; os poderes de gelo
luminosos de Elsa, repletos de combinacgdes de padrdes de cristais de gelo; o espirito da
agua, um cavalo do mar liquido, transparente e reluzente, mas sem qualquer personalidade
(com apenas duas emoc0es: faria e calma) e aparéncia reduzida ao longo do filme; e
ambientes cobertos de neve, branca azulada, clara e baga, em contraste com os cristais de

gelo transldcidos e brilhantes.

Em suma, o grafismo usado na caraterizacao da &gua em Frozen Il apresenta uma
grande discrepancia dependendo do seu tipo de &gua que, quanto mais organico e liquio,

mais obscuro é e quanto mais inorganico e solido, mais luminoso aparenta.

O momento que mais se destaca na plasticidade da agua (visto na figura abaixo) é
a tentativa de Elsa de congelar o mar na praia negra (inspirada na praia islandesa de
Reynisfjara) para poder aceder a Ahtohallan (do lado oposto do oceano), pelo contraste

das duas estéticas opostas das aguas (acima descritas).
Figura 3

Fotograma de Frozen II.

Nota. Retirado de Frozen Il, de Chris Buck e Jennifer Lee. (2019).
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Enquanto que o instante que mais se evidencia na representacéo ndo figurativa da
agua € a visita a caverna de gelo de Ahtohallan, ap6s a batalha contra 0 mar negro e o

espirito da 4gua, onde Elsa encontra as memorias do passado, também elas feitas de gelo.

Ainda que ndo seja o filme que mais visualmente se destaca, Frozen Il utiliza a
agua de forma ndo figurativa, de modo a integrar a teoria de Jacques Benveniste acerca
da contencdo de memorias na agua, trabalhada no sentido de que a memaria provém do
mundo e daqueles que o habitam, ao invés da memoria do préprio elemento. Este tipo de
agua assente no psicolégico humano, assimila-se as &guas mortas de Gaston Bachelard,
que revisitam 0s mortos e a sua lembranca através dos entes queridos, no subconsciente

destes.

De modo a complementar o acima descrito, cita-se: “A magia de Elsa vem e faz
parte da natureza. Os seus poderes estdo ligados a agua. Ao examinarmos a ciéncia da
agua, aprendemos sobre o conceito de que a &gua tem memdria. A gua dissolve outras
substancias e absorve parte de tudo o que passa por ela, entdo, de certa forma, ela
realmente guarda a nossa histdria. Toda a agua que temos é toda a 4gua que ja tivemos
ou teremos. Foi incrivelmente poderoso estar sobre um glaciar gigante e perceber que
ele guardava historia — e ainda mais incrivel de pensar que Elsa estava ligada a isso.”*®
(Julius, 2019, p.118).

Tudo isto serve de simbolismo complexo e ambiguo, devido a mistura de teorias
ja revistas, que torna a narrativa confusa, distante e impessoal, com a qual o publico ndo
consegue se relacionar e comprova o que foi afirmado na introducao deste género acerca

do simbolismo genérico e narrativa dramatica e insensivel.

O mesmo pode ser dito de Moana. Este filme segue a jornada de Moana, a filha
do chefe de uma tribo de etnia Motonui, na Polinésia, a qual é encarregada pelo oceano
de reaver o coracdo de Te Feti, uma pedra sagrada perdida, a sua proprietaria deusa da

criagéo para evitar a destrui¢cdo do mundo.

4 Texto original: “Elsa’s magic comes from and is a part of nature. Her powers are connected to
water. As we looked into the science of water, we learned about the concept that water has memory. Water
dissolves other substances and absorbs part of everything that passes through it, so in a sense it really
holds our history. All the water we have is all the water we ever had or will have. It was incredibly powerful
to stand on a giant glacier and realize it held history — and even more incredible to think Elsa was connected
to that.”.
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Plasticamente mais interessante devido ao hiper-realismo 3D, a plasticidade da
agua destaca-se por trabalhar a relagdo entre o peso e 0 movimento, pelas transparéncias
e tons de azul-marinho em contraste com as cores vibrantes das personagens e cenario,
pelo pouco uso de efeitos de espuma, pelo imenso emprego de bolhas e, sobretudo, pelos

movimentos fluidos e volateis.

Segundo Lisa Keen*® (ativa desde 1985 - presente), encarregue de desenvolver a
linguagem emocional gréafica do oceano: “...quando o oceano esta feliz, é muito
arredondado e largo, talvez com um borrifar divertido nas pontas. A tristeza sdo
ondulagdes ou circulos lentos, placidas, mas com algum tipo de ritmo. A agitacéo causa
muitas perturbacdes superficiais. A raiva € muito cinética, grande, quase agressiva - ela
eleva-se para poder bater em alguma coisa. A apatia € 0 oposto: nenhum movimento,
muito suave e calmo (...) Um oceano pensativo é muito gentil, com curvas macias e linhas
suaves, talvez algumas cintilantes, mas nada terrivelmente ativo, e cores pastéis.”*
(Julius e Malone, 2016).

Um dos momentos mais marcantes do filme €, durante os primeiros minutos de
abertura, quando a versdo bebé da Moana encontra a pedra sagrada no oceano e este
afasta-se para que ela consiga movimentar-se dentro do mar, sem o tocar. A agua
distancia-se, criando uma cratera em si, onde Moana permanece até regressar a praia,

como podemaos ver na figura abaixo.

49 Keen é uma pintora e artista de desenvolvimento visual conhecida por ter trabalhado uma série
de projetos para a Walt Disney Animation Studios, como Frozen, Frozen Il e Baymax (2014).

50 Texto original: ““...when the ocean is happy, it’s very round and broad, with maybe a playful
spray at the tips. Sadness is slow ripples or circles, placid, but with a rhythm of some sort. Agitation has
lots of surface disruption. Anger is very kinetic, big, almost aggressive-1t will pull itself up to be able crash
down onto something. Apathy is the opposite: no movement, very smooth and calm (...) A thoughtful ocean
is very gentle, with soft curves and smooth lines, maybe some glistening, but nothing terribly active, and
pastel colors.”.
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Figura 4

Fotograma de Moana.

Nota. Retirado de Moana, de Ron Clements e John Musker. (2016).

O simbolismo do oceano, que deveria de ser profundo tendo em vista a sua forte
presenca na cultura e mitologia polinésia enquanto divindade® e local onde se encontra
o submundo, é ambiguo e superficial. Os seus significados perdem-se com a mistura de
no¢Oes ocidentais, como a personificacdo e o antropomorfismo, que reduzem o0 mar a
meio de transporte (de Moana) e matéria animada, sem ambi¢des ou emocBes complexas

(apenas mantendo as basicas).

Diferente de Frozen Il, o oceano demonstra consciéncia, sentido de humor e
capacidade de compreender as falas das personagens. Neste sentido, a &gua passa a ser
parte da realidade, um elemento personificado, ao invés de uma manifestacdo do
psicolégico humano sobre o real, distanciando-se da teoria de Bachelard, mas mantendo-

se proximo da de Benveniste.

Passando de ambiente para também ocupar o papel de personagem, mesmo que
sem falas, 0 oceano manifesta cada vez mais um papel importante na narrativa. Levando
esta nogdo um passo mais longe, Elemental utiliza os conceitos de animismo e

personificagdo da agua para criar personagens totalmente compostas pela substancia.

Elemental acompanha a histéria de Ember, uma rapariga fogo que vive na Cidade
Elemento, onde os quatro elementos (fogo, terra, agua e ar) vivem em conjunto, com a

excecdo do fogo que sofre de xenofobia e é exilado a uma parte da cidade. Ember, ao

L A cultura, religido e mitologia polinésia sdo construidas em volta do animismo da natureza,
considerando o mar como ser divino e local de descanso dos mortos.
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tentar salvar a loja do seu pai de ser fechada pelos inspetores da cidade, apaixona-se por
Wade, um rapaz agua, e deve escolher entre gerenciar a loja ou arriscar envolver-se com

Wade e procurar seguir o emprego dos seus sonhos.

O filme traz consigo simbolos ligados a imigracao e ao racismo, mas também ao
romance e aos elementos, enquanto metaforas visuais para a representacdo de varias
etnias e culturas, sendo o fogo uma reproducdo do povo oriental e a 4gua do ocidental.
Isto traz um valor mais pessoal & narrativa que, no entanto, € apenas relacionavel para
grupos de minoria (familias de imigrantes), que tenham passado por experiéncias

semelhantes.

O grafismo dos elementos destaca-se por ser maioritariamente gerado em efeitos
especiais de pos-producdo, sobretudo a agua pelo uso de luzes coloridas e camadas de
transparéncia para criar um aspeto surreal e hiper-realista, “Os personagens S&ao
essencialmente efeitos especiais, e fazer com que cada cena de um filme seja um efeito
especial € muito dificil. Esses desafios levariam mais de dois anos para nossa equipe de

artistas e técnicos descobrir e, finalmente, resolver.”® (Sohn e Docter, 2023, p. 10).

O cabelo das personagens liquidas é feito a partir de pequenas ondula¢des, como
podemos ver na figura abaixo, os corpos e seus movimentos sdo fluidos e eldsticos,

podendo envolver-se com outros liquidos ao ponto de se perderem um no outro.
Figura 5

Concept Art Digital do Cabelo do Wade.

Nota. Retirado de The Art of Elemental (Sohn e Docter, 2023) e criado por Maria Yi, Sohn. (2023).

52 Texto original: “The characters are essentially special effects, and having every shot in a film
be a special Effect is very difficult. These challenges would take our team of artists and technicians over
two years to uncover and ultimately solve.”.
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De forma a expandir no acima mencionado, cita-se: “Wade foi um personagem
desafiador. Ao contrario de Ember, que esta sempre a influenciar o ambiente a sua volta,
Wade ¢ influenciado pelo ambiente. Se tivéssemos criado algo completamente realista,
teria sido visualmente sobrecarregado, entdo, para Wade, fomos muito seletivos sobre
qual o ruido visual manter para preservar a sensacdo da agua sem que esta fosse
insuportavel.”™ (Sohn, 2023, p. 88).

Em continuacdo a explanacdo, cita-se ainda: “Os reflexos e a refracdo da agua
real ficariam em segundo plano e eram usados apenas para apoiar a credibilidade do
elemento. Queriamos também um gesto ousado no contorno da personagem, optando por
usar a natureza do elemento para fazer o trabalho expressivo das linhas. Com base numa
pintura inicial da cabeca de Wade que chamou a atencéo de Pete, decidimos que deveria
se parecer com as paredes internas de um vidro para delinear a “derme” de Wade. (...)
Para o seu nucleo interior, distorcemos o fundo o suficiente para realcar as suas

caracteristicas faciais com maior clareza.” (Sohn, 2023, p. 90).

Conjugando as teorias de Benveniste e de Bachelard, Elemental cria uma agua
inteligente, que ndo sO retétm memorias, como pensamentos e sentimentos feitos
inteiramente do préprio elemento. Tanto o fisico como o psicoldgico sdo constituidos de
agua e refletem, numa metéfora visual, as suas capacidades fisicas (elasticidade, fluidez,
evaporacdo, unido e modelacdo) e mentais (empatia, flexibilidade, volatilidade, calma,

ressonancia, compreensdo, entre outros) associadas a substancia.

Tendo investigado todos os filmes de representacdo nao figurativa pretendidos,

concluimos que a agua, na animacao industrial, estad cada vez mais a afastar-se do seu

% Texto original: “Wade was a challenging character. Unlike Ember, who is always influencing
her surroundings, Wad eis influenced by his surroundings. If we had created something completely
realistic, it would have been overwhelming visually, so for Wade, we were very selective about which visual
noise to keep in order to mantain the feel of water without it being overpowering.”.

5 Texto original: “Reflections and refraction of real water would play second fiddle and were only
used to support believability of the element. We also wanted a bold gesture to the character’s outline, opting
to use the nature of the element to do the expressive job of the linework. Based on an early painting of
Wade’s head that caught Pete’s eye, we settled that it should look like the inner walls of a glass to delineate
Wade’s “dermis.” (...) For his inner core, we distorted the background enough to bring across his facial
features with greater clarity.”.
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papel tradicional de adereco de cenério e a aproximar-se do papel de personagem, ao

contrério do que sucede em live-action.

Também observamos que, apesar dos estilos graficos inicialmente estabelecidos
pelas grandes empresas serem 2D, eles estdo cada vez mais a ser adaptados para 0 3D
como meio de exploracdo de um dominio cada vez mais evoluido e popular, apesar de

n&o ser recente, e que oferece o apelo visual do hiper-realismo.

Para explicar a nossa predisposicao a este estilo, passo a citar: “Por mais de cem
anos, a fotografia e o cinema foram os meios de comunicacao liderantes. Desde o inicio,
eles serviram ndo sé para informar e entreter, mas também como meio de investigacéo
cientifica e documentacdo. E também por isso que estas técnicas de reproducéo foram
associadas a nocgdes de objetividade e contemporaneidade — enquanto as imagens
criadas pelo desenho e pela pintura indicavam a subjetividade e o transracional.”®
(Farocki, 2012, citado por Kaira, 2019).

Assim como em live-action, é preferido o trabalho da luz liquida e movimento

sobre o da cor e da inovacdo da estilistica 2D.

A narrativa, apesar de permanecer impessoal, come¢ca a adotar nogfes néo
populares, como as teorias ja mencionadas, em conjunto com conceitos populares
(animismo e personificacao) na esperanca de encontrar um meio que a torne mais pessoal,

pouco a pouco trabalhando temas sensiveis, diferente da animacdo com live-action.

Contraria aos dois tipos de animacdo anteriormente investigados (live-action e
industrial), a animacdo autoral introduz a &4gua de forma intima, direta e repleta de
simbolismos, sem necessitar de recorrer ao hiper-realismo, negando o conceito de ligagédo

da imersdo ao estilo grafico realista, abordado em seguida.

55 Texto original: “For over one hundred years photography and film were the leading media.
From the start, they served not only to inform and entertain, but were also media of scientific research and
documentation. That’s also why these reproduction techniques were associated with notions of objectivity
and contemporaneity—whereas images created by drawing and painting indicated subjectivity and the
transrational.”.
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Animacéo Autoral

Proporcionadora de maior liberdade de expressédo artistica, a animacao autoral é
habitualmente adotada por equipas de nimero reduzido, comparativamente com as do
tipo industrial, por vezes com um or¢amento limitado e financiado pela propria equipa de
producdo, que tendem a desenvolver estilos filmicos (baseados em narrativas, grafismos

e/ou técnicas iconicas) que se tornam marcas de autor.

Este género de animagdo ndo costuma ter muitos musicais, optando por criar
narrativas experimentais, pessoais e introspetivas, que tratam de temas sensiveis de forma
focada, singular (sem muitos outros temas a mistura), direta e subjetiva, de maneira a
transmitir a opinido pessoal do cineasta, através da multiplicidade dos simbolos, internos

a outros simbolos.

Os grafismos explorados nas animagOes autorais sd&o menos limpos, mais
expressivos e pormenorizados que 0s dois primeiros géneros de animacdo abordados, e 0

seu estilo deriva da necessidade artistica de criacdo ao invés do dinheiro e popularidade.

Dada a sua liberdade, muitos artistas independentes focam-se em criar grafismos
e técnicas que os caraterizem e marquem. Para tal, muitas vezes inovam técnicas antigas
ou inventam novas. O desenvolvimento destes estilos graficos afeta sobretudo a
representacdo da dgua animada devido a influéncia dos seus valores intrinsecos, acerca
da forma e do movimento, que questionam o seu processo concetual e de fabrico enquanto

animacao que usa a forma para dar movimento.

De modo a investigar o acima descrito abordamos os seguintes filmes abstratos:
The Colors of Rythm (2016), de Garip Ay®® (1984 - presente); Critical Transitions (2012),

6 Ay é um artista turco, conhecido por trabalhar a antiga técnica turca ebru nas suas obras com o
intuito de propaga-la. Dos seus projetos mais reconhecidos destacam-se Colorful Universe of Marbling Art
(2022), The Tranquility in Revolt (2014) e Van Gogh on Dark Water (2016).
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de Tone Bjordam®’ (1975 - presente); e Le Tempestaire (2020), de Jacques Perconte®®
(1974 — presente).

The Colors of Rythm é uma animacdao abstrata, fabricada a partir da técnica ebru,
que explora as cores e texturas de gotas de tinta caidas num fundo negro, acompanhadas
por batidas de som no impacto que nos fazem associar a forca da mdsica a forca das

manchas aquosas.

O artista trabalha através de cores vibrantes, a elasticidade, peso, fluxo e
movimentos da tinta sobre dgua, uma vez que €é através do impacto da queda que se
origina a sua deslocacdo circular, quando caem gotas individuais (ha figura baixo), ou
lateral, ao cairem mdltiplas gotas em linha que se comprimem no espaco limitado do
tanque. Ha ainda um trabalho do movimento através da passagem do pincel na agua, que

modifica a forma das manchas e estica-as ao ponto de similar a sua quebra.

Figura 71

Fotograma de The Colors of Rythm.

Nota. Retirado de The Colors of Rythm, de Garip Ay. (2016).

O uso das cores amarelo e vermelho, sobretudo esta Gltima, ajudam a transmitir a
sensacdo de forga, associada ao simbolismo delas, sendo o vermelho simbolo de paixao,
agressividade, vida, fogo e masculino, e o amarelo simbolo de espontaneidade e

impulsividade. Segundo o artista, exclusivamente dedicado a trabalhar com ebru, esta

57 Bjordam é uma cineasta e artista multimédia norueguesa que trabalha formas e padrGes em
video, fotografia, performance, desenho, pintura, escultura e instalacdo de carater ambiental, cientifico e
abstrato em perspetivas micro e macro, reconhecida pelos projetos Moving Matter (2018) e How Does It
Feel (2022).

%8 Perconte ¢ um cineasta francés conhecido por aventurar-se no video, na programagéo e na
compressdo destes para criar obras artisticas abstratas e experimentais, nos estilos romantico e
impressionista. Os seus trabalhos mais iconicos sdo Apres le Feu (2010) e Ettrick (2015).
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simbologia e aplicagdo técnica demonstram o estado emocional momentéaneo dele e a sua
insercdo (ndo literal) no filme, oferecendo um carater intimo & obra, com infinitos

simbolismos intrinsecos ao autor.

Em concordancia com o acima descrito, o artista fala-nos sobre o seu processo
concetual ¢ artistico: “O Ebru atraiu-me pelo seu estilo descontraido e informal e eu
apaixonei-me pela sua fluidez (...) O Ebru € uma forma de arte diferente na qual ndo se
consegue ter total controle porque estamos a trabalhar com &gua. (...) N&o ha mensagens
ou ideologias na minha pintura. Ela simplesmente transmite os sentimentos do artista no
momento da pintura. Eu tenho tentado encontrar-me através da pintura e o Ebru é uma

forma de liberagdo e da-me um canal de reflexdo.”™® (Ourparentingworld, 2016).

Apesar de sabermos que o fundo negro é na verdade dgua escura, 0s Unicos corpos
aquosos percetiveis sdo as manchas (amarelas e vermelhas) espalhadas sobre o preto, que
a partida mostram-nos os limites dos seus corpos e, no entanto, demonstram tamanha
elasticidade que nos levam a questionar se sera possivel a rutura da sua forma, uma vez

que esta parece unir-se as restantes envoltas a si, mas nunca se Separar.

De modo a aprofundarmos esta questdo dos limites corporais da agua,
direcionamos a nossa atencdo para a proxima obra filmica, Critical Transitions, também

uma obra que utiliza a queda de tinta num tanque de agua, translucido e captado do avesso.

Este filme experimental em video fala-nos das mudancas constantes na natureza
através da assimilacdo das cores e movimentos das formas liquidas. Bjordam é conhecida
por trabalhar temas como o ambientalismo nos seus projetos, inclusive este, onde

explicita a sua opinido clara acerca do tema e da-lhe um caréater intimo e sensivel.

A cineasta utiliza o0 movimento de queda das tintas do avesso para simular o
crescimento de vida, e em momentos de grande velocidade circular simula a sua
destruicdo. Este entendimento é feito gracas a introducéo de cores fortes, como o laranja
e 0 azul, que nos remetem ao fogo e as cheias e diltvios (visivel na figura baixo),

respetivamente, como simbolos de perigo, recriacédo, intrusdo e transformacao.

% Texto original: “Ebru has attracted me with its laidback and informal style and I fell in love
with the flow of it (...) Ebru is a different art form in that you can't be in full control because you are working
with water. (...) There are no messages or ideologies in my painting. It simply conveys the feelings of the
artist at that point of painting. | have been trying to find myself through painting and Ebru is a form of
release and gives me a channel for reflection.”.
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Figura 7

Fotograma de Critical Transitions.

Nota. Retirado de Critical Transitions, de Tone Bjordam. (2012).

Ainda que transparente, a &gua que serve de base as tintas ndo nos esclarece acerca
dos limites do seu corpo, no entanto, a limitacdo dos movimentos das tintas caidas na
agua sugere-nos as dimensdes do tanque, assim como, o tamanho do ecra de visualizacao
alinhado com as medidas do contentor. Posto isto, ainda que saibamos sobre a sua real
proporcao, o grafismo impercetivel da agua translucida sugere-nos a sua infinidade e a

sua auséncia.

A presenca da agua € insinuada pelos movimentos dos sujeitos que ela mesma
influencia, originando uma ddvida acerca da sua presenca e necessidade, uma vez que
estes movimentos podem ser criados sem recorrerem a agua real. No seguimento deste
pensamento questionamo-nos se a definicdo de animagcdo tradicional, a qual dita que a
forma d& movimento ao objeto animado, é aplicavel a agua abstrata animada, a qual

aparenta ser o exato oposto e utilizar o movimento para definir a forma.

José-Manuel Xavier® (1945 — presente), que teoriza que a animagio nio é feita
de formas amoviveis, mas sim de movimentos que ddo formato, diz: “Se me atrevesse a
definir a palavra «movimento», ndo teria dito melhor, pois, efetivamente, considero que
é 0 movimento que da a forma, alimenta e torna «suculenta» a maior parte das coisas
que observo, mas o movimento, tal como o Tao n&o pode ser definido por palavras. E

60 José Xavier é um animador, diretor, roteirista e escritor portugués conhecido por escrever O
Movimento das Coisas, Talvez... (Xavier, 2018) e por realizar Paris 1789 (1989) e Ernest le Vampire
(1989).
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todo um caminho a percorrer, a observar e, eventualmente, descrever.” (Xavier, 2018, p

84).

Tendo em consideracao a teoria de Xavier, que se apresenta mais aceitavel a este
tipo de representacdo da agua, redirecionamos 0 nosso estudo para a préxima obra a

analisar, intitulada Le Tempestaire.

Este filme é inspirado em Le Tempestaire (1947), de Jean Epstein®! (1897 - 1953).
Nele, Perconte trabalha grafica e concetualmente a ondulagdo do mar nérdico francés para
gerar uma obra filmica surreal e sensasional, a qual mistura cores e texturas pixelizadas
ao ritmo ciclico das ondas quebradicas da costa bretanha, como podemos ver na figura
abaixo. O foco do filme é o mar, tem-no como personagem principal e ambiente.
Figura 8

Fotograma de Le Tempestaire.

Nota. Retirado de Le Tempestaire, de Jacques Perconte. (2020).

O mar nesta animagdo é dramatico, extravagante e multicolorido. Os seus
movimentos velozes e pesados estdo cheios de energia, eles repetem-se num ciclo infinito
e demonstram elasticidade gracas a interferéncia da textura inconstante na locomogéo

espontanea, que o atrasa em instantes inesperados.

A combinacdo de movimento e cores escuras, ainda que complementadas por

outras mais claras que se perdem na imagem, transmite-nos um simbolismo pessoal e

61 Epstein foi um teorico, cineasta e realizador polaco-francés conhecido por trabalhar os seus
filmes de maneira poética em Finis Terrae (1929) e Les Feux de la Mer (1948).
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emocional, de irritacdo, mau humor, de tempestade (interna/sentimental e externa/fisica

ao corpo) e destruicédo, por apelar a emocdes com as quais facilmente nos relacionamos.

Para a fabricagéo deste filme experimental foram captadas imagens reais do mar
francés ndrdico em motion capture, trabalhadas em cddigo no programa de software
desenvolvido pelo cineasta, em constante atualizacdo, que desconstroem e geram novas

imagens pixeladas em video com o poencial de se prolongar infinitamente.

O cineasta comenta sobre o seu processo: “...como tivemos que decidir pelo
registro de imagens do visivel, criamos modelos de compressdo que consideram a
percepcdo das imagens. Estas compressdes (psicovisuais) sdo capazes de reduzir a
quantidade de informacdo sempre que possivel (...) Como qualquer bom algoritmo
informdatico, eliminam redunddncias (...) Componho filmes multiplicando as dimensoes
matematicas das representacfes. O que leva a explosdes de cor, profundidade e tempo.
Os tdpicos ressoam.”®? (Brenez & Bidhan, 2010, p. 225).

Perconte constdi um jogo visual entre forma e identidade, onde a destruicéo
gréafica e técnica da agua ndo significa a perda de individuallidade, pelo que podemos
identifica-la apenas pelo movimento carateristico dela.

Tendo em conta os estudos anteriores dos filmes figurativos e nédo figurativos,
podemos confirmar que a teoria de Jose-Manuel Xavier é aplicavel a todos os tipos de
representacdo (figurativa, ndo figurativa e abstrata) da &gua em qualquer das categorias

(animacdo com live-action, industrial e autoral).

Acrescentamos ainda que, as dguas de grande massa ou de muita aproximacao a
camara, as quais ndo conseguimos observar a forma ou os limites do corpo, também
conseguem ser identificadas pelo movimento de componentes plasticas, sobretudo pela

luz e sombras.

Refletimos também que a representacdo abstrata da agua na animacé&o autoral tem,

diferente das animacdes figurativa e ndo figurativa autorais, a sua marca estilistica assente

62 Texto original: “...comme on a di décider pour I'enregistrement des images de ce qui était
visible, on a créé des modeles de compression qui envisagent la perception des images. Ces compressions
(psychovisuelles) sont capables de réduire la quantité d’informations la ot c’est possible (...) Comme tout
bon algorithme informatique, elles chassent les redondances (...) Je compose des films en démultipliant les
dimensions mathématiques des représentations. Ce qui entraine des explosions de couleurs, de
profondeur, de temps. Les sujets résonnent.”.

45



somente na cor e N0 movimento, a sua narrativa sensorial baseada em experiéncias
tendencialmente pessoais, reproduzidas de forma indireta por facilmente passarem
despercebidas e com simbolos emotivos e sensacionais, que apelam ndo s6 as emocoes,
mas também a estados mentais e fisicos, em simultaneo, do observador e do artista que

se refletem um no outro.
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Capitulo 3: Técnicas de Animacdo na Representacdo da Agua

Com base nos estudos anteriores, este capitulo examina diferentes métodos de
fabricacdo da &gua animada e retira conclusfes acerca do seu papel enquanto material

integral a producéo.

O capitulo encontra-se dividido em trés tipos de animacéo: stop motion; digital; e
hibrida.

Dentro da animacéo stop motion sdo analisados exemplos com métodos artesanais
e experimentais subdivididos pelas categorias: desenho; silhueta; e volumes; as quais
abrangem técnicas e materiais como o desenho sobre acetato congelado, o ebru, a

projecao de sombras e silhuetas, e a animacao com areia, gelo e hidrogel.

Em seguida, a animacao digital engloba varios processos do meio virtual divididos
entre as categorias: video; CGI bidimensional; e CGI tridimensional, que inserem na sua
metodologia: a projecédo, captacdo e manipulacdo temporal em video; motion capture; e
0 desenho digital 2D e 3D.

Por altimo, é investigada a animacdo hibrida de maneira coletiva, sem subdivisdes
internas, em filmes que recorrem a misturas de (no minimo duas) técnicas e materiais,
comparadas com algumas das obras filmicas hibridas mencionadas nas duas primeiras

categorias.
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Stop Motion

Conhecido por substituir a agua por outras substancias, o stop motion € o tipo de
animacdo com maiores dificuldades na sua introducdo e uso. O problema reside na
inabilidade dela permanecer em condicGes apropriadas as filmagens (indepententemente
do estado fisico), que requerem a moldagem e a retencéo de pose momentanea periddicas

neste tipo de producao.

Por esta razdo € necessario investigar obras filmicas de artistas que tenham
conseguido solucionar o problema de forma criativa e integrado, através de técnicas

modernas ou transformadas, a &gua na sua fabricacao.

Para tal, iniciamos 0 nosso estudo da animagdo stop motion, na categoria de
desenho, nos filmes Le Fleuve aux Grandes Eaux (1993), de Frédéric Back®® (1924 -

2013), e The Colors of Rythm, de Garip Ay, abordado no capitulo anterior.

Le Fleuve aux Grandes Eaux demonstra, atraves do acompanhamento de uma voz
off narrativa, a progressao da humanidade e a sua comunhdo com a Natureza junto ao rio
americano Sdo Lourenco, inicialmente pacifica, mas que com o tempo se deterioriza e

trds consigo consequéncias graves para 0 ambiente e para 0 Homem.

O seu grafismo é concebido por linhas turvas que lhe ddo um efeito de
inconstancia (ver figura abaixo), assim como é assente no contraste de tons fortes de azul

e no destaque do rio e suas criaturas.

83 Back foi um cineasta, ilustrador, professor, diretor de animagéo e ativista canadense, focado no
desenvolvimento de projetos ambientalistas como L'homme qui Plantait des Arbres (1987) e Crack! (1981),
trabalhando principalmente para a National Filmboard of Canada.
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Figura 9

Fotograma de Le Fleuve aux Grandes Eaux.

Nota. Retirado de Le Fleuve aux Grandes Eaux, de Frédéric Back. (1993).

Durante a sua producdo de quatro anos, Frédéric Back utilizou a técnica de
desenho sobre acetato congelado (com uma fina camada de agua gélida sobre ele), da qual
é pioneiro®. O cineasta criou mais de dezassete mil desenhos com lapis Prismacolor e
fixador, sendo este Ultimo material 0 mais importante devido ao seu desempenho
enquanto imobilizador da cor inbutida no gelo, mas também o mais perigoso por conter

quimicos toxicos que podem ferir o utilizador®®.

Ao longo da sua estadia no departamento de animacdo da Sociéte-Radio Canada,
antes deste ser fechado, Back teve a oportunidade exclusiva de usar uma cAmara especial
no seu filme: “A maravilhosa camara assistida por computador, que me permitiu fazer
tantos movimentos, rotacdes e dissolucdes para The Mighty River (de modo que
parecesse espacoso, multiplano e fluindo como o rio), fui a Gnica pessoa que conseguiu
usa-la.”® (Moritz, 1996).

Le Fleuve aux Grandes Eaux introduz a agua como um material de auxilio ao
acetato, ambos servem de base para o desenho, porém The Colors of Rythm, o proximo

filme a abordar, serve-se dela enquanto suporte Unico e exclusivo.

64 Podemos observar o surgimento e a evolucédo desta técnica nos ultimos filmes realizados por
Frédéric Back, que a desenvolveu ao longo dos anos de producdo, sendo Le Fleuve aux Grandes Eaux
totalmente fabricado com a verséo aperfeigoada desta.

% Back sofreu um acidente de trabalho com o fixador e perdeu a visdo no olho direito a meio da
producédo de Crack!, porém ele continuou a usa-lo até a finalizacéo do filme.

8 Texto original: “The wonderful computer-assisted camera, which allowed me to make so many
camera movements, rotations and dissolves for The Mighty River (so that it seemed spacious, multiplane
and flowing like the river), I was the only person who ever got to use it.”.
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The Colors of Rythm é uma animacao abstrata que explora as cores e texturas de
gotas de tinta caidas num fundo negro, acompanhadas por uma trilha sonora energética.

A técnica oriental de marmorizacdo usada, provinda da Turquia por volta dos
séculos IX/X e denomimada ebru, requer uma &agua espessa enquanto suporte,
tipicamente engrossada com espessantes como a goma arabica, bem como necessita de
tintas®” que flutuem a sua superficie apds misturadas com agentes naturais como fel de
boi. Os respingos e a manipulagdo das tintas podem ser feitas através de qualquer material

fino e longo, desde pinceis, a buris, pentes e furadores, entre outros.

Esta ténica é habitualmente usada para a marmorizacdo de padrbes em papel,
tecido e outras superficies, contido, é de nosso interesse desviarmo-nos desta
funcionalidade do ebru, uma vez que a sua aplicagdo em animacdo, mantida na agua, é

mais oportuna para nos.

Gracas ao ebru, a 4gua torna-se ambos o sustento e 0 complemento do desenho, o
seu dominio assenta-se na alteracdo molecular dela enquanto base, conseguindo
resultados fluidos e inconstantes gracas a sua influéncia direta na tinta, dificilmente

recriados por materiais ndo aquosos ou com percentagem de liquido baixa.

Como suporte da base principal (em Le Fleuve aux Grandes Eaux), a sua
aplicacdo € mais simples e a sua influéncia na estética é significativamente menor, com

efeitos plasticos menos impactantes e menos maleaveis.

Qualquer das aplicacBes mantém uma plasticidade organica, apesar de recorrer a

materiais artificiais, devido ao emprego de meios liquidos, por menor que seja.

Existe, portanto, uma relacdo entre: quantia de agua integrada na producdo;
plasticidade organica; e mimetismo, na qual quanto maior for a percentagem de liquido
nos materiais (em mistura ou isolado), maior é o mimetismo do fluxo aquoso e mais
organico é o aspeto do desenho. Contudo, 0 mesmo ndo acontece na proxima categoria,

onde 0 mimetismo e o carater organico entram em conflito.

De modo a aprofundarmos a nossa investigacao, redirecionamos 0 nosso estudo

para exemplos que integram a silhueta da &gua real na sua producdo, a principio

67 Tradicionalmente, a técnica é feita com tintas naturais, porém, a aplicagdo de tintas artificiais
como o acrilico e a aguarela é comum na atualidade.
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improvavel considerando a sua transparéncia. Os filmes abordados sdo: The Skriker
(2016), de Alice Dunseath® (ativa desde 2008 - presente); e Hatch (2013), de Corrie

Francis Parks®® (ativa desde 2003 - presente).

The Skriker, € um filme de commissao para The Royal Exchange and Manchester
International Festival, com o intuito de servir de trailer para o livro The Skriker (1994),
de Caryl Churchill™® (1938 - presente). Ele mostra-nos uma série de micro imagens
abstratas, acompanhas por uma voz off narrativa que discursa acerca da morte da natureza

e do mundo, da sua morte e da aceitacdo pessoal dela.

A cineasta utiliza, na sua fabricacdo, sequéncias de micro imagens de diversas
matérias, desde minerais, a bactérias, corais, ondula¢fes maritimas e outros liquidos,
tratadas digitalmente, para realcar e modificar o grafismo, assim como, para manipular o

tempo e velocidade dos seus movimentos.

No caso da agua, Dunseath usa imagens live-action do mar e de tinta derramada
num tanque transparente para fabricar silhuetas em camara lenta e em loop. Entre elas,
acentuam-se as imagens de tinta caida em aquario, em algumas das quais € gerado o efeito
fotogréfico positivo/negativo ao transformar a cor original da tinta em branco. Ela entra,
propositadamente, em contraste com o fundo negro e pode ser observada na imagem

abaixo.

® Dunseath é uma cineasta, realizadora, animadora de multimédia e professora universitaria de
animacdo e de criacdo de imagens digitais. O formato dos seus trabalhos varia desde instalagdes, a videos,
animacao e live-action, entre os quais se enaltecem Hunting for Hockney (2013), Fantastic Mr. Fox (2009)
e You Could Sunbathe in This Storm (2014).

% Parks é uma cineasta e assistente de professor de animagdo, conhecida pelos seus trabalhos de
natureza multimédia através do uso de matérias naturais com a integracéo do meio digital em pés-producéo,
entre os quais se destacam A Tangled Tale (2013), Snow (2011) e Foreign Exchange (2019). E também
autora do livro Fluid Frames: Animating Under the Camera with Sand, Clay, Paint and Pixels (Parks,
2016).

0 Churchill é uma escritora e dramaturga britdnica, conhecida por trabalhar temas acerca da
opressdo e do abuso de poder em obras como Top Girls (1982), Cloud 9 (1979) e Serious Money (1987).
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Figura 10

Fotograma de The Skriker.

Nota. Retirado de The Skriker, de Alice Dunseath. (2016).

A aplicacdo dos efeitos digitais mencionados nas imagens live-action retira
qualquer grafismo interno a forma (brilhos, texturas, reflexos e transparéncias),
transformando-as em silhuetas virtuais planas que mantém o seu movimento e nocao de

peso realista, mas perdem a plasticidade organica interna ao formato.

Ao olharmos para este exemplo rapidamente observamos que para o fabrico da
silhueta da agua frente a luz, invisivel por si sd, é necessaria a aderéncia de tintas para
que ela se torne visivel. No entanto, esta silhueta gerada (em The Skriker) é melhor
classificada como silhueta da tinta do que da agua, devido a sua jungdo desuniforme que
as separa fisicamente. Posto isto, concluimos que a silhueta verdadeira da agua, para ser

considerada como tal, deve cobrir todo o seu corpo.

No intuito de investigar a real silhueta aquosa, voltamo-nos para o segundo filme
a analisar, Hatch, uma animac&o experimental que explora a sombra da agua através da

sua mistura homogénea com a cor, num hibridismo de metodologias.

Hatch é uma animacéo de silhueta feita em prol de Activate Creativity, um projeto
da Hatch, uma rede global de empresas de engenharia sem fins lucrativos. O filme narra
a jornada alegdrica de uma semente, simbolo de criatividade e imaginacdo, em constante
modelacdo da sua forma e absor¢do das cores vibrantes derramadas no fundo (visiveis na
figura abaixo), simbolos da rega e da absorcao de conhecimento, até esta nascer e se tornar
uma arvore, metafora visual para adulto e/ou artista.
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Figura 11

Fotograma de Hatch.

Nota. Retirado de Hatch, de Corrie Francis Parks. (2013).

O processo de producdo divide-se entre a animacao da areia e a da 4gua, ambas
geradas a partir da sobreposicdo dos materiais sobre um painel de luz retangular e mais
tarde unidas pelo digital, dada a incompatibilidade fisicia da areia e da &gua, que quando
mescladas resultam numa massa de areia molhada, mais dura e menos maleavel que a

areia seca.

De forma a manter um grafismo homogéneo e aproximar-se da animagao aquosa,
a cineasta anima a areia servindo-se da sua reparticdo material, a nivel de particulas e de
volumetria, que oferecem a sua silhueta carateristicas liquidas, como a elasticidade, a
volatilidade ilimitada do movimento e a gradacédo, que imita a profundidade e os diversos

tons (a preto e branco) dela.

Parks descreve a técnica: “A animacdo em areia € uma daquelas técnicas
esotéricas que nenhum animador pensa que vai usar. A minha animacao esta enraizada
no desenho. Nunca pensei que estaria empurrando graos de areia sobre um pedaco de
vidro e no entanto quando experimentei a areia, ela era téo fisica, quase escultural, e
ainda assim, ao mesmo tempo, tdo fluida. Era quase como se fosse um desenho liquido

ganhando vida sob os meus dedos...”"* (Corrie Francis Parks, 2013).

I Texto original: “Sand animation is one of those esoteric technigques that no animator ever thinks
they re going to get into. My animation has been rooted in drawing. I never thought that I would be pushing
grains of sand around on a piece of glass and yet when I try the sand, it was so physical, almost sculptural,
and yet, at the same time, so fluid. It was almost as if it was a liquid drawing coming to life under my

fingertips...”.
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Parks utiliza, na producdo da silhueta liquida, um tanque baixo, preenchido por
agua rasa, onde respinga gotas de tinta para que estas se espalhem igualmente, sobre
superficie plana do painel de luz. As imagens captadas sdo mais tarde tratadas

digitalmente para o0 acentuamento da cor e texturas.

Comparativamente com The Skriker, Hatch possui uma plasticidade organica que
integra transparéncias e texturas internas ao corpo da sombra e demonstra maior dominio

do artista sobre o elemento. Nenhum destes fatores é reunido em The Skriker.

Assim sendo, refletimos que, na animagdo stop motion de silhueta, 0 mimetismo
e 0 aspeto (in)organico da agua dependem fortemente do controlo da quantia desta
aplicada, sendo o seu uso em menores dimensdes mais benéfico para o grafismo geral da
sombra. No entanto, a sua estética, limitada pelas técnicas de animacdo de silhueta, é
incompleta ao apenas empregar aspetos miméticos (como a textura, os reflexos e brilhos)
através de metodologias externas a silhueta (CGI, entre outros), tornando o seu

mimetismo relativo.

Assim como na categoria de desenho, este grupo de animacdo tem a &gua como
objeto base mandatorio, sendo o primeiro criado somente no plano horizontal e o segundo

possibilitado nas perspetivas verticais e horizontais.

Apdbs analisarmos os exemplos inseridos na animacgdo stop motion de silhuetas
defletimos a nossa investigacdo para a categoria de volumes, onde pesquisamos sobre 0s
filmes Move Mountain (2013), de Kirsten Lepore’? (ativa desde 2007 - presente) e Freeze
Frame (2019), de Soetkin Verstegen’ (1982 - presente).

Move Mountain é uma curta-metragem experimental que narra a histéria de
sobrevivéncia de uma rapariga perdida numa ilha deserta, apds ser mordida por uma

aranha venenosa que a faz sofrer de halucinacgdes.

Na sua producdo, Lepore combina diversos materiais artesanais e mistura

diferentes técnicas, digitais e de stop motion, mais precisamente o desenho 2D, telas

2 |_epore é uma cineasta multimédia, roteirista e diretora de animagéo norte-americana centrada
no desenvolvimento de projetos stop motion de volumes, entre os quais se destacam: Bottle (2010), Hi
Stranger (2016) e Sweet Dreams (2008).

8 Verstegen é uma animadora, roteirista, diretora de animagéo belga, e cineasta multimédia
reconhecida pelos filmes: Beautiful Figure (2023); Mr Sand (2016); e The Tile-Jail Toilet-Tale (2008).
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verdes, volumes de argila, hidrogel e uretano, glicerina, cartdo, canudos de plastico e agua

vermelha.

Segundo a cineasta, a reprodugdo da agua ¢ a mais complexa: “As cascatas foram
na verdade um grande desafio para resolver. Elas sdo feitas de um uretano transparente
e flexivel que pintei e moldei com um arame dentro para que possam se mover e dobrar.
A 4gua € uma mistura de agua colorida real e estas grandes bolas de gel transparente
que encontrei na Jo-Anns chamadas Aqua Gems. Eu fiz muitas experiéncias estranhas

com materiais para este filme.”’* (Farr, 2014).

Neste projeto, destaca-se 0 uso de uretano na criacdo de cascatas e a aplicacao de
bolinhas de hidrogel (as Aqua Gems mencionadas por Lepore) nos rios, que requerem a
absorcdo prévia de uma quantida consideravel de 4gua para aumentarem de tamanho e,
por este motivo, retém-na no seu interior durante as filmagens. Elas também podem secar
e diminuir quando expostas ao calor durante muito tempo, contudo, também conseguem

ser novamente aumentadas quando molhadas.

A 4gua com corantes vermelhos, que reproduz os rios provindos das cascatas de
uretano, passa despercebida gracas a intervencdo dos materiais de representacdo liquida
anteriores, principalmente as bolas de hidrogel, por sobreporem-se a ela e constituirem
grande parte da sua textura superficial (visualizada na imagem abaixo) e simularem a sua

deslocacdo aparente, que na verdade € estatica.
Figura 12

Fotograma de Move Mountain.

Nota. Retirado de Move Mountain, de Kirsten Lepore. (2013).

™ Texto original: “The waterfalls were actually a huge challenge to figure out. They're a clear,
flexible urethane that I tinted and cast with a wire inside so they can move and bend. The water is a mixture
of actual colored water and these big clear gel balls | found at Jo-Anns called Aqua Gems. | did a lot of
weird experimentation with materials for this film.”.
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Tendo em conta os materiais predominantes, o grafismo da agua de Move
Mountain é marcado por texturas e volumes de aparéncia inorganica, rigida e geométrica,
que manifestam carateristicas contraditdrias, como o brilho intenso e circular refletido
na superficie do hidrogel, e a cor opaca, textura grossa e movimentos discrepantes do

uretano. Este emprego de materiais resulta numa estética (da dgua) incoerente.

Similarmente a este filme, Freeze Frame utiliza agua de aspeto geométrico,
congelada em forma de cubos e circunferéncias, para obtencdo de volume e texturas

naturais, embora o seu grafismo permaneca organico e coeso.

Freeze Frame acompanha o trabalho diario de um cortador de gelo. Entre os seus
blocos armazenados existem formas animais congeladas, como podemos observar na
imagem abaixo, que ganham vida e levam a personagem a questionar-se,
metaforicamente, sobre o sentido da sua vida, de trabalhar de forma ciclica e impessoal

num ambiente gélido.

Figura 13

Fotograma de Freeze Frame.

Nota. Retirado de Freeze Frame, Soetkin Verstegen. (2019).

O processo de realizacdo consiste, segundo Verstegen, no congelamento da agua
em moldes de latex, criados com a ajuda de formas pré-esculpidas em argila. Mais
especificamente: “Para as capturas com figuras humanas, coloquei os blocos de gelo de
volta no congelador entre cada frame, enquanto movia as figuras. Para as esculturas de
gelo usei luz LED, que né@o é muito quente. Eles foram filmados separadamente em um

fundo preto liso, entdo ndo precisei de perder tempo a coloca-los exatamente no lugar
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ou na ordem certa, eu podia fazer isso na edigdo. (...) Como o gelo fica mais branco
quanto mais espesso, fiz os esqueletos incorporando-os num nivel mais alto nas
esculturas de barro. Para manter as figuras no mesmo lugar na agua eu tinha alguns
sistemas diferentes para clicar ou colar os itens num suporte na parte de tras. Uma vez

congelado, retirei o suporte.””™ (Cowley, 2021).

Toda esta metodologia significa que a estética da agua centra-se na captura, a
preto e branco, de texturas naturais e organicas, sem impor o mimetismo realista nas

formas das personagens, independente da quantia de agua usada.

Sendo o uso de volumes geométricos a Unica semelhanca entre Move Mountain e
Freeze Frame, as principais diferencas entre eles sdo: os estados da agua sélida/liquida;
0 emprego do elemento enquanto complemento/suporte; as texturas naturais/artificiais;
os movimentos fluidos/irregulares; e os brilhos, luzes e sombras suaves/intensos, que

originam grafismos coerentes/desarticulados, respetivamente.

Posto esta analise, conferimos que a animacdo de volume da agua é mais
aprofundada no estado sélido que no liquido (inserida, mas dificilmente trabalhada dada
a impossibilidade de retencdo momentanea de forma e movimento estético) e oferece
carateristicas plasticas que a posterior ndo possui, mais especificamente nas texturas

naturais.

As varias categorias de animacdo stop motion estudadas (desenho, silhueta e
volume) tém as componentes de integracdo da agua (quantia, mimetismo, plasticidade e
dominio técnico) muito flutuantes, mas compartilham, na maioria (com excessao a
categoria de volume), o fator de utilizacdo dela enquanto base liquida para o0s

componentes como sendo 0 mais benéfico e de melhor controlo técnico.

Neste sentido, também refletimos que a insercdo da agua em stop motion requer a
invencgdo ou modernizagdo de técnicas e instrumentos antigos, de modo a inseri-la como

suporte do método pretendido, habitualmente alcancado pelo hibridismo entre duas ou

75 Texto original: “For the shots with the human figures, | was putting the blocks of ice back in the
freezer between every frame, while I moved the figures. For the ice sculptures I used LED light, which isn’t
so hot. They were shot separately on a plain, black background, so I didn 't need to spend time putting them
in exactly the right place or order, I could do that in the edit. (...) Because the ice gets more white the
thicker it is, | made the skeletons by embedding them on a higher level on the clay sculptures. To keep the
figures on the same place in the water | had a few different systems to click or stick the items on a support
from the back. Once frozen, | took that support away.”.
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mais técnicas, como em Hatch e The Skriker. Isto € mais a frente explorado, no tipo de
animagcé&o hibrida.

Similarmente a situacdo da animac&o de stop motion, a agua, na atual animacgéo
digital, quebra, pouco a pouco, a sua concecao enquanto processo para passar a ser vista

como ferramenta artistica, como podemos ver no préximo tipo de animacéo averiguado.

Animacéo Digital

Num primeiro olhar ingénuo, do ponto de vista técnico, a animacdo digital ndo
aparenta ser compativel com a dgua devido a necessidade do uso de sistemas eletrénicos
(base para todas as suas técnicas), ainda que atualmente existam dispositivos e
metodologias proprias para interagir com ela e com outros elementos semelhantes, como

0 motion capture, entre outros.

Em continuacdo a este pensamento, também existe, da perspetiva artistica, a
depreciacdo das técnicas digitais, percebidas como de fécil utilizacdo considerando os
beneficios do trabalho digital sobre o manual, provindas da pré-concecéo generalizada
das metodologias virtuais como efeitos especiais, que, por sua vez, sdo idealizados

enguanto métodos, ao invés de instrumentos criativos.

Atendendo a discrepancia destas nogoes, é de nosso interesse investigar obras que
empregam a agua através de instrumentos digitais, divididos pelas categorias: video;
desenho 2D; e desenho 3D, para verificacdo da sua veracidade.

De maneira a darmos inicio a nossa investigacdo inerente ao video na animacao
digital, abordamos os filmes Still Life with Fallen Fruit (2019), de Elizabeth Belliveau®
(1979 - presente), e The Immortal Jellyfish (2014), de Lynn Tomlinson’” (ativa desde
1989 - presente).

76 Belliveau é uma artista interdisciplinar canadense autodidata, que trabalha com instalagdes,
escultura, animagdo stop motion, 2D e desenho. Os seus trabalhos mais populares s&o Izanami (2017),
Ballroom (2016) e Troisieme (2017).

" Tomlinson é uma cineasta, roteirista, produtora, diretora de animagéo e professora universitaria
norte-americana, conhecida pelos projetos: Ten Degrees of Strange (2021); The Elephant’s Song (2018); e
The Ballad of Holland Island House (2014).
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Still Life with Fallen Fruit (visivel na figura abaixo) é um filme experimental e
abstrato que trabalha as no¢des de vida e de morte em diferentes matérias, animadas e
inanimadas, através da interferéncia da &gua na passagem do tempo, que gera uma relacéo

concetual e fisica com a biodegradacao de substancias que a sustém no corpo.

Figura 14

Fotograma de Still Life with Fallen Fruit.

Nota. Retirado de Still Life with Fallen Fruit, de Belliveau. (2019).

Durante a sua confecdo, Belliveau recorre a materiais artesanais como flores,
vasos, 4gua, bolas de hidrogel, conchas, frutas, fios, balGes, garrafas de plastico e plantas,
e da-lhes vida através da passagem/retrocesso e da aceleracdo/desaceleracdo temporal,
por vezes em loop, que nos permite observar, respetivamente, a perca/ganho da dgua e a
sua influéncia nos corpos animados (que murcham/secam ou desabrocham/humidificam-

se) e nos inanimados (que permanecem estaticos).

Gragas as substancias empregues, o filme tem uma aparéncia organica e um
mimetismo realista, ainda que involuntario, provocado pela influéncia direta da &gua nos
objetos, como suplemento em vez de base, contrario ao que acontece em stop motion (que

a tem enquanto suporte).

Em continuagdo ao averiguamento da agua como suporte, analisamos The
Immortal Jellyfish, que diferente de Still Life with Fallen Fruit, utiliza processos digitais
para acentuar a animagéo da agua real, nunca aplicando-os em si propria, mas sim no

fundo dos seus cenarios, que acabam por se refletir de volta.

The Immortal Jellyfish, obra abstrata e experimental, serve de teste para o filme

Medusa: The Immortal Jellyfish (2014), produzidos em contextos narrativos divergentes,
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nos quais o primeiro apenas estuda a plasticidade dos movimentos das alforrecas,
enquanto o segundo narra toda uma historia acerca da expulsdo do Homem do mar por

conta de uma infestacao de alforrecas (alegoria para lixo marinho e poluicéo).

Tomlinson utiliza, na criacdo da obra filmica, um fantoche de alforreca animado
a mao e ao vivo, interno a um tangque de agua transparente. Este é acompanhado por
imagens de tinta caida em aquario projetadas na parede branca de fundo, que se refletem
e interferem com a captacdo da cdmara, gerando efeitos &ticos multicoloridos e
irregulares. Estes ultimos também séo originados pela filmagem em grande aproximacao
da alforreca, que foca/desfoca momentaneamente a cAmara, como podemos ver na figura

abaixo.

Figura 15

Fotograma de Immortal Jellyfish.

Nota. Retirado de Immortal Jellyfish, de Lynn Tomlinson. (2014).

Ainda que ndo tdo evidenciado por causa do foco nas texturas da alforreca e nos
efeitos Oticos da projecdo, este filme estuda igualmente o fluxo (imposto) na agua
projetada e nos objetos inerentes ao tanque, com um aspeto organico e surreal, menos

contido pelos limites do corpo, como acontece em Still Life with Fallen Fruit.

The Immortal Jellyfish e Still Life with Fallen Fruit possuem um mimetismo
organico e surrealista, que abrange mais do que apenas 0 movimento. As técnicas
empregues séo igualmente de facil controlo, mesmo com a insercdo da dgua (substancia
pré-concebida como dificil de manipular), gracas aos beneficios que o meio digital
oferece.

Estes exemplos analisados fazem uso das qualidades Unicas do video, enquanto

instrumento artistico, para trabalhar a (in)tangibilidade concetual da &4gua por meios
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divergentes (projecdo, som, manipulacdo temporal e aplicacdo de efeitos Oticos) e
dificilmente recriados em stop motion sem recorrer ao digital (enquanto processo

facilitador).

A agua de The Immortal Jellyfish serve tanto de base (aquario) quanto de suporte
(projecdo), demonstrando que este meio digital emprega ambas facanhas do elemento. O
mesmo ndo pode ser dito da proxima categoria de animacéo digital abordada, o CGI 2D,
na qual analisamos Le Tempestaire, de Jacques Perconte, mencionado no capitulo

anterior.

Le Tempestaire € um filme abstrato que estuda a transformacao das imagens reais
do mar nordico francés, captadas na regido da Bretanha através de (dois) sensores de

movimento em tempo real.

Utilizando um programa (em constante atualizacdo), desenvolvido com os
codigos (pré-concebidos) do cineasta, estas imagens do mar bretdo tém o seu algoritmo
comprimido e remodelado, fazendo com que o0s pixeis que constituem a sua imagem

sejam continuamente destruidos e reconstruidos.

Em concordancia com o acima descrito, Perconte explicita sobre a sua técnica:
“Este trabalho é animado por um programa que recomponho e apuro a cada nova peca.
N&o serve para atuar sobre as imagens ou transforméa-las. Ele gera o roteiro do filme.
Sdo os acontecimentos da paisagem filmada que atuam sobre a realidade técnica do

video. E dessa relagdo que nasce a plasticidade.”’® (Perconte, s.d.).

Este processo tem uma duracdo infinita e autbnoma, que apenas depende do autor
para a preparacdo dos cddigos e dos instrumentos nos locais de filmagem. Segundo o
cineasta: “A preparacao do video é baseada em configurac6es especificas de formato de
compressdo e manipulagbes da infraestrutura técnica dos arquivos de video.””

(Perconte, s.d.).

O grafismo de Le Tempestaire consegue, em diferentes aspetos plasticos (cor,

movimento e textura), ser tdo expressivo quanto os dos filmes anteriores, apesar de

78 Texto original: “Cette ceuvre est animée par un programme que je recompose et affine a chaque
nouvelle piéce. Il ne sert pas & agir sur les images ni & les transformer. 11 génére le scénario du film. Ce
sont les évenements du paysage filmé qui viennent agir sur la réalité technique de la vidéo. C’est de cette
relation que nait la plasticité.”.

™ Texto original: “La préparation de la vidéo repose sur des paramétrages particuliers de formats
de compression et des manipulations de l'infrastructure technique des fichiers vidéo.”.
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inorganico. A sua elaboragdo, que volta a colocar a &gua somente como material base
(invisivel no resultado final), requer menos utensilios, misturas de técnicas, tempo de

producdo e de mao de obra, tornando-a econémica e préatica.

Atualmente, a introducdo da agua real na animacdo 2D continua a ser pouco
comum (especialmente em motion capture), apesar de trabalhar a imagem em ambas
formas orgénica e inorganica (geométrica e plastica) e de apresentar beneficios na
velocidade e no alcance dimensional (de volume, plasticidade e controlo técnico) durante

a sua fabricacdo, independentemente da quatidade de agua apresentada.

Esta nocdo, apresentada no principio da animacdo digital, provém da pré-
concecdo de que ela é uma substancia genericamente dificil de se lidar no virtual, que
requer demasiados materiais que suportem a sua utilizacdo, chegando a ser perigosa,
limitadora e inconstante nos resultados que oferece, o que ndo € totalmente verdade pois
existem métodos de CGI, como motion capture e a animacao digital tridimensional (3D),

gue provam o contrario.

No seguimento deste pensamento, introduzimos o estudo da reproducgdo da agua
através de técnicas 3D e voltamos a refrir, Avatar: the Way of Water (2022), de James

Cameron, previamente inserido no segundo capitulo.

A producéo, laburosa/simples, dos liquidos virtuais em 3D (sem recorrer a agua
real) depende, respetivamente, do estilo plastico, organico/inorganico, e do mimetismo
grafico e de locomocgdo, real/surreal, escolhidos, possibilitando a modificacdo ou criacdo

de inimeros grafismos novos.

Tendo em conta esta correlacdo entre estética, mimetismo e técnica do 3D, muitos
artistas preferem adaptar estilos populares, como o hiper-realismo, e facilitar o seu
processo de fabrico através da sua simplificacdo plastica e juncdo com outro estilo
alternativo sem necessariamente prender-se ao aspeto organico/inorganico da estilistica

popular.

O mesmo ndo sucede na animagdo 3D com recurso a agua real. Avatar: the Way
of Water, assim como muitos filmes de motion capture, prende-se intencionalmente a
estilistica fotorrealista 3D devido ao efeito de imerséo, dentro e fora de agua, que pretende

alcangar.
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Durante a sua producdo sdo empregues técnicas convencionais e modernas de
motion capture. Entre as tradicionais, também usadas em Avatar, estdo: a captacdo facial
através de capacetes com camaras frontais e pontos faciais desenhados; a captura corporal
por meio de fatos de corpo inteiro com multiplos sensores de movimento; e perucas

artificiais (multicoloridas) que simulam os cabelos entrelagados das personagens.

Desenvolvidas por Cameron e a sua equipa, especialmente para a producdo de
Avatar: the Way of Water, sdo usadas técnicas e instrumentos modernos, como: cAmaras
de alta definicdo préprias para a captacdo subaquatica; a composicao de profundidade ao
vivo, a qual permite, através de dezenas de cdmaras estrategicamente posicionadas nas
paredes e no teto de todo o cenério, a filmagem 3D (com modelos basicos) das cenas em
tempo real; e animatronics que atuam como seres marinhos e interagem (parcialmente e

a comando) com os atores.

Neste filme, de quareta e oito frames por segundo, o cineasta usa a dgua real
dentro de tanques, coberta por bolas plasticas brancas que impedem o reflexo intenso dela
de interferir com a lente da camara cada vez que os atores emergem, como referéncia para
a dgua 3D, que mais tarde se sobrepde a primeira. A animacéo digital dela é feita pela

Weta FX, uma empresa especializada no uso de efeitos especiais em CGlI.

Também se fizeram alteracBes a estrutura dos tanques usados nas cenas
subaquaticas: “Para aumentar o realismo do tanque, bombas poderiam ser ativadas para
replicar ondas, ou 0 piso seria elevado e objetos fisicos seriam adicionados para remodelar
o espago.”® (Film, 2022).

A convergéncia de todas estas metodologias laborosas tornam a animacéo da agua
em Avatar: the Way of Water complexa, mas imersiva, capaz de alcancar um mimetismo
fotorrealista, que requer uma quantidade enorme de &gua na sua fabricacéo, apesar das

imagens reais dela nunca aparecerem no produto final.

Posto isto, refletimos que o grande impulsionador e pioneiro da animacgdo 3D com
uso do motion capture atraves da agua € James Cameron, que, gracas ao seu trabalho,
torna a presenca do elemento cada vez mais comum no cinema live-action e na animacéo

digital, enquanto referéncia visual e base das técnicas virtuais.

8 Texto original: “To add to the realism in the tank, pumps could be activated to replicate waves,
or the floor raised and physical objects added to reshape the space.”.

63



Contudo, é de se notar que o nivel de realizacdo do cineasta é apenas possivel de
alcancar por meio de grandes producdes e investimentos, o que justifica a opgéo de
escolha de um estilo mais pratico e rapido por artistas e companhias de animacéo
menores, assim como, justifica a falsa nocdo de que a utilizacdo da agua real € impratica,

mesmo em pequenas escalas de fabricacao.

Tendo em consideragédo todos os filmes abordados nesta categoria, observamos
que existe uma tendéncia para a sua exploracdo concetual e sensorial, autbnoma do tipo
de grafismo, com uma mensagem subliminar pessoal, espiritual ou ambiental (temas

recorrentes e associados a substancia).

Também notamos, na animacao em video, uma preferéncia pelo uso da &gua como
complemento a base e pela aplicacdo de materiais artificiais em contraste com ela, para
demonstrar a sua fécil e eficaz integracdo no meio digital, originando processos

multimédia ainda por aprofundar.

Animagéo Hibrida

Possibilitadora da producdo de inimeras aguas, a animacao hibrida pressupde a
juncdo minima de duas ou mais técnicas no desenvolvimento de obras estilistica e
mecanicamente complexas, numa aparéncia tendencialmente homogénea, com o

ocasional favorecimento de um nimero pequeno de técnicas sobre as restantes.

Ainda que ndo haja correlagdo precisa entre qualidade grafica e quantidade de
processos, existe maior probabilidade de equilibrio entre estilo, método e conceito em
filmes que partilham mais de trés mecanismos, uma vez que requerem uma distribuicao

equitativa e minuciosa.
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Exemplo do acima descrito, é a obra de Michel Ocelot® (1940 — presente),
intitulada Earth Intruders (2007), criada para servir de video de mdsica em prol da cantora
Bjork®? (1965 - presente), para o seu album Volta (2007).

Nela, o cineasta apresenta uma narrativa visual ambientalista, correlacionada com
a letra da musica, que mostra a humanidade como uma espécie destrutiva e invasora do
planeta Terra. A sua concetualizacao artistica, visual e sonora, é inspirada na viagem de

Bjork a Indonésia, apo6s o tsunami de 2005.

O filme combina proje¢des de fundo de imagens reais da dgua e imagens faciais
de Bjork, sobrepostas por silhuetas de dancarinos em live-action e intercaladas com

efeitos especiais 2D ocasionais, como podemos ver na figura abaixo.

Figura 16

Fotograma de Earth Intruders.

N LA ¥ A

Nota. Retirado de Earth Intruders, Michel Ocelot. (2017).

Ocelot explicita a combinacdo de processos usada: “Adicionei todos os tipos de

efeitos especiais, truques do tipo faca vocé mesmo, animacdes digitais e técnicas de

81 Ocelot é um cineasta francés influenciado pela arte egipcia e pela cultura africana, pioneiro na
animacao de recorte facial (que permitiu a aproximacéo da face das personagens durante a sua fala), sem
estilo gréafico definido. Entre os seus inimeros filmes e séries televisivas de animagdo multimédia
sobressaem Kirikou et la Sorciere (1998), Princes et Princesses (2000) e La Légende du Pauvre Bossu
(1982).

8 Bjork Gudmundsdéttir 6 uma cantora, compositora, atriz e produtora de discos islandesa,
conhecida por experimentar diversos géneros musicais e, a partir deles, produzir sons alternativos ecléticos,
como Hyperballad (1995), Army of Me (1995) e Venus as a Boy (1993).
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animacao tradicionais. Usei principalmente silhuetas pretas, pois conhecia muito bem
todos os atalhos que ela poderia oferecer.”®® (Ocelot, 2007).

A mistura deste conjunto de processos leva a centralizacdo de trés componentes
no filme (a silhueta, a projecéo e o live-action) mencionadas anteriormente, pondo de lado
0s métodos menos evidenciados (os efeitos especiais 2D), garantindo um equilibrio

plastico e técnico.

A é&gua plana presente neste video, captada na horizontal, é virtualmente
trabalhada para reproduzir a sua silhueta. Esta é confecionada através da insercdo da
espuma e da cor no liquido, que interajudam-se a sobressair visualmente num processo
de alto contraste. O grafismo desta &gua abstrata representa o caos e desordem provocados

pela espécie humana no planeta.

Este filme hibrido, assim como os abordados anteriormente noutras categorias de
animacao (Hatch, The Skriker, The Immortal Jellyfish, Le Tempestaire e Avatar: The Way
of Water), tendem a usar a agua (fisica) em conjunto com o virtual (mais facilmente
acessivel com o avancgo tecnoldgico, em termos geograficos e econdmicos), como base

para 0s Seus processos técnicos.

Também observamos que, interna & animagao hibrida, ndo existe a necessidade
grafica de implementar as imagens ao vivo da agua, podendo estas serem parcial ou
totalmente substituidas pela sua versao digital (como em Le Tempestaire e Avatar: The
Way of Water). Adicionalmente, notamos, neste tipo de animagao, uma tendéncia técnica
para a combinacdo da adgua real com o virtual como forma de renovacéo de procedimentos

antigos e invencao de novos.

Exemplo do acima descrito, sdo os trabalhos ja mencionados de James Cameron

e paint pulse, uma metodologia recente, formulada por Colton Spross®* (ativo desde 2009

8 Texto original: “I added all kinds of special effects, do-it-yourself tricks, digital animations and
traditional animation techniques. I mainly used black silhouettes, as | knew very well all the shortcuts it
could offer.”.

8 Spross é um diretor de engenharia e desenvolvedor de software americano.
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- presente), Andrew Quitmeyer® (ativo desde 2007 - presente) e Adam Rafinski®® (ativo
desde 2007 - presente).

Inspirada no método ebru, paint pulse emprega tintas magnéticas (constituidas
por ferrofluidos e eletroimanes programaveis) na construcao de desenhos em substratos

de 4gua, sem alterar os fundamentos da interacdo original do desenho sobre a base liquida.

Para melhor entendimento do processo de paint pulse, passamos a citar os autores:
“O nosso projeto usa ferrofluido magnético como tinta e manipula-o com pulsos
eletromagnéticos. A alteracdo da frequéncia desses pulsos pode produzir efeitos
diferentes e é informada por varias entradas, como a frequéncia cardiaca do pintor.”®’

(Spross et al., s.d.).

Tendo em vista a aplicagdo deste novo processo, o papel desempenhado pela d&gua
enquanto base e complemento em simultaneo, continua a ser principalmente voltado para
0 suporte de outras substancias, o que indica um vacuo na sua exploragdo como

suplemento, mais facilmente alcancado no seu estado sélido

Ainda que individualmente simples de se utilizar, o acumular de metodologias na
animacdo hibrida gera um dominio complexo e, a nosso ver, desnecessario para o

aprofundamento técnico da dgua, ainda incompleto em todas as categorias mencionadas.

Deste modo, também refletimos que, apesar da exploragdo grafica e técnica da
agua real nos varios tipos e categorias apresentadas, a sua aparéncia, tendencialmente
organica, € rapidamente convertida em inorganica, devido a convergancia de (no minimo)
duas metodologias de categorias diferentes, sendo uma delas virtual, e devido ao emprego
de materiais plasticos lado a lado com a &gua real, que sobrepdem a sua plasticidade a do

elemento, como acontece em Move Mountain.

8 Quitmeyer é um professor de design de media interativo na Universidade Nacional de Singapura
e anfitrido televisivo de Hacking the Wild (2017 - 2017).

8 Rafinski & um escritor, desenvolvedor de software e artista digital belga, autor dos livros
Wittgenstein's Lion: On the Overcoming of the Anthropocentrically Differentiation Between Men and
Animal Via the Very Event of Game-Play (2009) e Santiago Sierra: Positionen der Gegenwartskunst
(2009).

87 Texto original: “Our project uses magnetic ferrofluid as paint and manipulates this with
electromagnetic pulses. Changing the rate of these pulses can be produce different effects and is informed
by various inputs such as the heartrate of the painter.”.
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Por Gltimo, é chamada a nossa aten¢do para a exploracao préatica do elemento, em
geral, tendencialmente focada nos estados liquido e sélido, pondo de parte os estados

gasoso e gelatinoso.
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Capitulo 4: Projeto Pratico

O quarto capitulo centra-se na apresentacao do trabalho prético realizado ao longo

da tese escrita, o qual, divide-se em trés fases: pré-producdo; producao; e pos-producéo.

Durante a primeira fase € explicada a concetualizacdo do projeto. Inclui as
inspiracOes artisticas, as experiéncias®® realizadas na construcdo do ambiente, de
personagens e da narrativa, a sinopse, o conceito, o storyboard e o animatic definitivos®,

e 0s objetivos estéticos, técnicos e narrativos.

A segunda fase aborda o processo de realizacdo do filme, revelando a mistura de
técnicas®® empregue, as dificuldades e solucdes encontradas ao longo da producéo e o

orcamento do material usado.

Na terceira e Gltima fase deste capitulo, é manifesta a metodologia digital
recorrida para a corre¢do, corte e acabamento de imagens e planos; a manipulagdo
temporal das suas sequéncias e a introducdo de efeitos especiais e de movimentos de

camara. Adicionalmente, sdo incluidas breves reflexdes acerca da animagéo final®?.

8 As experiéncias graficas podem ser consultadas no Anexo II: Experimentos Gréficos, pag. 96.

8 A sinopse, o conceito, o storyboard e o animatic definitivos podem ser consultados no Anexo
I: Trabalho Definitivo, pag. 91.

% As experiéncias técnicas incluem-se no grupo de experiéncias graficas e podem ser consultadas
no Anexo Il Experimentos Graficos, pag. 96.

1 A animacéo final pode ser consultada no Anexo I: Trabalho Definitivo, pag. 91.
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Pré-Producéo

Motivado por valores ambientalistas, pelo apreco da agua enquanto elemento de
grande simbolismo e sobretudo, como material de reduzido recurso e exploragdo na
animacéo, este trabalho experimental tem os seus objetivos principais divididos por trés

categorias: técnica, estética e narrativa.

Na primeira categoria, temos como objetivos técnicos: o desenho interno e externo
a agua num estado gelatinoso, de forma a proporcionar uma perspetiva tridimensional
com o potencial de ser fotografada e/ou filmada de qualquer angulo (360°); e a elaboragéo
de uma técnica de animacdo totalmente biodegradavel, comestivel e artesanal, com

materiais econdmicos e de facil acesso.

A segunda categoria tem por objetivos estéticos: a distingdo entre planos e
realidades (fisica e onirica) através da paleta de cores; utilizar linhas aquosas
tridimensionais e multiplanares; e gerar um grafismo instavel e expontaneo, semelhante

ao aspeto da agua.

Na Ultima categoria, 0s objetivos narrativos consistem em: criar uma interpretacéo
pessoal filmica acerca da influéncia da agua nos sonhos da mestranda, inspirada na teoria
de Gaston Bachelard abordada no primeiro capitulo; e na construcdo da agua, enquanto
personagem secundaria consciente e personificada, classificada segundo Bachelard, como

aguas violentas e sanguineas.

Para o alcance da primeira categoria de objetivos, foi desenvolvida uma técnica
artesanal, a qual recorre a agua canalizada, misturada com espessante alimentar em po,
contidos em recipientes transparentes (de diversos formatos) para criar uma gelatina
transllcida e, cujo desenvolvimento, baseou-se no experimento continuo da unido entre

agua e diferentes tipos de espessantes naturais e artificiais®.

Esta técnica ainda emprega corantes artificiais comestiveis, normalmente

presentes em receitas de pastelarias e afins, através do uso de conta gotas como meio de

92 Os espessantes utilizados em testes foram: goma arabica, cola espessa (prépria para criagéo de
slimes), Bi Clear, Nestlé Resource Espesante Clear e Nutricia Nutilis Clear.
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desenho das linhas inseridas na agua, tornando todo o material do filme comestivel e
biodegradavel.

A concecdo deste método foi inspirada nas técnicas aquosas dos exemplos
estudados anteriormente, sobretudo nas técnicas ebru e suminagashi® e nos artistas Tone

Bjordam, Garip Ay e Lynn Tomlison.

Para a realizagdo da segunda categoria de objetivos, foram feitos testes gréaficos
digitais e em papel, acerca dos ambientes, personagens e paleta de cores. Esta Ultima,
assente na combinacgdo vermelho, preto, azul e branco, utiliza as quatro cores preferidas
da mestranda em todo o filme, com maior acentuacdo das duas primeiras, nos objetos e

personagens do plano real e as duas Gltimas, nos objetos e personagens do plano onirico.

O grafismo escolhido para o projeto, assemelha-se ao estilo de desenho a aguarela
e ao estilo de desenho “feio” ou “infantil”, provindos da disturcéo da estrutura das linhas
pela agua, devido ao seu peso, a profundidade aplicada a cada linha e a0 movimento de
desenho dos conta gotas. A escolha da aparéncia das personagens, dgua e rapariga, e

ambiente esta justificada no Conceito (pag. 92).

Serviram de incentivo a formulacdo do grafismo no filme: Tone Bjordam pela
exploracdo do fluxo da tinta na 4gua; Garip Ay devido ao desenho fluido e inconstante

sobre a agua; e Fréderic Back pelo desenho turvo.

Na concretizacdo da Gltima categoria, 0s objetivos narrativos foram realizados ao
longo de diversas experiéncias, as quais serviram de primeiras tentativas de storyboards

e animatics e sofreram alteracdes significiativas, devido ao encurtar da narrativa.

Inicialmente, os dois primeiros testes de storyboards e animatics, tinham a sua
narrativa longa e centrada em memorias de infancia da mestranda com o mar
personificado, expressivo e como personagem principal, enquanto que, o storyboard e
animatic definitivos tém uma narrativa mais direta e com uma agua estranha, consciente,

mas sem emocdes complexas e como personagem secundaria.

A interpretagdo pessoal da agua é influenciada néo so pela teoria de Bachelard,

mas, também pela sua presenca no subconsciente da mestranda apds a investigacdo

9 Técnica japonesa de marmorizacdo que tem como materiais base tintas oleosas, como a da china,
a acrilica ou a sumi, e o detergente da louca comum para desenhar a superficie da agua.
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exploratoria, enquanto tema da tese. As emocdes de ansiedade e pressdo da mestranda
conexas ao atual estudo podem ser resumidas a narrativa do projeto, sintetizada na

Sinopse (pag. 91).

As inspiracdes narrativas para o projeto sdo The Abyss e Moana. Os filmes
exploram de formas divergentes, a ideia de existéncia de vida ou consciéncia interna a
agua. No primeiro, ha uma consciéncia coletiva de alienigenas que vivem da agua, sdo
estética e estruturalmente compostos maioritariamente por ela e usam-na como meio de
comunicacdo; enquanto no segundo filme ha o mar consciente como personagem

secundaria independente e sobrehumana que interage com humanos e animais.

Producéo

Os primeiros experimentos de animacdo foram, de modo a reduzir o tempo de
producdo e a determinar a composicao, duracdo e valor de cada momento na animacao,

inicialmente feitos em papel e no Adobe Photoshop e a posteriori feitos na dgua.

A técnica desenvolvida requer, para além dos materiais previamente descritos e a
sua constante fabricacdo (cada desenho requer um novo tanque de &gua limpa), um
processo de limpeza e secagem repetitiva dos contentores e das pipetas, bem como das
folhas de acetato A4 malidveis, usadas no auxilio da separacdo de camadas de agua, ap6s

cada utilizacdo, devido a retencdao de cor.

A separacdo da agua e seus desenhos por camadas, que reproduz uma tentativa
experimental e coincidental de recriacdo da camara-multiplano, é na verdade, uma forma
de resolucdo da disrupcdo da agua nas linhas para que, as que se encontram no topo
possam ser corrigidas ou substituidas, enquanto as do fundo permanecem inalteradas.
Esta solucdo requer cuidado com o peso, velocidade e posicionamento da dgua sobre a

folha e camada inferior, para ndo as afundar e destruir o desenho anterior.

A correcdo do desenho é apenas possivel em pequenas quantias, para evitar que,
acidentalmente, desloque e destrua a agua que suporta as linhas préximas a que queremos

corrigir, através da sua sucgdo, com as pipetas ou recolher com colher.
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Todo este processo torna-a uma técnica de longa duracao, no caso deste projeto,
com doze frames por segundo, o seu fabrico durou aproximadamente oito meses, com
cerca de mil setecentos e cinquenta desenhos digitais, adicionalmente recriados em papel

e novamente 0 mesmo numero recriados na agua.

Tendo em vista este problema de consumo temporal no primeiro més de producao,
foram substituidos os contentores de &gua por folhas de acetato A3 que, para além do
acima descrito, serviram de suporte base ao desenho de elementos independentes dos
planos de fundos, assim como, as personagens, feitas em quantidades reduzidas de agua
espessa, espalhada equitativamente, de modo a manter as propriedades liquidas e

disruptivas sobre a linha e, a0 mesmo tempo, reduzir o gasto da agua.

Em ambos os desenhos criados no aquério e sobre a folha de acetato A3, houve a
reparticdo de imagens e redesenhar delas, em tamanhos aproximados, devido & unido
inevitavel de tintas proximas em formas demasiado pequenas para 0s contentores

disponiveis, mais tarde, unidas no digital.

Outro problema temporal envolvendo a agua gelationosa e sem solucdo é o fator
de biodegradacdo do material que tem a durabilidade de cerca de uma semana e obriga a

sua utilizacdo, dentro desse reduzido espac¢o de tempo.

A realizacdo desta técnica teve o auxilio de duas luzes de iluminacdo e de
desenhos manuais, em papel, da estrutura essencial do desenho de ambientes e
personagens, colocados por baixo ou nas laterais dos contentores, como referéncia para

os desenhos feitos dentro e sobre a agua gelatinosa.

O orcamento estimado para a realizacdo deste projeto tem o custo de cento e
sessenta euros, aproximadamente, com gastos em: luzes, corantes, contentores e aquarios,
carregadores e espessantes comprados, ndo incluindo programas digitais e outros

materiais fisicos, usados nas experiéncias iniciais.

Pds-Producao

Na ultima fase de fabrico do filme direcionamo-nos completamente para o digital,

para a manipulacéo parcial das imagens fotograficas que criamos durante a producao.
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Inevitavelmente, a primeira alteragdo as fotografias é a melhoria de imagem que,
conforme cada desenho pretendido, necessita de corre¢cbes de cor, saturacao,
transparéncia, brilho, constraste, claridade, sombra, entre outros, maioritariamente feitos

no Adobe Photoshop, no editor de imagens de um telemodvel ou de um portatil.

Algumas imagens recorrem a filtros especiais, como o caso de qualquer plano de
fundo ou personagens com linhas brancas (representativo do plano onirico) que, na
verdade, foram originalmente desenhadas a preto, mas que devido & mé percecao da cor
frente a cdmara iluminada por duas luzes intensas, optou-se por torna-la na cor pretendida,

somente apos inverter a polaridade da imagem.

O segundo passo na manipulacéo digital das imagens fotograficas, ainda no Adobe
Photoshop, € o recorte das mesmas. Devido a necessidade de ser minucioso, esta etapa
acaba por ser a mais consumidora de tempo. Neste passo, sao recortadas todas as linhas

e erros demasiado grandes para serem fisicamente alterados com as pipetas na producao.

Apbds o recorte, segue-se a juncdo e montagem de todas as imagens,
principalmente aquelas que foram divididas e redesenhadas em grande escala, devido ao
desenho ser demasiado pequeno para ser feito numa tnica imagem (caso o fosse, as linhas
unir-se-iam e o desenho seria impercetivel). Durante este processo temos em atencao as
experiéncias de animacdo, o storyboard e o animatic, para manter a dimensao correta das

imagens.

O quarto passo é a coloracdo interna da personagem e alguns dos objetos, que ao
contrario dos ambientes, ndo permitem a visibilidade para o que sobrepdem, de forma a
destacarem-se mais facilmente e tornar a imagem menos confusa em termos de

sobreposicdo de uma grande quantia de linhas.

Em seguida, somos direcionados para a montagem total da animacdo em video e
a sua colocacdo em programas de edicdo como: MonkeyJam e Wondershare Filmora,
para o ajuste temporal de cada momento animado. O MonkeyJam é utilizado de forma a
juntar frame a frame e compor o video, enquanto que, o Wondershare Filmora é usado
sobre os videos criados pelo programa anterior, para o ajuste de planos as medidas de ecra

pretendidas (4:3)** e momentos que sejam demasiado lentos ou acelerados.

% Esta medida de ecra escolhida deve-se as medidas (31x24x9cm) do tanque principal utilizado
na producdo do filme.
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Continuando a utilizar o Wondershare Filmora, o Ultimo passo, € a introducéo de

efeitos especiais e efeitos de camara que ndo tenham sido empregues anteriormente.

Os efeitos especiais aplicados sdo: a aproximagéo e o afastamento desfocados
quando a agua rosa pinga no ouvido da rapariga e vémo-la criar raizes e espalhar-se no
seu subconsciente; o efeito de agua submersa quando a personagem nada até a superficie,
enfatisando o efeito originalmente criado nos desenhos; e o0 esvanecer da personagem

adormecida para o primeiro contato com o plano onirico.

Igualmente usados, os efeitos de cAmara centram-se apenas no zoom in € no zoom
out lentos nos momentos: quando se inicia o filme e nos aproximamos lentamente da
rapariga adormecida desde o teto; quando a gota ganha raizes no ouvido dela, afastamo-
nos lentamente e acompanhamos o crescimento das raizes; quando os pélos da rapariga
se arrepiam e elevam-se, a camara aproxima-se; e quando nos afastamos, no instante em

que observamo-la a adormir nos sonhos e a primeira corrente da agua rosa emerge.

Terminadas as modificacbes, obtemos a animacao final, sobre a qual existe um
grande trabalho, mais fisico que digital e sem som. Apds a sua execucéo refletimos que a
reduzida popularidade da 4gua enquanto material de na animac&o deve-se, em casos como
a atual técnica analisada, ao aumento (em dobro ou triplo) do trabalho laboral e do
consumo de tempo, ainda que beneficie em menor gasto econémico e variedade material,

comparativamente com outros elementos animados em stop motion.

No entanto, salientamos que o grafismo construido no filme através da agua é
dificilmente capturado por outros meios, assim como nos filmes de artistas mencionados
previamente que também utilizaram a agua para desenhar, tornando-os marcas graficas

do elemento.

Assim sendo, ndo seria errado ponderar sobre as possibilidades futuras para a
agua, tendo em conta o desenvolvimento tecnologico, que nos possibilitou o uso de
quimicos para a alteracdo do seu estado fisico e esperemos que no futuro, mais artistas
vivenciem experiéncias com este material, pois sé através da pratica se desenvolverao

novas técnicas.
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Conclusao

Levando em consideracdo todo o trabalho interno a nossa investigacao teérico-
pratica, retiramos breves reflexdes acerca da representacdo e reproducdo da agua na

animacao.

Inerente a narrativa e simbolismo da &4gua nesta, as no¢des mitoldgicas, culturais
e religiosas associadas ao elemento, nas animagdes live-action e industrial, permanecem
superficiais e vagas, pois pretendem gerar mundos fantasticos que devem ser Gnicos e
imaginados, mas ao mesmo tempo inclusivos e representativos da realidade. Este
paradoxo resulta em simbolismos ambiguos e narrativas confusas para o observador,

ignorante as teorias aplicadas no elemento.

O emprego das aguas de Gaston Bachelard e de teorias como a de Jacques
Benveniste €, em conformidade com o acima descrito, feito de maneira dispersa, livre de
simbolos profundos ou relacBes com outras teorias na narrativa. A coletividade intendida,
tornada em exclusividade, emprobrece a representacdo da agua e faz o observador,

ignorante aos conceitos agregados a substancia, abstrair-se dela.

Em contraposto, nos filmes autorais, a agua é representada de forma intima,
através de narrativas sensoriais, apelativas a experiéncias pessoais, sem abordar conceitos
complexos desconectados, que transformam a sua singularidade em coletividade por

apelarem a um maior nimero de individuos.

O grafismo da &gua na sua representacdo pende, atualmente, para a estilistica
hiper-realista através da animacéo digital e/ou da animacédo hibrida, uma vez que sdo as
mais econdémicas e apresentam maiores beneficios na sua producdo, levando a uma

diminuicdo no nimero de animacdes artesanais, mais exploradas por cineastas antigos.

A inser¢do da agua na produgdo inclina-se sob o seu estado mais comum, o
liquido, enquanto base, sendo o sélido o segundo mais usado, depois o gelatinosos e, por
fim, o gasoso como mero efeito especial de vapor. Apesar da dgua possuir peso, volume
e texturas, ela ndo é bem captada pela camara (exceto no estado sélido) sem a ajuda de

elementos externos, como tintas e volumes, devido a transparéncia.
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Levando em conta o seu fisico e os seus limites, a &gua, que deveria de ser mais
explorada na animacdo, independentemente do seu estado, grafismo ou técnica, €

preferecencialmente substituita pelo virtual e/ou por outras substancias fisicas maleaveis.

O digital, que deveria de ajudar na integracdo da agua real em animacéo esta, na
verdade, a substitui-la e incentiva-la para que venha, cada vez mais, a ser menos utilizada
enquanto material base ou suplementar e a reduzir-se a referéncia visual, como acontece

em motion capture.

Apesar de todas estas relflexdes retiradas, temos esperanca de que mais artistas
venham a descobrir as possibilidades concetuais e criativas da agua e trabalha-la em
animacao, uma vez que cada vez mais instrumentos eletronicos, préprios para lidar com

o elemento, estdo a ser desenvolvidos.

Salientamos que a animagdo da agua atraves de sistemas virtuais ou instrumentos
tecnoldgicos ndo é obrigatoria ou necessariamente o futuro da animacdo desta matéria,
mas sim uma possibilidade. Também podem ser usados produtos modernos quimicos,
como € o caso do nosso projeto pratico, para modificar a estrutura da dgua e transforma-
la numa espécie de gelatina.

No nosso entendimento, a animagdo com o uso de gua gelatinosa ndo tera muito
apelo ao artista moderno por motivo de desgasto rapido do material, grande consumo de
tempo e mao de obra. Diferente de muitas técnicas abordadas anteriormente, esta
necessita, para além do desenho pretendido, da limpeza regular dos instrumentos que a
sustentam (tanque, pipetas e folhas de acetato), entre cada frame. Também s&o necessarias
outras ferramentais essenciais, as quais nao tivemos acesso na duracao da producéo, como

camaras de filmagem de elevada resolucéo, para obtencdo de grafismos mais detalhados.

Apesar dos contratempos encontrados ao longo da fabricacéo do trabalho pratico,
ainda temos curiosidade em continuar a explorar os limites da técnica, impossibilitados
de teste por conta do tempo restrito para a elaboragéo da tese. Prevém-se testes assentes
no uso de cdmaras miniatura internas ao tanque de dgua para uma imersao de 360°, entre

outros.
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ANEXO I — Trabalho Definitivo

Sinopse

O filme, dividido entre duas realidades: a fisica e a onirica, tem como personagens
principais: uma jovem dormida em seu quarto e, em 0posi¢cao, uma presenca estranha:
uma agua rosa possuidora de consciéncia. Esta Gltima invade o quarto pelo teto, vertendo
pelo candelabro e pingando dentro do ouvido da jovem, penetrando ndo s6 o ouvido
fisico, mas também, os sonhos desta, que se tornam cada vez mais agressivos, COmo se

de uma tentativa de a matar fosse e, consequentemente, uma noite turbulenta.

O filme termina com a consciencializacdo da jovem ao espaco real através do seu
acordar em sobressalto, refletindo a emocao de alivio e satisfacdo apos vividas emocdes

negativas.
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Conceito

O filme centra-se na invasdo do subconsciente da personagem principal, uma
rapariga dormida, por parte de uma &gua consciente que tenta domina-la. Apesar desta
ltima possuir consciéncia, comporta-se de forma animal ndo racional imitando o

comportamento invasivo e agressivo de um parasita independente do seu portador.

A interacdo das personagens ocorre no mundo real e nos sonhos. Para que seja
percetivel, existe a separacdo grafica dos planos real e onirico através da paleta de cores
preto, vermelho, branco e azul, com tendéncia para 0 maior uso das duas primeiras cores

mencionadas no plano real e as duas Ultimas cores no plano onirico para distingéo.

As narrativas geradas nas diferentes realidades conectam-se através de sequéncias
de imagens que mostram as acdes e reacdes entre a agua e a jovem, cada vez que a dgua
age nos sonhos, ha uma reacao fisica e emocional inconsciente da jovem no mundo fisico.
A sua percecao é feita pela intercalagdo dos planos real e onirico, sendo o primeiro mais

presente inicialmente e tornando-se mais ausente no final da narrativa.

A aparéncia da personagem feminina também diverge consoante os planos, sendo
que no real ela assemelha-se a uma marioneta e no mundo onirico a uma humana. Isto
deve-se a de idealizacdo da sua propria imagem, ou seja, que nos sonhos existe a tendéncia
de nos imaginarmos e moldarmos conforme os nossos ideais fisicos e morais. A sua
aparéncia no plano real ainda serve de simbolismo como mau pressagio, o qual indicia ao

seu préprio futuro, de se tornar uma marioneta controlada pela dgua parasita.

A aparéncia da &gua, cor-de-rosa e cheia de luzes, é propositadamente feita para
que se destaque, com a nocao de que, na natureza os seres vivos de visual mais chamativo

tendem a ser 0s mais perigosos e venenosos.
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Storyboard

Figura 17

Primeira Parte do Storyboard.

Nota. A figura mostra a primeira metade da sequéncia de imagens que, em conjunto, formam o storyboard completo. Cada

imagem esté legendada com a agdo desenhada, o tipo de plano e a sua ordenagéo alfabética. Criado pela mestranda. (2023).
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Figura 18

Segunda Parte do Storyboard.
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Nota. A figura mostra a segunda metade da sequéncia de imagens que, em conjunto, formam o storyboard completo. Cada

imagem esté legendada com a agdo desenhada, o tipo de plano e a sua ordenacéo alfabética. Criado pela mestranda. (2023).
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Animatic

Links para o visionamento da componente pratica no Google Drive e no Youtube,

respetivamente:
https://drive.google.com/file/d/173mhGjeM1Nxx6To061UA6rahlrZe8i_g/view?
usp=drive_link

https://youtu.be/7FnVpc6pvsY

Nota. O video reproduz o animatic legendado com o formato de visionamento do ecra pretendido, perspetivas, a descrigdo da
narrativa, o tempo de duragdo de cada momento, os movimentos de cAmara, os tipos de planos, os cortes entre planos e a sua

ordenacdo alfabética. Criado pela mestranda. (2023).

Animacéo

Links para o visionamento da componente pratica no Google Drive e no Youtube,

respetivamente:
https://drive.google.com/file/d/1zcY0_OyYOcFO6istraVd6i3cKWJIxOfP8/view
?usp=drive_link

https://youtu.be/DmHIH8jeoZc

Nota. O video reproduz o filme finalizado. Criado pela mestranda. (2023).
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ANEXO II — Experimentos Graficos

Concept Art

Figura 19

Estudo Grafico da Agua.

Nota. A figura mostra o estudo inicial da aparéncia da agua, concetualizada como alienigena e associada ao perigo e ao
policromatismo dos animais selvagens venenosos, que é acompanhada pela escrita do pensamento que levou ao desenvolvimento
destas diferentes variagdes. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 20

Estudo do Ambiente Geométrico da Agua.

Nota. A figura mostra o estudo grafico de um ambiente construido a partir de sélidos geométricos representativos de cada
elemento (icosaedro: 4gua, cubo: terra, octaedro: ar, tetraedro: fogo). Criado pela mestranda. (2022).

Figura 21

Estudos de Cor da Agua e do Ambiente Geométrico.

Nota. A figura mostra o estudo da paleta de cor para o filme, concretizado através de multiplos rascunhos. Criado pela mestranda.
(2022).
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Figura 22

Estudos de Cor de Diversos Cenarios e Planos.

Nota. A figura mostra mais estudos graficos da paleta do filme, trabalhados em perspetivas de potenciais planos para ambos os
estudos da narrativa para o storyboard, mais abaixo visualizados. Criado pela mestranda. (2022).

Figura 23

Segundos Estudos de Cor em Diversos Cenarios e Planos, criado pela mestranda, 2022.

Nota. A figura mostra a continuac&o dos estudos da paleta de cor, centrada no contraste e/ou no complemento entre personagem,
&gua e ambientes em perspetivas de potenciais planos, mais abaixo visualizados nos experimentos da narrativa para o storyboard.
Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 24

Estudo do Quarto da Personagem.

Nota. A figura mostra o estudo do quarto da personagem, que inclui a cama, o padrao do chdo, as luzes, as almofadas e outros
aderecos que nunca chegaram a ser usados na verséo final da decoracéo do quarto. Criado pela mestranda. (2022).

Figura 25

Continuagéo do Estudo do Quarto da Personagem.

Nota. A figura mostra a continuacéo do estudo do quarto da personagem e seus objetos, como a cama e o candeeiro, bem como, o estudo
da paleta de cores destes objetos, mostrando a sua aplicagdo no cubo vermelho sob a luz azul e sombra negra. Criado pela mestranda.
(2022).

99



Figura 26

Estudo de Cor do Quarto.

=

Nota. A figura mostra o rascunho trabalhado para o estudo de cor do quarto da personagem e objetos de decoragdo nele
integrados, nos quais séo aplicados a paleta de cores escolhida (azul, vermelho, preto e branco). Criado pela mestranda. (2022).

Figura 27

Estudo de Cor e Perspetiva do Primeiro Plano.
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Nota. A figura mostra o estudo de cor e de perspetiva do quarto da personagem no primeiro plano da animacéo definitiva. Criado
pela mestranda. (2022).
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Figura 28

Teste de Desenho do Primeiro Plano.

Nota. A figura mostra o primeiro teste realizado do primeiro plano em &gua espessa. O desenho foi feito numa Unica camada
para testar a espessura da 4gua, a quantia de tinta necessaria e o espagamento entre linhas para evitar a mistura entre elas. Criado
pela mestranda. (2022).

Figura 29

Desenho Sobre Folha de Acetato A3.

N

Nota. A figura mostra o desenho da personagem adormecida no primeiro momento do filme, fabricado em agua gelatinosa sobre

uma folha de acetato transparente sobreposta ao desenho em papel como forma de reducdo do consumo e producéo de dgua
espessa em excesso. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 30

Desenho Multiplano do Décimo Oitavo Plano.

Nota. A figura mostra o desenho do décimo oitavo plano de fundo utilizado para a animagéo definitiva, criado em trés camadas
de dgua espessa para obter um efeito similar a camara multiplano. Na primeira camada encontram-se as linhas de fundo que
definem o chéo e paredes. Na segunda camada estdo desenhadas a cama e almofadas, o tapete e escultura abstrata de bolhas. Na
cama mais proxima ha apenas as linhas do lencol. Criado pela mestranda. (2022).

Figura 31

Linhas do Primeiro Plano.

Nota. A figura mostra a imagem das linhas de contorno do primeiro plano usado para a animacéo final, melhoradas e recortadas
no Adobe Photoshop. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 32

Estudos de Cor, Transparéncia e Sombras do Primeiro Plano.

Nota. A figura mostra cinco imagens de desenhos que serviram de estudo para o uso e colocagdo da paleta de cores, das
transparéncias e das sombras no filme. O Gltimo desenho tornou-se a versao preferida e foi usado nos testes de animagdo como
referéncia para a animagéo final. Criado pela mestranda. (2022).
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Design de Personagens

!
%A

Nota. A figura mostra a verséo da personagem feminina no mundo real em trés perspetivas diferentes (frontal, lateral e traseira)
sem roupa (primeira coluna) e com roupa (segunda coluna). Criado pela mestranda. (2022).

Figura 33

Personagem Feminina No Plano Real.
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Figura 34

Personagem Feminina no Plano Onirico.

Nota. A figura mostra a versao da personagem feminina nos sonhos em trés perspetivas diferentes (frontal, lateral e traseira).
Criado pela mestranda. (2022).
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Estudos Para o Storyboard e Para o Animatic

Figura 35

Primeiro Estudo da Narrativa Para o Storyboard, Primeira Parte.

Animacao comega com o nascer do dia. Num plane fixo, observamos as ondas do mar Adentramos os sonhos da personagem principal,

De noite vemos uma ilha rodeada por nuvens, baterem o porche de uma casa. uma crianca do género feminino, adormecida.
que desaparece com o nascer do sol.

De repente, voltamos ac mundo real, num plano
fixo do interior do quarto da personagem, que é
levada por uma onda do mar, de comportamento
anormal.

| —

Rapidamente a 4gua some na presenca de O guardido/méae da personagem entra em cena
outrém. e demonstra o motivo para o desaparecimento
da agua.

Nota. A figura mostra a primeira sequéncia de imagens que, em conjunto, completam o primeiro estudo da narrativa para o
storyboard definitivo. Cada imagem esté legendada com a descrigdo da agdo. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 36

Primeiro Estudo da Narrativa Para o Storyboard, Segunda Parte.

—
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Plano fixo da perspetiva dos restos de agua no Vemos a deslocagao rodovearia das
teto. persanagens.

Na cena, a personagem principal observa a
reaparigao da ilha misteriosa, que desaparece
frente a si, novamente.

A personagem principal toma a decisdo de faltar
& escola para ir brincar na praia com o mar, que &
revelado ter consciéncia e poderes sobrenaturais,
bem como, pertencer a uma relagéo de amizade
com a personagem principal.

Para surpresa do espetador, a agua envolve a ...movimentos aparente na mesma cena.
personagem ra;:fldamente e arrasta-a para o fundo  Estes planos tém varias perspetivas e sdo

do mar, onde brinca com a mesma, a0 projeta-la  apresentados numa sequéncia de troca rapida,
no ar repetidamente. Os varios planos s&o fixos, para efeito de velocidade e tempo rapidos.
com a repeticio, quase ciclica, dos...

Nota. A figura mostra a segunda sequéncia de imagens que, em conjunto, completam o primeiro estudo da narrativa para o

storyboard definitivo. Cada imagem esté legendada com a descri¢éo da acdo. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 37

Primeiro Estudo da Narrativa Para o Storyboard, Terceira Parte.

Num dltimo plano, a sequéncia de imagens &
bruscamente interrompida pela presenca de areia
e choque da personagem com terra, ao invés da
esperada massa liquida..

Personagem observa brevemente os seus
arredores e apercebe-se que esta localizada
na tal ilha misteriosa que sempre observava.

Personagem apercebe-se de que ndo pode
regressar a casa sem a ajuda do mar, que
permanece incontactavel por motivo
desconhecido, e decide explorar a ilha.

Nota. A figura mostra a terceira sequéncia de imagens que, em conjunto, completam o primeiro estudo da narrativa para o

storyboard definitivo. Cada imagem estéa legendada com a descricéo da aco. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 38

Primeiro Estudo da Narrativa Para o Storyboard, Quarta Parte.

Personagem encontra outros habitantes da ilha,
que exigem pagamento pela ajuda, seja este
qual for.

S f
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Personagens explicam, através de imagens Ha uma mudanca climatica e humoristica em cen Protegida pelos habitantes da ilha, a personagem
desenhadas na areia, as consequéncias de néo esta torna-se mais escura e sombria principal entra ne mundo dos sonhos e devaneios,
obedecer ao mar. um plano psicolégico conjunto, onde a agua

domina e destroi desde o interior aqueles que se

Nota. A figura mostra a quarta sequéncia de imagens que, em conjunto, completam o primeiro estudo da narrativa para o

storyboard definitivo. Cada imagem esta legendada com a descri¢éo da agdo. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 39

Primeiro Estudo da Narrativa Para o Storyboard, Quinta Parte.

A personagem acorda e apercebe-se da reflexdo
da morte (no subconsciente) no mundo real, uma
dupla morte. O momento encera-se com um
plano totalmente negro.

Nova cena, novo dia. Esta nova cena, de tons

O negbcio, agora pertencente ao grupo integrante
claros, contrasta com a total escuriddo da anterior.

da personagem principal, continua, mas, desta
vez, através de apostas na vida dos habitantes
em redor, que nao aderem ao circulo de apostas
e s&o penalizados, com a morte.

O mar revela-se uma personagem de carater
obscuro, que toma prazer na luta e no sofimento
entre 0s seus prisioneiros.

. . . '

O filme encerra com uma vista superior da ilha
e agua que a rodeia, revelando uma grande
impureza e multipla existéncia de manchas
constrastantes.

Nota. A figura mostra a quinta sequéncia de imagens que, em conjunto, completam o primeiro estudo da narrativa para o
storyboard definitivo. Cada imagem esta legendada com a descricéo da acdo. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 40

Segundo Estudo da Narrativa Para o Storyboard, Primeira Parte.

AN\

Nota. A figura mostra a primeira sequéncia de imagens que, em conjunto, completam o segundo estudo da narrativa para o
storyboard definitivo. Cada imagem esté legendada com a descrigdo da agdo. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 41

Segundo Estudo da Narrativa Para o Storyboard, Segunda Parte.

Nota. A figura mostra a segunda sequéncia de imagens que, em conjunto, completam o segundo estudo da narrativa para o

storyboard definitivo. Cada imagem esté legendada com a descrigdo da agdo. Criado pela mestranda. (2022).
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Figura 42

Segundo Estudo da Narrativa Para o Storyboard, Terceira Parte.

Nota. A figura mostra a terceira sequéncia de imagens que, em conjunto, completam o segundo estudo da narrativa para o

storyboard definitivo. Cada imagem esta legendada com a descri¢do da acdo. Criado pela mestranda. (2022).
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Primeiros estudos da narrativa, tempo e movimento para 0 animatic, com links para o

visionamento da componente pratica no Google Drive e no Youtube respetivamente:
https://drive.google.com/file/d/1oyFcQIUa0CiHY CPKSyK4Fxe390CIw5kc/vie
w?usp=share_link

https://youtu.be/Zo9vexBy26 M

Nota. O video reproduz o primeiro estudo concretizado para o0 animatic, que segue a sequéncia de imagens presente no primeiro

estudo da narrativa para o storyboard. Criado pela mestranda. (2022).

Segundos estudos da narrativa, tempo e movimento para o animatic, com links
para o visionamento da componente pratica no Google Drive e no Youtube,

respetivamente:

https://drive.google.com/file/d/ImttMzPINgb4WmtIVpEC7IXWSAce4GID5/vi

ew?usp=share_link

https://youtu.be/6tdV6exUcoE

Nota. O video reproduz o segundo estudo concretizado para o animatic, que segue a sequéncia de imagens presente no segundo

estudo da narrativa para o storyboard. Criado pela mestranda. (2022).
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Testes de Animacao

Primeiros estudos para a animagéo definitiva, com links para o visionamento da

componente pratica no Google Drive e no Youtube, respetivamente:

https://drive.google.com/file/d/11SSKPOVGHS9cuUAMmMQgzISLEGF-

xvLmICB/view?usp=drive_link

https://youtu.be/MSyqV6FpRSI

Nota. O video reproduz o primeiro teste concretizado para a animagao definitiva, o qual foca-se no estudo da cor e do tempo de

cada ac8o e plano para a concretizagao da animacéo definitiva. Criado pela mestranda. (2023).

Segundos estudos para a animacéo definitiva, com links para o visionamento da

componente pratica no Google Drive e no Youtube, respetivamente:
https://drive.google.com/file/d/16gDXw6IxVnRF0e88uE9XdJIcoH83GGac/vie
w?usp=drive_link

https://youtu.be/cPkDIu2yGHw

Nota. O video reproduz o segundo teste concretizado para a animagao definitiva, o qual foca-se no estudo do movimento, dos
tempos e na determinagdo do nimero de desenhos necessarios a concretizagdo da animagao definitiva. Criado pela mestranda.
(2023).
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