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Resumo

Desde suas origens, o videoclipe estabeleceu diversas interfaces com outros
géneros audiovisuais contemporaneos e proporcionou experimentacfes estéticas e
narrativas. Com o advento e desenvolvimento das tecnologias digitais de edicdo,
animacdo e pos-producdo, a linguagem motion graphics se configurou como campo
criativo na relagdo entre o visual e o sonoro. Para compreender esse fendbmeno
comunicacional, a proposta desta pesquisa € identificar e analisar as formas de
utilizacdo do motion graphics nos videoclipes de artistas brasileiros, exibidos pela MTV
entre 0s anos 1990 e 2010 e concorrentes em alguma categoria no VMB (Video Music
Brasil), destacando que aspectos estéticos e tecnoldgicos proporcionam algum tipo de
inovacdo na construcdo dos videoclipes, na sua linguagem e em seu ambito narrativo.
Como resultado final, por meio de analise qualitativa a partir de categorias previamente
determinadas na pesquisa bibliografica, foi possivel estabelecer quatro estagios de
evolucdo técnica e estética (estdgios de carater cumulativos e ndo excludentes) da
linguagem nos clipes nacionais dentro do periodo indicado. Além disso, com o trabalho
pretende-se conceituar o motion graphics no audiovisual, estabelecer suas
caracteristicas enquanto linguagem e contribuir para um levantamento histérico do

videoclipe no Brasil.

Palavras chave: 1. Motion graphics, 2. Videoclipe, 3. MTV, 4. Audiovisual, 5.
Experimentalismo, 6. Tecnologias digitais.



Abstract

Since its origins, the music video established many interfaces with other
contemporary audiovisual genders, generating several aesthetics and narrative’s
experiments. With the introduction and development of the digital technologies of
edition, animation and post-production, the motion graphics language configured itself
as a creative field in the relationship between the visual and the audible. In order to
understand this communication’s phenomenon, this research aims to identify and
analyze the motion graphics usage into Brazilian artists’ music videos. The videos used
into this research were published by Brazilian MTV channel between 1990 and 2010
and were nominated in some category in the Brazilian video music award (called
VMB). This research shows which aesthetical and technological aspects lead to
innovations in the construction, language or narrative of those music videos. Using
qualitative analysis build upon determined categories presented in the literature, it was
possible to establish four stages of technical and aesthetical evolution (cumulative and
non-excluding stages) of the language in Brazilian music videos during the period
analyzed. This work also pretends to define the motion graphics into the audiovisual,
establish its characteristics as a language, and contribute to a historical research of the

Brazilian music videos.

Keywords: 1. Motion graphics, 2. Music video, 3. MTV, 4. Audiovisual, 5.
Experimentalism, 6. Digital Technologies.
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Introducéao

Desde o0 seu surgimento, o videoclipe estabeleceu diversas interfaces com outros
géneros audiovisuais contemporaneos e proporcionou ampla margem para
experimentacOes estéticas e narrativas. Com o advento e o desenvolvimento das
tecnologias digitais de edicdo, animagdo e pos-producdo, a linguagem motion graphics
se configurou como uma potencialidade criativa na intensa relagdo entre som e imagem.
Nos dias de hoje, 0 motion graphics pode ser encontrado em diferentes tipos de projetos
audiovisuais como vinhetas de emissoras de televisdo, comerciais, videos institucionais,
videos para web, em exposi¢des de videoarte, projetos multimidia, abertura de filmes
(title sequences) e shows musicais, e, logicamente, nos videoclipes. Apesar da sua
importéncia dentro do universo visual contemporaneo, essa linguagem tem sido pouco
estudada em pesquisas em comunicacdo, sendo apenas explorada em livros com
enfoque técnico sobre processos criativos em softwares de pos-producao e animacao.

A origem da presente dissertacdo veio da experiéncia profissional do autor dessa
pesquisa na area de edigdo de imagens e pds-producdo. Como profissional e professor
na area de Radio e Televisdo, sempre houve o interesse pelo processo criativo do motion
graphics e sua aplicabilidade em diversos tipos de produtos audiovisuais (comerciais,
vinhetas, videoclipes, identidade visual das emissoras etc.). O ponto de partida veio da
percepcdo da necessidade de estudos, dentro da area da comunicagdo, que
compreendessem a utilizacdo criativa e inovadora dessa linguagem no video. Assim,
para compreender a utilizacdo do motion graphics, a proposta desta pesquisa é realizar
uma analise de como ela aparece nos videoclipes, examinando quais aspectos estéticos
proporcionaram algum tipo de inovagdo na construcdo e na narratividade desse tipo de
produto audiovisual.

O problema que guia a presente pesquisa €: Quais sao as formas de uso criativo e
inovador da linguagem motion graphics nos videoclipes de artistas brasileiros entre 0s
anos de 1990 e 2010?

Esta investigacdo pretende identificar como a linguagem motion graphics pode
se configurar como potencial ferramenta criativa na relacdo entre os campos visual e
sonoro dos videoclipes de artistas brasileiros. O objetivo principal sera identificar e
analisar as formas de utilizagdo do motion graphics nos videoclipes de artistas
brasileiros, ao longo do periodo historico de 20 anos delimitado pelas décadas de 1990 e
2000. A escolha da data inicial (1990) se justifica por ser o surgimento da MTV no
Brasil e o inicio de uma producdo massiva de videoclipes em nosso pais. Além disso,
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com o advento e desenvolvimento das tecnologias digitais de edi¢do, animagdo e pds-
producdo, principalmente a partir da década de 1990, houve um crescimento na
producdo do motion graphics, que acabou se tornando uma alternativa acessivel para a
realizacdo total ou parcial de um videoclipe. Esse desenvolvimento historico é também
acompanhado pela popularizacdo dos softwares de composi¢do grafica no audiovisual,
como o Adobe After Effects e o Adobe Photoshop.

A proposta de estudar o uso inovador e criativo da linguagem motion graphics
nos meios audiovisuais encontrou nos videoclipes um campo fértil de exploragéo.
Primeiramente, porque as raizes historicas do motion graphics estdo vinculadas as
experiéncias de animacdo que buscavam justamente a sincronizacdo entre som e
imagem, uma clara tentativa de construir uma narrativa diferenciada na utilizacdo de
elementos graficos. Em segundo lugar, porque, ao longo da histéria, apesar de estar
vinculado a divulgacdo comercial de um artista e ter redundancias tipicas dos produtos
culturais massivos, 0 videoclipe sempre proporcionou largas margens para
experimentacdes estéticas e narrativas, muito em virtude de estar ligado a cultura jovem
gue permitia o intercambio com outras estéticas e com a novidade.

Na analise, serdo destacados que aspectos estéticos e tecnoldgicos no uso dessa
linguagem proporcionam algum tipo de inovacdo na construcdo dos videoclipes, na
linguagem e em seu @mbito narrativo.

Os objetivos especificos sdo :

1) Indicar os elementos que constituem o motion graphics;

2) Conceituar os aspectos caracteristicos da linguagem do videoclipe;

3) Estabelecer fases ou estagios de aplicacdo criativa e inovadora dos recursos

da linguagem do motion graphics nos videoclipes de artistas brasileiros, ao
longo das décadas de 1990 e 2000;

4) Auxiliar os estudos que buscam um levantamento historico desse género

audiovisual no Brasil.

Também procurou-se realizar algum incremento na bibliografia em comunicacao
sobre motion graphics e sobre videoclipe, além de fortalecer o resgate da meméria do
video no Brasil por meio da historia do clipe como forma de expressao artistica.

Com o desenvolvimento das tecnologias de animacgdo, o motion graphics cada
vez mais se configura em importante linguagem utilizada na televisdo e no video. A
qualidade estética, associada as inUmeras possibilidades criativas proporcionadas por
essa linguagem, e a assimilacdo rapida pelo publico tornaram-se condi¢es principais

para o desenvolvimento do motion graphics gerando estilos e tendéncias.
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De acordo com Thiago Soares (2004) e Arlindo Machado (2003),
historicamente, o videoclipe sempre absorveu novas experiéncias relacionadas ao
cinema e ao video, e assim ajudou a construir a sua propria identidade, apesar de
bastante fluida e variavel. Conforme aponta Andrew Goodwin (1992), alguns estudos
relacionados ao tema se esquecem de um importante elemento de andlise: a masica. E
agora, com o desenvolvimento tecnolégico digital e dos elementos graficos, é possivel
criar novas relacGes entre imagem e som, e este estudo € necessario para entender
melhor as caracteristicas atuais do videoclipe.

Diante dessas proposicdes, esta dissertacdo pretende contribuir para o debate,
afinal, poucas sdo as pesquisas e a bibliografia sobre motion graphics no Brasil, em
especial na area da comunicacdo, apesar de sua importancia na identidade visual da
televisdo e do video brasileiros. Provavelmente, o trabalho mais consistente a respeito
do tema no Brasil é o de Jodo Velho (2008), que aborda muitos aspectos relacionados a
linguagem, ao design e a computacdo grafica, sem se aprofundar nos aspectos
comunicacionais. O proprio autor cita em sua obra a caréncia existente de
conhecimentos especificos deste tipo de estudo no Brasil.

Além disso, é importante tratar o videoclipe ndo s6 como produto comercial,
mas como produto estético que, por sua natureza pouco ortodoxa, possibilita a
experimentacao de novas linguagens.

Este trabalho é uma andlise qualitativa, de carater exploratorio, e sera baseado na
identificacdo e analise da linguagem motion graphics encontrada na producdo de
videoclipes de artistas brasileiros, exibidos pela MTV Brasil no periodo de 20 anos ja
indicado, e que concorreram em alguma categoria de premiacdo do VMB (Video Music
Brasil). Quanto a técnica de pesquisa, trata-se de uma pesquisa bibliografica e
documental que compreendeu trés etapas distintas:

e pesquisa bibliogréfica nas areas de motion graphics, videoclipe, animacéo,
experimentalismo audiovisual, cibercultura, colagem/narrativa e tecnologias
digitais;

e pesquisa documental para constituir o corpus de analise: videoclipes de
artistas brasileiros que utilizaram o motion graphics e foram exibidos pela
MTV Brasil, nos 20 anos indicados, e que concorreram em alguma edigéo
do VMB;

e andlise dos oito videoclipes selecionados dentro desse periodo histdrico que
sdo representativos para identificar inovagdes do uso narrativo e estético

dessa linguagem nesses produtos audiovisuais.
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A maior dificuldade da pesquisa bibliografica foi encontrar trabalhos de
pesquisa em comunicacdo no Brasil que utilizem o termo motion graphics. Portanto, a
maior parte do levantamento bibliografico sobre essa linguagem foi feita com obras
europeias e, principalmente, norte-americanas, locais onde a terminologia é conhecida
ha muito tempo. Em relagdo aos outros eixos teoricos, ndo foram encontradas maiores
dificuldades.

A pesquisa documental se baseou numa lista fornecida pela MTV Brasil com
cerca de 7.700 videoclipes de artistas brasileiros exibidos pela emissora desde sua
inauguracdo em 1990 até o més de julho de 2010. Para descobrir quais eram 0s
indicados que concorreram em alguma categoria do VMB, procurou-se utilizar o
proprio site da MTV (http://vmb.mtv.uol.com.br/vmbpedia) que mantém um historico
da premiacdo ano a ano. Com isso, foi possivel chegar a um corpus de 71 videoclipes. A
visualizacdo dos videoclipes foi realizada diretamente no site da MTV Brasil
(http://mtv.uol.com.br/videos/clipes), no site YouTube (http://www.youtube.com), no
sitt do portal Terra, dentro do espago dedicado a diversdo e mausica
(http://www.terra.com.br/musica/videoclipes.htm), nos sites dos préprios artistas, nos
sites das gravadoras e em sites que também exibem videoclipes, mas ndo se dedicam
exclusivamente a esse propésito, como, por exemplo, o site VideolLog
(http://www.videolog.tv/).

Ap0s a observacdo da presenga do uso do motion graphics nos videoclipes, foi
elaborada a analise dos elementos identificados sempre relacionando 0s aspectos
estéticos com o carater de inovacdo que isso traz para a narrativa e para as relacoes entre
imagem e som.

A estrutura da dissertacdo esta construida em trés capitulos. O primeiro tem
como intencdo apresentar as principais caracteristicas da linguagem motion graphics,
suas raizes historicas com a animacéo experimental e os elementos que serdo utilizados
para andlise nos videoclipes. Para a construcéo desse capitulo, foi oportuna a leitura da
dissertacéo de Jodo Velho (2008), talvez a mais importante investigacéo feita no Brasil
em relacdo ao tema, que aborda a producdo de motion graphics como um fendmeno
original de linguagem e tecnologia, visando o levantamento de elementos para uma
metodologia de analise adequada a producéo da area. Os principais conceitos estéticos
visuais e técnicas utilizadas pelos profissionais de motion graphics sdo descritos por Jon
Krasner (2008 e 2009), Bruce Block (2001), Steven Curran (2001) e Gallagher e Paldy
(2007). Os pesquisadores Lev Manovich (2006 e 2007) e Lucia Santaella (2005 e 2007)

direcionam seus estudos para uma abordagem do motion graphics como linguagem,
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além de destacarem o conceito de “hibridizacdo visual” da linguagem das imagens em
movimento.

O segundo capitulo objetiva apresentar os principais referenciais teoricos e
aspectos da linguagem do videoclipe. Além disso, foi realizado um pequeno histérico
do género no Brasil e a importancia do surgimento da MTV no pais para alavancar a
producdo desse tipo de obra audiovisual. Nesse capitulo, o trabalho de Thiago Soares
(2004) e importante, pois revela as mais variadas formas do videoclipe, desde a
conceituacdo como género e suas peculiaridades, sua constante atualizacdo, além de
uma trajetdria historica do formato, abrangendo também as relagdes entre imagem e
musica. Ainda no campo dos clipes, o trabalhno de Andrew Goodwin (1992) é
considerado uma das primeiras analises globais e integradas, com foco na linguagem, na
narrativa e na estrutura dos videoclipes, sendo, portanto, um importante apoio tedrico
para as categorias de andlise. O videoclipe como potencialidade de experimentagdo no
audiovisual tem como referéncia os trabalhos de Arlindo Machado (2003 e 2007). Para
auxiliar no levantamento documental dos videoclipes, a pesquisa de Guilherme Bryan
(2005) é essencial para uma construcédo historica do videoclipe no Brasil e 0 impacto da
MTYV Brasil na produgéo massiva desse género audiovisual.

O terceiro capitulo é o ponto principal do trabalho, cuja proposta é analisar 0s
videoclipes de artistas brasileiros que utilizaram motion graphics de acordo com
categorias pré-estabelecidas. A definicdo das categorias de avaliagdo esta relacionada
aos avancos tecnologicos dos softwares e a evolugdo da linguagem no periodo. Seguem
abaixo as categorias utilizadas na analise dos videoclipes:

e Presenca de elementos do motion graphics no videoclipe (espago, linha,
forma, tom, cor, textura, movimento e ritmo; além de outros principios
basicos como a emulacdo dos movimentos de camera, criagdo de ambiente
3D com animacéo 2D, utilizagdo de graficos em movimento, composi¢do em
camadas, utilizacdo de particulas e utilizagdo da ferramenta de pintura
digital);

e Formas de relacdo entre musica, video e gréficos utilizados (sinestésica,
tematica e narrativa).

Neste capitulo, € importante ressaltar que as categorias de analise dos elementos
gue compdem o motion graphics foram baseadas na pesquisa de Jodo Velho (2008). As
categorias que determinam as formas de relagdo existentes entre a musica, 0 video e 0s
gréficos (sinestésicas, narrativas ou tematicas) foram idealizadas a partir dos trabalhos
de Claudiane Carvalho (2005), Juan Leguizamon (2001), Arlindo Machado (2003),
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Andrew Goodwin (1992) e Janotti e Soares (2008). Com tais analises, foi possivel
estabelecer quatro grandes estagios na evolucdo da linguagem motion graphics nos

videoclipes de artistas brasileiros.
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1 A linguagem motion graphics

1.1 Motion graphics: arte, tecnologia, linguagem e musica

Desde a penultima década do século XX, o panorama artistico vem sofrendo
grandes mudangas, principalmente pelo enorme desenvolvimento e expansdo que
estamos assistindo das tecnologias digitais, assim como o impacto que elas tém
produzido na vida e cultura de todos os dias. Mas, & importante ressaltar que a invengéo
do cinema ainda no final do século XIX trouxe a arte uma nova dimenséo. O cinema
permitiu que a imagem se tornasse cinética, caracterizada pela constante transformacgéo
no espago e no tempo, o que lhe confere uma enorme mudanca de paradigma. De
acordo com Francisco Henrigques (2008), ambos os fatores (0 surgimento do cinema e 0
constante desenvolvimento tecnoldgico) em estreita correlacdo, tém operado
significativas mudancas nas formas de conceber e produzir a imagem contemporanea.

Para Jacques Aumont, existem varios tipos de imagem que se caracterizam pela
sua relacdo com os sentidos humanos (visuais, auditivos, tateis, olfativos etc.) e
correspondéncia com “certa sensacdo acompanhada de ideias — o que foi por vezes
designado como imagem mental” (AUMONT, 2003, p.160). Dentro desta variedade, o
interesse deste estudo é voltado para as imagens produzidas por um “gesto humano
intencional”, como a pintura, a fotografia, o cinema e o video (VELHO, 2008, p.28).
Para Lucia Santaella (2005, p.188) a imagem pode ser dividida em trés dominios: “o
dominio das imagens mentais, imaginadas”, como representacdo mental; “o dominio
das imagens diretamente perceptiveis”; e “o dominio das imagens como representacao
visual”. Uma representacdo visual obrigatoriamente é antecipada por uma ou varias
imagens mentais, que, por sua vez, se originam do “mundo concreto dos objetos
visuais”. Seguindo esse pensamento, o interesse deste estudo estd voltado para o
conceito de imagem como representagédo visual, em que “as imagens podem ser vistas
tanto como signos que representam aspectos do mundo visivel quanto em si mesmas,
como formas puras, abstratas ou formas coloridas”, sendo que o conceito de signo
“reporta-se a representacdes visuais que tém uma relacdo de semelhanga com aquilo que
representam” (SANTAELLA, 2005, p.188).

Desde os primérdios da civilizagdo, o0 homem sempre se preocupou com a
representacdo visual, a capacidade de repetir em imagem o mundo ao seu redor. Ao
longo dos seéculos, a representacdo mimética foi a principal preocupacéo e objetivo para

os artistas europeus. Com a fotografia, € possivel captar uma fragdo de instante do



16

mundo real, mas ainda seria necessario muito progresso para captar as imagens em
movimento. O resultado do somatorio de uma série de tecnicas e aparatos tecnoldgicos
para criar, produzir e exibir as imagens em movimento levou a invencdo do cinema
pelos irmdos Lumiére. Anos mais tarde, a televisdo se torna o segundo meio de
comunicacéo com capacidade de veicular imagens temporalizadas®. A partir da década
de 1960, o video surge, entdo, como principal suporte para a arte eletronica, permitindo
0 acesso a todo tipo de experimentalismo audiovisual. Segundo Jodo Velho (2008),
estas experiéncias nasceram do pioneirismo de pessoas como Nam June Paik,
interessados na imagem eletrénica como uma forma particular de expressdo estética
(videoarte).

Para Francisco Henriques (2008), no final da década de 1970, durante toda a
década de 1980 e principios de 1990, a tecnologia de edicdo de video linear (analdgica)
permitiu elaborados efeitos de imagem, contando-se entre eles 0 uso de varias camadas
(layers) sobrepostas de imagens sequenciais, movimentacdes bidimensionais dos layers
e numerosos efeitos de transi¢do entre planos, insercdo de tipografia sobre as imagens,
entre outros. Dos anos 1990 em diante, ocorre uma constante transi¢do paraa TV e o
video digital. Com as novas tecnologias de captacdo e edi¢do ndo-linear no computador,
a imagem se torna digital e os equipamentos muito mais acessiveis a artistas e
designers. De acordo com Jodo Velho (2008), os novos computadores configurados
para trabalhos com video digital, ndo serviam somente para editar, mas também para
manipular as imagens, operar efeitos especiais antes s6 praticaveis em estacOes de
trabalho carissimas. Com a popularizacdo da internet, principalmente de sites como o
Youtube, o video digital se tornou uma midia recorrente, de presenca cotidiana na vida
das pessoas; e toda e qualquer arte digital audiovisual tinha a sua circulagdo garantida.
Segundo Jorge Luiz Cruz (2009, p.4):

De qualquer forma, cada uma destas "novas" possibilidades tecnolégicas
transformam as relacdes do ser humano com o meio e os artistas forcam, de
alguma forma, uma revisdo dos conceitos destas tecnologias, porque
procurardo levéa-las aos seus limites, ao seu alcance desconhecido ou
inexplorado, pois forca o aparecimento daquilo que ainda ndo era nossa
preocupacdo, porquanto é trabalhado fora do campo a que se havia destinado.
Assim, por exemplo, o computador foi criado para ser um poderoso
instrumento nas investigacdes cientificas, passou a ser aliado de animadores,
de especialistas em efeitos especiais de cinema, de programadores visuais e
de artistas plasticos.

! Segundo Jacques Aumont (1993), a imagem temporalizada é aquela que se modifica no tempo, devido
as caracteristicas intrinsecas do dispositivo que as produz e apresenta. O cinema e 0 video sdo as mais
conhecidas atualmente, embora tenham surgido outras formas em épocas mais remotas.
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Quanto a arte digital, a terminologia usada para suas diversas formas foi sempre
um pouco ambigua, sendo conhecida desde os anos 1970 também por computer art, arte
multimidia, artemidia e mais recentemente como “arte new media”, termo aplicado ao
cinema, ao video e & musica, nas suas multiplas e hibridas formas. A tecnologia digital
tem suas raizes muito mais ligadas a complexidade de laboratérios de informatica do

que a escolas de arte e universidades. Contudo, para Arlindo Machado (2005, p.76),

[...] mesmo os aplicativos explicitamente destinados a criagéo artistica (ou,
pelo menos, aquilo que a indGstria entende por criagdo), como os de autoria
em computacdo grafica, hipermidia e video digital, apenas formalizam um
conjunto de procedimentos conhecidos, herdados de uma histéria da arte ja
assimilada e consagrada.

De acordo com André Lemos (1997, p.25):

As novas formas de criacdo de imagens sdo, de agora em diante, um meio
mais eficaz de tomar o mundo e de fazé-lo funcionar sobre a forma de um
modelo (o simulacro) concebido sob a forma numérica. [...] As novas
imagens (digitais) ndo mais representam o mundo; elas digitalizam o real.
[...] A arte eletrénica vai se constituir numa nova “forma simbdlica”, através
da qual os artistas utilizam as novas tecnologias numa postura ao mesmo
tempo critica e lGdica, com o intuito de multiplicar suas possibilidades
estéticas.

N&o ha a pretensdo de realizar um historico detalhado das tecnologias digitais
neste estudo, porém é necessario analisar as relacGes existentes entre arte e tecnologia
sob a otica das novas linguagens relacionadas a computacéo e os fatores evolutivos que
permitiram algum aspecto inovador neste contexto. As atuais ferramentas digitais
permitem toda e qualquer manipulacdo na imagem, tornando-se textos editaveis.
Contudo, Francisco Henrigues (2008) afirma que todas essas intervencdes, na verdade,
potencializam praticas artisticas consagradas no construtivismo, dadaismo e
surrealismo, tornando mais eficaz um conjunto de operacGes de colagem, fuséo e
composicdo de imagens. Supressdes e/ou adi¢cBes imperceptiveis, escalamentos,
rotacOes, distor¢des, efeitos de embacamento, dissolu¢bes, melhoramentos ou alteracfes
cromaticas e luminosas, permitem distintas formas de énfase a areas especificas da
imagem, em que nas suas multiplas capacidades possibilitam intervencgdes diversas de
recontextualizagéo, por vezes, num “pastiche” de outras formas de linguagens visuais e
de outras formas de cultura, numa inovadora e heuristica atitude criativa (HENRIQUES,
2008, p.25).

Desde a década de 1950, o design grafico cada vez mais é incorporado as novas

tecnologias relacionadas a imagem em movimento e termos como videodesign,
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broadcast design, design audiovisual, videografismo e motion graphics aparecem no
vocabulario ligado a essa atividade. A ideia de movimento nas imagens aliada aos
componentes sonoros abrangem diversos campos de estudo, como, por exemplo, a
narrativa cinematografica, a animacéao e o design. Segundo Ana Luiza Escorel (2004), o
design € uma forma de producgéo de cultura e linguagem, sendo que a tecnologia de cada
midia, independentemente de suas limitacGes e possibilidades estéeticas, determina
algumas caracteristicas a serem levadas em consideracdo no processo em design. Para o
filésofo Vilém Flusser (1999), o design é o ponto central da relacdo entre arte e
tecnologia, enquanto a pesquisadora Monica Moura (2003) entende que o design é uma
area relacionada a tecnologia, ndo somente a ela, mas a propria histéria comprova que a
cada mudanca tecnoldgica e cultural, o design se modifica, pois sdo gerados novos
padrdes de producéo e de criagéo. Para ela, esses novos padrdes constroem, a partir da
tecnologia e de seu uso cultural, outros processos em design, e a isso se atribui a
constituicdo de novas linguagens gracas as influéncias que ocorrem entre 0s meios e a
cultura. Entretanto, de acordo com Vargas e Goulart (2008, p.162), “ndo hd como
pensar a tecnologia sem o contexto social e cultural de criagéo e de utilizagdo”, ou seja,
a tecnologia por si s6 ndo é o fator central de inovagdo, mas sim a sua apropriacao pela
sociedade e em quais circunstancias essas relacdes acontecem.

O termo motion graphics é relativamente novo, tendo se popularizado a partir da
década de 1990, com o surgimento dos primeiros sistemas de composi¢do e
manipulacdo de imagem em movimento por computador, que permitiam combinar e
animar livremente camadas de imagem de todo o tipo (video, fotografias, elementos
gréficos diversos, tipografia e animacbes) (VELHO, 2008, p.45). Segundo Lev
Manovich (2006), a utilizacdo de softwares como o Adobe After Effects popularizou o
motion graphics fazendo com que esta linguagem fizesse parte de comerciais
publicitarios, videoclipes, videos de treinamento, vinhetas, documentarios e projetos
interativos. Em virtude disso, ndo ha uma conceituacdo universal, sendo que alguns
pesquisadores tratam de forma mais abrangente enquanto que outros o interpretam de
forma muito especifica. Para Jodo Velho (2008), se anteriormente o motion graphics era
coadjuvante, hoje ele se emancipa como linguagem ao passo que se multiplica em
inimeras pré-formatacfes semanticas no cinema, na TV e no video.

Na busca por uma definicdo do termo é importante observar esta linguagem sob
a Otica de dois pontos de vista: o técnico, descrevendo o motion graphics como uma
aplicacdo mista de variadas tecnologias de computacdo grafica e video digital; e o
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conceitual, como um espaco para o desenvolvimento de um projeto gréafico por meio de
imagens em movimento.

Portanto, a linguagem motion graphics se caracteriza pela composicéo visual e
manipulacdo de imagem em movimento por computador, permitindo, assim, animar
diferentes tipos de representacdo audiovisual (videos, fotos, tipografia e elementos
gréficos). Segundo Jodo Velho (2008, p.19), a definicdo do termo pode ser resumida da

seguinte forma:

Em suma, proponho o entendimento do termo motion graphics como uma
area de criacdo que permite combinar e manipular livremente no espaco-
tempo camadas de imagens de todo o tipo, temporalizadas ou nédo (video,
fotografias, grafismos e animacg@es), juntamente com mdsica, ruidos e efeitos
Sonoros.

Para Steven Curran (2001), o motion graphics é um termo usado para descrever
uma ampla gama de solucBes que empregam profissionais de design grafico para criar
um design de comunicagdo dindmica e eficaz para o0 cinema, televisdo e internet. O
maior problema dessas definicdes é que elas ndo estdo atualizadas em relacdo aos
modernos softwares de composicao digital que incorporam diversas técnicas antes ndo
vinculadas ao motion graphics. Em seus estudos, o préprio Jodo Velho ja destacava a
dificuldade em estabelecer uma fronteira entre o que € ou ndo motion graphics. Segundo

ele:

Um outro fator tem colaborado para essa dificuldade de distingdo: de alguns
anos para c4, quase todos os programas de composicdo de imagem em
movimento usados em motion graphics passaram a incluir recursos de
manipulagdo das camadas de imagem, iluminagdo e cémeras virtuais no
espaco tridimensional (VELHO, 2008, p.47).

Essa tendéncia criou um hibridismo na estrutura do motion graphics, abrindo
espaco para um novo modelo de manipulacdo e animacdo de imagens em movimento no
qual os limites entre o bidimensional (2D) e o tridimensional (3D) estdo sendo
eliminados. De acordo com Lev Manovich (2007), estamos passando por uma revolugéo
na cultura da imagem em movimento, desde a metade da década de 1990. A base para
essa revolucdo é o que ele chama de “remixabilidade profunda”, ou seja, a utilizacao de
hibridos de diferentes técnicas e softwares como principio basico estético. Para o autor,
muito da linguagem hibrida visual que se vé hoje em toda a cultura das imagens em
movimento e do design em geral, é em grande parte resultado da compatibilidade entre

0s principais softwares de animacéo e de design utilizados em projetos audiovisuais.
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Por se tratar de uma linguagem que incorpora elementos de outras, é possivel
destacar o carater de hibridizacdo que compreende as mais diversas combinacgdes e
misturas no campo visual. De acordo com Santaella (2007, p.76), “ha apenas trés
matrizes logicas, a partir das quais, por processos de combinagdes e misturas originam-
se todas as formas possiveis de linguagem e processos de comunicagdo. Essas matrizes
sdo: a sonora, a visual e a verbal”. E nesse contexto, 0 motion graphics esta inserido por
incorporar principalmente o design grafico as linguagens ja conhecidas do cinema e do
video, como indica Manovich (2006, p.4): “o termo motion graphics (grafico animado)
expressa 0 mesmo desenvolvimento: a subordinacdo ao codigo grafico da acédo
cinematografica ao vivo”. Segundo Gallagher e Paldy (2007), a arte do motion
graphics é tdo dindmica como o préprio nome indica. Essa linguagem da vida a imagens
e palavras inanimadas, codificando-as com uma mensagem destinada a certo publico-
alvo. Entretanto, para este estudo do motion graphics aplicado aos videoclipes, a
definicdo apresentada por Velho (2008) é a mais adequada por também contemplar o
audio e enfatizar o lado grafico representado por icones, simbolos e objetos 2D e 3D
muitas vezes sintetizados com live-action®.

Segundo Rahde e Cauduro (2005), a caracteristica hibrida da visualidade pos-
moderna tambeém costuma combinar simultaneamente estimulos sensoriais distintos dos
visuais (sonoros, tateis, olfativos, gustativos, sinestésicos). De acordo com Kaplan
(1993), o pds-modernismo, como estrutura cultural, se caracteriza pelo colapso das
narrativas tradicionais, a fragmentacéo cultural e o acesso global a cultura de simulacros
proporcionada pelas mais variadas tecnologias de comunicacdo. Além disso, 0
hibridismo se revela também quanto aos géneros que podem ser encontrados nos
trabalhos digitais (desenho animado intercalado com filmagem normal, jornal com
video, pintura com fotografia, tipografia com desenho etc.) ou mesmo a incorporacao de
processos antagonicos de producdo (analdgico e digital). Para Vincent, Cole e
Schincariol (2006, p.234) “os efeitos graficos de sobreposicdo, movimentacdo de
camera, mudanca de foco e peso gréfico e transformacdes cromaéticas fazem parte da
paleta bésica e sua apropriacdo seméantica é grandemente facilitada”.

Conforme conclui Manovich (2007), pelo menos 80% da linguagem visual pos-
moderna segue a estética do hibridismo, incluindo nesse niumero praticamente todos os
motion graphics. Assim como foi observado na criagdo de novos hibridos na biologia, o

resultado desse processo de hibridizagdo ndo é simplesmente uma soma das partes

2.0 termo live action é muito utilizado em cinema para designar os filmes que sdo realizados por atores
reias, ao contrario das animac@es (BARBOSA JUNIOR, 2002).
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envolvidas, mas uma nova "espécie”, um novo tipo de estética visual que ndo
existia anteriormente. E essa estética acaba por se tornar uma nova linguagem. Assim,
como no estudo de Manovich (2001), a palavra linguagem € utilizada aqui como um
termo geneérico para se referir a varias convengdes usadas por designers das novas
midias objetivando organizar dados e estruturas relativas as experiéncias dos usuarios e
para gerar algum tipo de sentido.

Historicamente, assim como a imagem, o audio € um componente extremamente
importante na construcdo de uma peca de motion graphics. A audi¢do é um dos sentidos
mais estimulados no contato com as midias eletrénicas. As producbes cinematogréficas
e televisivas apoiam-se em trilhas sonoras para sua construcdo narrativa, e assim,
profissionais especializados nessa area, como musicos, compositores e sound
designers®, assumem importante papel na hierarquia das emissoras e estidios de
cinema. Para Santaella (2005), a musica é uma linguagem capaz de nos impulsionar e
nos transformar. A matriz sonora € considerada primordial para a formacao das matrizes
visual e verbal, enquanto a utilizacdo do audio teria, comprovadamente, a capacidade de
estimular a producéo de efeitos emocionais, energéticos e 16gicos nos ouvintes.

Os seres humanos reagem emocionalmente ao que ouvem e transmitem essa
emocdo para o que veém. Aliado a movimentacdo dos graficos, a tipografia e as
alteracdes cromaticas, 0 som € uma ferramenta muito poderosa para ser utilizada com
motion graphics. O design aplicado na edigéo de videoclipes oferece uma grande dose
de criatividade na aplicacdo de motion graphics, sendo utilizado para melhorar a
conex&@o entre a musica e o publico. Segundo Ariane Holzbach (2010), “este tipo de
sincronizacdo que transforma masica e imagens em elementos interdependentes
comecou logo que as tecnologias possibilitaram essa unido, novamente mostrando as
necessidades sociais por trds de cada nova invencgdo tecnolédgica” (HOLZBACH, 2010,
p.9).

Da narrativa linear classica para a overdose de informaces, 0s videoclipes séo
formas multifacetadas de arte e cultura massiva. Com base na performance do artista ou
0 conceito da mausica, as combina¢fes de sons e imagens em movimento sao
sintetizadas para produzir uma experiéncia visual Unica pela tela da televisdo ou do
computador e dos alto-falantes. As tradi¢cGes narrativas herdadas do cinema sdo ainda

mais reforcadas nos videoclipes com o auxilio de variados efeitos especiais. Por outro

® O sound designer é o responsavel pela criacdo, manipulacdo e organizacio de elementos sonoros de um
projeto audiovisual. Esta denominacdo foi utilizada pela primeira vez nos créditos do filme Apocalypse
Now Redux (2001). Disponivel em: <http://www.filmsound.org/terminology/designer.htm>. Acesso em:
21 dez. 2011.
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lado, o videoclipe se utiliza de convengBes contraditérias da linguagem utilizada no
cinema tradicional. Talvez isso se deva ao impacto que os pioneiros de filmes abstratos
como Fernand Léger, Walter Ruttman, e Oskar Fischinger causaram durante as décadas
de 1920 e 1930. O abandono da estrutura narrativa € um forte exemplo disso. Por
exemplo, no videoclipe, as contradi¢des de significado entre letras e imagens sdo muitas
vezes projetadas para invocar o pensamento, ao invés de ilustrar a cangdo com o uso de
imagens literais, muitas vezes na tentativa de criar novos significados por meio de
sugestivas metaforas visuais. Para Leguizamon (1997), essa experimentagdo em video
gue se distancia da gramatica visual tradicional do cinema revela um novo habito
perceptual no campo do audiovisual, criando novas propostas de construcdes de
linguagem e expressdes poeticas. No entanto, quanto maior a distancia entre letras e
imagens, fica mais dificil para o espectador perceber o contexto. Outras vezes, essas
contradicBes sdo usadas apenas como algo “agraddvel aos olhos” criando uma
experiéncia temporal, na qual o significado narrativo é interpretado subjetivamente
(dependendo do gosto musical ou da imaginacéo). Visualmente, segundo Sven Carlsson
(1999), a falta de uma narrativa coerente, muitas vezes conta com dispositivos de
unificacdo que sdo caracteristicos da musica. Por exemplo, 0s movimentos de pessoas
ou objetos sincronizados ao ritmo de uma cangdo, ou mesmo 0 movimento de camera €
coreografado para coincidir com a letra da masica.

Desde suas origens na década de 1970 até os dias de hoje, o videoclipe tem sido
um género audiovisual que proporciona um campo extenso para experimentacoes
estéticas e narrativas. Historicamente, segundo Machado (2003) e Bryan (2005), as
referéncias artisticas dos videoclipes sempre estiveram ligadas as linguagens de outros
géneros como o cinema e a publicidade, além do intercambio natural com outras
estéticas como a arte pop e a videoarte. Portanto, o design, a animagéo e a computacao
gréfica encontraram um campo fértil na producdo de videoclipes e, do encontro entre

musica e graficos em movimento surgiu o que hoje é denominado de motion graphics®.
1.2 As raizes historicas do motion graphics no cinema e na animagao
Desde os primdrdios, o ser humano tem se esforcado para transmitir o sentido de

movimento nas artes. As primeiras pinturas da pré-historia encontradas nas cavernas de

Lascaux, na Franca, e Altamira, na Espanha, j& sugeriam essa ideia de animacdo, que

* No Brasil, o profissional de motion graphics pode ser conhecido por outras denominagdes, como por
exemplo, videografista, “motion designer” ou até mesmo “motion graphic designer” (VELHO, 2008).
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ficou mais evidenciada em paredes de decoragdo egipcias e vasos com pinturas gregas.
Além de ser uma forma de expresséo artistica e de narrativa, essas pinturas ajudaram a
contar um pouco do cotidiano da época. Durante o Renascimento, especialmente nas
artes plasticas, a retratacdo do movimento atingiu seu grau maximo de simulagdo por
meio das imagens paradas gracas ao profundo conhecimento da anatomia humana por
parte dos artistas da época, bem como a vontade de fazer da tela ou da escultura um
espaco cénico de narrativa. De acordo com Alberto Lucena Barbosa Janior (2002), ao
longo da historia da arte, a animacdo passou por algumas etapas: inicialmente como
intencdo maégica (Pré-Historia), depois como codigo social (Egito antigo), passando
pelo reforco da narrativa (Oriente Proximo antigo em diante), até atingir o puro desejo
formal com a arte moderna. O surgimento da animacdo também é destacado por
Gombrich (1999, p.40):

Como qualquer pessoa minimamente consciente das longas e complexas
relacbes de causa e efeito que envolvem o0s processos histéricos deve
presumir, a animagdo ndo surgiu por acaso. Ao contrario, comegou a ser
concebida desde que o ser humano passou a se expressar através de simbolos.
Dentre as pinturas rupestres da Pré-Histdria é possivel identificar aquelas que
ja manifestavam a intengdo humana de representar 0 movimento através do
desenho, como comprovam pinturas de bis6es, mamutes e renas com mais de
quatro pernas, ilustradas em cavernas espanholas e francesas ha mais de 30
mil anos.

Nessas primeiras formas de retratar 0 movimento com mais intensidade,
verifica-se uma forma popular de expressdo por meio da chamada “historia figurada”,
conforme indica Barbosa Junior (2002), na qual a acdo se desenvolve em quadros
separados, ja sugerindo um movimento no espaco e no tempo, algo que precedia o
surgimento da historia em quadrinhos.

Para transmitir a real sensacdo de movimento, a animacdo dependia de um
elevado grau de desenvolvimento cientifico e técnico para ser viabilizada como arte, o
que sO iria ocorrer no inicio do século XX. Nesse periodo, surgiram diversos
dispositivos Optico-mecénicos que trabalhavam sempre com o mesmo principio: a
persisténcia retiniana, fendbmeno que envolve nossa habilidade de reter uma imagem na
retina dos olhos por uma fracéo de segundos até ela desaparecer por completo. Por isso,
se nesse intervalo de permanéncia da imagem nos sobrepusermos uma nova figura, tem-
se a ilusdo de movimento. Aproveitando-se dessa ilusdo, foram criadas as mais diversas
técnicas e equipamentos para se fazer um filme de animacé&o.

A invencdo da fotografia em 1826 permitiu um avanco significativo nas técnicas

de animacdo. Durante a decada de 1860, o fotografo Eadward Muybridge realizou
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inimeras experiéncias com fotografias em sequéncia para estudar o movimento do
homem e de alguns animais. Este estudo acabou atraindo a atencdo da comunidade
artistica e cientifica, estimulando-o a construir o zoopraxinoscépio em 1879, um
dispositivo que projetava mais de 200 imagens em movimento. Suas experiéncias foram
consideradas uma grande fonte de pesquisa para 0s artistas visuais que pretendiam
compreender a ideia de movimento.

Em dezembro de 1895, os irmdos Lumiére enfim apresentaram a primeira
exibicdo de fotografias animadas com o cinematografo, o primeiro equipamento
produzido em massa tanto para filmar quanto para projetar. Mas até essa etapa de
desenvolvimento da fotografia em movimento e do cinema, 0s principais avancos
aconteceram no campo tecnoldgico, sem nenhum sentido de linguagem ou de expresséo
do individuo por meio de recursos plésticos. Em virtude disso, alguns artistas buscavam
sintonia com as mudancas da época moderna que divergia e procurava um rompimento
com os padrbes estéticos pré-estabelecidos, aliados a uma consciéncia profunda de
inovacdo. Fascinadas principalmente pela ciéncia e tecnologia, as pessoas perceberam
que o cinema e a animacdo poderiam ser ferramentas revolucionérias para a expressao
visual. Um dos principais criadores desse periodo é o francés Georges Méliés, um dos
pioneiros na arte da animacdo stop motion. Ele procurava introduzir o elemento da
fantasia em seus filmes e, entendia que a arte no cinema estava em “burlar” a realidade
antes captada pelas lentes dos irmdos Lumiére, na qual a manipulagdo do tempo era o
ponto central do sucesso do cinema.

Apbs ter participado do vaudeville®, espetaculos em que apresentava as
chamadas lightning sketches — performances sobre um quadro negro com desenhos que
eram modificados rapidamente sob o olhar atento do publico — o artista plastico e
ilustrador James Stuart Blackton realiza o primeiro desenho animado em 1906:
Humorous Phases of Funny Faces. Aos poucos, a animacgdo passava a ter uma estrutura
narrativa e um codigo visual e estético que a justificava como arte autdbnoma. Essa
qualidade artistica comeca a ser percebida com os primeiros artistas da animacao: o
francés Emile Cohl e o norte-americano Winsor McCay, entre 1908 e 1917. Segundo
Barbosa Juanior (2002), ambos acabaram transportando para a animacdo alguns
elementos da arte grafica, principalmente as histérias em quadrinhos. Enquanto McCay

procurava formas mais solidas e classicas, que eram caracteristicas marcantes da

> O vaudeville foi um género de entretenimento de variedades muito caracteristico e popular na Europa e
nos Estados Unidos. Todas as noites eram levadas ao palco uma série de nimeros, sem nenhum elo entre
eles: musicos, dancarinas (0s), comediantes, animais treinados, magicos, imitadores, acrobatas, atletas,
cantores de rua e pecas de teatro (LEME, 2003).
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animacdo tradicional presente nos Estados Unidos, Cohl tinha uma tendéncia barroca,
mais proxima do experimentalismo visual que marcaria a animagdo europeia e acabaria
sendo uma das principais raizes histéricas do motion graphics.

Na virada do século XX e principalmente apds a primeira guerra mundial, em
plena modernidade, os avangos tecnoldgicos e industriais e as mudancas nas condi¢des
sociais, econémicas e culturais do capitalismo monopolista em toda a Europa
alimentaram as tentativas dos artistas em rejeitar a representacdo classica. Esse impulso
levou a rapida evolucdo da abstracdo na pintura e na escultura. Pintores cubistas
revolucionarios comecgaram a expressar 0 espa¢o em variadas formas geometricas. Os
futuristas italianos se interessaram em retratar 0 movimento na tela como meio de
libertar as massas a partir do tratamento cruel que recebiam do governo. Os artistas do
dadaismo e do surrealismo tentaram derrubar os padrdes estéticos da arte explorando o
espontdneo, o irracional e o subconsciente. O desejo de mudanca é claramente
observado na musica, poesia, pintura, design grafico e cinema experimental.

De acordo com Hollis (2000), apds a revolucdo de 1917, o design grafico se
desenvolveu na Russia e acabou exercendo forte influéncia na Alemanha e na Holanda
no periodo entre as guerras. Com a industrializagdo e uma ideologia revolucionéria e
libertaria, os artistas do construtivismo russo propunham obras funcionais e
informativas utilizando elementos geométricos, fotomontagem, cores primarias e uma
tipografia diferenciada. Na Alemanha, a Bauhaus surge como a primeira escola de
design, sendo uma das mais fortes expressdes do movimento modernista naquele
periodo. O neoplasticismo holandés mostra um novo tipo de abstracdo geométrica
marcada pela utilizagdo de figuras ortogonais em equilibrios assimétricos, linhas
horizontais e verticais e cores priméarias nas composigoes.

Na década de 1920, na Alemanha, Franca e Dinamarca, alguns cineastas
comecaram a se dedicar a realizar filmes de animacdo com técnicas mais
personalizadas. A motivacdo basica ndo eram 0s ganhos comerciais, e sim o desejo de
produzir arte. “Cinema puro”, era dessa forma que os primeiros filmes de animagéo
abstrata eram chamados, e com isso, ganharam o respeito da comunidade artistica
tornando-se mais uma forma de expressdo. Segundo Jodo Velho (2008), os artistas
modernistas foram os primeiros a apresentar propostas de animacgdo que se aproximam
da nocao projetual hibrida do motion graphics.

Portanto, as principais raizes historicas do motion graphics sdo encontradas nos
filmes de animagdo experimental realizados entre as décadas de 1920 e 1950, nas
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chamadas title sequences®, no design televisual e nos primeiros filmes de animacéo por
computador.

Os primeiros filmes de animacdo experimental, principalmente da década de
1920, séo os primeiros a trabalhar com colagem utilizando fragmentos de objetos,
formas orgénicas e fotografias. Muitos desses animadores também eram musicos, e em
suas obras tentavam transmitir o conceito de musica visual’, antecipando alguns
elementos da linguagem do videoclipe que surgiria cerca de cinquenta anos mais tarde.

Em 1923, Fernand Léger, pintor do movimento cubista, realiza o filme Ballet
Mechanic®, que combinava a animacéo de fragmentos de objetos metélicos, filmagem
de pessoas e objetos através de caleidoscopios, stop motion com figuras geométricas e
sobreposicOes, tudo impulsionado por uma edigédo &gil, num resultado parecido com o
que se faz atualmente no motion graphics.

Na mesma década, de acordo com Jodo Velho (2008), o artista norte-americano
Man Ray produziu filmes surrealistas que chamava de “invencdes de formas luminosas
e movimentos”. Segundo Maria Christina Menezes, algumas producdes de Man Ray ja

mereciam destaque por introduzir a poesia junto aos elementos visuais:

Alguns destes filmes curtos, como Anémic Cinema de Marcel Duchamp
(1926) e Emak-bakia, de Man Ray (1927) eram definidos como cinepoemas,
conjugando elementos visuais com elementos verbais que comparecem em
legendas fixas ou animadas, ou ainda participam das cenas como objetos
(luminosos, etc). Pode-se dizer que estes filmes sdo precursores dos atuais
videopoemas (MENEZES, 2005, p.46).

A animagdo de graficos em conjunto com a musica, estabelecendo o conceito de
mausica visual, comeca a tomar forma com os alemées Walter Ruttmann e Hans Richter.
Ruttmann combinava imagens e animacgdes de formas curvas fluidas, quadradas e
pontiagudas com a marcacdo das musicas, tendo como destaque a seérie de filmes
denominada Opus. O dadaista Richter trabalhava com formas geométricas abstratas e

realizava, segundo ele, uma verdadeira “orquestracdo do movimento e do tempo”, como

® Title sequences s&o os créditos de abertura dos filmes indicando geralmente o nome do filme, dos atores
e da equipe técnica. Disponivel em: <http://www.artofthetitle.com/category/site/>. Acesso em: 20 dez.
2011.

O termo musica visual foi cunhado pelo critico de arte Roger Fry, em 1912, para descrever uma forma
de arte emergente que buscava estabelecer relagdes entre a luz e 0 som (BEHNEN, 2008).

8 Ballet Mechanic. Disponivel em <http://www.youtube.com/watch?v=H_bboH9p1Ys>. Acesso em 15
out. 2011.
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pode ser observado nos filmes observado nos filmes Rhythm 21° (1921) e Rhythm 23"
(1923).

No inicio dos anos de 1900, o musico e pintor Viking Eggeling descreveu sua
teoria da pintura por meio da mdsica, baseada nos instrumentos e na orquestragao.
Segundo Jon Krasner (2008), seu desejo era o de estabelecer o que ele mesmo chamou
de “linguagem universal” de simbolos abstratos e se esforcou para conseguir isso,
enfatizando a estrutura musical e evitando a representagdo. Alias, € importante destacar
também o trabalho do artista russo Wassily Kandinsky, cuja sensibilidade artistica é
marcada pelas relagcbes entre cores, formas, musicalidade e movimento. Kandinsky
defendia a comunhéo das diversas artes (musica e pintura principalmente), sobretudo no
periodo que fez a transicdo para o abstracionismo. Para Basbaum (2002), se nédo fosse
Kandinsky, talvez os filmes de imagens abstratas e movimento que Ruttman e Eggeling
comegaram a produzir no inicio dos anos 1920 — reunindo pela primeira vez imagens
abstratas e som — jamais tivessem encontrado um territorio ja legitimado, um tipo de
olhar formado com o qual dialogar.

Em 1923, Viking Eggeling produziu o filme de animagdo Symphonie Diagonale
que explorava a correlacdo de musica com formas e movimentos de figuras abstratas.
Para Jodo Velho (2008), alguns procedimentos utilizados nessa animacdo (como a
mudanca de espessura e orientacdo das figuras que aumentam e diminuem de tamanho,
tornando-se opacas, com os tragos se desenhando ou sendo gradativamente apagados)
correspondem a procedimentos tipicos e muito utilizados nos trabalhos mais atuais de
motion graphics.

Para Jon Krasner (2009), o revolucionario animador neo-zelandés Len Lye é
outro destaque do cinema de animacgédo experimental por ser uma referéncia em motion
graphics, principalmente por utilizar combina¢des multicamadas e efeitos cromaticos.
Por meio de técnicas manuais de interferéncia direta na pelicula e utilizando musicas
ritmico-percussivas, cores saturadas e formas orgéanicas, suas obras tiveram um grande
impacto sobre um género que mais tarde ficou conhecido como videoclipe.

Cerca de seis décadas antes do surgimento da MTV, o alemdo Oskar Fischinger
pode ser considerado um dos precursores da linguagem do videoclipe, por utilizar o
método da criacdo sintética de som no filme, em que as imagens em movimento

apresentavam padrdes aleatorios de abstracdo de acordo com a musica. Ele acreditava

% Rhythm 21. Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=QEgULqgLn5iU>. Acesso em: 15 out.
2011.
10 Rhythm 23. Disponivel em <http://www.youtube.com/watch?v=EjM9SHZHdb8>. Acesso em: 15 out.
2011.
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gue a musica visual era o futuro da arte. Em virtude dos seus trabalhos nessa area, 0s
estudios de Walt Disney acabaram contratando Fischinger para realizar a animacéo de
alguns trechos do filme Fantasia (1940).

Segundo Bendazzi (2003), a partir dos anos de 1940, inspirado pelos pioneiros
do cinema e da animagdo experimental, o canadense Norman Mclaren, descrito como o
“poeta da animacdo”, tinha um estilo que consistia em trabalhar a cadéncia e a coeréncia
(ou até fusdo) do ritmo visual com o ritmo do som. Com isso, “0 dominio de tempo e
ritmo em McLaren prefigura e antecede os padrdes de design em movimento hoje
comuns em midias audiovisuais” (VINCENT; COLE; SCHINCARIOL, 2006, p.233).
Assim como 0s musicos escreviam partituras para varios instrumentos, McLaren dava
ritmo a figuras humanas, graficos e objetos. A importancia de Norman Mclaren para o

motion graphics é descrita por Jodo Velho (2008, p.24):

Produziu inimeros filmes a partir de elementos abstratos que utilizam
abordagens analogas as usadas em motion graphics. Nesse sentido, por
exemplo, destaco trés filmes dos anos 60 interligados por uma proposta
minimalista: “Mosaic”, feito apenas de pontos se movendo no quadro, e
“Lines Vertical” e “Lines Horizontal”, que contam apenas com linhas retas;
em todos eles, a animacdo procura formar configuracfes variadas dos
elementos contra fundos de cor chapada de acordo com a evolugdo da musica
que os acompanha.

A partir da década de 1950, os animadores comecam a explorar técnicas de
colagem tanto no cinema como na televisdo, principalmente a partir da invencdo dos
videotapes. O artista Harry Smith cortava diversas imagens e arquivava em varios
envelopes para serem utilizadas posteriormente em colagens nas animacgdes que ele
produzia combinando sons, movimentos e cores, como por exemplo, na cole¢do de
filmes Early Abstractions (1946-1957) e em Film#12 — Heaven and Earth Magic
(1964). Durante a década de 1970, os animadores norte-americanos Frank e Caroline
Mouris utilizaram técnicas de animacéo por colagem para o vencedor do Oscar de curta-
metragem de animacdo Frank film (1973), uma autobiografia visual realizada com
imagens de jornais e revistas representando a cultura e a iconografia do oeste norte-
americano. Esse estilo de animacdo acabaria presente em muitos videoclipes e na
identidade visual de emissoras como a MTV, a VH1, a PBS (Public Broadcasting
Service) e o canal infantil Nickelodeon.

Mesmo trabalhando com um estilo de desenho animado, é importante destacar a
composicao visual tridimensional, algo muito presente no motion graphics, nas

animacOes dirigidas por George Dunning, expoente da contracultura. Dunning
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exemplifica este estilo de composi¢cdo com a psicodelia do filme Yellow Submarine
(1968), da banda The Beatles, com forte influéncia da arte pop.

Outro artista que também utilizou a técnica de colagem animada e possui uma
obra expressiva para o desenvolvimento do motion graphics é o cineasta underground
norte-americano Stan Vanderbeek. De acordo com Jon Krasner (2008, p.33),
Vanderbeek era fascinado pela tecnologia e foi um dos pioneiros a utilizar a
computacdo grafica, sempre utilizando uma variedade de processos tradicionais de
animacao como a colagem, o live-action e o desenho & méo.

Desde o comeco da década de 1960, os avancos na tecnologia digital tém
exercido uma enorme influéncia sobre todas as geracfes de animadores independentes e
designers graficos em todo o mundo. Além da animacgéo experimental, os pioneiros da
animacdo por computador tém papel fundamental para o desenvolvimento do motion
graphics. Um dos mais importantes foi o norte-americano John Whitney, considerado
um dos pais da computacgéo grafica. Juntamente com seu irmédo James, John Whitney foi
responsavel pela contribuicdo de maior relevancia artistica a area da computacgéo. Para
Whitney, o equilibrio entre ciéncia e estética elevava o status do computador para um
meio de expressao artistica a fim de alcancar uma correlacéo criativa entre composicao
musical e animacdo abstrata. Ele acreditava que uma nova arte estava nascendo, uma
espécie de “arquitetura abstrata”, que seria a combinacdo entre mdsica e pintura. Para
Bendazzi (2003, p.245), o filme Catalog (1961), de Whitney, representava uma
“tentativa clara de compor mdsica visual, assim como de explorar as possibilidades de
harmonia e contraponto oferecidas pelo computador”. Em 1960, com apoio da IBM,
John Whitney fundou a empresa Motion Graphics Inc., e, por isso, credita-se a ele a
popularizacdo do termo. A partir dai, viabilizou obras importantes para a historia da
computacdo gréfica, como por exemplo, Permutations (1968), a série Matrix (1971-
1975) e Arabesque (1975).

Além da animacdo experimental, o design aplicado no cinema, principalmente
nas title sequences, foi fator fundamental para o desenvolvimento da linguagem motion
graphics. Segundo Jon Krasner (2008), por meio das title sequences, as possibilidades
do design grafico no audiovisual se expandiram, desafiando a animacdo tradicional e
abrindo espaco para 0 motion graphics figurar como importante linguagem utilizada na
publicidade, nas vinhetas de identidade das emissoras de televiséo e nos videoclipes.

O cinema, desde o seu inicio, apresentou elementos graficos (formas,
tipografias, simbolos etc.) dentro da narrativa, para identificacdo do filme e informacgdes

adicionais, tais como lugar, época e ambiente em que se desenrola a narrativa do filme.
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Eles eram inseridos para manter o fluxo da histéria. Hoje, as title sequences evoluiram
em variadas formas de fazer cinema experimental dentro, porém, do cinema comercial.
Os créditos de abertura de um filme estabelecem o contexto e definem o tom do filme.
Com a excecdo dos trailers e do material de divulgacéo, eles sdo as primeiras imagens
que os espectadores veem no cinema, além de fornecer informacdes sobre o filme e
antecipar eventos da narrativa. Segundo Arlindo Machado (2003), o atual grafismo
televisual guarda relacdo direta com as primeiras aberturas de filmes produzidas para o
cinema norte-americano na década de 1950. Os chamados title sequences (créditos de
aberturas de filmes) comecaram a ser realizados por designers e artistas plasticos para

criar uma identificacdo grafica do filme. Segundo Carla Cristina da Costa (2007, p.57),

[...] o designer Saul Bass, seguidor de Gyorgy Kepes na New Bauhaus, de
Chicago, foi 0 maior expoente deste periodo, chegando a ficar conhecido por
um publico maior além do publico especializado [...]. Havia um mix entre
cenas filmadas, tipografia, animacdo e diversos grafismos, além de varias
experimentacfes visuais, como palavras que se transformavam em imagens e
vice-versa.

Apos trabalhar em varias agéncias de publicidade, o designer Saul Bass criou
posteres de filmes e inUmeras title sequences para diretores como Stanley Kubrick,
Alfred Hitchcock, Martin Scorsese e Otto Preminger. Seus trabalhos foram
representativos para o ressurgimento da animacdo abstrata, que ja estava presente em
filmes experimentais das décadas de 1920 e 1930. Com os filmes O Homem do Braco
de Ouro (1955) e Anatomia de um Crime (1959), Saul Bass transforma os créditos
iniciais em uma espécie de preludio para a narrativa utilizando uma colagem composta
por gréaficos estilizados e figuras geométricas em movimento. Na abertura do filme O
Homem do Bracgo de Ouro (1955) sdo utilizadas linhas retas brancas que invadem a tela
juntamente com os creditos e que se transformam num brago. Utilizando elementos
vetoriais (gréficos 2D) com o ritmo envolvente da musica-tema, o trabalho faz
referéncia ao protagonista da historia — baterista e crupié — também viciado em heroina.

De acordo com Jodo Velho (2008, p.27), a partir dos anos 1950, com as
cultuadas aberturas de Saul Bass, a relacdo entre texto e imagem se sofistica e
estabelece um marco para a genealogia do motion graphics. Para Philip Meggs (2006),
por meio das title sequences, Bass foi o primeiro a realizar um projeto de design que
unificava os impressos (cartazes, logos etc.) com o motion graphics, criando uma

identidade visual Unica para o filme.
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Depois de Saul Bass, outros artistas ampliaram ainda mais o espaco do design no
cinema, tais como: Maurice Binder, responsavel pelos créditos de varios filmes da série
007; Terry Gilliam, notabilizado pelas colagens e animacgdes de objetos nos créditos
iniciais dos filmes e séries de TV produzidos para o0 seu grupo de comediantes Monty
Python; e Richard Greenberg, com a abertura do filme Superman (1978), no qual os
caracteres iniciais aparecem voando num efeito tridimensional.

O designer gréafico cubano Pablo Ferro € outro nome importante na criacao de
aberturas para filmes, sendo também responsavel pelo desenvolvimento dos cortes
rdpidos de imagens que ndo possuem nenhum grau de continuidade entre si. Essa
técnica foi amplamente utilizada na edicdo dos videoclipes produzidos a partir da
década de 1980 e em toda linguagem visual e estética das vinhetas da MTV (Music
Television). Além disso, Pablo Ferro foi um dos primeiros a utilizar na animagéao
tipografica caracteres com tamanhos diferentes e fontes manuscritas, como por
exemplo, no filme Dr. Strangelove (1964).

A partir da década de 1970, com a invencdo do processador grafico (componente
eletronico feito para lidar com dados visuais, atualmente conhecido como placa de
video) e com o auxilio de hardwares de apoio grafico, de linguagens de programacao e
um conjunto de outras tecnologias, foi possivel o surgimento da computacéo grafica. A
computacédo grafica pode ser entendida como “a arte e a ciéncia em que o computador €
incorporado no processo de criagdo e apresentacdo visual” (KERLOW; ROSEBUSH
apud BARBOSA JUNIOR, 2005, p.162). Como se verifica até aqui, 0 motion graphics
esteve sempre atrelado ao desenvolvimento tecnico-cientifico desde seus primérdios; e
isso ndo seria diferente diante da popularizacdo do computador pessoal e, mais tarde, da
internet. Para Jodo Velho (2008), a partir dos anos 1980 vieram as inovagdes
tecnoldgicas da computacdo gréfica e do video digital, permitindo o surgimento de
sistemas digitais de composicdo de imagem, substituindo os equipamentos de trucagem
usados até esse momento para aplicacdes de design grafico mais sofisticadas tanto no
cinema como na televisdo. SO a partir deste periodo é que se pode efetivamente falar em
motion graphics tal como se verifica nos dias de hoje.

Dentro desse contexto é importante destacar o trabalho de Harry Marks, que
trabalhou para a rede de televisdo ABC, nos Estados Unidos, e foi responsavel pelo
primeiro grande impulso no desenvolvimento de projetos de identidade visual para TV.
A propria concepgdo de moving logo (ou flying logo), ou seja, logomarcas em
movimento, teria sido inventada por ele. Marks foi grande entusiasta das ferramentas de
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computacdo grafica digital, que popularizaram os recursos de animagdo 3D no
broadcast design do mundo todo.

Na metade da década de 1980, com o grande desenvolvimento das ferramentas
de computagdo gréafica, o surgimento dos primeiros sistemas de composicdo e
manipulacdo de imagens em movimento e das possibilidades do universo 3D, a
linguagem motion graphics comegou a se desenvolver com mais intensidade. Segundo
Jodo Velho (2008, p.18), “a chegada dessas ferramentas estimulou, a partir do universo
digital, uma retomada da visualidade anterior de colagem dinamica de imagens
bidimensionais”. A partir da década de 1990, surgiram novos softwares de composi¢éo
gréfica e efeitos visuais, como o Adobe Photoshop (1990), Nuke (1993) e o Adobe
After Effects (1993), que facilitaram a producdo desse tipo de linguagem,
proporcionando um incremento as possibilidades criativas. O resultado dos ultimos
avancos tecnoldgicos é a adogdo do motion graphics como a principal linguagem
utilizada no chamado broadcast design. Por conta do barateamento dos programas e da
facilidade de acesso, a linguagem audiovisual digital tem se tornado mais democratica
durante as ultimas décadas. Os sites de video como YouTube e Vimeo, contribuiram
para simplificar a divulgacdo de projetos eletronicos profissionais e amadores. O
conhecimento das ferramentas de animacdo para design passou a Ser necessario gracas
as demandas por projetos de interatividade para CD-ROMs, fazendo com que 0s
designers graficos assimilassem o uso de audio e de imagens em movimento. Os
videoclipes passaram a ser produzidos numa combinacgéo regular entre gravagoes reais,
animacOes e grafismos em movimento, enquanto produtores de conteudo televisivo
comecgavam a considerar o motion graphics como um componente narrativo relevante.

Dentro desse novo cenario no qual o motion graphics esta estabelecido
plenamente, do ponto de vista tecnoldgico e de linguagem, destaca-se o designer Kyle
Cooper, que tem sido mencionado como 0 mais talentoso criador de aberturas para
cinema. Influenciado por Saul Bass e Pablo Ferro, seu primeiro trabalho de grande
relevancia foi para o filme Se7en (1995), cuja animagdo possui 0s graficos aparecendo
freneticamente num ambiente sombrio, combinando com a trilha sinistra do filme sobre
uma perigosa investigacdo a respeito de um serial killer que escolhe as vitimas

inspirado nos sete pecados capitais.



33

1.3 Elementos para analise do motion graphics

Para a total compreensao dessa “nova estética hibrida que acabou definindo um
novo campo de producdo de midia — o motion graphics — € importante destacar alguns
elementos que diferenciam esta linguagem de outras existentes” (MANOVICH, 2006b).
Além disso, alguns destes elementos serdo utilizados como base para a identificacdo e
analise da linguagem motion graphics encontrada na producdo dos videoclipes de
artistas brasileiros entre 1990 e 2010, objetivo desta pesquisa.

Porém, antes de expor 0s elementos caracteristicos do motion graphics, e para
auxiliar a entender os conceitos dessa linguagem, de acordo com Velho (2008), é
importante apresentar algumas areas excluidas que podem ser facilmente confundidas
com o motion graphics por sua proximidade técnica: a criagdo e manipulacdo de
imagem digital estatica vetorial ou matricial, a editoragdo eletronica, o web design, a
animacéo tradicional, a modelagem e a texturizacao de objetos tridimensionais, a edi¢cdo
ndo-linear de imagens e efeitos especiais para a composicdo de imagens. No entanto,
algumas destas areas e softwares utilizados sdo importantes como ferramentas
complementares para 0 motion graphics.

Os elementos de identificacdo para analise da linguagem aqui apresentados sao o
resultado dos estudos de Block (2001), Velho (2008), Krasner (2009) e Gallagher e
Paldy (2007). O estudo de Block (2001) procura estabelecer um sistema possivel de
decomposi¢do do motion graphics articulado por meio de relagbes de contraste e
afinidade encontrados nessa morfologia. Absorvendo as categorias estabelecidas por
Block (2001), Jodo Velho (2008) realiza amplo mapeamento do territério do motion
graphics nas suas quatro dimensfes principais: dimensdo projetual, dimensdo das
abstracdes da matemética e da computacdo gréfica, dimensdo plastica e, por fim,
dimensdo de linguagem, sendo que essas duas ultimas serdo utilizadas neste estudo. Os
estudos de Jon Krasner (2009) e Rebecca Gallagher e Andrea Moore Paldy (2007) séo
importantes por realizarem um levantamento dos principais estilos e conceitos estéticos
e visuais, além das técnicas utilizadas por profissionais de motion graphics e de
animacao.

De acordo com Krasner (2008), a escolha do tipo de movimento aplicado a um
elemento grafico pode ser considerado tdo ou mais impactante do que o proprio
elemento movido. Isto &, existe uma linguagem prépria ao movimento, capaz de exercer
diferentes significados narrativos e transforma-lo, em muitos casos, na propria

mensagem. Compreender a relevancia desse vocabulario tornou-se condi¢do essencial
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para a analise de obras audiovisuais que utilizam o motion graphics. Além disso, o
design desempenha um papel importante na configuracdo da linguagem. Por exemplo,
um video ou filme de um objeto real em movimento ndo seria considerado motion
graphics, a menos que as imagens fossem integradas a elementos de design, tais como
fontes, formas geomeétricas ou linhas.

De forma geral, serdo utilizados os aspectos de linguagem indicadas por Velho
(2008) e baseados em estudos previos de Block (2001), sendo que os outros estudos
servirdo de apoio técnico em algumas categorias. Segundo Velho (2008), os oito
elementos que sdo caracteristicas-chave para definir a natureza do motion graphics na
obra audiovisual sdo: espaco, linha, forma, tom, cor, textura, movimento e ritmo. Para
entender com profundidade esses componentes visuais basicos, segue abaixo um
detalhamento de cada aspecto e as possiveis subdivisdes existentes que servirdo de base
para a analise do objeto de estudo desta pesquisa.

1.3.1 Espacgo

As ferramentas de softwares de composicdo digital fizeram ressurgir 0s
conceitos da fotomontagem e da colagem, transferindo-os para ambientes de criacédo
bem mais poderosos em termos de possibilidades técnicas. Os elementos visuais
dispostos em uma peca de motion graphics podem vir de espagos com dimensdes
diferentes: unidimensionais (linhas e pontos), bidimensionais (grafismos geométricos
abstratos) e tridimensionais (fotografia e video com captagéo de acédo viva e modelagem
3D). E eles sédo, em geral, organizados em planos distintos, uns a frente de outros. Por
esse motivo, alguns designers acabam definindo o motion graphics como a arte do
grafismo 2.5D, ou seja, objetos bidimensionais sendo animados num ambiente
geralmente tridimensional, trabalhando sempre com a dualidade entre plano e
profundidade. De acordo com Block (2001) e Velho (2008), o espaco possui ainda seis
categorias: espago profundo (as transformacgfes de tamanho do objeto, perspectiva e
convergéncia, sobreposicéo, efeitos de luz e sombra e a emulagdo dos movimentos de
camera), espacgo plano (uniformidade de tamanho dos objetos e planos frontais), espaco
limitado (plano dividido em varias camadas, mas sem perspectiva), espaco ambiguo
(quando o espectador ndo consegue ter a no¢do do tamanho dos objetos no interior do
quadro), espaco dividido (os objetos divididos em pequenos quadros) e espago fechado
ou aberto (fechado — limitado por uma espécie de moldura na tela; aberto — quando a

imagem ultrapassa os limites visiveis do quadro).
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1.3.2 Linha

A composicao visual no motion graphics estd demasiadamente apoiada no uso
de objetos graficos oriundos de desenhos e primarias formas geométricas. A linha, nesse
sentido, ndo pode ser considerada apenas como fator intrinseco nos objetos em geral,
mas também algo perceptivel na tela. Baseado na categorizacédo de Block (2001), Velho
(2008) propde duas formas de pensar a linha no motion graphics: implicita e explicita.
A linha implicita também pode ser entendida como “linha imaginaria”, aquela
perceptivel aos objetos e esta subentendida assim como se fosse uma zona limitrofe do
objeto. As linhas explicitas podem ser autbnomas ou dependentes, ou seja, podem estar
ou ndo ligadas a algum objeto grafico. No motion graphics, as linhas explicitas,
independente se sdo curvas ou retas, geralmente sdo animadas alterando-se a direc¢do ou

a orientacao.

1.3.3 Forma

As formas podem ser subdivididas de acordo com sua natureza inicial e em
relacdo a sua estrutura. Em relacdo a natureza, € considerada uma classificacdo ja
realizada por Santaella (2005), fundada na semiotica peirceana, dividida da seguinte
maneira: formas ndo-representativas (graficos abstratos sem nenhuma referéncia ao
exterior), formas figurativas (podem ser naturais ou artificiais e possuem uma vocagao
mimetica) e formas representativas (simbolicas, com foco na relacdo signo-
interpretante). Todos estes tipos de formas podem ser ainda modificados, seja por meio
de ferramentas digitais simples ou complexas, como, por exemplo, o efeito de
transformacéo (morph).

Em relacdo a estrutura da forma, Block (2001) faz uma divisédo a partir das trés
categorias geométricas basicas: o circulo, o quadrado e o triangulo equilatero. Mesmo
objetos que, num primeiro instante, aparentemente ndo tenham ligacdo alguma com
essas figuras primarias, sdo passiveis de serem reduzidos apenas a sua silhueta

composta de retas e curvas, determinando uma estrutura basica do objeto.

1.3.4 Tom

O tom € o componente visual relativo as variac6es de claro-escuro dos objetos,
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em qualquer tipo de imagem. Segundo Block (2001), o espectador de uma composi¢do
visual, em geral, atenta para areas mais claras, enquanto que os objetos mais escuros
parecem estar mais distantes. Ele lembra também a existéncia de convengbes que
relacionam os tons claros ou escuros a reacGes emocionais, como a ideia de que
imagens mais escuras expressam clima dramético e trdgico e imagens mais claras
traduzem a ideia de alegria e tranquilidade. Assim como no design grafico, o tom no
motion graphics oferece mais contraste e intensidade visual tanto quanto mais distantes
estiverem os tons de claro-escuro dos elementos visuais de uma composicao digital.
Com o desenvolvimento dos softwares de pds-producdo e composicdo grafica,
hoje € possivel realizar inimeras alteragdes nos tons escuros, médios ou claros de

determinado objeto, principalmente em atributos como brilho, contraste e gamma®*.

1.3.5 Cor

As cores oferecem infinitas possibilidades para serem trabalhadas como
elemento criativo na construgdo do motion graphics. No espectro visivel do sistema
RGB (red, green e blue), se tem a liberdade de combinar os tons, misturando e
produzindo composicOes atrativas, impactantes ou tranquilizantes. Em qualquer ajuste
de cor é importante destacar as trés propriedades existentes: matiz (cor pura, sem adi¢do
de branco ou preto), saturagdo e luminosidade. A combinacéo destas propriedades pode
resultar em inimeras sensagOes visuais. Além das trés propriedades das cores aqui
destacadas, serdo utilizados também os seguintes critérios de analise dos videoclipes em
relacdo as cores: cores quentes ou frias, cores complementares e a extensdo da cor
dentro do quadro.

Segundo Jodo Velho, “a aplicacdo da paleta de cores no motion graphics vai
desde a escolha e preparacdo dos objetos graficos originais, bem como a manipulacéo
dos objetos de modo estatico ou dindmico” (VELHO, 2008, p.111). Portanto, para a
realizacdo de um motion graphics, os artistas visuais também utilizam os diversos
sistemas de cores (acromatico, monocromatico, quadricolor, analogo, triadico etc.)

existentes para relacionar, escolher e especificar a cor em seus trabalhos.

11 A correcdo gamma é utilizada, na &rea da computagéo grafica, para corrigir o brilho, principalmente, de
imagens que sdo exibidas em uma tela de computador. As imagens que ndo sdo corrigidas por softwares
de pos-producdo podem aparecer esbranquicadas ou muito escuras. Disponivel em:
<http://www.inf.ufrgs.br/~tsrodrigues/fpi/gammacorrection/>. Acesso em: 17 out. 2011.


http://www.inf.ufrgs.br/~tsrodrigues/fpi/gammacorrection/�
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1.3.6 Textura

A textura se refere as propriedades da superficie externa dos objetos que podem
ser associadas a padrdes visuais, seja de uma superficie bidimensional tatil ou ndo-tatil.
Dentro do contexto do motion graphics, a textura pode ser classificada da seguinte
forma: textura tatil (representa uma superficie que apresenta qualidades tateis), textura
oOtica (superficie com padrdo visual Unico e sem qualidades tateis), textura regular
(padréo visual estruturado), textura irregular (padréo visual com elementos assimétricos
e aleatorios), textura estdtica (sem movimento) e textura dindmica (apresenta
movimentacdo dos elementos). Essas subdivisdes listadas ndo séo excludentes, podendo

uma delas estar inserida dentro de outras duas ou trés.

1.3.7 Movimento

O movimento se configura na atracdo visual mais intensa dessa linguagem e,
dentre todos os pontos de andlise, este pode ser considerado inerente a todo 0 processo
de construgéo do motion graphics. Segundo Block (2001) e Velho (2008), 0 movimento
pode ser dividido em dois tipos: movimentos de objetos no espago do motion graphics
em relacdo a uma camera e movimentos de uma suposta camera virtual em relacéo a
objetos no espago do motion graphics (emulagcdo dos movimentos de uma camera real).

Na movimentacdo dos objetos no espa¢o do motion graphics é possivel ainda
determinar outros sub-componentes para a analise: a trajetoria do objeto (retilinea, curva
e hibrida), a direcdo (horizontal, vertical, diagonal e multidirecional), a escala (distancia
percorrida pelo objeto no quadro) e a velocidade (constante ou variavel, rapida ou
lenta).

Em relacdo a movimentacdo da “cadmera virtual”, ou seja, a simulagdo de
movimento de uma camera criada nos softwares de composicdo visual é possivel
apontar 0s seguintes aspectos: movimento 2D / 3D (panorémica, tilt, dolly e zoom),
movimento nivelado/ desnivelado (a regularidade do movimento) e escala de
movimento (movimentacgdo curta ou longa durante o tempo do objeto no quadro). Além
disso, Block (2001) também indica a possibilidade de slow motion (cAmera lenta) e fast

motion (aceleragdo do movimento) nos softwares de composicéo.
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1.3.8 Ritmo

Apesar de ser um conceito mais relacionado a musica, o ritmo também pode ser
utilizado no contexto das artes visuais. Em virtude do objeto de analise ser o videoclipe,
é importante ressaltar as relagdes entre imagem e som. Para Velho (2008), é possivel
dividir em cinco aspectos o ritmo no motion graphics: sincrono ou assincrono (ritmos
iguais ou desiguais), lento ou rapido (comparado ao andamento da musica, ou seja,
possui objetos estacionarios ou ativos no quadro), acelerado ou desacelerado (assim
como na musica 0s andamentos podem ndo ter valores constantes, no motion graphics
as aceleracdes aumentam a intensidade visual do ritmo, enquanto desaceleraces geram
o efeito contrério), regular ou irregular (constantes, variaveis ou até mesmo randémicos)
e continuo ou fragmentado (componente mais ligado ao cinema, se refere ao uso de

planos longos ou curtos, além de possiveis quebras de eixo ou jump-cuts*?).

O capitulo seguinte centra-se no conceito e nos principais elementos de
linguagem do videoclipe. Além dos aspectos comerciais e artisticos inerentes ao género.
Sera realizado um breve historico da trajetoria do videoclipe no Brasil e o impacto
causado pelo surgimento da MTV Brasil na produgdo massiva deste género. Contudo,
sera fundamental para a analise tratar o videoclipe ndo s6 como produto comercial, mas
como produto estético que, por sua natureza pouco ortodoxa, possibilita a

experimentacao de novas linguagens.

12« Jump-cut é uma distorcéo na continuidade de uma sequéncia de imagens, seja relevante & montagem,
seja uma descontinuidade l6gica. Jump-cut, em inglés, corte brusco, em espanhol, ou faux raccord, em
francés, é a insercdo de uma tomada dentro da outra, mas com um componente adicional — um corte
dissonante de uma cena para a outra, que gera uma descontinuidade, muitas vezes proposital, para criar no
espectador uma impressdo de estranhamento e para gerar mais choque ou acdo” (GOSCIOLA, 2003,
p.133).
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2 As caracteristicas do género videoclipe

2.1 Videoclipe: historia e conceito

Antes de analisar a utilizacdo da linguagem motion graphics nos videoclipes de
artistas brasileiros é importante destacar quais sdo as principais caracteristicas dos clipes
e como eles se desenvolveram ao longo da histéria. Com isso, sera possivel identificar a
influéncia do videoclipe na linguagem audiovisual a partir do ultimo quarto do século
XX e como foi seu desenvolvimento no Brasil.

Historicamente, o videoclipe sempre absorveu novas experiéncias relacionadas
ao cinema e ao video, e assim ajudou a construir a sua propria identidade, apesar de
bastante fluida e varidvel. De acordo com Lilian Coelho (2003, p.1), costuma-se alegar
que o videoclipe é dotado de uma narrativa fragmentada e “é comumente reduzido a um
disparatado arranjo de imagens desconexas cuja razéo de ser reside exclusivamente no
apelo sensorial”. A pesquisadora demonstra que o videoclipe esta longe de ter uma
narrativa pautada na “esquizofrenia” e na colagem gratuita de imagens, mas tem uma
narrativa invariavelmente presente. Conforme aponta Andrew Goodwin (1992, p.237),
alguns estudos relacionados ao tema se esquecem de um importante elemento de
analise: a musica. E agora, com o desenvolvimento tecnoldgico e os elementos graficos
é possivel criar novas relaces entre imagem e som, e esse estudo é necessario para
entender melhor as caracteristicas atuais desse género audiovisual.

O videoclipe surgiu na década de 1970 por forca principalmente do rock e do
pop, atendendo a interesses artisticos e comerciais da inddstria musical que se expandia
em funcdo da demanda juvenil. Por isso, esses dois aspectos — o artistico e o comercial
— vao estar sempre presentes na histéria desse género.

Um breve historico do videoclipe mundial sera fundamental para a analise do
espaco que a producdo brasileira desse tipo de audiovisual encontrou para se
desenvolver e quais as caracteristicas que o diferenciam das demais producdes.

O conceito de videoclipe e suas raizes historicas sdo bastante amplos e
controversos. A palavra videoclipe s6 comecou a ser utilizada a partir da década de
1980 com uma relacdo direta com a ideia de clipping (recorte de jornais). O objetivo era
estabelecer uma narratividade no video por meio de colagens de imagens que se
relacionavam de certa forma com a musica.

Mas, qual a definicdo mais correta de videoclipe? E neste ponto residem

algumas diferencgas substanciais entre os pesquisadores desse produto audiovisual. Para
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alguns, os primeiros filmes musicais e as primeiras filmagens de masicos ou cantores se
exibindo para uma camera pode ser considerado um clipe, e neste exemplo se pode
colocar até a filmagem de Noel Rosa e o Bando de Tangaras, em 1930, com a musica
Vamo fala do Norte. Para Hanson (2006), as filmagens de quadros musicais dentro de
alguns filmes e os videos promocionais de grupos musicais também podem ser
considerados como videoclipe. Neste pensamento se enquadram os filmes de Elvis
Presley e dos Beatles, por exemplo. A terceira vertente de pesquisa, acompanhada nesta
dissertacdo, enfatiza a ideia de aliar o comercial com o artistico, ou seja, pensar que o
videoclipe teve seu marco inicial quando se tornou ferramenta para lancar a musica e o
artista nos meios de comunicacdo massivos. O pesquisador Thiago Soares destaca essas

mudancas na nomenclatura:

A prépria nomenclatura que define o videoclipe ja nos apresenta uma caracteristica: a
idéia de velocidade, de estruturas enxutas. A principio, o clipe foi chamado
simplesmente de nimero musical. Depois, receberia 0 nome de promo, numa alusao
direta a palavra “promocional”. S6 a partir dos anos 80, chegaria finalmente o termo
videoclipe (SOARES, 2004, p.2).

A pesquisadora Ana Maria Sedefio Valdellés (2006) entende também que o
videoclipe é um formato audiovisual criado e incentivado pela industria fonografica
como uma estratégia de marketing para promover as vendas de discos, além de fornecer
caracteristicas e influéncias para cinema, televisao e publicidade. Para Sedefio, ao longo
dos tempos, o videoclipe foi o grande responsavel por grande parte da populacgdo
consumir e experimentar o pop e o rock, os estilos de musica popular contemporanea de
maior alcance.

Assim como o motion graphics, a linguagem do videoclipe tem suas raizes nas
primeiras experimentacGes de animacdo das décadas de 1920 e 1930 que buscavam
sincronizacdo entre imagem e som. Nesse periodo, o artista alem&o Oskar Fischinger
produziu uma série de pequenos filmes de animagdo que procuravam passar a ideia de
que objetos e formas tinham sons inerentes a eles. Por meio de experimentacdes graficas
e de efeitos na pelicula, Fischinger comeca a esbogar as primeiras caracteristicas do
videoclipe, como a percepcdo do publico de ndo conseguir separar a masica da imagem.

A importéncia de Fischinger para o videoclipe é destacada por Nercolini e Holzbach:

Para pensar as bases estruturais do videoclipe, é importante resgatarmos Fischinger.
Ele, em 1940, junto com o maestro britanico Leopold Stokowski, trabalhou no
musical Fantasia, um dos marcos cinematograficos de Walt Disney. O filme é
formado por oito curtas-metragens animados que utilizaram musicas classicas
conhecidas para contar histérias de animais e seres fantasiosos (NERCOLINI e
HOLZBACH, 2009, p.50).
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O proximo periodo de destaque sdo as décadas de 1950 e 1960, época em que a
televisdo se consolidava nos principais paises ocidentais, e que mostrava uma série de
apresentacdes musicais dos principais artistas do momento como Elvis Presley e The
Beatles. De acordo com Nercolini e Holzbach (2009), em ambos os casos, as imagens
dos mausicos reforgavam lagos identitarios entre a juventude da época e os artistas, o que
contribuiu para a solidificacdo de um novo tipo de audiéncia: os jovens fas. A futura
estrutura do videoclipe comecava a se desenhar principalmente pelos filmes e videos
promocionais do The Beatles que procuravam “vender” muito mais o grupo do que a

prépria musica. A importancia desse periodo € destacada por Gushiken e Correa:

O video promocional da musica Help, produzido em 1965, traz uma
edicdo dindmica de imagens, enfatizando na fotografia cada
componente da banda. Com o video de Help percebe-se que o0s
empresarios queriam que o publico conhecesse as musicas, mas
também identificasse os cantores. Neste processo, 0 videoclipe surge
na industria fonogréfica e audiovisual depois de ja instaurada a cultura
pop. Termo utilizado para descrever o momento de crise em que
estava a arte e a indastria cultural com um possivel entrelagcamento de
ambas (GUSHIKEN e CORREA, 2010, p.2).

A partir do exemplo de anos anteriores, algumas bandas e cantores comegam a
utilizar o video, que agora ja se tornava mais popular, para divulgar seus albuns. O
grupo britanico Pink Floyd grava em 1972 o show Pink Floyd: Live at Pompeii que
consistia na apresentacdo da banda nas ruinas de um anfiteatro em Pompéia, na Italia,
sem publico algum e com o objetivo de produzir um trabalho totalmente experimental e
longe dos padrdes comerciais vigentes na época. Ainda na década de 1970, o grupo de
rock Black Sabbath gravou os videos das musicas Paranoid e Iron Man, em um estudio
de TV, utilizando o efeito de chroma-key (fundo azul ou verde) para sobrepor imagens,
porém ndo h& um especifico trabalho de direcdo de arte, edi¢do ou fotografia para cada
masica.

Em 1975, o diretor inglés Bruce Gowers, com a ajuda do vocalista do grupo
Queen, Freddie Mercury, realizou 0 que muitos pesquisadores consideram como sendo
o primeiro videoclipe, propriamente dito, da histéria'® — Bohemian Rhapsody, de seis
minutos, que se transformou num grande éxito comercial para o grupo e para seu disco,

A Night at Opera. Foi considerado o primeiro videoclipe produzido, por se distinguir

13 Muitos autores, porém, consideram os promos (videos promocionais) realizados para os Beatles como
sendo os primeiros videoclipes da historia.
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dos videos promocionais, devido aos efeitos especiais e a sua maneira agil de relacionar
musica e imagem.

O videoclipe ndo se popularizou nesse primeiro momento, apesar do éxito da
musica e do disco do Queen. Muito pelo contrario, a indlstria fonografica mostrou-se
temerosa com 0 novo género audiovisual que exigia um investimento financeiro alto e
que, ao ter sua exibicdo restrita aos programas de variedades da televisdo, ndo
demonstrou garantia de retorno financeiro nas vendas dos discos e na popularizacdo da
imagem do artista. Portanto, apesar de programas de variedades da TV exibirem
videoclipes, a inovagdo do clipe Bohemian Rhapsody s6 teve continuidade com o
surgimento de uma emissora de televisdo especializada na exibicdo de videoclipes, a

MTV (Music Television), lancada oficialmente no dia 1° de agosto de 1981

pelo
conglomerado WASEC (Warner Amex Satellite Entertainment)’®, que havia
confirmado o interesse dos telespectadores pelo videoclipe por meio do programa
semanal Popclips®, exibido pela Nickelodeon, voltada ao ptblico infantil.

O langamento da MTV aconteceu numa época em que as vendas de discos
estavam em baixa, o que levou a industria fonografica norte-americana a procurar novos
nichos de mercado. Como nédo era preciso pagar pela exibicdo de videoclipes, a
emissora atraiu rapidamente as gravadoras, que encontraram ali uma 6tima maneira, a
custos relativamente baixos, comparados aos de outras producdes audiovisuais, de
atingir uma audiéncia bem especifica cujo habito de consumo ndo estava totalmente

definido. Isso porque a MTV foi o primeiro canal a cabo segmentado da histdria da

O primeiro videoclipe a passar na MTV norte-americana foi Video Killed the Radio Star, dirigido por
Russell Mulcahy para a banda Buggles, exibido ao meio-dia de primeiro de agosto de 1981. A letra dessa
cangdo, de Trevor Horn, Geoff Downes e Bruce Woolley, é, de certa maneira, premonitoria: “I heard you
on the wireless back in Fifty Two / Lying awake intent at tuning in on you / If | was Young it didn’t stop
you coming through / They took the credit for your second symphony / Rewritten by machine and new
technology / And now | understand the problems you can see / | met your children / What did you tell
them? / Video killed the radio star / Video killed the radio star / Pictures come and broke your heart / And
now we meet in na abandoned studio / We hear the playback and it seems so long ago / Andy ou
remember the jingles used to go”. (“Eu ouvia vocé no radio antes, em 1952 / Deitado sem sono, atento em
sintonizar vocé / Se eu fosse jovem, ndo teriam impedido vocé de cumprir seu dever / Eles levaram o
crédito pela sua segunda sinfonia, / Reescrita pela méaquina e pela nova tecnologia / E agora eu entendo 0s
problemas, vocé pode perceber / Eu encontrei as criangas / O que vocé disse a elas? / O video acabou com
a rainha do radio / O video acabou com a rainha do radio / Filmes chegaram e partiram seu coragdo / E
agora nds nos reunimos num estddio abandonado, / NGs ouvimos a gravacao e parece a tanto tempo atras /
E vocé recorda que os jingles costumavam funcionar”).

5 A MTV Networks é um dos canais mais vistos do mundo, atingindo, em 2001, cerca de 386 milhdes de
lares distribuidos em 140 paises através de 31 canais locais e 17 websites, e € uma marca da holding
Viacom, sediada em Nova lorque, nos Estados Unidos, que opera em sete segmentos: TV aberta (CBS),
TV acabo (MTV, Showtime), cinema (Paramount, UIP), entretenimento (parques tematicos, cadeia UCI),
editorial (Simon & Schuster), Internet (Asia, TV Digital), video (Blockbuster) e o Infinity, que possui
uma rede de radios. Ver mais em LUSVARGHI (2002, p.7-10).

1% 0 programa Popclips foi exibido pela emissora norte-americana Nickelodeon em 1980.
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televisdo, que transmitia, durante 24 horas por dia, trezentos videoclipes, da mesma
maneira como as radios tocam suas musicas.

De acordo com Nelson Hoineff (1996, p.15-19), o aparecimento da televiséo a
cabo transformou o proprio objetivo dos proprietarios das redes de televisdo. Antes,
havia uma obstinagdo em alcancar todos os diferentes setores da populagéo, nivelando a
programacao por baixo, com o intuito de obter uma massa uniforme de consumidores.
Com o aparecimento da televisdo segmentada, procurou-se atingir segmentos de publico
que se interessavam por programagcdes especificas dentro de seus interesses. Afinal, ndo
seria possivel acreditar que todas as pessoas quisessem ver exatamente a mesma coisa.

Ao exibir os créditos de cada um dos duzentos videoclipes inéditos que
passavam por sua programacdo a cada més, a MTV também popularizou 0 nome de
seus realizadores, que se tornaram representantes daquela que € considerada, por alguns
pesquisadores como Gianni Sibilla (2010), a “idade de ouro do videoclipe”, que vai de
1982 até o comeco da década de 1990. Se, por um lado, essa producdo manifestava 0s
€sCcass0s recursos técnicos com que era realizada, por outro, ela demonstrava o talento
de seus realizadores’.

O clipe Thriller, dirigido por John Landis em 1983, € considerado, até hoje, um
dos melhores trabalhos no género. Produzido por iniciativa da gravadora CBS, foi
lancado durante a fase de divulgacdo do disco homoénimo de Michael Jackson, com oito
minutos nos quais se apresentava uma parodia completa de um filme de terror.

O modelo da MTYV foi repetido nas mais diversas partes do mundo. A emissora
francesa MCM, por exemplo, especializou-se na exibicdo de videoclipes, apresentando,
no comeco e no final de cada um, o nome do cantor ou grupo, do disco, da gravadora e
do diretor do clipe. J& outras emissoras norte-americanas criaram programas especificos
de clipes, como o Friday Night Videos, exibido pela primeira vez na NBC em 1983.

E possivel questionar, entdo, se foi o desenvolvimento do videoclipe que
possibilitou o surgimento de emissoras musicais como a MTV ou se foram elas que
asseguraram a continuidade do videoclipe. De acordo com Andrew Goodwin (1992), a
experiéncia de Bohemian Rhapsody teria sido um caso isolado sem o surgimento da
MTYV, que possibilitou a emergéncia desse audiovisual nos anos 1980. Afinal, ele serd
quase sempre realizado para atender a uma demanda da emissora que, com isso,
consegue estabelecer um nicho de mercado. Prova disso é que, em 1984, a MTV

assinou contrato com quatro grandes gravadoras dando a ela o direito exclusivo de

7 Basta lembrar que novos cineastas, hoje consagrados, comecaram no videoclipe, caso de Michel
Gondry, Charles Kaufman, Sofia Coppola, entre outros.
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transmissdo dos novos videoclipes produzidos pelas companhias. Para isso,
inicialmente, financiou essa producao para, depois, passar a cobrar pela exibicdo. Dessa
forma, de acordo com Paul Friedlander (2002, p.370-372), a emissora passou a exibir
apenas a producgdo que lhe interessava, o que fez com que sua programacdo ficasse
restrita ao que acreditava ser o desejo da maioria de sua audiéncia. Por outro lado,
mesmo selecionando os clipes a serem exibidos, continuou havendo grande variedade
de posturas ecléticas diferentes e de tematicas variadas, cabendo ao publico aproveitar
ou n&o o material transmitido.

Essa demanda por videoclipes esta relacionada, também, ao aparecimento no
Reino Unido do que foi denominado como new pop, ou seja, um estilo musical que
procurou novas relagdes entre musica, performance, imagem e estratégias promocionais
muito bem definidas, em sentido oposto a aparente incapacidade do punk rock. O new
pop tinha como marca principal o fato dos grupos utilizarem sequenciadores®® em suas
gravacdes, tecnologia que acabou sendo utilizada tanto em estudio como nos shows ao
vivo. Nesse sentido, o promo Penny Lane, dos Beatles, e até mesmo o videoclipe
Bohemian Rhapsody estdo bastante distantes de conseguir o mesmo efeito poderoso de
comercializacdo dos artistas do new pop como Culture Club, Wham! e Duran Duran.

No inicio da década de 1990, a MTV modificou seu estilo, transformando-se
numa emissora de programas de variedades, com espaco para diferentes géneros
musicais. Por outro lado, se, no inicio, a emissora era acusada de racismo pela pouca ou
nenhuma exibicdo de clipes de artistas afro-americanos, no final dos anos 1980, com o
significativo sucesso do rap, seus espectadores puderam assistir a musica negra e ouvi-
la regularmente, popularizando os programas como Yo! MTV Raps™. A razdo para essa
mudanca é que o mercado fonogréfico ampliou-se e passou a gerar, ao lado do
progresso da musica eletrénica, uma simultaneidade de géneros, estilos e linguagens,
deixando para tras o revezamento cronoldgico de estilos, como rock, funk, dance music
etc., das decadas anteriores.

De acordo com José Miguel Wisnik (2004), enquanto a muasica contemporanea
vive num processo circular de autocitagdo e de autonegacdo, o mercado consumidor é
baseado em ciclos rapidos de posicdo e reposicao da historia dos géneros e dos estilos.

Esse contexto cria um tipo especifico de ouvinte: o consumidor que possui adoracao

18 «0 sequenciador é uma espécie de processador de texto musical. Permite a0 mésico manipular e gravar

uma série de codigos digitais que poderdo controlar a execucdo de varias sequéncias sonoras
sincronizadas, em um ou mais sintetizadores” (LEVY, 1993, p.104).

9 Yol MTV Raps estreou na MTV norte-americana em 1989 e tornou-se um dos programas mais
populares da emissora. Ver mais em FRIEDLANDER (2002, p.371-372).
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pelas mais recentes novidades. Contudo, como essas “novidades” ndo param de surgir, 0

consumidor precisa estar sempre em dia com seu consumismo ativo e acelerado.

2.2 O videoclipe como objetivo promocional do artista

O videoclipe quase sempre se mostrou um 6timo instrumento de publicidade nédo
s0 de CDs e DVDs, como de uma série de outros produtos nele inseridos, como carros,
cigarros, roupas, cortes de cabelo e até mesmo formas de comportamento. Se o rock
havia conseguido unir os jovens do mundo ocidental em torno de uma expressdo
alternativa, o videoclipe firmou-a num estilo de vida para a divulgacdo publicitéaria de
bens de consumo. Andrew Goodwin (1992, p.42-48) elaborou um interessante esquema
para ilustrar a maneira como a industria fonografica beneficiou-se com o aparecimento
do videoclipe. Pagando geralmente pouco para produtores independentes realizarem os
clipes, as gravadoras comecaram a comercializa-los diretamente com o puablico por
meio de coletineas em fitas VHS e, posteriormente, em DVDs e via Internet; e,
indiretamente, pelas emissoras de TV aberta e a cabo, que em geral eram retransmitidas
em clubes, raves (grandes festas de musica eletrdnica, ao ar livre, que geralmente
comecam bem tarde e s6 terminam na manha do dia seguinte), discotecas, bares e cafés.
Com isso, houve uma imensa possibilidade de os consumidores assistirem aos videos e
comprarem mais CDs, financiando, portanto, mais videoclipes, num circulo que sempre
se repetia.

Apesar de rapidamente descartavel, o videoclipe demonstrou ter um potencial
audiovisual tdo grande que, contraditoriamente, muitos grupos musicais ficaram mais
conhecidos pelos clipes do que pela presenca na lista dos discos mais vendidos. Ele
passou a interessar, assim, as gravadoras, que o incluiram em suas estratégias de
marketing, incorporaram a tecnologia necessaria e criaram departamentos especificos
para sua realizacao.

Outra caracteristica do videoclipe é seu poder de relacionar um género musical
ou uma mdasica a figura do intérprete, tornando-a uma forma de propaganda do artista. O
clipe ajuda na constituicdo da performance audiovisual, consagrando celebridades.
Seria, por exemplo, impossivel imaginar fendmenos musicais como Michael Jackson e
Madonna sem a expressividade dos clipes.

Para atingir seus objetivos comerciais, esse novo género audiovisual vale-se de
procedimentos parecidos com 0s que sdo adotados na publicidade. Por isso, na opinido
de Peter Wicke (apud BRANDINI, 2004, p.119-120), enquanto os filmes de rock ou os
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programas de TV de musica pop transmitiam visualmente a experiéncia da mdsica, o
videoclipe concebe-a com a linguagem das imagens da publicidade. Com a necessidade
de envolver e encantar em poucos segundos, a publicidade, assim como o clipe, vale-se
de edicdo répida, imagens digitais, camera lenta, planos curtos (ou muitos cortes),
mudangas de perspectiva e tomadas inusitadas, em sintonia com um tipo de
telespectador também impaciente que nao se interessa por ver a mesma imagem por
muito tempo. O principio da producdo do videoclipe também segue esse perfil, pois
ambos se valem de imagens geralmente estereotipadas, sendo produzidos em grande
quantidade, resultando numa proliferacdo de situagOes intensamente repetidas que se

tornam clichés.

2.3 Os aspectos da linguagem do videoclipe

Quando se analisa a producdo de videoclipes € importante destacar o
pensamento da critica Ana Maria Bahiana (1984, p.64), quando afirma que o melhor
caminho para a produgdo de um videoclipe é possuir, dentro de si, a eficiéncia
promocional e o pulsar da invengdo — caracteristicas que antes pareciam caminhar
distantes, principalmente na televisdo. Considerando-se esse 0 melhor caminho para a
producdo de um videoclipe, cabe ressaltar o aspecto experimental que esta presente
nesse género audiovisual e quais sdo as caracteristicas que o distinguem na relacdo
imagem-musica?

No videoclipe, a relagdo entre masica e imagem ocorre na edi¢cdo de imagens de
acordo com o andamento e o ritmo da trilha sonora®, em que o nonsense e o
preciosismo visual s@o, muitas vezes, levados ao extremo. De acordo com Arlindo
Machado (2001, p.181), o videoclipe ndo precisa obedecer ao tempo da can¢do que o
originou em funcdo do acrescimo de ruidos, vozes e até mesmo de outras masicas. Ja,
quanto a producdo propriamente dita, apesar de o diretor de videoclipes Marcelo
Machado (1986, p.133) afirmar que alguns musicos criam a can¢do pensando num clipe,
esse continua sendo realizado ap0s a existéncia da musica. Tal aspecto, de acordo com
diretores de videoclipe entrevistados pela revista Variety, em 1984%' limita as

possibilidades visuais e aumenta a tensdo frequente entre cantores, gravadoras e

% De acordo com o ex-diretor de criagdo da MTV Brasil, Jimmy LeRoy, o editor de videoclipe
geralmente segue o ritmo de algum instrumento musical, geralmente a bateria, na hora de realizar os
cortes de imagens (apud LOIOLA, 2001, p.42).

2! para o resultado e a anélise desta pesquisa, ver KAPLAN (1988, p.13-14).
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diretores, que também precisam atrelar sua liberdade de criacdo as varias limitacdes
financeiras.

Para um dos diretores entrevistados pela revista, uma saida para o impasse é o
masico trabalhar com o diretor na conceituacdo da mdusica, mas outros entrevistados
acreditam que tal parceria pode influenciar negativamente a musica. Por outro lado,
Arlindo Machado (2001, p.182) observa que alguns musicos enfrentam o desafio de
realizar os videoclipes de suas cancles, encarando-os como um género audiovisual
pleno e autossuficiente, capaz de dar resposta mais moderna a busca da sintese perfeita
entre masica e imagem.

Geralmente, o videoclipe trabalha com a musica contemporanea, que € ritmica e
oferecida ao transe, como observa José Miguel Wisnik (2004). Existem diferentes
formas de as imagens se relacionarem com a mdsica: elas podem estar mais presas a
cancdo, buscando encenar a letra ou tratar do seu tema, ou podem passar mais longe,
apenas criando um clima agradavel a audicdo da musica, ou até esquecendo seu
conteudo, resultar de uma mera colagem de imagens que captam o ritmo da
COMpOsigao.

Na opinido de Gerard Blanchard (1987, p. 55), as imagens oniricas e fantasiosas
do videoclipe muitas vezes revitalizam cenas consagradas do cinema, da televisdo e até
mesmo de outros clipes por meio da citacdo, da satira, da inspiracdo, da homenagem ou,
ainda, em forma de pastiche. Esse aspecto fantasioso do videoclipe € heranca do
psicodelismo hippie dos anos 1970, com imagens coloridas proximas as dos sonhos. A
diferenca € que agora os jovens, ao invés de curtir o som de forma coletiva, assistem aos
clipes sozinhos e, geralmente, nas suas casas.

Ainda a respeito da producdo do videoclipe, Ana Maria Bahiana (1984)
considera-o como uma livre-associagcdo de imagens, formadas sobre a impressédo
auditiva do espectador, deixando claro que o que importa, nesse caso, é ouvir uma

cancdo. E, na opinido do critico francés Serge Daney:

Um clipe ndo é como se costuma dizer “um pequeno filme”, é o falso resumo
de um grande filme inexistente. O clipe é algo que nos arrasta numa
seqiéncia de abreviaturas... Ndo se compreende nada de um clipe se ndo o
virmos com os ouvidos. E a musica que faz a unidade do patchwork visual
(DANEY apud BLANCHARD, 1987, p.56).%

22 Un clip, ce n’est donc pas, comme on dit, ‘um petit filme’, c’est quelqu’un qui vous entraine dans une
suite de raccourcis ... on ne comprend rien a un clip si on ne le voit pas avec les oreilles. C’est la musique
qui fait I’'unité du patchwork visual.
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Para Ney Carrasco (2003, p.192-193), as relagdes entre 0s movimentos visual e
sonoro no videoclipe sdo primordiais, com as possibilidades de sincronia sendo levadas
ao extremo em busca de uma plasticidade prépria. Os aspectos dramaticos e narrativos
tém sua importancia reduzida, diferenciando, assim, o clipe do cinema, pois neste,
diferentemente do clipe, a atengé@o do espectador ndo deve concentrar-se exclusivamente
no discurso musical, visto que uma musica que chame excessivamente a atencdo para si
prejudicaria o conjunto cinematografico, ao contrario do que se espera do videoclipe.

Arlindo Machado (2001), por sua vez, compara 0 Vvideoclipe ao trailer
cinematografico, pois ambos utilizam montagem rapida de fragmentos dispersos dos
momentos mais intensos ou tempos mortos de uma narrativa possivel, mas nunca
efetivada. No entanto, é importante lembrar que as imagens e sons do trailer,
diferentemente do videoclipe, sdo extraidos de um filme que existe de fato e que ele
serve para fins publicitarios de uma obra que serd exibida, posteriormente, em sua
versdo integral. Essa fragmentacdo do videoclipe, como observa Arlindo Machado
(2003), também se deve a presenca de diversas tomadas dentro do mesmo quadro e
planos de curtissima duragdo, cuja passagem de um para outro € marcada pela
descontinuidade, em que se alteram cenarios, grafismos, luzes e a indumentaria dos
intérpretes.

Sendo assim, pode-se observar que a peculiar relacdo das imagens do videoclipe
com a musica que lhe serviu de base é fundamental para diferenciar esse género
audiovisual dos musicais do cinema, da televisdo e do rédio. Isso se da tanto no aspecto
comercial, pois funciona como importante ferramenta para a industria fonografica,
quanto no aspecto artistico, que une elementos de manifestacdes estéticas diversas, para
criar seus proprios padrées.

Tais padrdes vdo ao encontro do que Ana Maria Bahiana (1984) define como a
unido do que parecia impossivel, ou seja, da vertente expressiva, herdada

principalmente do cinema, com a vertente comercial, vinda da televiséo.

2.4 O videoclipe brasileiro — histéria e caracteristicas

A histéria do videoclipe brasileiro aparece dividida em trés fases distintas, que
se entrecruzam em alguns momentos, mas que possuem caracteristicas préprias. A
primeira fase vai de 1975 a 1980 e é marcada exclusivamente pelos videoclipes do
Fantéastico, programa de variedades da Rede Globo. A segunda vai de 1981 a 1989,

quando o rock brasileiro amadurece e, alem do Fantastico, surgem outros produtores de
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videoclipes: gravadoras e/ou profissionais que mudam a linguagem da televiséo
brasileira. Por fim, a terceira vai de 1990 até os dias atuais, quando os videoclipes sdo
exibidos, em sua maioria, pela MTV Brasil®, subsidiaria da emissora norte-americana,
tendo por foco outros ritmos que se misturando ao rock abrem espacgo na programacéo
das réadios e TVs.

O videoclipe América do Sul, estrelado por Ney Matogrosso e realizado em 1975
para o Fantastico, é considerado o primeiro videoclipe brasileiro por escapar do modelo
dos programas de palco tradicionais dos primeiros musicais televisivos. Ele utiliza
efeitos especiais como a solarizagdo, busca maior sincronia entre musica e imagem e

exibe maior cuidado na edicdo. O diretor desse clipe, Nilton Travesso, descreve:

Na época ndo existia equipamento adequado e 0s nUmeros musicais
mostravam o cantor em varias locagdes diferentes. Mas eram apenas imagens
sem a presenca da voz. Eu ndo me conformava com isso. Como um cientista
maluco, adaptei uma parafernalia de instrumentos: corneta, alto-falante,
gravador e microfone conseguindo um som guia para o cantor dublar. E ndo é
que deu certo? Apesar de Roberto Talma e Ricardo Leitdo terem gasto 26
horas para editar o clip América do Sul com Ney Matogrosso, o trabalho
ganhou até prémio nos Estados Unidos.**

A primeira caracteristica que particulariza o videoclipe brasileiro é que ele
surgiu gracas a atuacao de profissionais de uma emissora de televisdo, que o realizavam
nas ilhas de edicdo da prépria emissora, utilizando-se do videoteipe e do registro em
video. Dentre os diretores de videoclipes do Fantastico, destacaram-se também Herbert
Richers Jr., Eidi Walesko e Jodele Larcher. O programa Fantastico, responsavel pela
exibicdo dos videoclipes, surgiu num periodo de desenvolvimento e consolidacdo da
televisdo brasileira, com a proposta de misturar entretenimento com informacao,
seguindo o modelo aplicado com sucesso na imprensa escrita, como, por exemplo, na
revista Manchete. Foi atendendo aos objetivos desse género que os videoclipes eram
realizados no programa. Jodele Larcher, diretor de videoclipes, explica: “O Fantastico
foi brilhante no sentido de ter feito uma revista mesmo. Precisavamos de musicais com
cara mais grafica e montagem mais dindmica” (apud BRYAN, 2004, p.198-199). Para
que o programa tivesse unidade, eram exibidos, em média, quatro videoclipes inéditos,

por domingo, que precisavam apresentar uma linguagem adequada a de todas as outras

2 Principalmente na televisdo por assinatura, algumas emissoras continuam tendo, até hoje, programas
dedicados aos videoclipes, como por exemplo os canais Multishow e Canal Brasil, além de outros
dedicados exclusivamente a exibicdo de videoclipes como o VH1.

# TRAVESSO, Nilton. http://niltontravesso.com.br/nilton-travesso/5/.
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atracGes apresentadas e também ao que foi denominado “padrdo Globo de qualidade” e
que significava bom acabamento plastico, tecnologia de ponta e visualidade agradavel.

As musicas trabalhadas nesses videoclipes eram, geralmente, as que faziam parte
da trilha sonora das telenovelas exibidas naquele momento pela emissora. Muitas vezes,
os clipes traziam cenas ambientadas pela musica na trama ou, entdo, eram estrelados por
atrizes e/ou atores do elenco da TV Globo. Por isso, ao inves de apenas astros do rock,
os videos do Fantastico ilustravam cancdes desde grandes nomes da MPB até artistas
iniciantes ou que eram a sensacdo do momento, caso de as Frenéticas, versao brasileira
da disco music norte-americana.

Apesar de estarem em crescimento e receberem os videoclipes do Fantastico
como artigo de divulgacdo de seus artistas em troca de subsidios, as gravadoras nédo
realizavam esse género audiovisual. Assim, o clipe brasileiro surgiu menos vinculado a
industria fonografica do que em outros paises.

Para alguns diretores, como Claudio Torres e Arthur Fontes (1995), o fato de a
Rede Globo ter tido exclusividade na producdo de clipes durante esse periodo, foi um
fator limitador, pois ele era concebido ndo como obra, mas como parte de um programa
ao qual devia se enquadrar. Prova dos rigores da emissora, que controlava a producéo e
divulgacédo dos videoclipes, foi a ndo-exibicéo, em 1986, do videoclipe Toda Forma de
Poder, dos Engenheiros do Hawaii, sob alegacdo de ser uma producdo “triste demais”
para os padrdes do Fantastico.

O programa da TV Globo sé exibia produtos proprios, feitos com custo mais
baixo, ndo precisando contratar profissionais especificos para esse tipo de trabalho.
Além disso, a emissora ndo permitia que seus videoclipes fossem exibidos por outras
emissoras interessadas.

No inicio da década de 1980, o Brasil vivia o periodo da redemocratizacdo
politica, enfrentava uma séria crise econdmica e, curiosamente, tornava-se o0 quinto
mercado fonografico do mundo, gracas, principalmente, aos investimentos externos®, o
que deixou marcas profundas na industria cultural do pais. Foi nessa época que
comegaram a aparecer, nas grandes capitais, varias bandas que misturavam a influéncia
estrangeira com o charme, a simplicidade, a eficacia comercial e até certa inocéncia da
jovem guarda, nacionalizando definitivamente o rock. Concorrendo com a producao
internacional da musica pop, esse novo rock nacional, também chamado de BRock, foi

incorporado pelas gravadoras e alcangou as paradas de sucesso das radios FM gracas a

> Em 1985, as gravadoras multinacionais CBS, RCA, PolyGram e EMI-Odeon, junto com a brasileira
Som Livre, mandavam em mais de 90 por cento do mercado brasileiro de discos (BRYAN, 2004, p.269).
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popularidade das canc¢Bes com letras extremamente visuais e, por isso, facilmente
adaptaveis aos videoclipes. A expressao BRock foi utilizada por Arthur Dapieve (1995)
e identifica o periodo do comeco da década de 1980 marcado pelo declinio da MPB e o
fortalecimento do rock nacional. Dentre 0s responsaveis por esse crescimento, pode-se
apontar o surgimento de radios especializadas que auxiliaram na expansdo do género,
como a Fluminense FM, do Rio de Janeiro, promotora de grandes eventos de rock,
como a primeira edi¢do do Rock in Rio, em 1985, e o surgimento de dezenas de grupos
de rock por todo pais como Titds, Blitz, Paralamas do Sucesso, Legido Urbana,
Engenheiros do Hawaii, entre outros. Com isso, 0 BRock ganhou espago em programas
de televisdo ndo destinados apenas a jovens, ajudando a popularizar o género.

O novo rock nacional passou a contar com o auxilio de outras emissoras de
televisdo que, para tentarem fazer frente a grande audiéncia do Fantastico, contaram
com o auxilio das gravadoras, que, por sua vez, criaram departamentos especificos para
a realizacdo desses produtos. Apareceram produtores de videoclipe que ndo eram,
necessariamente, profissionais ligados as emissoras e que podiam pensar no clipe como
uma obra unica.

O primeiro programa da televisdo brasileira a exibir videoclipes nacionais
competindo com o Fantastico foi o Mocidade Independente®®, comandado por Nelson
Motta, em 1981, na TV Bandeirantes. Como faziam parte da equipe técnica do
programa, os sécios da produtora paulistana TVDO resolveram realizar videoclipes para
bandas de rock brasileiro novatas e exibi-los ali. Billy Bond, musico argentino radicado
no Brasil, foi outro que entrou no ramo ao apresentar os videoclipes que produzia no
programa BB Video-Clip?’, da TV Record carioca, dedicado exclusivamente ao género.

Por sua vez, outros novos realizadores de videoclipes optaram por co-produzir
seus clipes com o Fantastico. Foi o que fez a produtora paulistana Olhar Eletronico até
0 momento em que comecou a produzir e a apresentar o programa Crig-R4%, na TV
Gazeta, em que misturava musica, jornalismo e humor.

Ao lado desses profissionais conhecidos como videomakers, muitos profissionais
da TV Globo também partiram para a realizacdo de videoclipes fora da emissora. Foi 0
caso, por exemplo, do editor de imagens Roberto Berliner, que dirigiu o programa de
videoclipes FM-TV, na TV Manchete, em 1984, e continuou produzindo clipes por sua

propria empresa, a TV Zero, até o final da década de 1990.

%% Na mesma época, foram realizados videoclipes para o programa Som Pop, da TV Cultura.
2" 0 programa BB Video-Clip foi exibido pela TV Record de 1983 a 1986.
%8 O programa Crig Ra foi exibido de 1984 a 1987 pela TV Gazeta (SP), sempre aos domingos, as 19:00h.
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O vocalista da banda Paralamas do Sucesso, Herbert Vianna, comenta 0s

videoclipes que fez com Roberto Berliner:

Quando comegamos a fazer videoclipe no primeiro e segundo discos era para
o Fantastico, que, em cem por cento dos casos, eram péssimos. Submetiamo-
nos aquilo e tomamos um bode que, quando fomos na diregdo contraria, na
época do Selvagem (terceiro disco), queriamos clipe que ndo nos mostrasse
maquiados, bonitos e saltando de motocicleta. Era a barca, a favela, o baile
funk, gente desdentada na lama. Isso para n6s era muito importante — uma
espécie de afirmacdo de um ponto de vista e de uma estética (apud BRYAN,
2004, p.339).%°

A partir desse comentario, € possivel concluir algo importante com relacdo a
identidade cultural do videoclipe brasileiro. Enquanto os clipes do Fantastico
apresentavam o “padréo Globo de qualidade” e buscavam se adequar a uma linguagem
internacional, nesse caso, proxima de comerciais, 0s clipes realizados pelos
videomakers brasileiros adequavam-se mais facilmente ao que pretendia o artista com o
qual se estavam trabalhando. Exemplo disso foram os Paralamas do Sucesso, cujos
clipes procuravam abordar a realidade brasileira, conforme suas cang¢fes. O comentério
de Herbert Vianna parece mostrar também que nos videoclipes produzidos para o
Fantastico o masico tinha menos interferéncia, predominando o interesse e a concepcao
artistica da emissora. Ja na producéo dos videomakers, o masico ganhava importancia e
0 videoclipe traduzia de maneira mais efetiva a concepgdo autoral das cancfes e as
linhas mais gerais do projeto estético do artista.

Com relacdo a precisar seguir ou ndo os tais padrdes de qualidade exigidos pela
TV Globo, o diretor Roberto Berliner recorda que tinha dificuldades em trabalhar com
profissionais da emissora que ndo estavam familiarizados com a linguagem do
videoclipe e que, como trabalhava com defeitos na imagem, cdmera com muito
movimento e edicdo bastante picotada, comegou a ser acusado de querer fazer
videoclipe “para ganhar prémio” e, por isso, despreocupado com a audiéncia.

Por outro lado, os limitados investimentos das gravadoras e emissoras na
producéo de clipes davam certo carater amador aos trabalhos. Assim, embora em 1985,
em Sdo Paulo, as emissoras apresentassem uma média de 24 horas semanais de
programas dedicados exclusivamente aos clipes, esse tempo era dominado
majoritariamente por producles estrangeiras. Segundo Ana Maria Bahiana (apud
PEREIRA, 1986, p.57-59), uma das razbes para o dominio dos videoclipes

internacionais era a falta de producao nacional com um minimo de qualidade, ou seja,

2 Os videoclipes citados s&o, respectivamente, Meu Erro (1984) e Alagados (1986).
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faltava dominio de fotografia e edicdo, resultante da busca pelo material mais barato. Na
opinido da jornalista, essa situacdo colocava o Brasil na “pré-histéria” do videoclipe.

Era muito comum, nessa época, 0s clipes serem inseridos nos filmes musicais
nacionais, como algo a parte, rompendo a estrutura linear da narrativa. Muitas vezes,
funcionavam como caché para os artistas, uma vez que podiam ser exibidos
isoladamente em programas segmentados da televisdo, rendendo-lhes alguma receita
extra. Estdo neste caso os filmes Bete Balango, Rock Estrela e Radio Pirata, todos
dirigidos por Lael Rodrigues, e Areias Escaldantes, de Francisco de Paula. No entanto,
para o jornalista e produtor José Emilio Rondeau (que dirigiu entre outros, o clipe
Tempo Perdido, para a Legido Urbana), ao comentar o filme Rock Estrela: “(...) da
saudades da MTV, cujos videoclipes sdo melhores em criacdo e edicdo do que 90%
desses clipes cinematogréaficos” (apud BRYAN, 2004, p.297).

O diretor Eduardo Leite, da produtora Spectrum, situa nos anos 1980 os
trabalhos nacionais com um pouco mais de qualidade. Diz ele, comentando sua
producdo: “Em um clipe do RPM, Louras Geladas, fizemos coisas dignas de um clip
internacional, como acrescentar a mdusica palavras e ruidos que ndo estavam na
gravacdo original” (apud MARTINHO; PORTO, 1987, p.77). O trabalho de
profissionais como Eduardo Leite era exibido em programas de televisdo dedicados
exclusivamente aos videoclipes®®, que assim tinham um tratamento mais original e livre,
ndo precisando obedecer ao formato de outros programas. Tinha-se, assim, algo
préximo do que E. Ann Kaplan (1988) percebia na MTV, um fluxo continuo de
videoclipes. Entretanto, nesse periodo, o fluxo ndo era tdo continuo, podendo ocorrer
por um curto periodo de tempo.

O Unico programa segmentado da televisdo brasileira capaz de fazer frente ao
sucesso de publico do Fantastico foi o Clip Clip*!, da propria TV Globo, que surgiu em
1984, inaugurando a geracao de som estéreo na televiséao brasileira e abrindo espago aos
videoclipes das novas produtoras. Diante do risco de perda do centralismo de sua
producdo, o diretor do Fantéastico, Roberto Talma, convocou para trabalhar com ele os
videomakers Tadeu Jungle, Sandra Kogut, Billy Bond, entre outros, e passou a dividir
0s gastos da producéo com as gravadoras.

Ao mesmo tempo, em 1986, a produtora Olhar Eletrénico propés um projeto em

que a MTV veicularia, durante uma hora, sua programacdo na televisao brasileira. O

% Entre os programas, estavam FM-TV, apresentado por Jodo Kleber na Manchete, de segunda a sébado,
a partir das 19 horas; Video Disco, exibido aos sabados pela TV Gazeta; Videorama, apresentado na TV
Record; e Super Special, que ia ao ar na TV Bandeirantes, de segunda a sexta na hora do almoco.

31 0 programa Clip Clip foi exibido nas tardes de sabado da TV Globo, de 1984 a 1987.
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resultado, porém, foi uma negociacdo frustrada entre a emissora norte-americana € a
Rede Manchete. Quatro anos depois, entretanto, a iniciativa do Grupo Abril em traduzir
e adaptar o modelo da maior rede internacional de TV segmentada resultaria no
surgimento da MTV Brasil, que representou a primeira interferéncia local de um grupo
internacional que opera com a segmentacdo de mercados, tendéncia atualmente

predominante nas grandes corporacfes da midia mundial.

2.5 O surgimento da MTV Brasil

A MTV Brasil nasceu em 20 de outubro de 1990, quase dez anos apds a
inauguracdo da matriz norte-americana. Operando com retransmissdes em UHF para
Rio de Janeiro e S&o Paulo, ela era, inicialmente, com algumas excecfes, uma
repetidora da programacgdo norte-americana, mas ja prometia realizar uma auténtica
partilha cultural entre ela e a producdo nacional. Contudo, apesar de seu papel ter sido
bastante importante no amadurecimento do videoclipe no Brasil, este ja tinha 15 anos e
ndo teve, assim, sua historia tdo confundida com a da emissora.

Acredita-se que a MTV Brasil nunca exibiu os videoclipes do Fantéstico. Nao se
sabe se porque a TV Globo ndo quis ceder o material de seu arquivo para a nova
emissora ou se a MTV é que tentou romper com a producdo anterior, que considerava
de baixa qualidade e restrita a apenas 20 clipes ao ano. O certo € que a dire¢do da nova
emissora recrutou novos profissionais da publicidade e do cinema para realizar 21
videoclipes financiados por ela para cangdes brasileiras. Dentre essas produgdes estava
Garota de Ipanema, estrelado pela cantora Marina Lima, que inaugurou a programagao
da MTV.

Curiosamente, no entanto, para representar o Brasil no Video Music Awards
(VMA) em 1990, importante evento realizado pela matriz para premiar as melhores
producdes do ano nos Estados Unidos e conhecer as producdes exibidas por suas filiais,
a MTV Brasil enviou o videoclipe Flores, da cancdo dos Tités, dirigido por Jodele
Larcher para o programa Fantastico®. A razdo era que, ao fundir imagens recortadas
sob um cenério de pintura de flores, no qual os Titds tocavam seus instrumentos,
cantavam e dangavam, essa producdo obteve grande destaque, comprovando-se, assim,
que o nivel das producdes do programa dominical da TV Globo ndo era de todo téo

ruim quanto se afirmava na época.

32 Jodele Larcher lembra-se de que o clipe da musica Deus e o Diabo, dos Titas, filmado em Nova lorque,
teve duas versBes: uma para ser exibida pelo Fantastico e outra pela MTV Brasil.
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O fato de um videoclipe brasileiro ser exibido na MTV norte-americana ndo era
novidade. Desde 1986, varios trabalhos realizados pelas produtoras, como Sopa de
Letrinhas, dos Engenheiros do Hawaii, foram exibidos no programa da emissora que
abrigava producgdes de outras partes do mundo. Flores, porém, foi o primeiro a ser
escolhido pela audiéncia para representar o pais no VMA dos Estados Unidos.

O surgimento da MTV Brasil representou novo e vasto espaco para a producéo
de videoclipes brasileiros, tanto que Nercolini e Holzbach (2009) consideram-na o fato
mais importante para a producdo musical do Brasil desde os festivais de musica popular
da década de 1960. No entanto, Lusvarghi (2002) entende que ela colabora para a
segregacdo da musica realizada no pais porque atua como uma frente avancada da
cultura pop norte-americana, uma vez que exibe, na maior parte de sua programacao,
videoclipes vindos da matriz, atualizando, direcionando e interferindo no gosto do
publico jovem daqui.

A MTV Brasil, no entanto, foi inaugurada com a proposta, presente também na
programacdo da rede nas outras partes do mundo, de ndo ser apenas um canal de
videoclipes nacionais, mas também disputar audiéncia na programacdo de
comportamento, variedades e jornalismo dentro do segmento jovem. Por outro lado,
como o videoclipe é o estilo caracteristico de sua programacao, até mesmo o noticiario
seguia essa estetica.

Entretanto, o discurso nacionalista ndo é novo e ha décadas ouve-se falar contra
o imperialismo cultural norte-americano. Também, nos anos 1980, ndo foram poucos 0s
que acusaram o rock de ser um “produto artificial” ou “expressdo de um povo sufocado
pelos trustes internacionais”, ou ainda um produto que procura “dificultar o consumo de
formas autenticamente brasileiras pelas grandes massas urbanas”, como aponta
Hermano Vianna (2002).

Desse teor é a analise feita por Julio Medaglia:

Essa grosseira e repetitiva maquina roqueira que impiedosamente martela em
todos os meios de comunicagdo, ndo sé acabou criando uma dependéncia
psicoldgica — semelhante & do toxico — como, por ser inteiramente destituida
de qualquer motivacéo, condiciona a um tipo de absorcédo passiva [...] Como
a forca dos meios de comunicacdo de hoje é astronbémica e penetra em
qualquer universo, seja ele ocidental, seja oriental, rico ou pobre, capitalista
ou comunista, essa espécie de virus atua de forma devastadora e castradora,
quebrando impiedosamente as resisténcias regionais urbanas ou ndo,
mandando-as todas, num sO golpe, para 0 museu e legando qualquer
atividade criativa & submissa condi¢do de marginalidade. Basta ver o que
ocorre no Brasil atual. Um pais que possuia uma das mais ricas e inventivas
culturas populares deste planeta ficou reduzido a um imenso e imundo péra-
lama de sucessos, através de um rockinho tupiniquim que nada mais é que
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um subproduto desse vasto detrito que é o rock internacional de hoje
(MEDAGLIA, 2003, p.269).

Essa aversdo contra o rock nacional impediu que muitos estudiosos observassem
que, apesar de o samba ser considerado tradicionalmente como simbolo da musica
brasileira, nem todos os brasileiros conseguiam se identificar com ele. Muito pelo
contrério, a rejeicao as influéncias internacionais ndo fazia muito sentido para a geracao
que havia se formado num mercado cultural internacionalizado.

O rock brasileiro, porém, ndo era mais 0 mesmo no inicio da década de 1990.
Ao0s poucos 0 panorama roqueiro ganhou inumeras subdivisdes estilisticas (metal,
industrial, hardcore etc.) e sendo misturado, com mais facilidade, a ritmos que
pertencem & tradi¢do musical brasileira, como ocorreu no manguebeat pernambucano.
As antigas divisdes entre rock, funk, rap e MPB comecaram a ser abandonadas para que
todas elas se misturassem sob um mesmo rotulo: o “pop brasileiro”. Ao invés de
defenderem o rock brasileiro, os novos artistas procuravam fugir das defini¢bes faceis,
misturando reggae com baido, forr6 com punk rock, maracatu com rock e rap etc.,
criando, assim, uma mdsica jovem especificamente brasileira, tentando superar a
dicotomia entre o que € internacional e o que é nacional.

Ao mesmo tempo, esse tipo de rock foi perdendo sua hegemonia nos meios de
comunicagdo para artistas e grupos que ja faziam grande sucesso, como € o caso dos
cantores sertanejos e das bandas de axé music. Coube, entdo, as gravadoras apenas
acreditar no potencial mais amplo daquelas cancbes ja plenamente testadas em seus
proprios ambientes, fosse num rodeio ou em cima de um trio elétrico. No caso
especifico da axé music, o formato das bandas e as performances que criavam para suas
musicas vinham ao encontro da nova realidade exigida pelos grandes meios de
comunicacdo, especialmente pela televisdo e pela MTV. O desafio da industria
fonogréafica era criar um espetaculo televisivo com o mesmo poder de magnetismo
exibido pelos cantores-dancarinos dos Estados Unidos, como os idolos pop Madonna e
Michael Jackson.

Com a popularidade desses novos ritmos e movimentos musicais, a MTV entrou
num dilema com o qual nunca conseguiu se satisfazer plenamente: clipes mais
populares devem ou ndo ser exibidos pela emissora? Se a programacdo da MTV Brasil
conseguiu diferenciar-se da realizada pela matriz norte-americana, adotando um tom
mais coloquial e programas mais ao gosto dos jovens brasileiros, em 1995, a entdo
diretora-geral da emissora, Fatima Ali, resolveu buscar uma caracteristica mais nacional

por meio da musica feita no pais capaz de agradar ao publico-alvo da emissora e seus
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anunciantes. Apesar de até hoje 0s novos ritmos musicais brasileiros aparecerem de
maneira bastante timida na programacéo da emissora, a iniciativa de Fatima Ali resultou
na criacao do Video Music Brasil (VMB), a versao brasileira do VMA norte-americano.

Se o0s produtores e diretores de videoclipes reclamavam da auséncia de
premiacdes que estimulassem a competicdo e, consequentemente, o desenvolvimento do
mercado, o VMB abriu espaco para que profissionais da industria fonogréafica e aqueles
envolvidos na realizacdo dos clipes, além de estudiosos e criticos, pudessem, a convite
da emissora, escolher as melhores produg6es de cada ano em diferentes categorias. Os
telespectadores, no entanto, continuaram escolhendo, em eleicdo realizada por telefone
e via Internet, o representante brasileiro para o0 VMA norte-americano.

Este foi um importante incentivo para impulsionar a produgdo nacional com o
desenvolvimento de equipes especializadas em sua producdo e de um nicho de mercado
para ela. Na opinido da entdo vice-presidente da MTV norte-americana Rebecca Batties
(apud MASSON, 1998), o resultado foi bastante positivo, pois os videoclipes realizados
no Brasil hoje sdo de qualidade equivalente aos da Europa e dos Estados Unidos. A
partir dessa opinido, é possivel cogitar a existéncia de um padrdo de qualidade exigido
pela MTV Brasil, que se diferencia do “padrdo Globo de qualidade”. O cantor e
compositor Lobao (apud LEONI, 1995) confirma essa hipotese ao alegar que, muitas
vezes, seu videoclipe foi considerado fora dos padrées da MTV Brasil, que define sua
programacéo por meio da opinido de seus diretores.

Apesar de a direcdo da MTV Brasil afirmar que nunca houve obrigatoriedade em
se exibir determinado videoclipe, ela segue 0 mesmo esquema das radios FM, baseado,
principalmente, no ranking dos mais “solicitados”. Assim, ela é também responsavel
hoje pelo sucesso de um determinado artista e de sua mésica®®. Um exemplo da eficécia
da MTV Brasil foi o sucesso que a cancdo Segue o Seco, de Marisa Monte, passou a
fazer a partir da vitoria do videoclipe dirigido por Claudio Torres e José Henrique
Fonseca no 1° VMB. Os dois diretores sd@o socios de Arthur Fontes na produtora
Conspiracdo Filmes, cuja trajetdria se confunde com a da prépria MTV Brasil. Afinal,
Claudio Torres e Arthur Fontes estavam entre os diretores convocados pela emissora
para realizar algumas daquelas 21 produgdes iniciais e, ao longo do tempo, a produtora

Conspiracdo Filmes tornou-se a grande vencedora do VMB, com mais de 30 prémios.

% A marca MTV Brasil é atualmente responsavel pela vendagem de uma série de produtos préprios, que
véo de uma revista mensal até CDs e DVDs com as marcas Acustico MTV, MTV Ao Vivo e Balada MTV,
entre outros, sendo que a maioria deles figurou na lista dos mais vendidos nos Gltimos 10 anos.
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Segundo Arthur Fontes (apud NAGIB, 2002), ndo foi uma opgédo fazer
videoclipes, mas uma necessidade. Afinal, quando a produtora surgiu em 1991, o
cinema brasileiro vivia um periodo dificil — a Embrafilme estava desmantelada e a Lei
do Audiovisual s6 seria criada dois anos depois®*. A MTV Brasil era o espaco ideal para
gue jovens profissionais do audiovisual experimentassem novas possibilidades estéticas,
uma vez que as gravadoras ndo cobravam um retorno comercial deles. Essa foi uma das
razdes para que profissionais egressos da publicidade também fossem atraidos para a
producdo de videoclipes. Um deles foi Andrucha Waddington, que logo se tornou um
dos socios da produtora Conspiracdo Filmes, ao lado de Lula Buarque de Holanda, José
Henrique Fonseca, Claudio Torres e Arthur Fontes.

No entanto, do ponto de vista comercial, mesmo em se tratando de renomadas e
premiadas casas de producdo, o segmento de videoclipes representa, ainda hoje, uma
parcela minima do volume de faturamento. Mesmo assim, a Conspiracdo aplicou altas
quantias no mercado brasileiro de videoclipes®, procurando sempre as melhores
possibilidades técnicas e encarando o videoclipe como um espaco privilegiado para
exercicios audiovisuais mais ousados. A produtora também institucionalizou o trabalho
coletivo, que passou a se manifestar, inclusive, na relacdo do diretor com o compositor e
o0 intérprete da cancdo. A esse respeito, a vocalista da banda Pato Fu, Fernanda Takai,
comenta: “As vezes, temos uma idéia e a desenvolvemos com os diretores escolhidos
por nds; outras vezes deixamos totalmente em aberto, apenas dizendo o que a gente ndo
gostaria que fosse o caminho tomado, por exemplo” (apud LIMA, 2003, p.11).

O videoclipe nos Estados Unidos atingiu seu auge em meados da década de
1980. Entretanto, o videoclipe brasileiro chegou a este momento somente no final da
década de 1990 e comego da década de 2000. Afinal, ao longo do tempo, a producédo
brasileira obteve maior autonomia em relagéo a outras produgées mundiais.

A propria maneira de se produzir um videoclipe mudou bastante da época do
Fantastico e dos programas segmentados da TV, passando pela MTV Brasil, até agora,
com o Youtube sendo o principal exibidor de clipes. Roberto Berliner, por exemplo,
lembra-se de que, nos anos 1980, ele assumia a funcao de diretor, roteirista, produtor e
editor, e trabalhava com um fotografo, um assistente de camera, um eletricista e um

técnico de som para playback. Atualmente, a produgdo conta com uma equipe de mais

% Ao tomar posse em 1990, o presidente Fernando Collor extinguiu alguns 6rgdos como a Embrafilme, o
Concine e a Fundacdo do Cinema Brasileiro. Com isso, a producéo do cinema nacional foi praticamente a
zero. Ver mais em ORICCHIO (2003).

% Para se ter uma ideia, para um videoclipe ser produzido, no comeco da década de 2000, havia um custo
minimo de 40 mil reais, valor considerado muito alto para os padrdes nacionais. Ver mais em
LUSVARGHI (2002).



59

ou menos 15 pessoas, entre elas, um assistente de dire¢do, um diretor de fotografia, um
diretor de arte, um produtor geral, aléem de eletricistas, ajudantes, maquinistas,
segurancas e produtores de objetos, locacéo e figurino.

Com um nicho de mercado assegurado e um maior acesso as tecnologias®, o
videoclipe brasileiro tem influenciado, de acordo com lvana Bentes (2007), cada vez
mais o cinema realizado no pais®’. O jornalista Celso Masson (1998), por sua vez,
destaca que os realizadores dos videoclipes brasileiros estdo cada vez mais habeis em
contar uma historia em trés minutos — coisa que nao parece facil aos cineastas.

Essa troca de informacbes entre as diferentes linguagens audiovisuais €

identificada também por Roberto Berliner:

Acho que o videoclipe era a vanguarda da propaganda, do cinema e da TV
nos anos 80. O videoclipe era 0 novo, o ousado, o diferente. E a linguagem
do clipe foi usada no cinema, na publicidade e na TV. Com a chegada da
MTV, muitos diretores se interessaram em usar o videoclipe como
plataforma de lancamento para suas carreiras na publicidade e os papéis se
inverteram. A publicidade passou a ser a vanguarda do clipe. Ou seja, 0s
diretores passaram a usar a l6gica do comercial para provar que sabiam fazer
publicidade. Ao mesmo tempo, as gravadoras gostavam disso, porque tratava
seus artistas como produto.®

O critico Luiz Zanin Oricchio parece completar, ao comentar a retomada do

cinema brasileiro:

Tecnicamente, ele (o cinema brasileiro atual) se incorpora ao trabalho de
meditacdo sobre o pais e suas contradi¢Oes. Estilisticamente, dialoga com as
tendéncias do seu tempo, ou seja, com linguagens cinematograficas
importadas, mas também com as linguagens da televisdo, do clipe e da
publicidade. Essa hibridizacdo cruzada (porque também o cinema faz o
caminho de volta e fertiliza as outras linguagens) é inevitavel e acontecera
com frequéncia cada vez maior num mundo de trocas culturais mais faceis e
rapidas. Ndo ha por que lamenta-lo. Nao se detém a Hist6ria. Tudo estd em
contato com tudo, e s6 o que se pode esperar é que o Brasil e 0 cinema
brasileiro coloquem a marca da sua tdo problematica singularidade nesta
geléia geral (ORICCHIO, 2003, p.233).

% No final da década de 1990, houve uma popularizagdo mundial das cAmeras de video caseiras. Com
isso, varias bandas comecaram a realizar democlipes, da mesma maneira que gravavam CDs demo. A fim
de incentivar essa producdo, a MTV Brasil comegou a exibi-la no meio de alguns programas
segmentados, como Nagéo e Yo! MTV.

3 Um 6timo exemplo é o filme Veja esta Cancao, dirigido por Caca Diegues em 1994, dividido em
quatro pequenos episodios, cujos roteiros foram escritos a partir das musicas Pisada de Elefante, de Jorge
Benjor; Dréo, de Gilberto Gil; Samba do Grande Amor, de Chico Buarque; e Vocé é Linda, de Caetano
Veloso.

% Entrevista concedida para o programa Starte, da Globo News, exibido em 17/03/2011. Disponivel em
<http://www.youtube.com/watch?v=zTEi5CglIRs8&feature=related>. Acesso em: 18 ago. 2011.


http://www.youtube.com/watch?v=zTEi5CgIRs8&feature=related�
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Essas caracteristicas do cinema brasileiro apontadas por Oricchio também sédo
verificadas nos videoclipes produzidos no pais. Dialogando com as diferentes maneiras
de se relacionar imagem-musica em outras midias audiovisuais, como cinema e
televisdo, o videoclipe estabelece forte vinculo com os mais diferentes géneros e ritmos
da musica brasileira, muitas vezes procurando expressar o cotidiano dos brasileiros ou
se adequar aos modos de comportamento globalizados.

O videoclipe no Brasil pode ser visto também como uma importante ferramenta
para o envolvimento e identificacdo dos jovens brasileiros com sua cultura porque
encontram ali seus idolos, seus pares, seu visual e seu estilo de comportamento. De
acordo com lvana Bentes (2007), o videoclipe aqui realizado busca algo relacionado a
realidade brasileira nos temas, trabalhados dentro de uma estética internacional,
investindo numa espécie de audiovisual brasileiro para exportacdo. A pesquisadora cita
a referéncia ao sertdo nordestino, que marcou a estética do cinema novo, e aparece no
videoclipe Segue o0 Seco, cancdo interpretada por Marisa Monte, sob a forma do que ela
denomina de “cosmética da fome”, ou seja, uma glamourizacao do sertdo e da paisagem
nordestina.

Dessa forma, utilizando o cinema como um importante banco de dados e estilos,
o0 videoclipe brasileiro vem assumindo, na opinido de lvana Bentes (2007), um papel
fundamental de inovagéo estética e de comentario social, tornando-se uma referéncia de
debate politico para além do marketing da musica. Afinal, esse género audiovisual pode
recolocar na midia questdes significativas e contraditdrias a respeito do cotidiano dos
jovens formados nédo so pela televisdo, mas pelas novas midias digitais.

Além disso, o videoclipe brasileiro também herda caracteristicas da producéo
videografica nacional, uma vez que os realizadores, na maioria das vezes, sd0 0S
mesmos. Na opinido de Arlindo Machado (2001), para se avaliar corretamente a
contribuicdo do video independente — e, por que ndo, do videoclipe — seria necessario
identificar a natureza do olhar que ele lanca sobre o Brasil e sobre 0 seu povo.

O préprio Arlindo Machado complementa:

Como se sabe, os brasileiros foram, durante muito tempo, retratados como
objetos exoticos de um olhar voyeurista, atribuido internamente ao
paternalismo da “estética” populista e, no plano externo, a uma certa
mentalidade colonialista as avessas, corroida pelo sentimento de culpa. Tanto
na fotografia “engajada”, quanto no cinema novo de extragdo mais
socioldgica, bem como também num certo telejornalismo de tendéncia
filantropico-cristd, a cAmera sempre procurou enquadrar e construir uma certa
imagem do Brasil, rural e miseravel de um lado, mas também folclérica e
bucélica de outro. Durante anos ou décadas, fascinadas pela iconografia dos
humildes e, sem lhes pedir licenca ou Ihes pagar caché, sequestraram suas
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imagens para utiliza-las como demonstragdo de teses politicas variadas, ou
com vistas a estetizar a miséria, de modo a torna-la digerivel ao olhar
comiserado e consumivel em &lbuns de luxo ou em festivais internacionais
(MACHADO, 2001, p.262-263).

A producdo de videoclipes no Brasil, principalmente a partir do meio da década
de 1990, também se caracterizou por produzir uma série de trabalhos de animagéo nas
suas mais variadas vertentes, desde o stop motion até a utilizacdo de recursos de
computacdo grafica. Com o advento e o desenvolvimento das tecnologias digitais de
edicdo, animacgdo e pos-producdo, a linguagem motion graphics se configurou como
campo aberto de potencialidade criativa na intensa gama de relagbes entre som e
imagem. Para compreender a utilizacdo do motion graphics, no préximo capitulo sera
feita uma andlise dos clipes de artistas brasileiros que adotaram essa linguagem,
exibidos pela MTV Brasil entre os anos 1990 e 2010, e examinar quais aspectos
estéticos proporcionaram elementos de inovacao na construcao e na narratividade desses

filmes.
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3. Motion graphics e videoclipe: andlise de casos brasileiros

Nos dois capitulos anteriores foram fundamentados os principais aspectos e
caracteristicas do motion graphics e do videoclipe. Em relacdo ao motion graphics €
importante identificar os principais elementos da dimensao plastica e da dimensdo da
linguagem, de acordo com o trabalho de Velho (2008), Krasner (2009) e Block (2001).
Em relacdo ao videoclipe, mais especificamente na sua linguagem, serdo levadas em
conta as relacdes existentes entre os graficos, a cangcdo e o video, sendo que estas
relacGes podem ser sinestésicas, tematicas ou narrativas. Alem disso, as categorias aqui
apresentadas serdo retiradas das proprias caracteristicas existentes nas duas linguagens.
A ideia é fornecer ferramentas eficazes para a analise das formas de uso criativo e
inovador da linguagem motion graphics nos videoclipes de artistas brasileiros no
periodo coberto pela pesquisa.

Nesta parte do trabalho, sdo apresentadas as andlises dos videoclipes
selecionados e os resultados obtidos nessa observacdo. A proposta de estudar o uso
inovador e criativo da linguagem motion graphics encontrou nos videoclipes um campo
fértil para analise. As vinculagdes historicas do motion graphics com a mdusica e a
possibilidade de experimentacdo audiovisual neste género auxiliaram a pesquisa na

busca pelos resultados anteriormente objetivados.

3.1 Critérios de selecao do corpus e categorias de analise

O propodsito dessa pesquisa foi realizar uma andlise qualitativa, de carater
exploratorio, baseada na identificacdo e andlise da linguagem motion graphics
encontrada na producédo de videoclipes de artistas brasileiros, exibidos pela MTV Brasil
entre 1990 e 2010, e que concorreram em alguma categoria de premiacdo do VMB
(Video Music Brasil). A escolha do periodo de 20 anos se justifica por compreender o
tempo de presenca da MTV Brasil, principal emissora brasileira voltada ao mercado
musical, e que demonstra boa parte da evolucdo e do desenvolvimento da producao
massiva de videoclipes em nosso pais. Além disso, com o advento e desenvolvimento
das tecnologias digitais de edi¢do, animacéo e pds-producdo, principalmente a partir da
década de 1990, houve um crescimento no uso em clipes do motion graphics, que
acabou por se tornar uma alternativa estética na producdo de pecas audiovisuais. Esse
desenvolvimento historico € também acompanhado pela popularizacdo dos softwares de

composic¢do grafica no audiovisual, como o Adobe After Effects e 0 Adobe Photoshop.



63

O MTV Video Music Brasil (VMB) é uma premiagdo criada pela MTV Brasil
que destaca os videoclipes de artistas brasileiros em categorias técnicas e de votacdo
popular. O prémio foi criado em 1995, porem, de 1990 a 1994 a emissora ja promovia
uma votacdo popular da categoria que existe até hoje: a escolha da audiéncia. Os
vencedores nesse quesito nesses anos iniciais eram indicados para o VMA (Video Music
Awards), evento promovido pela MTV americana desde 1984, e que tinha uma
categoria voltada especificamente aos videoclipes indicados por suas filiais em todo o
mundo. Desde 1995, a MTV Brasil promove o VMB como uma cerimOnia de
premiacdo, com varias categorias tendo como suporte principal a produgdo de
videoclipes nacionais.

A dindmica de premiacdo do VMB sofreu alteraces ao longo desses 20 anos,
muito em virtude das mudancas ocorridas tanto na mdsica quanto na producdo dos
videoclipes dentro da cultura midiatica (SOARES, 2010). Até 1999, a premiacao
contemplava a producdo de clipes nacionais em categorias técnicas (edicdo, fotografia,
direcdo etc.), géneros musicais (rock, MPB, pop etc.) e categorias populares (escolha da
audiéncia). A escolha dos indicados e dos vencedores era realizada por um juri técnico e
artistico de cada categoria, e apenas a “escolha da audiéncia” era premiada pelo voto
popular. Segundo Nercolini e Holzbach (2009), a partir de 2000, com o crescimento da
Internet e principalmente do site YouTube, houve uma alteracdo no circuito de
distribuicéo e veiculagdo dos videoclipes no Brasil e no mundo. Em virtude disso, a
MTV optou por criar premiacOes especificas para esse mercado emergente como, por
exemplo, a de melhor website de artista, além de promover mais shows durante o
evento e aumentar a participacdo popular nas votagoes.

Em 2007, o0 VMB passou por uma mudanca radical com a extin¢do de diversas
categorias e a criagcdo de outras mais vinculadas com o género musical do que com 0s
clipes dos artistas. Com estas alteracfes, as unicas premiacdes relacionadas a producéo
de videoclipes foram a de melhor hit do ano e melhor videoclipe do ano. Alids, é
importante salientar que apenas as categorias voltadas ao mercado de videoclipes de
artistas brasileiros serdo levadas em conta nesta pesquisa, eliminando as possibilidades
de premiagdes como melhor videoclipe internacional ou melhor web hit do ano.

A pesquisa documental foi baseada em uma lista fornecida pela MTV Brasil,
com cerca de 7.700 videoclipes de artistas brasileiros exibidos pela emissora desde a sua
inauguracdo em 1990 até o més de dezembro de 2010. A primeira triagem foi para
verificar quais os videoclipes dessa lista oficial concorreram em alguma categoria do

VMB. Para esta etapa foi necessario consultar o website do prémio VMB
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(http://vmb.mtv.uol.com.br/vmbpedia) que continha as listas oficiais de indicados e
ganhadores em cada categoria. Com isso, foi possivel chegar primeiramente a um
corpus de 659 videoclipes. A visualizacdo dos videoclipes foi feita diretamente no site
da MTV Brasil (http://mtv.uol.com.br/videos/clipes/), no site  YouTube
(http://www.youtube.com), no portal Terra, dentro do espaco dedicado aos videoclipes
(http://www.terra.com.br/musica/videoclipes.htm), nos home pages dos proprios
artistas, nos enderecos eletronicos das gravadoras e em sites que também exibem
videoclipes, mas ndo se dedicam exclusivamente a esse propdsito, como por exemplo o
VideoLog (http://www.videolog.tv/). Dentre os 659 clipes indicados ao VMB,
verificou-se que ao longo do periodo entre 1990 e 2010 foram encontrados 71
producdes que utilizaram motion graphics.

Apos a visualizacdo dos videoclipes, foi necesséario encontrar os elementos que
caracterizam o motion graphics neste corpus de estudo. Todos esses elementos estdo
incluidos na definicdo da linguagem feita por Velho (2008) e adotada nesta pesquisa,
conforme consta no capitulo 1, além das categorias de analise que dimensionam as
relacfes entre o motion graphics e 0s elementos inerentes a qualquer videoclipe. Apds
esta etapa, de acordo com a observagdo da presenca do uso do motion graphics nos
videoclipes, foi feita a analise dos elementos dessa linguagem identificados nos clipes,
sempre relacionando os aspectos técnicos e estéticos com os graus de inovacdo que
trazem para a producgdo, para a narrativa e nas varias possibilidades de relagdo entre
imagem e som. Posteriormente, serdo apontados oito videoclipes que justificam a
evolucdo da linguagem nos quatro estagios relatados.

A avaliacdo das formas de uso criativo e inovador sera baseada em categorias
estabelecidas de acordo com a bibliografia encontrada e que relacionam os avangos
tecnoldgicos dos softwares com a evolugdo da linguagem nos ultimos vinte anos.

As categorias de analise utilizadas em relagdo ao motion graphics foram
definidas por Velho (2008) e correspondem ao que ele chamou de duas dimensdes: a
plastica e a de linguagem. Na dimensdo pléstica, estdo incluidas as categorias de espaco,
linha, forma, tom, cor, textura, movimento e ritmo. Cada uma destas categorias foi
detalhada no item 1.3 do capitulo 1, mas podem ser assim resumidos:

e O espaco define, em principio, o vinculo entre os elementos visuais

dispostos no motion graphics e a relacdo que se estabelece entre plano e
profundidade dentro da composic¢éo visual, sendo este um fator importante

na estética da linguagem;
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e O universo do motion graphics esta fortemente apoiado no uso de objetos
graficos como formas geométricas e linhas. Segundo Santaella (2005), as
formas podem ser ainda classificadas de acordo com a sua
representatividade. Para Dondis (1997) e Block (2001), as formas também
devem ser consideradas em relagdo a sua estrutura a partir de trés categorias
geomeétricas basicas: o circulo, o quadrado e o tridngulo equilatero;

e As linhas sdo muito presentes no motion graphics porque podem ser
animadas formando estruturas ou explicitando o contorno de algum objeto;

e O tom é o componente visual responsavel pelas variagdes de claro-escuro
dos objetos ocasionando diversas reagdes emocionais;

e O sistema de cores é utilizado pelos artistas visuais para relacionar, escolher
e especificar a cor em seus trabalhos;

e A textura funciona no motion graphics como uma espécie de propriedade
das formas, gréaficos e colagens utilizadas na animacéo;

e O movimento é o componente visual que permite a proximidade com
inimeras situacdes reais, principalmente pelo fato de trabalhar com a
emulacéo de camera e luz;

e O ritmo esta diretamente ligado ao universo dos clipes, pois é o ponto que
estabelece relagdes entre imagem e som, ou melhor, trabalha com conceitos
de repeticdo, variagdo e énfase por meio de objetos e graficos moventes ou
estacionarios.

Todas essas categorias contemplam aspectos relacionados tanto a técnica

utilizada como em relacéo as ferramentas digitais dos softwares e seus efeitos plasticos.

Na dimensdo da linguagem serdo analisadas as formas de relacdo existentes

entre a musica, o video e os graficos utilizados, que podem ser sinestésicas, narrativas
ou tematicas. As sinestésicas sdo referenciadas pela multipla producdo de sentidos
intrinseca ao videoclipe (MACHADO, 2003; GOODWIN, 1992), enquanto que as
temaéticas se diferenciam por estabelecer uma conexao entre o género musical, o artista e
0 tipo de grafismo utilizado, como se fosse uma espécie de identidade visual
(LEGUIZAMON, 2001; JANOTTI e SOARES, 2008). A forma narrativa deve ser
observada por dois diferentes aspectos: o primeiro € procurar contemplar uma
reciprocidade entre imagem e som (visualizagdo da cangdo no clipe), dentro das
convencgOes ditadas pela musica pop, ou seja, a relacdo entre producdo e consumo do

videoclipe, reconhecendo os trés cddigos principais da cancdo (musica, letra e
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iconografia); o segundo aspecto é o tensionamento que ocorre entre o ritmo musical e 0
ritmo de edicdo de imagens ou movimentacdo dos graficos (CARVALHO, 2005;
CHION, 1994; COELHO, 2003 e GOODWIN, 1992).

As formas de relacdo sinestésicas surgiram muito antes do videoclipe,
provavelmente nas masicas de acompanhamento do cinema mudo ou mesmo nas
primeiras sincronizagdes de audio e imagem na industria cinematogréafica da década de
1920. Nas décadas de 1930 e 1940, houve um grande desenvolvimento desse aspecto,
muito em virtude das experimentacfes de mdsica visual e musica sintética, realizadas
pelos animadores Oskar Fischinger e Norman Mclaren. Para Machado (2003), com a

invencédo do videoclipe, ficou explicitado que é possivel

[...] verificar que uma certa dimensdo “plastica” estd sempre presente na
musica de qualquer tempo e se existe alguma razdo que justifique a
abordagem cinematografica ou televisual da musica ela estd justamente na
explicitacdo desses aspectos visuais que sdo muitas vezes negligenciados na
pratica musical rotineira, quando ndo inteiramente eliminados no registro
fonografico, na difusdo radiofénica ou na abordagem musicolégica
tradicional (MACHADO, 2003, p.158).

Para entender os dispositivos de visualizagdo da musica, Goodwin (1992) sugere
que a sinestesia € ponto chave para compreender o videoclipe, relacionando os
componentes da musica com 0s recursos de movimentos de camera, animacao,
performance do artista, edi¢do de imagens e efeitos de pos-producao.

Segundo Michel Chion (1994), a musica agregaria valor a imagem, ou,
dependendo do caso, tanto a imagem como a can¢do podem associar valor ao produto
final. Por valor agregado podemos entender o valor expressivo e informativo com o
qgual um som enriquece uma imagem oferecida ao espectador. E essa hierarquia ira
mudar de acordo com as especificidades de cada videoclipe. Por isso, justamente nesse
ponto estdo inseridas as relacdes tematicas apontadas pelas letras das cangdes.

No quesito narratividade, o foco ndo est& nas narrativas tradicionais do cinema e
da televisdo, e sim no ritmo, ou melhor, numa narratividade construida a partir da
articulacdo entre som e imagem, relacionando elementos da musica com 0s movimentos
de cémera, performance do artista, edicdo de imagens e efeitos de pos-producéo.
(CARVALHO, 2006). Segundo Ana Sedefio (2008), a narrativa de um videoclipe pode
ser classificada em quatro grandes categorias: videoclipe musical (em que se valoriza a
performance do artista como se estivesse num show para a televisdo), videoclipe
dramatico (quando ocorre a narrativa de uma histéria em uma estrutura dramatica

classica, ou seja, completamente linear, em que cada pedaco da cancdo é repetida na
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imagem), videoclipe conceitual (quando ndo ha uma historia linear, mas uma estética
parecida com a dos quadros abstratos ou surrealistas) e videoclipe misto (uma

combinacéo das outras categorias).

3.2 Analises dos videoclipes e resultados obtidos

Baseado em categorias pré-estabelecidas e por meio da observacdo de 71
videoclipes selecionados pela delimitagdo do estudo desta pesquisa, foi constatado a
presenca de quatro grandes estagios na evolugdo do uso da linguagem motion graphics
nos videoclipes de artistas brasileiros entre 1990 e 2010:

1) As primeiras incursdes de graficos animados nos videoclipes (a partir de

1990);

2) O motion graphics como um elemento narrativo do videoclipe (a partir de
1998);

3) O motion graphics como linguagem principal no videoclipe (a partir de
2004);

4) A utilizacdo de outras técnicas de animacdo incorporadas ao motion graphics
(a partir de 2007).

Estas fases revelam o desenvolvimento da linguagem motion graphics e nao séo
simplesmente lineares, sucessivas e estanques, mas cumulativas, as vezes simultaneas e
ndo necessariamente excludentes. Por exemplo, um videoclipe produzido recentemente
pode ter elementos da primeira etapa. Para demonstrar as principais caracteristicas de
cada um dos estagios, foram analisados dois clipes para cada um deles.

As categorias que compdem esse estudo analitico se interpenetram, de maneira
gue a analise de um dos seus pontos pode perpassar outros e so fica completa nessa
interacdo. Por conta dessa conexdo, o resultado final das analises de cada videoclipe é
apresentado numa estrutura capaz de fornecer um instrumental l6gico e conceitual para
compreender a ocorréncia do motion graphics no videoclipe. Entretanto, como 0 motion
graphics é um conceito em constante evolucdo, essa metodologia pode ser revista

futuramente, dando margem a aprimoramentos e novas direcdes.
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3.2.1 PRIMEIRO ESTAGIO - As primeiras incursdes de graficos animados nos

videoclipes

Desde o seu surgimento na década de 1970, o videoclipe sempre ofereceu a
oportunidade da experimentagdo aos seus produtores, e dentro desse contexto,
comecaram a surgir obras pioneiras na introducdo de grafismos e animacao,
principalmente a partir da década de 1980, com a massificacdo do género e o
surgimento da MTV e da computacdo grafica.

O videoclipe da banda britanica Queen, Bohemian Rhapsody (1975), dirigido
por Bruce Gowers, apontado por Nercolini e Holzbach (2009) como o primeiro
videoclipe da histéria por ser uma producdo realizada para integrar a campanha de
lancamento de um album (A Night at the Opera), ja continha elementos extremamente
sofisticados para a época, como por exemplo, o efeito de reproducdo das cabecas dos
integrantes. Apesar dos efeitos ainda estarem longe de uma estética bem acabada, era
uma grande oportunidade para testar os diversos recursos oferecidos por equipamentos
analdgicos de pds-producédo recém-inventados, como o Scanimate.

Na década de 1980, com novas possibilidades tecnolégicas, comegaram a
introduzir efeitos mais elaborados de animagdo nos videoclipes, como a mixagem de
live action com animacao. O sucesso de producdes como Take on me (1985), do grupo
noruegués A-Ha, e Sledgehammer (1986), do cantor inglés Peter Gabriel sdo bons
exemplos da combinagdo de varias técnicas como rotoscopia (animacéo realizada por
cima da gravacdo em live action), stop motion, claymation (técnica de animagcdo com
modelos de barro) e pixilation (tipo de animacdo stop motion com objetos ou pessoas
reais fotografados quadro a quadro). Foi nessa mesma época que 0S primeiros
videoclipes a utilizarem computacdo gréfica foram langados no mercado, como o
pioneiro Money for Nothing (1985), da banda briténica Dire Straits.

No Brasil, antes do surgimento da MTV Brasil, a producdo de videoclipes era
concentrada nos nameros musicais do programa Fantastico, da Rede Globo. Dentre
essas atracBes musicais, a que o cendgrafo Cyro Del Nero® realizou em 1974 para a
cancéo Gita®, do cantor Raul Seixas (Fig. 1), é a mais marcante.

% Cyro Del Nero (1931-2010) foi professor titular de Cenografia e Indumentéaria Teatral da Pos-
Graduacdo da Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade de Sao Paulo. Trabalhou por mais de 50
anos com cenografia para teatro, cinema e televisdo, com passagens pelas emissoras Excelsior, Tupi,
Bandeirantes e Globo. Na década de 1960, desenvolveu um projeto visual pioneiro na TV Excelsior:
implantou o conceito de identidade visual para a emissora e alterou o processo de producdo dos cartdes
tradicionalmente confeccionados com nanquim, tinta e giz, para colagens com papel. Foi criador de
diversas aberturas de novelas da Rede Globo e diretor de arte do Fantéstico. Dentre 0s nimeros musicais
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Fig. 1 — Imagem do videoclipe Gita (1974), de Raul Seixas.

Gragas a inovagdo na época de utilizar o recursos do chroma-key e a interacdo
entre o cantor e 0 background (formado por diversas obras de artistas como Matisse e
Mird), o clipe serviu de modelo para muitos que vieram depois. Essa estética visual
também esteve presente em outros clipes do chamado BRock (rock brasileiro dos anos
1980), como sdo os casos de Beat acelerado* (1985), da banda Metrd, e Amante
profissional** (1985), do grupo Herva Doce.

Na metade da década de 1980, alguns equipamentos de computacdo grafica
comecaram a ser utilizados nas produgdes audiovisuais brasileiras, principalmente os
efeitos tridimensionais e os modelos de animacgdes prontas, sem a possibilidade de
customizacdo. Os clipes seguem essa mesma tendéncia ja consagrada nas vinhetas de
aberturas de programas e na identidade visual das emissoras. Os videoclipes comecam a
ter, como consequéncia do uso aprimorado dessas novas tecnologias, maior cuidado na
pos-producdo, com alteragfes cromaticas, rotoscopia, grafismos interagindo com o
video e animacdes digitais bidimensionais. Nessa fase, destacam-se 0s seguintes clipes:
AA UU™ (1985), dos Titas, Lagrimas e chuva* (1985), do grupo Kid Abelha, Bwana*

que produziu, Gita, de Raul Seixas, € marcante. Criado em 1974, ele serviu de modelo para todos os
outros feitos pelo Fantéstico. Pela inovagdo de Gita, o cendgrafo disputa com Nilton Travesso o titulo de

“primeiro  videoclipe  brasileiro”.  Disponivel no Blog do Cyro de Nero -
http://cyrodelnero.fashionbubbles.com/. Acesso em: 05 fev. 2012.
4 Gita (1974), do cantor Raul Seixas. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=CDJ7R67REMO. Acesso em: 17 jan. 2012.

Beat acelerado (1985), da banda Metro. Disponivel em:

http://www.youtube.com/watch?v=8kGYYT34Bbl. Acesso em: 17 jan. 2012.

4 Amante profissional (1985), da banda Herva Doce. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=M904PgDTutw. Acesso em: 17 jan. 2012.

* AA UU (1985), da banda Titds. Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=EYRZXkD_70U.
Acesso em: 18 jan. 2012.

4 Lagrimas e chuva (1985), do grupo Kid Abelha. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=85ssAMJTac0. Acesso em: 20 jan. 2012.

> Bwana (1987), da cantora Rita Lee. Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=P-alzbiE3QO0.
Acesso em: 17 jan. 2012.
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(1987) (Fig. 2), da cantora Rita Lee, Pelado® (1987) e O chiclete*’ (1989), ambos da

irreverente banda paulistana de rock Ultraje a Rigor.

Fig. 2 -

L -
Imagem do videoclipe Bwana (1987), da cantora Rita Lee.

E importante ressaltar que alguns clipes demonstravam serem mais

experimentais, trazendo resultados diferenciados, como € o caso de Ponta de lanca

africano Umbabarauma“®® (1986) (Fig. 3), do cantor Jorge Ben Jor, uma animacio

psicodélica que procurou retratar a cultura africana e os rituais de candomblé. O fato

inovador desse clipe esta presente nas inimeras representagdes que aparecem e que

solicitam maior repertdrio para serem interpretadas. Essa animac&o foi realizada para o

album Beleza Tropical (1989), uma compilacdo de diversas musicas brasileiras e

produzido por David Byrne. Segundo a classificacdo de Ana Sedefio (2008), um

videoclipe totalmente conceitual.

Fig. 3 — Imagem do videoclipe de Ponta de lanca africano Umbabarauma (1986), de Jorge Ben Jor

4 Pelado (1987), da banda Ultraje a rigor.
http://www.youtube.com/watch?v=3xVBfXtwOts. Acesso em: 10 jan. 2012,
47

O chiclete (1989), da banda Ultraje a rigor.

http://www.youtube.com/watch?v=RKObgBVRPxY. Acesso em: 10 jan. 2012.
48

http://www.youtube.com/watch?v=fKV9k2ZpEc8. Acesso em 18 dez. 2011.

Umbabarauma (1986), do cantor Jorge Ben Jor.

Disponivel em:
Disponivel em:
Disponivel em:
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A partir da década de 1990, com a inauguracdo da MTV Brasil, a introducéo dos
softwares de composicao digital no mercado e a popularizacdo do computador pessoal,
a producdo de videoclipes comegou a ser massificada no pais. Muitos produtores
independentes e prestigiados diretores de publicidade, em busca de um trabalho mais
autoral, tanto para exercicio estético como para incrementar seus portfélios, viram nesse
género audiovisual uma alternativa aberta e promissora. E dentro dessas possibilidades
de experimentacao estava inserida a linguagem motion graphics.

Em linhas gerais, esse primeiro estagio apenas retrata a introducao dos primeiros
mecanismos de composi¢do digital nos clipes. Apesar de 0 género servir como extenso
campo para a experimentacdo, mesmo apds a introducdo de novos softwares e dos
recursos da edicdo ndo-linear, produtores e artistas demoraram a trabalhar com esta
possibilidade. Durante quase metade da década de 90, os clipes ainda buscavam uma
interpretacdo da letra da musica, uma narrativa mais formal, cenarios pouco elaborados
e repetitivos e pouca utilizacao de graficos.

Para auxiliar na identificacdo dessa fase de introducdo do motion graphics,
escolhemos dois videoclipes: Flores *° (1990), dos Tités, e Eu quero essa mulher *°
(1995), da banda Virna Lisi.

O videoclipe Flores mistura cenas reais (live action) com a movimentacdo dos
gréficos que retratam flores. Com a direcdo do videomaker Jodele Larcher e a
colaboracéo do cendgrafo Gringo Cardia, esta é uma das primeiras producdes a utilizar
motion graphics, mesmo sem essa terminologia ser conhecida e usada na época. A
musica composta por Paulo Miklos, Charles Gavin, Tony Bellotto, Sérgio Britto e
cantada por Branco Mello, faz parte do disco O Blésq Blom, marcado por uma aposta
bem sucedida da banda em evidenciar a capacidade do rock brasileiro de se misturar aos
mais diferentes ritmos, sem perder sua identidade.

Durante todo o clipe, o vocalista Branco Mello aparece cantando de frente para a
camera, com varias imagens no fundo de diversos tipos de flores e outras flores que
passam sobrepostas a ele, sendo graficos inseridos na pos-producdo. Estes graficos, de
acordo com a definicdo de Velho (2008), por terem sido manipulados e possuirem
movimentacdo, enquadram-se no que se entende por linguagem motion graphics. Além
disso, 0s outros musicos aparecem por tras do vocalista quando ele canta ou quando ha

o refrdo da musica (Fig. 4).

“Flores (1990), da banda Titds. Disponivel em http://www.youtube.com/watch?v=5y8G\Vud9bDw.
Acesso em: 17 out. 2011.

“Ey  quero essa  mulher  (1995), da banda  Virna  Lisi. Disponivel  em:
http://www.youtube.com/watch?v=19KjgZBbXmc. Acesso em: 17 out. 2011.


http://www.youtube.com/watch?v=5y8GVud9bDw�
http://www.youtube.com/watch?v=I9KjgZBbXmc�

72

: . :
Fig. 4 — Imagem do clipe Flores

(1990), da banda Titds.

Segundo Guilherme Bryan, em artigo para o site Clipestesia (BRYAN, 2011),
duas caracteristicas tornaram esse videoclipe tdo inovador. Uma foi o desrespeito a
proporc¢do natural dos objetos j& que h& flores bem maiores do que os musicos; e outra
rebeldia foi com relacdo a cobrir com flores, por exemplo, a imagem do cantor
justamente no momento em que ele interpreta a letra. Além disso, quando Paulo Miklos

aparece tocando saxofone, sua imagem também € recoberta por uma textura de flores
(Fig. 5).

Fig. 5 — Imagem do clipe Flores (1990), da banda Titas.

Outro aspecto relevante é a variedade de cores e espécies das flores e a utilizagdo
do efeito de chroma-key, que acaba dando a impressdo de que todas as imagens estéo
soltas, como se flutuassem no espaco da tela. A falta de equilibrio nos enquadramentos
utilizados é compensada pela constante movimentacdo dos membros da banda e do
background.

Em relagdo a dimensdo plastica do clipe, o espago ocupado pela banda é

tridimensional, enquanto que os graficos sdo todos bidimensionais, portanto, um tipico
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produto de motion graphics. Por outro lado, é também um espago ambiguo devido a
diversidade de tamanho dos objetos em movimento.

As linhas aparecem implicitas aos objetos e pessoas, principalmente na cena
onde ocorre a texturizagdo do saxofone e de Paulo Miklos que evidencia os contornos e
as sombras colocadas digitalmente. Em relacdo a forma, os graficos sdo figurativos
(fotos ou frames de flores), sem a evidéncia de figuras geometricas puras, porém, em
virtude de o formato basico das flores ser circular ha certa tendéncia nesse sentido.

A tonalidade do clipe pode ser dividida em duas partes, de acordo com as
variacdes entre claro e escuro. Na primeira, é possivel perceber que o fundo animado
sempre tende a ficar mais escuro que os membros da banda; e a segunda é que as flores
estdo opostas ao fundo, ou seja, elas estdo mais claras, o que desperta atencdo maior do
espectador. As flores que passam pela tela tém a fungéo de tematizar a letra ao ressaltar
0 que ela diz em: Ha flores por todos os lados / Ha flores em tudo que eu vejo. As cores
estdo levemente saturadas nos graficos das flores e quentes nos membros do grupo, o

que auxilia na relacédo plano-profundidade (Fig. 6).

Fig. 6 - Imagem do clipe Flores (1990), da banda Titas.

Em relacdo a textura, ela é dindmica e tatil, pois representa algo tangivel para o
espectador, e o movimento das flores respeita a direcdo da camera utilizada no
videoclipe, apesar de haver trajetorias diversas com diferenciacdo de velocidade. O
ritmo é acelerado e constante na maioria das cenas acompanhando o trabalho de edigdo
do clipe.

A linguagem € sinestésica e tematica, pois a cangdo associa valor a imagem das
flores, tanto em forma de graficos como no fundo do clipe. De acordo com os conceitos
de narratividade de Carvalho (2006), ndo hd uma trama presente, mas sim uma relacéo
direta com o ritmo estabelecido na edigdo. De acordo com Ana Sedefio (2008), o
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videoclipe pode ser classificado como misto, pois trabalha com o carater conceitual e
musical.

O outro clipe que ilustra essa fase € Eu quero essa mulher (1995), da Virna Lisi.
A banda mineira, que durou até 1997, vinha incorporando elementos da mdsica
brasileira, como o samba e a congada, nos seus trabalhos. Segundo o site Cliquemusic™,
a banda, formada em 1989 em Belo Horizonte, agitou a cena musical da primeira
metade dos anos 1990, aproximando a percussao das guitarras, o que acabaria abrindo
portas para nomes como Chico Science & Nag¢do Zumbi e Raimundos, entre outros. A
atitude punk aliada a tradicdo do congado e das escolas de samba do interior mineiro
deu ao Virna Lisi — nome que foi emprestado de uma famosa atriz italiana — uma
identidade sonora impar que o projetou para o Brasil e para o exterior.

Desde o inicio do clipe, fica evidente o avanco tecnoldgico em relacéo ao uso de
elementos gréaficos com o auxilio de softwares de composicdo digital. A colagem por
meio da sobreposicdo de duas ou mais imagens e a animacdo de maéscaras (recurso
recém-criado em softwares de composicdo como o After Effects) estdo presentes. A
colagem é o aspecto mais importante, um dos procedimentos mais utilizados na
linguagem motion graphics atualmente. Logo no inicio do clipe, ap6s uma animacé&o,
aparece uma faixa com o nome da musica em uma colagem com uma folha de jornal
com classificados erdticos e de garotas de programa. No final, o procedimento se repete,
porém com imagens da banda e o nome da musica escrito com letra manuscrita no

centro da tela (Fig. 7).

Fig. 7 — Imagem do clipe Eu quero essa mulher (1995), da banda Virna Lisi, em que fica caracterizado o
uso da colagem.

>! Matéria sobre a banda Virna Lisi. Disponivel em: http://cliquemusic.uol.com.br/materias/ver/a-heranca-
musical-do-virna-lisi. Acesso em: 05 fev. 2012.


http://cliquemusic.uol.com.br/materias/ver/a-heranca-musical-do-virna-lisi�
http://cliquemusic.uol.com.br/materias/ver/a-heranca-musical-do-virna-lisi�
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Durante boa parte do tempo, o clipe também apresenta uma animacdo em 2D
com estilizacdes de varios estereotipos de mulheres, as vezes sobre cenas reais das ruas
de uma grande cidade, evidenciando lugares como boates e motéis; e, as vezes, sobre
uma composicgdo grafica especifica. Além disso, em um trecho, hd uma réapida edicdo de
fotos antigas, e no alto, a esquerda, aparecem pequenas bonecas plasticas com um efeito
de “maéscara animada”, ou seja, um recorte do objeto que pode ser alterado no tempo-

espaco da composicéo visual (Fig. 8).

Fig. 8 — Imagem do clipe Eu quero essa mulher (1995), da bnda Virna Lisi, que evidencia a utilizacdo do
efeito de méscaras.

Na analise desse clipe, fica perceptivel o deslumbramento com a variedade de
recursos e técnicas recém-incorporadas aos softwares de composicdo, com a utilizacdo
de colagens, insercdo de animacdo tradicional, animacdo de objetos vetoriais e stop
motion no inicio do clipe.

Em relagdo ao espaco, todas as animagdes sdo bidimensionais, porém a relacdo
entre plano e profundidade € pouco destacada. O espago € planificado por conta da total
uniformidade de tamanho dos objetos e planos frontais. As linhas ainda s&o implicitas e

as formas séo figurativas (Fig. 9).

Fig. 9 - Imagem do clipe Eu quero essa mulher (1995), da banda Virna Lisi.
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Os graficos e sua movimentacdo sdo feitos quase de forma aleatdria, sem
nenhuma relacdo mais profunda com a mdsica. A tonalidade das cores é mais escura, e
em alguns momentos parece que falta um pouco de saturacdo aos objetos. A
movimentacdo também demonstra a falta de habilidade com as possibilidades do motion
graphics, que na época ja possuia recursos interessantes para um acabamento superior
ao apresentado no clipe. Nele, os movimentos dos graficos ainda respeitam as mesmas
caracteristicas da direcdo da camera que captou as cenas reais e 0s graficos possuem
trajetoria bem retilinea, sem altera¢Ges de velocidade.

Nos aspectos de linguagem, ha pouca sinestesia dos graficos com a mdsica, ja
que ndo ocorre movimentacdo ou edicdo especifica para o produto. Entretanto, a
tematica esta presente nas animacfes e movimentacdes de graficos por tratar da letra da
musica que cita varios “adjetivos” para mulheres (Trecho da musica - eu quero essa
mulher assim mesmo / eu quero, eu quero, essa mulher assim mesmo / baratinada
embriagada / alucinada intoxicada / descabelada desafinada / despenteada
desentoada).

Nesse primeiro estdgio de desenvolvimento do uso do motion graphics no
videoclipe nacional, ainda foram encontradas poucas produgdes que concorreram no
VMB e continham a linguagem motion graphics. Além destes clipes que foram
destacados para essa fase, € importante registrar os seguintes: Manguetown (1996), de
Chico Science &Nagdo Zumbi, Se Zé Limeira sambasse maracatu (1996), de Mestre
Ambrésio, Busca vida (1997), dos Paralamas do Sucesso, e Jack Soul brasileiro (1997),
de Fernanda Abreu. Esses clipes tém destaque por apresentarem outros elementos que
estardo bem desenvolvidos no segundo estagio, como por exemplo, o background
animado e o inicio da utilizacdo de objetos tridimensionais. No caso especifico de
Mestre Ambrosio, o videoclipe possui uma animacgdo tradicional que resgata a
linguagem e os graficos da literatura de cordel, mas tudo ambientado dentro de uma

composicao visual caracterizada por ser de motion graphics.

3.2.1 SEGUNDO ESTAGIO - O motion graphics como um elemento narrativo do
videoclipe

O segundo estagio de andlise do uso do motion graphics nos videoclipes de
artistas brasileiros tem como caracteristica principal a incorporacdo da linguagem para
evidenciar um sentido mais narrativo da obra. O mercado de produgdo audiovisual,

principalmente a partir do final da década de 1990, comecava a produzir videoclipes
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cada vez mais elaborados, principalmente pela presenca de renomados diretores de arte
e de publicidade a frente da producéo de varios clipes.

De forma geral, a linguagem motion graphics nos clipes dessa fase apresentou a
utilizacdo estética de recursos tecnoldgicos desenvolvidos para os softwares de
composi¢do digital desde o comeco da década de 2000, como por exemplo, a
capacidade de criar ambientes virtuais em 3D, as ferramentas de pintura digital, a
geracdo de particulas animadas e recursos que permitiam que 0s movimentos dos
gréaficos ficassem cada vez mais proximos da realidade. Esses recursos oriundos do
design e dos produtos de multimidia renovaram os aspectos estéticos dos videoclipes
brasileiros, que até esse momento tinha uma producdo com pouca experimentacéo.

Segundo Santaella:

Design digital e hipermidia constituem-se hoje como linguagens universais,
um verdadeiro esperanto das maquinas, uma nova area de conhecimento.
Com o tempo, elas se tornardo uma espécie de segunda lingua materna e
devera haver um enorme nimero de profissionais que precisardo apresentar
habilidade e competéncia desenvolvidas nessa linguagem (SANTAELLA,
2007, p.89).

Para evidenciar as caracteristicas do segundo estadgio em questdo foram
analisados os clipes Instinto coletivo® (2002), do grupo O Rappa, e Dentro do mesmo
time® (2003), do cantor e compositor Nando Reis, baixista egresso do grupo Titas.

O Rappa sempre demonstrou forte engajamento politico e social em suas
composi¢des e nada mais natural que isso fosse colocado a prova nos videoclipes
também. O clipe de Instinto coletivo, dirigido por Jarbas Agnelli e premiado com 0s
VMBs de Direcdo de Arte e Melhor Direcdo, apresenta o povo brasileiro imerso na
globalizacdo e a0 mesmo tempo marcado pela excluséo.

O clipe € inteiro realizado em animacdo e o chamado “instinto coletivo” nada
mais é do que a identidade do povo brasileiro, representada aqui pelas culturas regionais
e nacionais. O protagonista, personagem em 3D que representa um jovem morador de
rua ou um bandido do trafico de drogas, aparece no inicio com o rosto coberto por uma
camiseta e descal¢co. Numa espécie de arena, ao longo do video, 0 personagem comeca a
tomar contato com a cultura brasileira representada pela capoeira e literatura de cordel,
além de apresentar referéncias ao cenério do samba e do hip-hop carioca. O clipe faz

>2|nstinto Coletivo (2002), do grupo o) Rappa. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=lePKOZ1rk60. Acesso em: 20 dez. 2011.
*Dentro  do mesmo  time  (2003), de Nando  Reis. Disponivel em:

http://www.youtube.com/watch?v=FHH5JOLFvOO0. Acesso em: 19 dez. 2011.


http://www.youtube.com/watch?v=lePKOZ1rk6o�
http://www.youtube.com/watch?v=FHH5JOLFvO0�
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uma citacdo clara dos problemas que a globalizacdo pode trazer, como a exclusdo e a
marginalizacdo, por meio de uma possivel perda das referéncias culturais.

Agora, a0 mesmo tempo em que 0 personagem entra em contato com simbolos
religiosos e culturais projetados também no chéo da arena, ele se transforma em cidadao
e deixa de lado a marginalidade. Mas, com a avalanche de informagdes, perde a
referéncia dessa arena, luta com o proprio passado e desaparece em meio ao texto que
envolve todo lugar (Fig. 10).

Fig. 10 - Imaem do clipe Istinto Cletivo (2002), do grupo O Rappa.

A linguagem motion graphics apresentada nesse clipe é destacada pela animacéo
dos caracteres ao redor do personagem e pela composi¢do que mescla elementos 3D e
2D, além de grafismos que passam pelo video. Nesse videoclipe, a sensacdo é de espago
profundo devido a emulacdo dos movimentos de cadmera (camera virtual) que gira ao
redor do personagem, ao trabalho com a perspectiva e aos efeitos de luz e sombra. Além
disso, as fontes tipograficas que “escrevem” a letra da musica sdo utilizadas para
reforcar a impresséo de profundidade. As linhas que cercam a “arena” no inicio do clipe

sdo apresentadas de maneira explicita e as formas sao representativas (Fig. 11).

Fig.11 — Imagem inicial do clipe Instinto Coltiv (2002), do grupo O Rappa.



79

H& uma clara utilizagdo de tonalidades que variam entre o claro e o escuro,
formando quase que por completo um sistema de cores acromatico. Segundo Velho
(2008), esse contraste auxilia na intensidade das sensacdes visuais. Além disso, todo
cenario possui texturizagao Otica, ou seja, textura unica e sem propriedades tateis.

O movimento do motion graphics presente no videoclipe muitas vezes
acompanha a letra da musica, simulando uma camera real que faz uma panoramica de
todo espaco, em trajetdéria curva com velocidade variavel de acordo com a intensidade
sonora. Com certeza, essa producdo foi uma grande influéncia para outros produtores
principalmente pela movimentagéo e ritmos acelerados.

Quanto a linguagem, o clipe Instinto coletivo, possui os trés elementos:
sinestesia, tematica e a narrativa, ja que ha forte ligacdo entre as imagens do videoclipe
e o discurso visual da propria banda (Fig. 12). Alem disso, o videoclipe pode ser
classificado como misto por ter uma parte dramdtica juntamente com o carater

experimental.

Fig. 12 - Imagem do clipe Instinto Coletivo (2002), do grupo O Rappa.

O outro videoclipe desse estagio é Dentro do mesmo time (2003), do cantor
Nando Reis. Os diferenciais desse trabalho sdo as alteracdes cromaticas em tons de
sépia e a incorporacdo de parte das imagens gravadas com o cantor, provavelmente em
chroma-key, dentro da composicdo. Além disso, a imagem é fragmentada por meio de
mascaras em alguns momentos como se fosse realizada uma transicdo entre as cenas.

Utilizando uma ambientacdo parecida com obras audiovisuais de sucesso da
mesma época como os filmes Chicago (2002) e Amnésia (2000), além da série de jogos
Max Payne (2001), o clipe procurou trabalhar com um mundo praticamente
monocromatico com os cenarios bidimensionais em alguns momentos. Outro ponto de

destaque é o contraste muito forte no cendrio e a luminosidade exagerada,
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principalmente no rosto do cantor, resgatando um pouco o ambiente dos filmes noir
(Fig. 13).

Fig. 13 — Imagem do clipe Dentro do mesmo time (2003), do cantor Nando Reis.

O espaco como componente visual no videoclipe se apresenta profundo, aberto,
restrito a quase que dois cenarios: o carro e a rua. Ha um plano de fundo aplicado sobre
o chroma-key “chapado”, para dar a sensacdo de historia em quadrinhos. O resultado é
uma superficie grafica que, subitamente, adquire profundidade. As formas sé&o
figurativas, as linhas estdo implicitas nos objetos e ha predominancia de formas
retilineas que identificam a cidade (prédios, janelas etc.).

Os movimentos dos inumeros recortes das imagens decorrentes da transigdo
entre elas sdo sincronizados com o ritmo da mdusica e, em Vvarios momentos, as
trajetdrias nao-perpendiculares sdo retilineas, como se a camera virtual se deslocasse
horizontal ou verticalmente no espaco. A velocidade € variavel, pois h& momentos que o
personagem (Nando Reis) precisa correr com o carro e outros em que ele s6 caminha
pelas ruas (Fig. 14). As relacGes sinestésicas e tematicas no clipe estdo presentes
principalmente pela referéncia entre a soliddo demonstrada e o tipo de ambiente noir
utilizado para ilustrar o clipe (Trecho da mdsica - Espalha graca ao pleno presente / E
mesmo ausente é doce sua falta / Espelho é o mar, o lago, meus dentes / Com um beijo

posso ver sua alma / E depois que eu vou / N&o vou voltar).

Fig. 14 — Imagem do clipe Dentro do mesmo time (2003), do cantor Nando Reis.
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Além destes dois trabalhos comentados, podemos destacar outras importantes
producdes para essa fase, como Made in Japan (2000), do grupo Pato Fu, por introduzir
elementos tecnoldgicos na parddia dos seriados japoneses (tokusatsus). Ha o clipe Até
quando? (2001), de Gabriel, o Pensador, que trabalha com interacdo entre gréficos e
cenas reais. No mesmo ano, o artista de musica eletrénica Golden Shower produz o
videoclipe Total Control, juntamente com a produtora paulista de motion graphics
LOBO, trabalho que fez muito sucesso no mercado de pos-producdo pelo estilo e
excelente design que recriava 0 ambiente de jogos de corrida de carros no estilo arcade.
Em 2003, dois videoclipes merecem o destaque pela inovagéo na utilizacdo do motion
graphics: Quem tem coragem nao finge (2002), da banda Rodox, e Esséncia (2002), do
cantor Simoninha. O primeiro trabalha com palavras-chave da letra da musica que
aparecem no video para estabelecer uma relacdo narrativa com o espectador; e 0
segundo é um dos primeiros a incorporar a rotoscopia® juntamente com o motion
graphics.

Entre 2003 e 2006, com o0 avanco da edi¢do ndo-linear e o langamento de novos
recursos para a animacdo computacional, a producgéo de videoclipes se intensifica com o
motion graphics. De acordo com Santaella (2007, p.90), do final da década de 1990 em
diante, “a animacdo computacional tornou-se definitivamente apenas um dos elementos
integrados em um mix midiatico que também inclui acdo ao vivo, tipografia e design e
no qual a passagem de uma linguagem a outra é tdo instantanea que se torna

imperceptivel”.

3.2.1 TERCEIRO ESTAGIO - O motion graphics como linguagem principal no
videoclipe

Essa fase retrata a maior utilizacdo da linguagem motion graphics por parte do
mercado de producéo de clipes. Agora, 0 motion graphics ndo aparece mais como uma
linguagem para ser inserida apenas na pés-producdo, apos boa parte do video estar
pronta ou gravada. O desafio era comegar a realizar clipes que fossem produzidos 100%
em motion graphics, ou que pelo menos, a questdo da utilizacdo da linguagem ja
estivesse presente muito antes, no processo de produgdo, como um produto que
auxiliasse o artista a também criar uma identidade visual juntamente com o show e a

capa do CD ou DVD. Para representar esse estagio, sera feita a analise dos seguintes

> Rotoscopia é a técnica de desenhar sobre cada quadro do filme para acrescentar efeitos diversos
(P1ZZOTTI, 2003).
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videoclipes: Gueto™ (2006), do cantor Marcelo D2, e Caboclinho comum® (2005), dos
rappers Thaide e DJ Hum.

O cantor Marcelo D2 despontou no cenario musical brasileiro como vocalista do
grupo de rock Planet Hemp. Em 1998, apds quatros discos com a banda, Marcelo D2
langou uma bem sucedida carreira solo. O primeiro album, chamado Eu tiro é onda,
impressionou a critica musical pela ousadia e criatividade em misturar o hip-hop com
elementos do samba e da bossa nova. O disco A procura da batida perfeita, langado
pela Sony Music em 2003, é o segundo CD solo do cantor. Praticamente, todas as faixas
podem ser enquadradas no género musical rap, apesar da sonoridade estabelecer
dialogos constantes com o samba mais popular, também conhecido como “samba de
quintal” ou de “partido alto”, e a histdria de vida do prdprio cantor.

Em 2006, refor¢ando a tendéncia de misturar o rap com o samba, Marcelo D2
langa 0 CD Meu samba é assim. O videoclipe principal desse disco € da musica Gueto,
com participacdo do cantor Mr. Catra. Apesar de a producdo ter cenas reais, todas
interagem com os gréaficos, ou seja, a ideia do motion graphics foi pensada muito antes
das gravacOes, até mesmo para possibilitar essa interagdo. A musica j& comegca com uma
frase emblemaética que traduz o proprio estilo da producdo: “Eu 't6' na rua e vejo a vida
como um videoclipe”. Durante todo o video, sdo colocados elementos que retratam a
diferenca entre a vida da periferia e da classe alta da cidade do Rio de Janeiro. Além
disso, o clipe ressalta o samba e refor¢a 0os pontos em comum existentes com o rap
brasileiro, além de apontar para as misturas de linguagens e sonoridades presentes no
trabalho de Marcelo D2.

O estilo deste video é apontado como um dos mais inovadores no uso do motion
graphics por fazer o passeio da cadmera virtual dentro do espago em que foram gravadas
cenas em live action. Para isso ocorrer, todo cenario em 2D deve se integrar
perfeitamente com as cenas do cantor e dos figurantes, estabelecendo as diferencas de
perspectiva e propor¢do dos objetos. Por meio da visualizacdo de varios pontos da
cidade do Rio de Janeiro, o espaco profundo fica evidente nessa producéo pelas diversas
transformacgfes de tamanho dos graficos presentes na animacgdo, a nocdo perfeita de
perspectiva e convergéncia, a sobreposicdo de camadas, os efeitos de luz e sombra e a

emulacdo dos movimentos de camera em varios angulos e direcdes (Fig. 15).

> Gheto (2006), do cantor Marcelo D2. Disponivel em: http://vimeo.com/2845830. Acesso em: 15 dez.
2011.

*®Caboclinho  comum  (2005), da dupla Thaide e DJ Hum. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=EQSJivjFP3A. Acesso em: 13 dez. 2011.


http://vimeo.com/2845830�
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Fig. 15 — Imagem do c"li‘p Gueto (2006), de Marcelo D2.

As linhas dos gréficos estdo implicitas e as formas sdo figurativas, pois fazem
alusdo a diversos pontos conhecidos daquilo que Marcelo D2 chama de “gueto”. Além
disso, durante o clipe, as fontes tipograficas presentes em alguns momentos remetem ao
movimento hip-hop, por conta do grafite, e aos discos de rap americanos das decadas de
1970 e 1980 (Fig. 16).

Fig. 16 - Imagem do clipe Gueto (2006), de Marcelo D2, que demonstra a tipografia bem caracteristica do
movimento hip-hop.

As formas presentes séo figurativas e as tonalidades sdo carregadas de contraste
para ressaltar a ideia de animacdo. Além disso, as cores possuem leve saturacao,
principalmente em todas as pessoas que aparecem no video. As texturas utilizadas nos
objetos procuram ser fiéis ao real da melhor maneira possivel, como por exemplo, no
calcadao de Copacabana.

A movimentacdo e 0 ritmo sdo pontos de intensa relacdo visual com o
espectador. Os movimentos da camera acompanham o ritmo e o andamento da masica e
da edicdo das imagens, com mudancas constantes de direcdo, velocidade e escala entre
0s objetos (Fig. 17).
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Fig. 17 - Imagem do clipe Gueto (2006), de Marcelo D2.

O outro clipe exemplar desse estagio é o dos rappers paulistas Thaide e DJ Hum
com a musica Caboclinho comum (2005). No mesmo estilo visual do clipe de Marcelo
D2, este se diferencia por ter sido feito totalmente em motion graphics, sem nenhuma
imagem em video, ou seja, tudo que aparece sdo graficos animados. Thaide e DJ Hum
sdo representantes do cenario hip-hop paulista desde o seu inicio, por isso, a estética do
clipe tematiza imagens calcadas na identidade visual do hip-hop: tipografia, roupas,
gestos e grafites da periferia paulistana. Segundo o site Cliquemusic, a dupla pioneira do
hip-hop brasileiro, Thaide (Altair Gongalves) e DJ Hum (Humberto Martins) se
conheceram em uma festa na década de 80, em Sdo Paulo. Hum animava noites em
diversas casas noturnas como DJ e Thaide era dancarino de break e a primeira coletanea
da qual participaram foi Hip Hop Cultura de Rua, lancada em 1988.

O videoclipe é praticamente a animacdo de gréaficos bidimensionais hum cenario
3D criado dentro do ambiente dos softwares de pds-producdo. Portanto, é repleta de
emulacdo de movimentos de camera virtual, colagens e sobreposicdo de imagens.
Quanto a movimentacao, ela é limitada, pois o plano é dividido em varias camadas, mas
sem perspectiva. Os graficos aparecem quase sempre em planos frontais na animacao,
como se estivessem chapados na tela, e as linhas estdo implicitas nos objetos. Ha a
presenca de formas representativas e figurativas do cenéario da periferia de Sao Paulo, o
que aguca a interpretacdo de acordo com o repertdrio de cada pessoa. Diferentemente do
clipe de Marcelo D2, neste aparece uma tipografia muito mais “suja”, ou seja, muito
proxima de rabiscos feitos por pichadores de rua (Fig. 18).
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Fig. 18 — Imagem do clipe Caboclinho comum (2005), de Thaide ‘e. DJ Hum.

As tonalidades mais presentes no video é preto e branco e a textura dos graficos
é irregular privilegiando o aspecto de “sujeira” no clipe, sem preocupacdo com linhas e
figuras de tracos rebuscados.

Em relacdo aos movimentos, eles seguem trajetdrias mais lineares, com direcéo
Unica e a utilizagdo do zoom na camera virtual, sem grandes alteracBes de velocidade e

escala dos objetos (Fig. 19).

Y
Fig. 19 - Imagem do clipe Caboclinho comum (2005), de Thaide e DJ Hum.

Com relagdo a linguagem, os dois clipes aqui destacados possuem o0s trés
elementos muito presentes: a sinestesia, a tematica e a narratividade. Por serem
realizados praticamente dentro da linguagem motion graphics, e até por trabalhar com a
relacdo entre imagem e som diretamente, eles ja carregam esses vinculos muito mais

facilmente do que outras producdes.
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3.21 QUARTO ESTAGIO - A utilizacdo de outras técnicas de animagio

incorporadas ao motion graphics

O ultimo estagio a ser observado é o de videoclipes com variadas técnicas de
animacédo que incorporaram o motion graphics no processo de produgéo. Os clipes que
serdo utilizados para a analise sdo: Bossa nostra® (2008), da Nacdo Zumbi, e Pontes
indestrutiveis® (2008), da banda Charlie Brown Jr..

A Nacgdo Zumbi, juntamente com Chico Science, foi um dos principais
idealizadores do movimento manguebeat nos anos 1990, em Recife. Segundo Vargas
(2007, p.180), o som da banda € fruto dos hibridismos de ritmos afro-brasileiros
enraizados em Pernambuco com géneros musicais globalizados. E esse hibridismo
aparece também no uso de midias alternativas (Internet) e nas producdes de videoclipe
do grupo. Em virtude disso, muitas das producdes estdo carregadas da linguagem
motion graphics.

O videoclipe Bossa nostra tem direcdo de Rodrigo Carelli e incorpora uma série
de técnicas de animacdo, além de utilizar a narrativa justaposta a exibi¢do de imagens
com outras finalidades que ndo as associativas de causa e efeito. Além do motion
graphics, durante todo o clipe é possivel verificar a presenca de técnicas variadas como
stop motion, animacao 3D e pixilation®®.

O motion graphics aparece em alguns momentos no clipe, como por exemplo,
quando é mostrado 0 mapa do personagem (animacdo por massinha) por meio de um
passeio de camera virtual sobre o objeto. O movimento é realizado dentro de um
ambiente 3D com a sensacdo clara de perspectiva e espaco profundo. As linhas
presentes na producdo séo explicitas e, inclusive, algumas sdo animadas com efeitos de
luz (Fig. 20).

’Bossa nostra (2008), da Nagéo Zumbi. Disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=ppXKPUpenBQ&ob=av3e. Acesso em 27 dez. 2011.

*pontes indestrutiveis  (2008), da  banda  Charlie Brown Jr.  Disponivel  em:
http://www.youtube.com/watch?v=bZTwKUJDU1M. Acesso em 28 dez. 2011.

> Pixilation é uma técnica na qual atores e objetos sdo filmados quadro a quadro e transformados em
marionetes. Um dos maiores expoentes desta técnica é o animador Norman Mclaren. Disponivel em:
http://www.cinematografo.com.br/norman-mclaren-cinemateca/. Acesso em: 05 fev. 2012.


http://www.youtube.com/watch?v=ppXKPUpenBQ&ob=av3e�
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Fig. 20 — Imagem de Bossa nostra (2008), da Nacdo Zumbi.

Como o clipe retrata um mundo imaginario, em que um personagem busca uma
espécie de metamorfose, como numa histéria de transformac@es genéticas por meio de
aparatos tecnologicos; as formas inseridas na linguagem motion graphics sdo
representativas e, inclusive, dentre os clipes selecionados, este € o Unico que trabalhou

também com alteracGes digitais na forma, ou seja, o chamado efeito morph (Fig. 21).

Fig. 21 - Imagem de Bossa nostra (2008), da Na¢do Zumbi.

As tonalidades presentes nas imagens sdao mais escuras expressando um clima
mais tenso, enquanto que a luminosidade e a saturacdo ficam mais evidentes quando
aparecem imagens da banda sempre com alguma cor em destaque. Ja as texturas tém
qualidades tateis e sdo regulares durante todo o clipe. H& uma movimentagédo
diferenciada no video porque incorpora personagens em 3D, com isso, percebe-se
grande variedade de trajetorias, velocidades e escalas dos objetos na emulacdo de

movimentos da camera (Fig. 22).
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Fig. 22 - Imagem de Bossa nostra (2008), da Na¢do Zumbi.

Em relacdo a linguagem, o video reflete bem o hibridismo presente no estilo
musical da Nacdo Zumbi, por isso, 0s elementos sinestésicos, tematicos e narrativos
estdo muito presentes nesta producao.

O outro clipe a ser analisado como exemplo desse estagio é Pontes Indestrutiveis
(2008), da banda de rock santista Charlie Brown Junior. As musicas do grupo se
caracterizam por misturar ritmos como rock, rap, reggae e punk. O videoclipe tem
composicgdo gréfica centralizada na linguagem motion graphics e traz como diferencial
o trabalho com diversas técnicas de animagdo, desde a animacao de personagens em 3D
até a animacdo tradicional. Outro fator importante é a utilizagdo de animacdo com

letterings®® por meio de movimentacao de camera virtual (Fig. 23).

Jr. : i
Fig. 23 — Imagem do clipe Pontes indestrutiveis (2008), do Charlie Brown

Em relagéo ao espaco, o clipe passa a ideia de profundidade, sem limitacGes,
com a utilizacdo de objetos unidimensionais, bidimensionais e tridimensionais numa
especie de cidade ficticia que apresenta diversos personagens estereotipados. A

sensacdo € predominantemente construida pelo deslocamento dos graficos no quadro e

%0 | ettering é um termo mais utilizado em design e publicidade. Sd0 os caracteres (tipografia) exibidos
durante uma peca audiovisual.
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pela sobreposicdo de formas. Alguns letterings utilizados reforcam a impressédo de
profundidade baseados em regras de perspectiva.

As formas eminentemente graficas, praticamente a totalidade das que aparecem
no clipe, abastecem a peca de linhas como componente visual. Nesse caso, temos muitas
linhas explicitas, especialmente junto as fontes tipogréficas, o que ocasiona grande
intensidade visual. A tipografia oscila entre formas retas e curvas, mas em geral sao

relacionadas ao estilo presente no skate e sua cultura, uma das raizes da banda (Fig. 24).

Jr.
Fig. 24 - Imagem do clipe Pontes indestrutiveis (2008), do Charlie Brown

Todas as formas utilizadas no clipe sdo figurativas ou representativas, estas
Gltimas em maior namero, nos letterings. Por outro lado, as formas variam intensamente
no quadro com alteragcdes de posicdo dos objetos e de posicdo e rotagdo da cdmera
virtual. Em relacdo a tonalidade, os personagens da ficticia cidade, bem como elementos
figurativos, sdo destacados com cores, enquanto que a cidade esta toda em tons de cinza
ou branco e preto (Fig. 25).

Fig. 25 - Imagem do clipe Pontes indestrutiveis (2008) do Charlie Brown Jr.

A textura € bastante explorada no background do videoclipe, com reprodugdes
de superficies de papel. Temos aqui uma solucdo de textura estatica, tatil e irregular,
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que equilibra a simplicidade dos fundos, sem qualquer linha ou variacdo de formas bem
definidas, e contrasta com os objetos coloridos geralmente tridimensionais.

O esquema de movimento surge principalmente pelo constante deslocamento da
camera virtual, intercalando aceleragdes e desaceleracGes. Ha ainda a representacdo de
movimentos independentes de certas formas. Em ambos os casos, isso acaba por gerar

alto grau de intensidade visual, juntamente com o ritmo da mausica.

Considerac0es finais

Como assinalado no inicio, o propoésito desta pesquisa foi detectar as formas de
uso criativo e inovador da linguagem motion graphics delimitando o estudo nos
videoclipes de artistas brasileiros entre os anos de 1990 e 2010. Ao avaliar os resultados
obtidos, é possivel afirmar que o objetivo principal foi alcancado e, além disso, abre
novas perspectivas para esse campo de estudo.

A realizagdo da pesquisa bibliogréafica permitiu apontar as caracteristicas e a
importancia da linguagem motion graphics no cenério audiovisual da atualidade. Por
meio dos textos de Velho (2008) e Krasner (2008 e 2009), principalmente, ficaram
nitidas as raizes historicas que existem entre a animacéo de objetos graficos e o som, o
que reforca ainda mais a sua utilizacdo no videoclipe. Alias, no prdprio conceito da
linguagem, essa relacdo fica evidenciada. Santaella (2005 e 2007) e Manovich (2001,
2006 e 2007) auxiliaram para o entendimento do motion graphics como linguagem
hibrida, caracteristica marcante dos atuais produtos audiovisuais, determinada também
pela prépria hibridizacdo dos softwares. Tal hibridizacdo, que vem ocorrendo em ritmo
acelerado, também torna cada vez mais dificil o trabalho de definicdo do conceito, ja
que muitas ferramentas digitais cada vez mais estdo sendo incorporadas, permitindo a
evolucdo das possibilidades estéticas do motion graphics.

O motion graphics ha muito ja ndo deve ser visto apenas como “graficos com
movimento”, e sim como uma linguagem que permite a interacdo com outras. Talvez ai
esteja a razdo do seu sucesso e de sua crescente utilizacdo no mercado audiovisual.
Apesar de a linguagem estar associada a fatores tecnoldgicos, na realidade ela apenas
formaliza uma série de ideias, técnicas e procedimentos conhecidos, herdados de uma
historia da arte ja estabelecida (MACHADO, 2007).

Durante este estudo, foi possivel identificar como ocorreu a massificacdo dos
videoclipes no Brasil com o surgimento da MTV e as principais caracteristicas do

género. Entretanto, ao longo do processo, foi constatado como é escassa a bibliografia
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que faca um retrato das producdes de clipe no Brasil e sua histéria. Mesmo nédo sendo o
periodo historico destacado na pesquisa, foi possivel observar que, durante toda década
de 1980, o videoclipe no Brasil seguiu certo “padrdo”, com foco na performance do
artista e na utilizagdo de efeitos de chroma-key. Mesmo apds o lancamento da MTV
Brasil, essa tendéncia prosseguiu até a metade da década de 1990, com pouco espaco
para a experimentacdo. Somente com o acesso, facilitado por fatores econdmicos e
tecnoldgicos, aos softwares de composicao visual é que o motion graphics comegou a
ser reconhecido e trabalhado na producao de clipes.

Por meio de categorias formuladas a partir da revisdo bibliografica, e que sdo
inerentes as proprias linguagens em estudo, foi possivel determinar os quatro estagios
de evolugdo do motion graphics nos clipes de artistas brasileiros durante o periodo
historico destacado na dissertacdo. E importante observar que essas categorias nio
determinam periodos histéricos fechados ou estanques. Na verdade, elas devem ser
entendidas como periodos de evolucdo e acimulo de conhecimento da linguagem,
muitas vezes permitida pelo avanco tecnologico dos softwares como também pelas
solugdes estéticas criadas, o que acaba determinando os saltos de inovagéo.

Assim como observado em outros géneros audiovisuais (vinhetas, publicidade
etc.), a maior parte da producdo em motion graphics tem uma concentracdo muito
grande no segundo e terceiro estagio, ou seja, entre o final da década de 1990 até a
metade da década de 2000. Entretanto, é notdria a queda de producdo no ultimo estagio
até mesmo pela saturacao e banalizacdo da linguagem. Uma critica constante em relacéo
a utilizacdo do motion graphics é a falta de preparo e repertorio dos editores e
finalizadores. A falta de um estudo continuo por parte da equipe para otimizar todas as
possibilidades criativas das linguagens as quais esta associado, como design, cinema,
animacéo, fotografia etc., acabam gerando no mercado um excesso de projetos e
modelos copiados (templates) que sofrem pequenas mutacdes para atender a este ou
aquele nicho de publico. Segundo Manovich (2007), essa falta de originalidade acaba
gerando o que ele mesmo chama de “remixabilidade”, ou seja, a cultura do remix.

Assim, acredita-se ter sido possivel demonstrar os quatro estagios de evolucéo
da linguagem motion graphics nos videoclipes, principalmente pela representatividade
das producdes destacadas em cada estdgio. Como j& comentado, esta pesquisa tem o
objetivo de auxiliar no entendimento e conceituacdo da linguagem no mercado
audiovisual, e ndo estabelecer critérios fechados de analise, mesmo porque, devido ao
carater hibrido do motion graphics, ele estd em constante mudanca.
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Espera-se que estes resultados auxiliem os futuros estudos em comunicacéo
sobre 0 motion graphics que, atualmente, se configura em uma importante linguagem
utilizada na televisdo e no video. Como ja foi visto na dissertacdo, o fenbmeno da
hibridizacgdo de meios, codigos e sistemas signicos, além das tecnologias
comunicacionais, que atuam como propulsores para o crescimento das linguagens,
dentre elas, o motion graphics, fazem com que estas reflexdes estejam em constante

atualizacdo com novos desenvolvimentos em outras direcdes.
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Anexo A — Lista de videoclipes com motion graphics indicados ao VMB entre 1990

e 2010
B  MUSICA/VIDEOCLIPE ARTISTA ANO
1 Flores Titas 1990
2 Eu quero essa mulher assim mesmo Virna Lisi 1995
3 Manguetown Chico Science & Nagdo Zumbi 1996
4 Se Zé Limeira sambasse maracatu Mestre Ambrosio 1996
5 Busca vida Os Paralamas do Sucesso 1997
6 AD#2 AD 1998
7 Jack Soul brasileiro Fernanda Abreu 1998
8 Sr. Tempo Bom Thaide & DJ Hum 1998
9 O que aconteceu com nOSsoO amor Andrea Marquee 2000
10 Video computer system Golden Shower 2000
11 Made in Japan Pato Fu 2000
12 A mais pedida Raimundos 2000
13 Joe camarada Feijdo com Arroz 2001
14 Até quando? Gabriel, o Pensador 2001
15 Total control Golden Shower 2001
16 O que me importa Marisa Monte 2001
17 Onda diferente Max de Castro 2001
18 A cera O Surto 2001
19 Enrosca Sandy & Junior 2001
20 Station 2Freakz 2002
21 Hoje eu acordei feliz Charlie Brown Jr. 2002
22 Instinto coletivo O Rappa 2002
23 Sanidade Raimundos 2002
24 Chapa o coco Xis 2002
25 Call my name AD 2003
26 Matematica B5 2003
27 SO por uma noite Charlie Brown Jr. 2003
28 DJ que € DJ DJ Marcelinho 2003
29 Dentro do mesmo time Nando Reis 2003
30 N&o mais Pato Fu 2003
31 Quem tem coragem ndo finge Rodox 2003
32 Esséncia Simoninha 2003
33 As cores bonitas Bidé ou Balde 2004
34 Pensei se ha Bonsucesso Samba Clube 2004
35 Olhos certos Detonautas 2004
36 Rio de Janeiro Elza Soares 2004
37 Vinet san Flu 2004
38 Igloo Lava 2004
39 \Vou deixar Skank 2004
40 Cidade cinza Astronautas 2005
41 Babylon by gus Black Alien 2005
42 Perto de Deus Cidade Negra 2005
43 Freak cat Jumbo Elektro 2005
44 Refazenda Marcelinho da Lua 2005
45 1967 Marcelo D2 2005
46 Anormal Pato Fu 2005
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47 Nada vai me sufocar Sandy & Junior 2005
48 Caboclinho comum Thaide 2005
49 Hippie-punk-rajnesh Wander Wildner 2005
50 Let's make love and listen to death Cansei de ser sexy 2006
from above
51 Ela vai voltar Charlie Brown Jr. 2006
52 Obrigacgéo Dead Fish 2006
53 Flores nas encostas do cimento F.UR.T.O. 2006
54 Hidropbnica Forfun 2006
55 Polegar opositor Inumanos 2006
56 O Sol Jota Quest 2006
57 Gueto Marcelo D2 2006
58 No balan¢o das horas Max de Castro 2006
59 O mais vendido Mombojé 2006
60 Preto em movimento MV Bill 2006
61 Hoje, amanhd e depois Nacdo Zumbi 2006
62 Sorte e azar Pato Fu 2006
63 Convicted in life Sepultura 2006
64 Rinha de magnata Mukeka di Rato 2007
65 Razdes e emocdes NX Zero 2007
66 Respeito oriental Sandréo 2007
67 Pontes indestrutiveis Charlie Brown Jr. 2008
68 Bossa nostra Nacdo Zumbi 2008
69 De vocé Pitty 2008
70 My favorite way Black Drawing Chalks 2009
71 Vanguart Mallu Magalhdes 2009




