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RESUMO

O modo como consumimos informaces visuais é alterado dia a dia pela hibridizacédo de
conceitos e formas de comunicacdo. Hoje, praticamente todos os dispositivos
audiovisuais trabalham com animacdes rapidas para informar ou apenas embelezar o
produto a ser consumido. Essas animacgfes sd@o conhecidas como motion graphics. As
fronteiras das midias audiovisuais se ampliam constantemente e o desenvolvimento
estético e informacional € um dos pilares dessa forma de comunicar. O presente trabalho
estuda a multimodalidade do motion graphics nas diversas vertentes do audiovisual com
o foco no conceito estético, sua evolugdo como linguagem e como um componente na

conducdo da narrativa.

Palavras-chave: Design. Cinema. Motion Graphics. Estética. Audiovisual.



ABSTRACT

The way we consume visual information is changed day by day by the hybridization of
concepts and forms of communication. Today, virtually all audiovisual devices work
with quick animations to inform or just beautify the product to be consumed. These
animations are known as motion graphics. The boundaries of audiovisual media are
constantly expanding and the aesthetic and informational development is one of the
pillars of this way of communicating. With its beginning in the cinema, this work
studies the multimodality of motion graphics in the various aspects of the audiovisual
sector, focusing on the aesthetic concept, its evolution as a language and as a component

in the conduction of the narrative.

Keywords: Design. Cinema. Motion Graphics. Aesthetics. Audiovisual.
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INTRODUCAO

Por sermos seres visuais e interpretantes, desde o inicio da humanidade, n6s nos
comunicamos por imagens. Da pintura rupestre aos dias atuais, a necessidade de
transmitir, em imagens, o cotidiano e 0 nosso imaginario sempre existiram. O homem
sempre buscou uma forma diferenciada de apresentar, expressar e inovar suas ideias
visualmente, através de formas e desenhos, e, posteriormente, nas animacdes, com a
criacdo do Praxinoscopio, em 1877, pelo francés Emille Reynard. Isso foi um dos
motivos do cinema incorporar a animagdo dentro da sua linguagem visual, cada vez
mais é evidente o uso da computacdo grafica nos filmes contemporaneos.

Apesar da animacdo existir desde os primérdios do cinema, nas Gltimas duas
décadas tivemos uma evolucdo nas artes visuais devido a massificacdo de acesso a
novas tecnologias. O conceito apresentado aqui serd um estudo das relagdes entre
design e cinema, sobretudo o motion graphics. Derivado de animagao e grafismos que
tém suas origens na animacdo quadro a quadro, o motion graphics incorpora hoje
elementos fundamentais do design e da comunicacdo visual para transmitir informacdes
e entreter 0s espectadores, ja que a sua configuracdo vem associada a elementos visuais
(video, filme, animacdo, fotografia, ilustracdo, tipografia) e masica.

O que foi amplamente difundido no cinema através de colagens e
experimentacdes, no inicio do século passado, hoje alcanca outro patamar estético que
ultrapassa as barreiras do cinema e se ramifica por todo o audiovisual, caracterizando,
assim, uma estética Unica e fluida que dialoga com as diversas formas de midias
de comunicacdo, transformando a obra audiovisual em uma experiéncia Unica e
impactante.

Apesar da técnica existir ha quase um século, quando os primeiros ensaios datam
dos anos 1920, as suas contribui¢des no cinema foram mais impactantes entre 0s anos
1950 e 1960, nas aberturas filmicas. Apds isso, o retorno da utilizagdo do motion
graphics reaparece nos creditos inicias do filme Se7en: Os Sete Crimes Capitais (David
Fincher, 1995), feito pelo designer Kyle Cooper, e, nessas duas ultimas décadas, gracas
aos avancos tecnologicos, a técnica e a estética do motion graphics evoluiram
consideravelmente, e 0 que era restrito aos créditos de filmes se estabeleceu em varias
vertentes no audiovisual.

Iniciamos a nossa problematizagdo com a seguinte pergunta: O que é motion

graphics? A definicdo de motion graphics ndo € algo simples, porém sua caracteristica
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principal é a utilizacdo de imagens (estadticas ou em movimento), tipografia,
movimentos, formas, cores e audio. No entanto, a utilizacdo de tais elementos diverge
do ambito do que j& conhecemos da animacdo tradicional. Tal pressuposto sera
discutido adiante. Ao relacionar estudos sobre as confluéncias entre design e cinema,
podemos observar o quanto as linguagens e as tecnologias convergem. Com isso, SOmos
capazes de ter a compreensdo do que € e como funciona o motion graphics na
linguagem audiovisual. Tratar essa interconexao entre design e cinema, bem como a sua
transposicdo para o audiovisual contemporaneo, vai além do signo e da estética, pois o
motion graphics também é um dos elementos de comunicagdo na diegese e também
uma linguagem, com isso pretendemos responder as seguintes perguntas:

1. O que é o motion graphics?

2. Qual sua configuracdo no audivisual?

3. O motion graphics pode ser considerado uma linguaguem?

A dissertacdo seré estruturada em trés capitulos. No primeiro capitulo, seré feita
uma abordagem sobre a evolucdo técnica, estética e o principio do uso do design no
cinema. No segundo capitulo, o enfoque sera no objeto de estudo, o motion graphics,
quais as suas origens, a sua evolugdo e a sua utilizacdo no cinema. Aqui, pretendemos
abordar o hibridismo entre design e cinema e como o0s dois saberes estdo juntos desde o
nascimento do cinema.

No terceiro capitulo, além da parte plastica, almejamos mostrar que a utilizacéo
do motion graphics também pode ser comunicacional e informacional quando utilizado
de forma coerente na narrativa, bem como a importancia imagética ocasionada por essa

fusdo de saberes.



1. A IMPORTANCIA DO DESIGN NA COMUNICACAO VISUAL NO
CINEMA

Nesse capitulo, serd abordada a questdo visual e estética do cinema e a relacdo
de confluéncia entre as linguagens do design e do cinema, bem como as suas
reconfiguracdes devido aos avancgos tecnologicos. Durante toda a histdria do cinema, a
arte cinematografica teve suporte de diversas outras areas e o design continua sendo
uma delas. A criacdo de informagdes visuais no filme pode envolvem varios aspectos
como, por exemplo, figurino, cenério ou intervenc@es graficas.

O panorama da evolucdo da estética no cinema que aqui sera apresentado servira
como uma fundamentacéo para a construcdo de um raciocinio onde o cinema e o design
andam juntos. Com as figuras mostradas de forma sequenciada, pretendemos trazer uma
nogao sobre a forma de construgdo estética dos filmes citados. Entendemos que imagem
é tudo aquilo que podemos ver, e 0 cinema, por sua vez, nasceu pela vontade humana de
retratar a vida e o cotidiano. Derivado da fotografia, seu comeco é timido, com filmes
curtos de um s6 plano que representavam a sociedade do inicio do século 20.

A juncdo de artefatos visuais (colagens, textos, imagens, formas e cores, por
exemplo) oriundos do design na linguagem filmica influencia a forma de como a
narrativa é conduzida pela mise-en-scene. Gracas ao hibridismo e a multimodalidade
desses elementos, o motion graphics se torna narrativo e dialoga com o espectador para
compor assim uma nova forma de enxergar a cena ou a historia em questdo. No cinema,
ele se torna singular. Ali, a estética empregada podera gerar novos sentidos e novas
significacOes para os espectadores, servindo de suporte estético, e se configura como um

elemento crucial na dindmica narrativa da historia, ampliando assim a sua compreenséo.

1.1 O NASCIMENTO DO CINEMA

O cinema surge oficialmente em 1895 com A saida dos operarios da fabrica
Lumiére, por conta da sua primeira exibicdo publica, mas o0s experimentos

cinematogréaficos antecedem a essa data.

N&o por acaso, o historiador norte-americano Charles Musser (1990,
pp. 15-54) chega mesmo a defender a ideia de que ndo existe, na
verdade, uma histdria do cinema que comega, por exemplo, em 1895,
mas uma historia das imagens em movimento projetadas em sala
escura, que remonta, pelo menos no Ocidente, a meados do século
XVII, com a generalizacdo dos espetaculos de lanterna méagica. O
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cinema, tal como o entendemos hoje, ndo seria sendo uma etapa dessa
longa histéria. (MACHADO, 2014, p.26)

Em 1888, na Inglaterra, Louis Le Prince (1842-1890), considerado o pai da
cinematografia, filmou as sequéncias de imagens em movimento intituladas ““Roundhay
Garden Scene™, “Traffic Crossing Leeds Bridge”, (Figuras 1 e 2) , “Accordion Player”
e “Man Walking Around A Corner”. Cousins (2012, p.22) diz que “no final da década
de 1880, na Inglaterra, Louis Le Prince havia patenteado uma maquina do tamanho de
uma pequena geladeira e filmado na ponte de Leeds e em outros lugares”.

Usando uma camera de lente Unica com uma pelicula de papel, as sequéncias
possuiam poucos segundos e apenas retratavam o cotidiano do realizador, em carater de
teste e ndo houve exibicBes publicas do material, sendo utilizado apenas para estudos de

captacdo em movimentos.

Figura 1. Fotograma de Roundhay Garden Scene. Imagem de dois casais nos jardins de uma casa.

Fonte: Filme experimental Roundhay Garden Scene?!

Figura 2. Fotograma de Traffic Crossing Leeds Bridge. Trafego de pessoas e carruagens

i

Fonte: Filme experimenta Traffic Crossing Leeds Bridge?

! Disponivel em <https://archive.org/details/Roundhay Garden Scene>. Acesso em 03 mar. 2018
2 Disponivel em <https://archive.org/details/TrafficCrossingLeedsBridge>. Acesso em 03 mar. 2018
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Entre 1889 e 1890, nos Estados Unidos, Thomas Edison, juntamente com
William K. L. Dickson e William Heise, de acordo com Cousins (2013, p.22),
“descobriram um modo de girar uma série de imagens estaticas em uma caixa que dava
a ilusdo de movimento e inventaram o cinetoscépio”. Monkeyshines, No.1 (figura 3),
Monkeyshines, No. 2 e Monkeyshines, No. 3 foram os filmes resultantes dessas
experiéncias.

Campacci (2010, p.50) afirma que “Monkeyshines (1889 ou 1890), um filme
experimental feito para testar o formato original cilindrico do cinescépio, acredita-se ser
o primeiro filme feito nos Estados Unidos”. Todos os filmes resultantes dessa
experiéncia sdo curtos e apresentam uma forma que parece ser uma figura de um

homem adulto, completamente branca, borrada e gesticulando.

Figura 3. Fotograma de Monkeyshines, No.1

Fonte: Filme experimental Monkeyshines, No.13

Com esses experimentos cinematograficos, os realizadores perceberam que
poderiam manipular o espago-tempo e sobrepor imagens; com isso, 0 cinema que até
entdo era apenas utilizado como uma forma de registro, assim como a fotografia,
gradativamente foi se tornando um discurso sobre a realidade, um meio de

entretenimento e um extraordinario mundo de ilusdes.

No inicio do século, é muito comum que uma “conquista” de
linguagem ndo esteja clara nem mesmo para 0s proprios realizadores,
nem estdo eles ainda em condi¢bes de extrair consequéncias daquilo
que estdo justamente inventando (MACHADO, 2014, p.111).

3 Disponivel em <https://youtu.be/ZNc-mazlcko>. Acesso em 03 mar. 2018

12


https://youtu.be/ZNc-mazLcko

As primeiras “ilusdes” no cinema datam de 1898, apenas trés anos apos a
primeira exibicdo dos irmdos Lumiere, quando George Albert Smith (1864-1959), ou
apenas Mr. Smith, como era mais conhecido, comecou a fazer duplas exposi¢cGes em
seus filmes. Utilizando pano de fundo preto, Mr. Smith filmava e rebobinava os filmes,
gravando novamente, criando uma composicao visual inédita.

Em um de seus curtas, Papai Noel (1898), na figura 4, o tema é o Natal. Nele,
uma criada coloca duas criancas para dormir na véspera do Natal, e assim que a mulher
sai de cena, desligando a luz, o Papai Noel aparece e presenteia as criancas,

desaparecendo em seguida.

Figura 4. Fotogramas de Papai Noel. Apesar de ser ambientada em apenas um cendrio, a dupla exposi¢do

ja traz indicios de uma breve narrativa

Fonte: Curta Papai Noel*

Jaem O acidente de Mary Jane (1903), figura 5, uma empregada coloca parafina
no forno e causa uma explosdo. Seu corpo € lancado através da chaminé e 0s seus
membros recaem sobre os telhados das casas. O filme termina com uma visitacdo ao

timulo de Mary Jane, que surge como fantasma e assusta a todos.

4 Disponivel em <https://youtu.be/Dc3eiltseeM>. Acesso em 28 fev. 2018

13


http://www.imdb.com/search/name?birth_year=1864&ref_=nm_ov_bth_year
http://www.imdb.com/search/name?death_date=1959&ref_=nm_ov_dth_year
https://youtu.be/Dc3ei1tseeM

Figura 5. Fotogramas do O curta O acidente de Mary Jane e a preocupagdo com a ambientacdo da

personagem

PEST IN VIECES

Fonte: Filme O acidente de Mary Jane®

Podemos notar nos dois curtas uma preocupacdo em ambientar a historia. Em
Santa Claus, por exemplo, o Papai Noel € colocado em um cenério de telhados e
carrega consigo um pinheiro, arvore simbolo do Natal; em O acidente de Mary Jane, ja
existe um trabalho diferenciado de planos de enquadramento e montagem para a melhor
conducéo do enredo.

Porém, Mr. Smith ndo estava sozinho. Contemporaneo a ele, em 1899, nomes
como Walter R. Booth (1869-1938) e Robert W. Paul (1869-1943) comecariam a
utilizar a dupla exposicdo e novas formas de utilizagdo da camera para produzir
imagens. Em 1901, j& existem possiveis narrativas, como em A espada mégica (1901)
na figura 6.

5 Disponivel em <https://youtu.be/QCm51fg5hpk>. Acesso em 25 fev. 2018
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Figura 6. Fotograma dos cenarios que contextualizam a narrativa em A espada magica

e

Fonte: Curta A espada méagica®

No filme, enquanto um jovem cavaleiro e sua amada estdo sozinhos no alto do
de um castelo, surge uma feiticeira como um espectro, causando uma ilusdo ao
cavaleiro e tenta sequestrar sua donzela. Confrontada, a bruxa monta em sua vassoura e
sai voando, sem sucesso em sua investida. Porém, na sequéncia, um gigante aparece e
consegue realizar o rapto. Entdo, uma fada presenteia o cavaleiro com uma espada
magica para derrotar a feiticeira e recuperar a sua amada. O cavaleiro vai ao resgate e,
ao enfrentar a bruxa, diversas ilusdes séo criadas por ela no intuito de desencoraja-lo.
Por fim, o cavaleiro vence a bruxa com a ajuda da fada, e os trés retornam ao palacio em
um tapete voador, causando espanto e satisfacdo aos presentes do castelo. Para a
aparicdo da bruxa, do gigante, da fada, das ilusGes e para 0 voo no tapete, o realizador
utiliza a dupla exposicao.

O filme, apesar de ter poucos cortes, ja consegue concentrar uma narrativa em
sua curta duragdo. Embora as cenas sejam fixas em apenas trés cenarios (alto do castelo,
covil da bruxa, jardins do castelo), existiu uma preocupacdo em ambientar a historia,
com a criacdo de cenarios pintados que fazem alusédo aos locais citados.

Ainda em 1901, Ferdinand Zecca (1984-1947) apareceu sobrevoando o bairro de
Belleville, em Paris, com uma maquina voadora (Figura 7) no seu curta de um minuto,
A conquista dos ares (1901). Aqui ndo existe narrativa, apenas um homem sobrevoando
um bairro em Paris e, imageticamente, tornando o sonho de voar possivel.

Coincidentemente, anos depois, o primeiro voo do 14-Bis também seria na Franca.

® Disponivel em <https://youtu.be/T7gm-tlvwv8M>. Acesso em 09 ago. 2017
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Figura 7. Fotograma da méaquina voadora de Zecca em A conquista dos ares

Fonte: Curta A conquista dos ares 7

O ilusionista George Méliés (1861-1938), também em 1901, realiza o seu curta
O homem com a cabeca de borracha (1901), onde Mélies infla sua propria cabeca
retirada de uma caixa. Acidentalmente a cabeca é explodida quando seu assistente passa
dos limites ao infla-la. Visivelmente furioso, Méliés expulsa o assistente e chora a perda
da cabeca (figura 8). Todo curta tem um tom cémico e infantil, caracteristico das obras
de Mélies, sendo acessivel a todos os publicos. Posteriormente Méliés viria se tornar o
pai dos efeitos especiais.

A preocupacdo de Méliés em ambientar seus filmes por meio de cenarios e
figurinos € algo impar; em todos os seus trabalhos temos nocdes de perspectiva,
profundidade de campo e diversos aderecos que complementam e fazem parte
imageticamente da narrativa. Para Cousins (2013, p.26), “Méliés mergulhou fundo nas
possibilidades da caixa méagica do cinema, transformando os filmes realistas dos

Lumiére em fantasias teatrais”.

’ Disponivel em <http://www.dailymotion.com/video/x2p8agd>. Acesso 05 mar. 2017
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Figura 8. Fotogramas do curta O homem com a cabeca de borracha e o seu humor inocente.
2 ¥l FAPITTTS S | e TR § e & | o )

Fonte: Curta O homem com a cabeca de borracha®

Em ambos os curtas citados, ja podemos ver tracos de um design de producéo e
direcdo de arte; na concepcdo da maquina voadora de Zecca, que é nitidamente uma
mistura de zepelim com bicicleta e um timdo de navio, e na ornamentagéo teatral que
caracteriza as pinturas dos cenarios de Mélies, Walter R. Booth e Robert W. Paul.

Em 1906, da parte da linguagem do cinema ocidental, surge a primeira animacéo
cinematogréfica, Fases Cheias de Humor e Caras Engragadas (Humorous Phases of
Funny Faces, 1906) de J. Stuart Blackton (1875-1941). Richard Williams diz que

Em 1896, o cartunista do jornal de Nova York, James Stuart Blackton,
entrevistou o inventor Thomas Edison, que estava experimentando
imagens em movimento. Blackton fez alguns esbocos de Edison, que
ficou impressionado com a facilidade de velocidade e desenho de
Blackton e pediu-lhe que fizesse alguns desenhos em uma série. Mais
tarde, Edison fotografou estes - a primeira combinagdo de desenhos e
fotografia. Em 1906 langaram publicamente Fases Cheias de Humor e
Caras Engracadas.® (WILLIAMS, 2002, p.15, tradugdo nossa)

No filme (figura 9), vemos uma mao desenhando com giz em um quadro negro
rostos que ganham vida. Além disso, existe também uma experimentacdo com colagens,

sendo ai, talvez, o principio do stop-motion.

8 Disponivel em <https://youtu.be/yK7XpRe9ZGE>. Acesso 10 jun. 2017

° Original em inglés: In 1896 a New York newspaper cartoonist James Stuart Blackton interviewed the
inventor Thomas Edison who was experimenting with moving pictures. Blackton did some sketches of
Edison, who was impressed by Blackton's speed and drawing facility and asked him to do some drawings
in a series. Later, Edison photographed these - the first combination of drawings and photography. In
1906 they publicly released Humorous Phases of Funny Faces.
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Figura 9. Fotogramas das diversas animacdes no curta Fases Cheias de Humor e Caras Engracgadas
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Fonte: Curta Fases Cheias de Humor e Caras Engragadas®®

Tal afirmacdo é defendida do ponto de vista de que no numero circense
apresentado na obra, com um palhaco e um cachorro acrobata, existem sombras,
caracterizando assim, uma colagem e uma animacdo frame a frame. Apesar de ser a
primeira animacdo a utilizar o cinematégrafo, ela ndo foi a primeira animacéo
apresentada para o publico.

A primeira animacdo (figura 10) exibida da historia foi em 1892, quando
Charles-Emile Reynaud (1844-1918) apresentou o curta Pobre Pierrd (1892).

Esther Leslie diz que

Pobre Pierrd, de Charles-Emile Reynaud, certamente marca o inicio
de uma forma de entretenimento que se tornara conhecida por varios
nomes, incluindo trucagem, desenho animado e animacgdo. As imagens
em movimento do Pierr6 de Reynaud foram desenhadas e coloridas a
mdo. Columbine e Harlequin foram mostrados pela primeira vez em
Paris, em outubro de 1892, no Gabinete Fantastique, no Musée
Grévin.'! (BUCHAN, 2013, p.50, traduc&o nossa)

10 Disponivel em <https://youtu.be/ Tn5sgHYQSc>. Acesso em 04 abr. 2017

11 Original em inglés: Pauvre Pierrot, by Charles-Emile Reynaud, marks a certain begginning of a form of
entretainment that wiill come to be known by various names, including, trick-film, cartooning and
animation. Reynaud’s hand-drawn, hand-colored moving pictures of Pierrot. Columbine and Harlequin
were first shown in Paris, in October 1892, in the Cabinet Fantastique, at the Musée Grévin.
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Sobre seu invento, o praxinoscopio*?, o famoso animador, Richard Williams

afirma que

Ele foi o primeiro a criar pequenas sequéncias de acdo dramatica,
desenhando uma tira de 30 pés de substancia transparente chamada
'Crystaloid'. Isso abriu 0 caminho para 0s tremendos avangos que
virdo. 3(WILLIAMS, 2002 p.14, traducio nossa)

As questdes técnicas evoluiram com e para o cinema. Em menos de uma década
de existéncia, o tamanho do rolo de filme aumentou de 15 para 183 metros e, com mais
tempo, as narrativas complexas foram tomando forma e os efeitos visuais e as trucagens

também comegam a surgir.

Figura 10. Fotograma do curta Pauvre Pierrot

Fonte: Curta de animagéo Pauvre Pierrot*

120 praxinoscépio é uma maquina espelhada que projeta figuras desenhadas na transparéncia. As
diversas figuras apresentadas em sequéncia ddo a ilusdo de movimento.

13 Original em inglés: The Praxinoscope: Devised by the Frenchman Emile Reynaud in 1877. He
was the first to create short sequences of dramatic action by drawing on a 30 foot strip of
transparent substance called 'Crystaloid'. This opened the way for the tremendous advances to
come.

14 Disponivel em <https://youtu.be/Ib3xjIWiYZY>. Acesso em 03 mar. 2018
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O cinema que era tido como uma espécie de teatro filmado passa a conter planos
e enquadramentos diversos, montagem e narrativa. Agora o espaco visual do filme
possui varios elementos que irdo contar uma historia, como locacdes variadas, criacdo
de cenéarios mais elaborados e o avanco da propria montagem cinematogréfica.
Machado (2014, p.91) diz que “curioso é observar que os primeiros filmes “narrativos”
que a histdria do cinema registra, ou pelo menos boa parte deles, ndo sdo ficgcdes no
sentido pleno do termo, mas reconstituicdes em forma de atualidades”.

Edwin S. Porter (1870-1941), explora bem esse lado técnico do cinema com seu
filme O Grande Roubo do Trem (1903). Porter utiliza vérias locacOes, cenarios e
montagem paralela para criar uma narrativa sobre um roubo de um trem, até o desfecho
com a morte dos bandidos. E inegavel a contribuicdo de Porter para o avanco da sétima

arte. Flavia Cesarino da Costa afirma que

Foi Porter quem descobriu que a arte do cinema depende da
continuidade entre os planos e ndo de cada plano isoladamente. N&o
satisfeito com as cenas artificialmente arranjadas de Méliés, Porter
diferenciou os filmes de outras formas teatrais e ainda Ihes
acrescentou a invengdo da montagem (COSTA, 2005, p.75).

Até entdo, 0 que existia para 0 cinema eram cenarios reais, paredes e panos de
fundos pintados para a caracterizacdo do ambiente ou panos pretos para sobreposicéo de
imagens. Em 1914, D.W. Griffith, que ja era um conhecido realizador de curtas, e
inegavelmente um dos maiores responsaveis pela evolucéo técnica e visual do inicio do
cinema, realiza seu primeiro longa, The Avenging Conscience: or 'Thou Shalt Not Kill'
e, No ano seguinte, revoluciona com o épico Nascimento de uma Nacdo (1915) que viria
ser considerado o primeiro grande marco no cinema. Conforme afirmagdo de Costa
(2003, p.62) “(...) com O nascimento de uma nac¢éo o cinema ja havia conquistado todos
0s seus primados: no plano do espetaculo, da narracdo e da linguagem, e - ndo em
ultimo - da economia (tendo custado 110.000 ddlares, o filme rendeu pelo menos 50
milhdes)”.
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Figura 11. Fotograma das diversas cartelas e os grandiosos cenarios de Intolerancia

“What a wonderful man,
the Admiral Coligny, if he

only thought as
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Temple of Lave:and Laughter.

Fonte: Filme Intolerancia (1916)

Em 1916, Griffith lanca Intolerancia, na figura 11. O filme, com quase trés
horas e uma narrativa paralela, era algo inusitado para a época. Com a criacdo de
cenarios especificos para o seu segundo longa-metragem, Griffith tornou a ambientagédo
e seus elementos como parte da narrativa, sendo um dos fatores primordiais para dar

credibilidade e significacéo a historia.

Griffith  jamais pretendeu problematizar as convengbes da
representacdo; ele buscava, pelo contrario, criar uma legislacdo que
permitisse resgatar a produtividade das formas “elevadas” e
tradicionais de cultura. Contraditoriamente, no mesmo momento em
gue extrai 0 méaximo das possibilidades narrativas do cinema, ele
constroi também uma obra original e controvertida — Intolerance —
que sera a principal referéncia das vanguardas dos anos 20.
(MACHADO, 2014, p.119)

A grandeza do filme ndo estd apenas nos cenarios, figurino ou a quantidade
excepcional de figurantes; a montagem paralela realizada por Griffith foi de grande
influéncia para os primeiros tedricos da montagem soviética, como Sergei Eisenstein,
por exemplo, além da utilizacdo de cartelas estilizadas (que mudavam sua tipografia de
acordo com a época retratada) e sobreposi¢des textuais em imagens.

Voltando para 1914, o cineasta italiano Giovanni Pastrone (1883-1959) realizou

0 também épico Cabiria (1914). A construcdo imagética do longa é grandiosa: temos
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vulcBes em erupcdo, templos, palacios e castelos construidos sob a influéncia da
arquitetura romana, ruinas, barcos, figurinos, horizontes pintados para dar nogdes de
profundidade, além dos gigantescos cenarios do Mercado de Cartago e o Templo de
Moloch. Tudo isso atrelado a milhares de figurantes e uma centena de animais como
cavalos, elefantes, tigres e camelos.

Todo esse esbanjamento ndo € em vao, para Kemp, a justificativa é bastante

simples, uma vez que

As origens do cinema épico se encontram na Europa e, mais
precisamente, na Itdlia, onde os cineastas buscavam inspiracdo no
passado classico de seu pais para realizar filmes visualmente
extravagantes e de dimensdes operisticas. (KEMP, 2011, p.26).

Apesar da maioria das cenas ainda ter resquicios do cinema de mostragdo, existe
uma narrativa que conduz com simplicidade e d& a unidade necessaria aos
encadeamentos da obra (figura 12). Kemp (2011, p 28) afirma que “o filme era téo
gigantesco que foram necessarios mais de 14 rolos (trés horas), num periodo em que a

maioria das peliculas nos Estados Unidos ainda era de curta metragem”.

Figura 12. Fotogramas que mostram a magnitude Cabiria e a estilizacdo das cartelas do filme

Fonte: Filme Cabiria (1914)
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Sem a grandiosidade de Intolerancia ou Cabiria, mas de suma importancia na
questdo estetica, foi o filme From Morn to Midnight (Karlheinz Martin, 1920). Os
cartazes e cenarios foram fabricados com varias distor¢cdes intencionais nas proporcdes
e formas, suas pinturas que simulavam o efeito de luz e sombra, além da imensa maioria
dos objetos cénicos, maquiagem carregada nos atores, bem como seus gestos,
expressdes e um figurino sombrio. O design do filme lembra a aparéncia oriunda de O
Gabinete do Dr. Caligari (Robert Wiene, 1919) e também inova na direcdo de arte e
design. Até as cartelas e intertitulos possuem tipografias estilizadas (figura 13).

Sobre esse movimento estético conhecido como Expressionismo Aleméo,
Mascarello (2006, p.70) diz que “essa estratégia de alteracdo plastica da realidade com
vistas a intensificacdo do drama, numa espécie de deformacdo expressiva, também se

relacionava com outro estilo aleméao por exceléncia: o gotico medieval”.

Figura 13. Fotogramas da unificacdo imagética do estilo expressionista em From Morn to
Midnight
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Fonte: Filme From Morn to Midnight (1920)*

As questbes de estética e design sempre foram uma preocupacao para tornar a

imagem cinematografica mais crivel. Essa condi¢do era tdo importante nos filmes que

15 Disponivel em <https://youtu.be/87JUKRcXsFA>. Acesso em 04 jun. 2017
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em 1933 j& havia departamentos especificos. Cousins (2013, p.149) afirma que “os
departamentos de iluminacdo e design de Hollywood tinham tendéncia a decorar os
filmes além da credibilidade e a seduzir o publico por meio do design”.

Obviamente muitos outros filmes utilizaram de técnicas diversas para a criagdo
de figurinos, cenarios e objetos de cena. Filmes como Metropolis (Fritz Lang, 1927),
Ben-Hur (William Wyler, 1959), Cledpatra (Joseph L. Mankiewicz, 1963), Jogos de
Guerra (John Badham, 1938), Batman (Tim Burton, 1989) e Waterworld - O Segredo
das Aguas (Kevin Reynolds, 1995), O Terminal (Steven Spillberg, 2004), por exemplo,
fazem uma perfeita contextualizacdo na construcdo da imagem e da tematica do filme.

Por meio da cenografia, os diretores concebem a realidade necessaria para
desenvolver a narrativa, agregando valores visuais e emotivos que auxiliam a conducgéo
da recepcao obra.

No cinema, o conceito de cenario compreende também as personagens
naturais, tal como as construgdes humanas. Os cenarios, quer sejam de
interiores ou de exteriores, podem ser reais (isto é, terem existéncia
independente da filmagem), ou construidos no estidio (no interior de
um estidio ou em pleno ar livre, nas suas instalacfes). (...) 0s cenarios
sdo construidos no estddio por necessidade histérica (...) ou por
motivos de economia (...). Mas 0s cenarios também séo construidos
com inten¢do simbolica, com a preocupacdo de estilizacdo e de
significacdo. (MARTIN, 2005, p.78).

Ainda hoje cenarios sdo criados, porém, a intervencdo digital é cada vez mais
frequente e o recurso para a criacdo de cendrios grandiosos, na sua imensa maioria, é
resultante da computacdo grafica, e apesar do avanco da tecnologia, nenhum filme
possui cenarios exclusivamente digitais, pois o filme ainda precisa de um espaco real
para acontecer.

Como vimos, 0 progresso da estética cinematogréfica aconteceu por uma prépria
necessidade, trazendo novos elementos e novas formas de criar e contar uma historia.
Carriére (1994, p.28), corrobora bem esse contexto dizendo que “obviamente, o cinema
ndo podia continuar sendo uma atracdo de parque de diversdes, sempre repetindo como
um papagaio 0 mesmo vocabulario” e Kemp (2011, p.9) afirma que “até 1914, os
principais desenvolvimentos técnicos — a excec¢do do som, da cor e do 3D — ja haviam
sido inventados”. Ou seja, a arte cinematografica avanca de acordo com as tecnologias
disponiveis ao seu tempo, quando ela ndo existe, ela é inventada para tal propdsito,
como por exemplo, com Avatar (James Cameron, 2009), em que foi preciso reinventar a

forma de captacdo das cAmeras 3D (sistema ja existente desde a década de 1920), além
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de aperfeicoar o sistema de captura de imagens, expressOes faciais e corporais dos
atores para a computacéo grafica e pos-producdo do filme.

A guestdo imagética proporcionada também pelos figurinos e maquiagem trazia
a credibilidade tdo procurada pelos realizadores. Se o tema era fantasia, por exemplo,
era comum o figurino trazer indumentérias que remetessem as fabulas. Em filmes de
época, armaduras e armas que lembrassem tal periodo. A caracterizacdo das pessoas
precisava ser tdo crivel quanto os cenarios envolvidos, assim, a dramaticidade era
melhor explorada.

Filmes como A Tale of Loyal Retainers (Makio Shozo, 1910), O Rei
Harishchandra (D. G. Phalke, 1913), Pikovaya Dama (Yakov Protazanov, 1916),
Frankenstein (James Whale, 1931) e Cledpatra (Joseph L. Mankiewicz, 1963) sdo
alguns exemplos. Sem contar os inimeros filmes de terror que necessitam de uma
caracterizagdo onde os atores muitas vezes ficam irreconheciveis.

Assim como o0s cendrios digitais, hoje, a substituicdo do ator por meios digitais
também é possivel. Personagens como o Gollum na trilogia do Senhor do Anéis (Peter
Jackson, 2001, 2002 e 2003), Davy Jones em Piratas do Caribe: O Bau da Morte (Gore
Verbinski, 2006) ou Benjamin Button em O curioso caso de Benjamin Button, (David
Fincher, 2009) s6 foram possiveis gracas a intervencao digital. Para Kemp (2011, p.16),
“0 cinema criou e alimentou, ao mesmo tempo, um apetite pelo espetaculo, oferecendo a
oportunidade de se recriar o0 passado, reimaginar o presente e visualizar o futuro”.

Voltando para os primordios do cinema, provavelmente os realizadores ndo
pensavam na palavra “design” para a concepcao de tais artefatos, mas, ele estava I3; seja
como os créditos que dao nomes aos filmes, nas tipografias, nas cartelas, nos
intertitulos, nos figurinos e nos cenarios, 0 design sempre esteve presente atrelando
conceitos e significacdes na principal ferramenta do cinema: a imagem. Para Joly (1994,
p.135), a imagem “é um meio de expressao e de comunicacdo que nos liga as tradi¢des
mais antigas e mais ricas da nossa cultura”. Essa afirmacdo utilizada por Joly ndo
poderia ser mais conveniente, pois para evoluir imageticamente o cinema precisou aliar

conceitos tradicionais e contemporaneos para se estabelecer como uma forma de arte.

1.2 O DESIGN NO CINEMA: ALEM DOS FIGURINOS E CENARIOS

Como ja foi dito, cada vez mais descobrimos como integrar e interagir com

formas visuais na comunicacdo e nos mais diversos dispositivos a nossa volta, porém, é
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no cinema que a juncdo de varios fatores comunicacionais fica mais evidente. A
narrativa cinematografica é composta pela juncdo de varios elementos e o discurso é
construido principalmente pelo que se vé, onde tudo que se mostra tem um motivo, seja
ele de carater informativo ou estético. Assim, a constru¢cdo do sentido na obra
cinematogréfica é feita por codigos, sempre buscando um sentido discursivo atrelado a
uma experiéncia estética e cognitiva.

Na mise-en-scene do cinema mudo, era comum o uso de cartelas para auxiliar a
conducdo da historia. Antes, em um fundo preto com letras brancas, depois, 0 proprio
guadro onde o texto estava inserido ganhava contornos e formas. Era o inicio da
plasticidade textual no &mbito filmico, afinal, a dimensdo gréfica no filme € um
componente da sua dimensao visual.

A estrutura plural do cinema opera com um conjunto varidvel e amplo de
codigos. Estes cddigos podem nédo ser especificamente cinematograficos (figurinos,
interpretacdo dos atores, cenarios etc.) ou especificamente cinematograficos (0s
enguadramentos, movimentos de camera, a decupagem, efeitos de transicdo entre as
cenas, a montagem etc.) quando a juncdo de todos esses elementos, aliados a
criatividade por parte dos realizadores, se transforma em valores simbolicos e
imaginarios para os espectadores.

O design esta tanto no filme propriamente dito quanto no contexto do cinema, no
qual o filme é uma unidade particular. No filme, por exemplo, podemos destacar
elementos como: roteiro (narratividade), direcdo de arte, figurino, cenérios (real e
digital), producdo, fotografia, iluminagcdo, som, montagem e pds-producdo (insercoes
gréficas, créditos e correcdo de cor, por exemplo). O cinema é algo maior que vai além
do filme, englobando elementos como economia e discussfes sociais; no contexto do
cinema é possivel destacar a arquitetura das salas de exibicdo, a forma de divulgacao
(cartazes e displays) e as derivagfes transmidias como DVDs, Blue-rays, livros e
games.

Com essa juncdo de elementos, dissociar o cinema do design parece impossivel,
seria 0 mesmo que propor a ruptura das artes na vida cotidiana, pois a influéncia do
design no audiovisual existe desde sempre. A condicdo imagética dos filmes, figurinos,
cenarios, letreiros e balbes de dialogo, por exemplo, s@o algumas das formas primarias
que podem relacionar tais campos.

Com o uso de ferramentas digitais, o design é cada vez mais preponderante na

formulacdo de solucGes graficas nas producdes cinematograficas. Essa juncdo de
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elementos e interacOes graficas molda o cinema de acordo com as necessidades visuais
da sociedade contemporanea e cada vez mais temos a influéncia do design imbricado na
mise-en-scene do préprio contexto filmico. Para que a producdo de sentido e
interpretacdo ocorra de forma satisfatoria ao espectador, a combinagdo de elementos
graficos e visuais precisa ser coerente.

Assistir a um filme significa ver a imagem que € projetada e como a sua
construcdo imagética foi elaborada naquele espaco visual. Ranciere (2014, p.17) diz que
como espectadores observamos, comparamos e interpretamos o que nos é proposto. Ndo
basta saber o que contar, mas como contar. A forca da narrativa é mais efetiva que
qualquer tecnologia; e, no caso do cinema, ndo podemos dissociar a narrativa da
tecnologia, sem ela, ndo teriamos uma narrativa audiovisual como o cinema, pois € ela
guem vai dar a forma de contar uma histéria de maneira coesa, respeitando e
aproveitando as caracteristicas unicas da configuracdo de objetos de uso e sistemas de
informac&o para atingir um fim ideal: a experiéncia da historia.

Para Bamba,

Nas sucessivas fases da evolucdo do cinema, os filmes passam
rapidamente da simples representacdo naturalista dos fatos para o
relato de longas historias. Essa passagem da representacdo
cinematografica do tipo iconografico ao género de discurso narrativo
torna de fato, indispensavel o recurso a outros elementos néo icdnicos
na representacdo narrativa filmica. (BAMBA, 2014, p.58).

Sendo assim, o campo imagetico do cinema sé pode dar certo com a total
compreensdo do espectador, bem como a plasticidade das imagens como elementos
ativos para a construgéo dessa realidade no discurso visual, associada a uma narrativa
coesa. Mas, nesse caso, como podemos discernir 0 que € apenas plasticidade e o que de
fato acrescenta algo relevante para a narrativa? A diferenciacdo entre as fronteiras que

caracterizam ambos é bem ténue, como afirma Munari.

Se quisermos estudar a comunicacdo visual, serd bom examinar
esse tipo de mensagem e analisar seus componentes. Como
primeiro passo, podemos dividir a mensagem em duas partes: uma
é a informacdo propriamente dita, transportada pela mensagem, e
outra é o suporte visual. Suporte visual é o conjunto de elementos
gue tornam visivel a mensagem, todas aquelas partes que devem
ser consideradas e aprofundadas para poderem ser utilizadas com a
méxima coeréncia em relacdo a informacdo. Sdo elas: Textura,
Forma, Estrutura, Médulo, Movimento. Nao é simples, e talvez
nem seja possivel, estabelecer uma fronteira exata entre as partes
enunciadas, até porque elas se apresentam, muitas vezes, todas
juntas. (MUNARI, 2006, p.69).
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As articulagcbes procedentes do design, do cinema e da animacgdo deram origem
ao motion graphics. A utilizacdo do termo, em uma livre tradugéo, seria algo como
“grafismos em movimento” onde esses grafismos podem ser textuais, pictoricos, formas
geométricas, fotos, videos, ilustracBes ou qualquer configuracdo visual que possa ser
animada.

Seria um erro restringir a utilizacdo do motion graphics apenas como grafismos
na tela ou estuda-lo de forma dissociada a da narrativa ou a da imagem cinematogréfica,
uma vez que ele proprio compde a tal imagem cinematografica. A leitura dos proprios
grafismos também sera feita como uma imagem, afinal, quando visualizamos tais
recursos graficos estamos visualizando a representacdo de um conceito na sua forma
visual.

Tal conceito pode ser resumido por Ranciére (2014. p.92) quando diz que a
“representacdo ndo € o ato de produzir uma forma visivel; é o ato de dar um
equivalente, coisa que a palavra faz tanto quanto a fotografia”. As multiplas
possibilidades da criatividade humana séo permitidas por novas tecnologias e diferentes
formas de fazer e, portanto, nenhum conceito — imagético ou nao — torna-se estagnado
no tempo.

O artefato digital oriundo do motion graphics se converte em algo perceptivel
ndo apenas como um artefato digital, mas sim, como algo intrinseco a imagem

participando ativamente da construcdo da narrativa filmica.
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2. CINEMA E MOTION GRAPHICS

A evolucdo natural dos meios de comunicacdo ocorre a medida que as
tecnologias avancam e a convergéncia entre elas € um processo natural, como aconteceu
com a incluséo do som, das cores, das animacdes e das fotografias no cinema. Partindo
da premissa de que grande parte comunicacdo da-se de uma forma ou outra pela
visualidade (CATALA, 2011), nio podemos limitar todo design visual em obras
audiovisuais como algo puramente estético, mas também informacional.

Antes de tudo, é importante salientar que o motion graphics é uma vertente do
design, mas o que é design? Heskett diz que

Discutir design é complicado ja por causa do termo em si. A
palavra "design" possui tantos niveis de significado que é, por si
s6, uma fonte de confusdo. Ela é bem parecida com a palavra
"amor"” cujo significado muda radicalmente dependendo de quem a
emprega, para quem é dirigida e em que contexto é usada.
(HESKETT, 2002, p.11)

Porém, como diz Bonsiepe (1997, p.11) “Design, porém ndo é desenho. Vale a
pena enfatizar isto, pois na opinido publica o design vem estreitamente associado a
capacidade de desenhar”; e trazendo uma consideracdo mais abstrata ao termo,

novamente, Heskett, diz que

O design, em sua esséncia, pode ser definido como a capacidade
humana de dar forma ao ambiente em que vivemos de maneira
nunca antes vista na natureza, para atender as nossas necessidades
e dar sentido a vida. (HESKETT, 2002, p.13)

Ou seja, o termo design é amplo, ambiguo, confuso e pode significar vérias
coisas. Partindo do ponto de vista filos6fico de Heskett, vamos agora distinguir o que €
0 motion graphics. Definir o que é motion graphics ndo é uma questdo simples, uma vez
gue o tema € bastante abrangente e esta, de certa forma, amparado por teorias tanto do
design quanto do cinema e da animacdo. Além de ser uma acdo transdisciplinar e
transversal, ha varios conhecimentos envolvidos na concepcao do seu conceito.

Para entender a estética motion graphics, é preciso pensar o representacional,
seu conceito e os significados que ele representa. O motion graphics é animacao, mas
nem toda animacéo é reconhecida como um motion graphics. A principal diferenga

entre 0 que é animacao e o motion graphics é o fato de que nas animacdes tradicionais
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sempre vamos ter um personagem identificado; ja no motion graphics qualquer
elemento pode ser animado, fazendo com que a hibridacdo e a liquidez do tema
perpassem por varias camadas técnicas que envolvem texto, formas geométricas,
fotografia, ilustracdo, videos, animagdes, sons e ruidos.

Além do que, o motion graphics ndo possui um cunho dramatico, como na
animacao, tornando entdo a sua caracterizagdo permeada pelo hibridismo de elementos e
partindo para um campo mais informacional e mais atraente do ponto de vista estético.

Assim, essa construcdo de imagens e grafismos compde a obra como um todo,
tornando-se uno no espago visual onde a imagem apresentada € um conjunto, nao
havendo diferenciacdo entre “o que é design” e “o que é cinema”. O sistema visual
oferecido precisa ser unitario para que a experiéncia do filme seja compreensivel ao
espectador trazendo representacfes e conceitos ou até novas ressignificacoes.

A busca pela reconfiguragdo imagética e a apropriacdo de varios cédigos
comunicacionais foi o que transformou os signos cinematograficos em um contorno
harmonico com a utilizacdo de codigos verbais, sonoros e visuais, estabelecendo tal
condi¢cdo como os trés pilares do cinema e tornando a obra cinematografica um discurso
unico. Podemos dizer que o motion graphics é acima de tudo uma interface, uma vez
que Bonsiepe (1997, p.12) afirma que “a interface revela o carater de ferramenta dos
objetos e o conteudo comunicativo das informacdes. A interface transforma objetos em
produtos. A interface transforma sinais em informacao”.

Desta forma, a utilizagdo do motion graphics e a sua imersdo no mundo do
cinema e a sua utilizagdo em qualquer vertente do audiovisual mudou a forma de
interacdo entre 0 meio e mensagem, devido ao impacto imagético e a forma didatica de
construir uma narrativa para 0s espectadores, adequando os padrdes estéticos as
tematicas propostas.

Dito isso, fica claro que o filme se constroi na percepcao do espectador. Sobre

isso, Albera, diz que

O filme ndo é um texto autossuficiente que o espectador é chamado a
contemplar (...) ele cria choques emocionais e 0s organiza em vista de
um efeito tematico. (...) Ele leva em conta a realidade histérica e
social do espectador. (ALBERA, 2002, p.241).

Talvez essa revolucdo imagética, que o cinema nos proporciona desde o seu

surgimento, nao existisse se ndo fosse por nomes como George Méliés, Edwin Stanton
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Porter, D. W. Griffith e pelos movimentos do Dadaismo e Surrealismo, entre tantos
outros presentes, desde o inicio do primeiro cinema até a década de 1940.

As multiplas possibilidades da criatividade humana sdo regidas por novas
tecnologias e formas de fazer. Nenhuma concepgdo, imagética ou ndo, torna-se
estagnada no tempo, seu carater evolutivo avanca paulatinamente até firmar-se como
um conceito ou uma estetica.

O motion graphics deve ser tratado como um elemento que se integra a algo
maior, sua rede de relacdes com a imagem e 0 som no cinema é propicio para que ele
faca sentido e ndo seja apenas algo ornamental. A apresentacao e interpretagdo do que é
mostrado serdo construidas pelas relagdes visuais. Segundo Aumont, (1993, p.244), “a
imagem representativa, portanto, costuma ser uma imagem narrativa, mesmo que 0
acontecimento seja de pouca amplitude”.

As relacBes entre os artefatos e a imagem apresentada serdo unitarias dando
forma e sentido ao que é mostrado, instigando o olhar do espectador e com isso
potencializando a compreensdo naquele instante de apreciacdo da obra cinematografica.
Sendo assim, para que o motion graphics exista dento da narrativa cinematogréafica sdo
necessarias algumas etapas na formulagdo do seu conteudo para que essa condigdo
aconteca.

As quantidades de informacdes graficas devem ser cuidadosamente
consideradas. Quanto mais representacdes forem utilizadas pela informacdo grafica,
mais confuso pode ser a compreenséo da visualizagcdo da imagem.

O processo de como integrar a visualizagdo de informacdes no contexto filmico
se preocupa com a compreensao do espectador. Ao entender o que deve ser transmitido,

o diretor de arte pode fornecer um modelo que atenda a essas necessidades.

(...), um designer (ou uma equipe criativa) tera que passar por trés
grandes fases: pré-producdo, producdo e pés-producdo. Cada fase
inclui uma variedade de etapas. Estes podem ser ligeiramente
diferentes, dependendo se vocé esta trabalhando para uma empresa
que tenha seu préprio fluxo de trabalho no local ou se vocé estiver
trabalhando em um projeto de menor escala por conta propria.*®
(BRAHA; BYRNE, 2011, p.5, traducdo nossa)

16 Original em inglés: (...), a designer (or a creative team) will have to go through three major phases:
preproduction, production, and postproduction. Each phase includes a variety of steps. These might be
slightly different, depending on whether you are working for a company that has its own workflow in
place or if you are working on a smaller-scale project on your own.
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Elencamos e subdividimos entdo as principais partes dos elementos propostos
por Braha e Bryne. Na pré-producdo temos a pesquisa, o levantamento de referéncias e
a criacdo do storyboard. Na producao, € apresentada a criacdo de elementos, a animagéo
e a prévia da composicdo com a imagem filmada. Por Gltimo, a p6s-producdo onde os
elementos sdo de fato integrados a cena e se tornam parte complementar da montagem.

Velho (2008) assegura que o motion graphics € feito para que o espectador tenha
consciéncia sobre o mesmo, diferenciando dos efeitos especiais — que em sua ampla
maioria sao produzidos para ndo serem percebidos, ou as animac@es tradicionais, onde
existe a diferenciacdo de textura e luminosidade caracteristicas de uma filmagem.

Também é valido fazer uso dos preceitos referidos por Krasner (2008), onde o
autor defende que os pilares do motion graphics encontram-se embasados em
composicdo, movimentos e narrativa. Utilizando as oito leis da psicologia da forma
apresentadas pela Gestalt (Unidade, Segregacdo, Unificagdo, Fechamento,
Continuidade, Proximidade, Semelhanca e Pregnancia), € apropriado dizer que a
presenca do motion graphics no produto audiovisual, gerado pelo artefato digital, vai
contribuir esteticamente para a concep¢ao visual da informacdo e assim estabelecer uma
condicdo imagética e representativa para o espectador, tornando-se também um
elemento que pode ser caracterizado por design de informagéo.

Porém, como diz Carriérre (1994, p.41), “no momento em que um efeito
aparece, corremos o risco de ver técnica, unicamente técnica”, ou seja, sabemos que o0
motion graphics esta presente, mas ele ndo pode se sobrepor & narrativa. Para isso, 0s
artefatos digitais irdo usar um vocabulario grafico convencional de linhas, formas e
cores que sdo automaticamente compreendidos em nossa cultura na sua representacdo
imagética. Se uma imagem realista de algo proposto pelo realizador fosse usada em vez
disso, outros aspectos da imagem poderiam distrair o espectador dessa mensagem.

O design de simbolos visuais simples e de facil compreenséo é uma sofisticada
habilidade de design de producdo e da direcdo de arte para a elaboracdo de sinteses
visuais e estéticas. Essas devem ser parte de um discurso visual e narrativo, em que o
intuito é ser visto também como informacéo e ndo como algo apenas decorativo. Assim,
para que os atributos graficos e simbdlicos sejam percebidos como um elemento que
componha a narrativa, eles devem ser projetados com uma consciéncia para que tipo de
correlacdo na narrativa ele se destina — pictorica, simbolica, metonimica, por exemplo.

Em sintese, todas as representacdes graficas precisam ser notadas e destinadas a
correspondéncia do espectador, ou seja, a utilizacdo de motion graphics pode ser

32


https://translate.googleusercontent.com/translate_c?act=url&depth=1&hl=pt-BR&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com.br&sl=en&sp=nmt4&tl=pt-BR&u=https://www.interaction-design.org/literature/topics/realistic&usg=ALkJrhiPfoOOrC-ovrrpbPbznF9NaehqGg

integrada ao filme tanto como uma funcgdo discursiva quanto diegética, mas sempre

vinculado ao seu carater estético.

2.1A CARACTERIZAQAO DO MOTION GRAPHICS
Para caracterizar o motion graphics é necessario recorrermos a historia do
design, uma vez que o motion graphics € essencialmente design. Como a gama de
utilizacdo do design é volumosa e adaptavel, para chegarmos ao cerne que tange as
relacdes entre design e cinema, vamos abranger a historia do design a partir do inicio de

sua utilizacdo com a fotografia, uma vez que a fotografia também precede o cinema.

O impacto inicial da fotografia sobre a comunicagdo visual deu-se
mais no plano conceitual do que tecnolégico. A partir da década de
1850, aparecem na producdo de imagens por meios tradicionais
indicios da influéncia fotogréfica, especialmente no que diz respeito a
guestdes de enquadramento, composi¢do, acabamento e sombreado.
(CARDOSO, 2000, p.55).

Sendo assim, o argumento visual utilizado pelo design, como icones, simbolos e
formas, por exemplo, tornou-se tdo significativo quanto o que é escrito, fotografado ou
filmado, e os avancos tecnologicos permitiram que o design, como técnica, fosse sendo
readaptado e abrangendo uma maior gama de atuacdo com o passar dos anos,
reconfigurando e projetando o imaginario popular de uma maneira hibrida.

Hollins (2001, p.28) constata que “A Primeira Guerra Mundial estabeleceu a
importancia do design visual” e nos anos 1940 esse conceito ja estava migrando e sendo

estabelecido em outras esferas.

(...) o periodo do po6s-Guerra também foi marcado pela expansédo
continua e pela consolidagdo de midias relativamente novas, como o
cinema e o radio, ou inteiramente novas, como a televisdo. Com o
enorme potencial econémico e cultural que o entretenimento passou a
representar nas décadas de 1940 e 1950, a prépria no¢do da natureza
do produto industrial foi-se alterando. (CARDOSO, 2000, p.179).

Assim, com o passar dos anos, o proprio design incorporou um carater de suma
importancia que foi a direcdo de arte. O design e a direcdo de arte, até entdo, eram
usados no cinema apenas na confecgdo de cenérios, figurinos e posteres, mas isso muda

em meados da década de 1950, com Erik Nitsche.

No comeco dos anos 50, Nitsche trabalhara como diretor de arte para
a 20th Century-Fox Film Corporation. Suas campanhas publicitarias
para filmes utilizavam um vocabulario tipico do design grafico, um
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vocabulario diferente do usado na publicidade convencional para
divulgar essa espécie de obra, que tradicionalmente lancava méo de

uma combinacdo de ilustracGes realistas. (HOLLINS, 2001, p.128).
Entdo, a industria do cinema passou a utilizar isso a seu favor. Os cartazes
cinematogréficos e de propagandas politicas ja existiam desde o inicio do seculo,
entretanto, seu uso foi ampliado e transposto para o contexto filmico, porém, nem todos

os profissionais concordavam com tal juncéo, pois

Essa ascensdo do entretenimento como valor econémico foi tratada
durante muitos anos como uma excecdo as regras da producdo
industrial, a qual costumava ser pensada em termos de bens duraveis,
inclusive no meio do design. (CARDOSO, 2000, p.180)

De certa forma, esses questionamentos foram ignorados, ja que

A introducdo da televisdo nessa mesma época ajudou a consolidar a
relacdo trinitaria entre design, publicidade e marketing. Pois 0 novo
aparelho era ao mesmo tempo produto eletrodoméstico, veiculo para
vendas e atividade de lazer. (CARDOSO, 2000, p.183)
A imagem precisava transmitir a mensagem sem que houvesse entraves, sendo
assim, o trabalho do designer entra como um fio condutor para criar essa concordancia

entre os elementos.

Como era uma arte visual, o design grafico respondia a moda, mas as
mudancas em seu estilo resultaram de uma série de press@es oriundas
dos desenvolvimentos na tecnologia, na moda e na sociedade. E como
ndo era apenas uma arte visual, mas também verbal, atraiu o interesse
dos académicos, que comecavam a perceber a importancia social das
comunicagdes. (HOLLINS, 2001, p.193).

Como Heskett (2002, p.31) entende “a evolucdo de um novo estagio no design
nunca substitui completamente o antigo, mas se sobrepde a ele. Esse € um padréo que se
repete ao longo da historia do design”. Com isso, o design teve o seu papel nessa
reconfiguracgdo da vida social, contribuindo para projetar a cultura material e visual da
época e é claro que isso também chegou ao cinema. As midias sdo meios de propagacao
da capacidade humana de produzir linguagem.

Por exceléncia, a matéria prima do cinema € a imagem e, no entanto, a narrativa

cinematogréfica acontece pela juncdo de varios principios. Esses cddigos também
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podem ser caracterizados como as matérias de expressdo no cinema, Dudley, elenca da

seguinte forma:

Matérias de expressdo do cinema: “1. Imagens que sdo fotograficas,
em movimento e mdltiplas; 2. Tragos graficos que incluem todo o
material escrito que é lido em off; discurso gravado; 4. Musica
gravada; 5. Barulho ou efeitos sonoros gravados. (DUDLEY, 1989,
p.174)

Com isso, podemos dizer que o discurso é construido principalmente pelo que se
V€, e pelo que se ouve, onde tudo que é mostrado tem um motivo, seja ele de carater
informativo ou estético. Para Will Burtim, o trabalho do designer & minimizar

problemas na comunicagé&o:

Sempre que uma mera recitacdo dos fatos for insuficiente,
excessivamente demorada ou confusa para o leitor, e que uma intensa
organizacdo visual for necessaria a sua exposicdo, temos o design
como resultado. Esse design precisa ter as mesmas qualidades de uma
boa prosa. Ele precisa ser lido com facilidade. (Citado por
HOLLINS, 2001, p.120)

Assim, a construcdo da expressdao na obra cinematogréafica é feita por cddigos,
sempre buscando um sentido discursivo e narrativo, mas sem se distanciar da arte, onde
as cores, movimentos, equilibrio e simetria precisam conduzir a uma sensorialidade
Unica dentro da mise-en-scene, e um dos seus papeis € guiar a atencdo das pessoas,
salientando aquilo que é importante ser comunicado, de uma maneira aparentemente
natural.

As bases do design e do cinema s&o a comunicagdo visual e a melhor forma de
entregar a mensagem para 0 publico, nada impedindo que as duas vertentes andem

juntas. Aliado a essa questdo, Frascara colabora com o seguinte posicionamento:

A dualidade entre "criatividade e comunicacdo” ndo pode ser
declarada como uma oposicao. Clareza ndo se opde a criatividade no
design de comunicacdo. Criatividade pode tornar as mensagens
complexas faceis de entender e a falta dela pode tornar as mensagens
simples obscuras. 1" (FRASCARA, 2004, p.10, tradugo nossa)

7 Original em inglés: The duality of “creativity and communication” cannot be stated as an opposition.
Clarity is not opposed to creativity in communication design. Creativity can make complex messages
easy to understand, and the lack of it can render simple messages obscure.
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A busca pela reconfiguracdo imagética e a apropriacdo de varios cddigos
comunicacionais foi o que transformou as alegorias e signos cinematograficos em um
contorno harménico que utiliza técnicas verbais, sonoras e visuais, estabelecendo tal
condigdo como os trés pilares do cinema e tornando a obra cinematografica um discurso
unico.

Assim, a utilizacdo do motion graphics no mundo do cinema, e em qualquer
vertente do audiovisual, muda a configuracdo de interacdo entre 0 meio € a mensagem
devido ao impacto imagético e a condicdo didatica de construir uma narrativa para 0s
espectadores, alterando os padroes estéticos e trazendo equilibrio ao enredo do filme.

Dissociar o uso do motion graphics da comunicacdo visual e restringi-lo a
apenas grafismos ndo seria adequado, pois o cérebro humano nao percebe os grafismos
separados da imagem filmica. A interpretacdo visual da cena é feita como um todo, tal
como quando percebemos um carro — sem separar as formas da maganeta, rodas e
vidros — ou uma roupa — estampas, cores, comprimento — por exemplo. Gomes Filho
(2008, p.19) afirma que “Né&o existe, na percepcao da forma, um processo posterior de
associacdo das varias sensacfes. A primeira sensacdo ja é de forma, ja é global e
unificada”.

Burtin acreditava ainda que,

A medida que a vida se torna mais complexa, ela requer uma
linguagem cada vez mais abrangente. A representacdo gréfica
proporciona essa abrangéncia, aquela sintese da arte com a ciéncia de
que tanto necessita a vida contemporanea. (Citado por HOLLINS,
2001, p.121).
O motion graphics é o resultado originado do proprio design, e a sua fungdo no
audiovisual é criar imagens gréaficas por meio de um design visual especifico, sem
necessariamente ter a pretensdo de realidade, mas como uma representacao imagética de

algo.

2.2 AS INTERVENCOES GRAFICAS ANIMADAS NO CINEMA

Desde o inicio da utilizacdo de grafismos no cinema, sua utilizacdo comeca de
forma discreta e experimental. Para Bamba, (2014, p.56) “com efeitos, ao passar da
‘simples reproducdo de diversas imagens visuais’ a uma forma de expressao autbnoma,

o0 cinema afirma todas suas capacidades artisticas”. Em 1898, no filme A lua a um metro
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(George Mélies, 1898) ja é possivel ver o personagem (que é o proprio Mélies)
interagindo com o desenho que ganha vida em um quadro negro. O desenho imita os

movimentos de Méliés, que, assustado, atira o quadro no chéo (figura 14).

Figura 14. Fotogramas da interacdo do ator com a animag&o em A lua a um metro

Fonte: Curta A lua a um metro (1898)*8

O francés Emile Cohl foi um dos primeiros responsaveis pela animagdo no
cinema fazendo mais de 300 filmes. Krasner (2002, p.10) diz que “Reconhecido como o
pai da animacdo francesa, Emile Cohl, um cartunista de jornal, é conhecido por seu
primeiro filme classico, Fantasmagorie (1908)!®” (traducéo nossa). Aliado a ele temos
nomes como o russo Ladislaw Starawicz que fez A vinganca do cdmera (1911) em stop-
motion e o ilustrador americano Winsor McKay com o filme Gertie, o dinossauro
(1911) que ja mostravam uma nova possiblidade para o vindouro cinema de animacao.

Alice Guy-Blaché (1873-1968) é pouco reconhecida na histéria do cinema, mas
seu legado, de acordo com Cousins (2013, p.26) é enorme. Além de dirigir talvez o
primeiro filme com roteiro, Guy-Blanché € responsavel também por experiéncias com
efeitos sonoros e visuais e até pinturas de filmes feitas diretamente a méo.

Em 1910, Guy-Blaché e seu marido Herbert Blaché (1882-1953), fundaram a
Solax Studios e ja era possivel ver experiéncias animadas com a logo da empresa antes
dos filmes.

18 Disponivel em <https://youtu.be/Sit2KQesyek>. Acesso em 27 jun. 2017
19 Original em inglés: Known as the father of French animation, Emile Cohl, a newspaper cartoonist, is
known for his first classic film, Fantasmagorie (1908).
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O nome da empresa, Solax, faz referéncia direta ao Sol. Na abertura dos filmes,
temos a logo da Solax, caracterizada por um vale com um sol e seus raios. Nesta
animacao os raios passam da direita para esquerda e retornam para onde surgiram. A

logo cresce na tela e gira em 180° até desaparecer e o filme ter inicio (figura 15).

Figura 15. Fotogramas da animac&o da logo da Solax

Fonte: Curta La Fée aux Choux %°

As primeiras utilizagdes das cartelas e intertitulos aconteceram no cinema mudo,
onde a funcdo principal desses elementos era informar o espectador com algumas
palavras e também servir como uma passagem temporal entre os planos. A introducgéo
de elementos graficos no ambito filmico evoluiu para dentro da narrativa do filme,
surgindo assim as primeiras imagens gréaficas, onde era mostrado apenas um breve texto
em um fundo preto, porém, nem todo realizador costumava usar tal artificio.

Assim como a rejeicdo sofrida pelo cinema falado, as cartelas cinematogréficas
ndo eram bem vistas por todos os realizadores e muitos acreditavam que a mistura de
linguagens — visuais e verbais — parecia um erro. Bamba (2014) exemplifica essa
questdo dizendo que era comum os realizadores filmarem cartas, jornais ou codigos
textuais para evitar o uso de cartelas e intertitulo, pois, com isso, acreditavam que o0
fluxo da imagem ndo seria descontinuo e o discurso narrativo poderia continuar
acontecendo sem ser interrompido. Albera (2002, p.255) acredita que essa aversdo aos
letreiros “pode ser facilmente compreendida se pensarmos que o letreiro, como tracado
gréafico que diz respeito a lingua como um cédigo arbitréario, quebra o carater analdgico
da imagem cinematografica”.

Em pouco tempo, as composi¢des graficas do filme ganharam arabescos e novas
fontes, passando por um processo completo de estilizagdo para tornar sua visualidade e

o discurso visual mais gracioso e expressivo.

20 Disponivel em <https://youtu.be/MTd7r0VkgnQ>. Acesso em 03 jun. 2017
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As consideracOes propostas por Cardoso (2013, p.66) podem ser validadas para
as cartelas nos filmes, afinal, “a existéncia de qualquer objeto decorre dentro de um
ciclo de vida que comporta desde sua criacdo até sua destruicdo. Quanto mais tempo ele
consegue resistir — ou seja, manter-se integro e reconhecivel — maior sera a chance de
incidirem sobre ele mudancas de uso e entorno”.

O filme Intolerancia (D.W. Griffith, 1916) pode ser considerado como um dos
pioneiros na utilizagdo de cartelas. Nele, podemos encontrar diversas composic¢oes
gréficas nas cartelas, como letras brancas em fundo preto e sobreposicdes em imagens

filmadas (figura 16).

Figura 16. Fotogramas que mostram a diversidade de estilos nas cartelas do filme Intoleréncia
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Fonte: Filme Intoleréncia (1916)

Na propria mise-en-scéne, temos em O Gabinete do Dr. Caligari (Robert Wiene,
1920) sugestdes graficas que conduzem o espectador para a percepcdo da condigdo
psicoldgica do personagem (figura 17).

Apesar de fazer parte do desenvolvimento da narrativa, a utilizagdo das artes
gréficas na mise-en-scene ndo era tida como uma linguagem cinematografica. As
criticas relacionadas as cartelas de titulos sdo justamente por elas interromperem o fluxo

de imagens cinematograficas.
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Figura 17. Fotogramas dos grafismos com a funcédo de expressar o estado mental do personagem em O

Gabinete do Dr. Caligari

DV 80T CRGIGAR) @ERDEN

Fonte: Filme O Gabinete do Dr. Caligari (1920)

A questdo do purismo da imagem no cinema fez com que em 1924, F.W.
Murnau (1888-1931) criasse toda uma narrativa visual, recheada de simbolismos e
enquadramentos para dispensar por completo a utilizagdo de intertitulos gréficos para a
conducdo da historia de A ultima gargalhada (Murnau, 1924). Outros metodos para
subtrair a utilizacdo das inferéncias gréaficas era filmar a escrita, como as cartas e placas,
por exemplo.

Em 1925, Serguei Eisenstein, em seu filme A Greve ja faz a utilizacdo da
linguagem escrita para a linguagem visual de uma forma mais técnica: A palavra HO
(“mas” em russo) surge em um letreiro e toma a tela toda no proximo quadro. Nesse
quadro, as letras estdo sendo seguradas por homens com roupas pretas, tornando-se
quase imperceptiveis no cenario.

A funcdo desses homens era mover as letras H e O em movimentos circulares
para em uma fusdo direta com a filmagem da proxima cena que é uma espécie de roda
girando (figura 18). Albera (2002, p.256) informa que “nesse breve fragmento, do HO
até a roda, diante da qual vao se perfilar duas silhuetas de operarios que discretamente
conversam, Eisenstein concentrou um numero impressionante de operacdes técnicas e

simbolicas!”
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Figura 18. Fotogramas da tentativa de esconder o grafismo (HO) transformando-o em objeto cénico

HA JABOAE

BCECMIOKOA- H O m

Fonte: Filme A Greve (1925)

Esse costume, apesar de ndo tdo usual, ainda pode ser encontrado em produgdes
contemporaneas, como nos filmes Durval Discos (Anna Mulayert, 2002) na figura 19 e
Ex Baterista (Koen Mortier, 2007), na figura 20. Nos filmes, os diretores optam por
estilizar a abertura do filme e as mencdes a equipe técnica aparecem em diversas placas

e adesivos no transcorrer pela cidade.

Figura 19. Fotogramas da apresenta¢do do elenco na abertura do filme Durval Discos.

Fonte: Filme Durval Discos (2002)

Figura 20. Fotogramas da ficha técnica na abertura do filme Ex Baterista

Fonte: Filme Ex Baterista (2007)
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Gradativamente nossa compreensdo de tais elementos vai sendo guiada, fazendo
com que a percepcao sobre eles seja algo natural, sem essa quebra de narrativa apontada

anteriormente por alguns realizadores. Para Balazs,

As formas de expressdo do filme mudo se desenvolveram
gradualmente, mas a taxa de desenvolvimento foi rapida e, juntamente
com ela, o publico desenvolveu a capacidade para a nova linguagem
da forma. Nos testemunhamos ndo s6 o desenvolvimento de uma nova
arte, mas também o desenvolvimento de uma nova sensibilidade, uma
nova compreensdo, uma nova cultura no seu pulblico. (BALAZS,
1952, p.34).

E indiscutivel que a utilizacdo de cartelas, simbolismos graficos e animagdes

ajudam no auxilio da construcdo de sentido no discurso filmico.

2.3 ANTECEDENTES HISTORICOS DO MOTION GRAPHICS (1920 — 1940)

A maior caracteristica do movimento Dadaista, na década de 1920, eram obras
engajada na retomada do “cinema puro”, caracterizado pela auséncia de figuras
dramaticas e o total desprezo pelas estruturas de narrativas que comegavam a surgir.

O movimento, historicamente, existiu no periodo entre 1916 e 1922, no entanto,
abriu portas para 0 movimento do Surrealismo e para diversas experimentacdes. Costa
(2003, p.75) afirma que “sem duvida o surrealismo e, antes dele, o dadaismo tiveram
um papel fundamental em sugerir ou inspirar as mais livres e radicais experiéncias no
campo cinematogréafico.”

A utilizacdo de padrbes geométricos, colagens, cores e, posteriormente, adi¢do
do som, fez com o que as obras experimentais dessem inicio ao que hoje chamamos de

motion graphics.

O primeiro contato feito entre o filme desenhado e as novas formas na
arte foi através do trabalho de certos cineastas experimentais
interessados principalmente em design abstrato e trabalhando na
franquia de vanguarda da producéo profissional na Franca, Alemanha
e Gra-Bretanha durante o periodo 1925-35. O periodo do
deslocamento do filme mudo para a filme sonoro.? (HALAS ;
MANVELL, 1962, p.39, traducdo nossa).

21 Original em inglés: The first contact made between the drawn film and the new forms in art was
through the work of certain experimental film-makers interested primarily in abstract design and
working on the avantgarde fringe of professional production in France, Germany and Great Britain
during the period 1925-35. the period of the change-over from the silent film to the sound film.
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Aqui, o recorte serd dado nos principais artistas e obras do periodo, sendo a

escolha dos artistas baseadas nas indicacfes de O’Pray,

O filme de vanguarda dos anos 1920, na Europa Ocidental é dominado
na Alemanha pelos filmes de animacdo grafica de Hans Richter,
Walter Ruttmann, Oskar Fischinger e Viking Eggeling (um sueco),
inspirados e motivados pela pintura, gréaficos, masica em um periodo
comum de uma atmosfera experimental. Partindo paralelamente a esta
atividade, havia uma vanguarda francesa enraizada nos moldes do
Dada e Surrealismo. Leger, Duchamp, Man Ray (...) lideraram esses
artistas.?? (O’PRAY, 2003, p.9, traducdo nossa)

Uma das primeiras animacdes abstratas que surgiram através dos dadaistas € a
obra Lichtspiel: Opus 1(1921) de Walter Ruttmann. Na sua obra, Ruttmann pintou
diretamente no vidro e filmou o resultado; na sequéncia, esfregava o vidro e pintava
novamente por cima antes de ir para o préximo quadro. Criado entre 1921 e 1924,
Lichtspiel: Opus € uma série de curtas com quatro partes.

N&o existem personagem e nem narrativa, apenas formas geométricas e
movimentos que se organizam sem a necessidade de uma encenacdo (figura 20). Os
efeitos visuais criados por Ruttmann sdo magnificos, pois existe um dominio total de

tempo, espaco, formas, cores e ritmo.

Figura 21. A sequéncia das diversas formas e cores usadas em Lichtspiel: Opus |

Fonte: Curta Lichtspiel: Opus | (1921)%

22 Original em inglés: The 1920s film avant-garde in Western Europe is dominated in Germany by the
graphic animation films of Hans Richter, Walter Ruttmann, Oskar Fischinger and Viking Eggeling (a
Swede), who were inspired and motivated by painting, graphics, music and the period’s general air of
experimentation. Running parallel to this activity was a French avant-garde rooted in the hot-house of
Dada and Surrealism. Leger, Duchamp, Man Ray (...) were its leading artists.

2 Disponivel em <https://vimeo.com/42624760>. Acesso em 12 jun. 2017
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O primeiro da série, Lichtspiel: Opus I, realizado em 1921, foi exibido com
uma orquestra ao vivo e é considerado a primeira animacdo experimental que ja foi
exibida em forma teatral. Para Michael O’Pray, o filme de Ruttman comparada a dos

seus contemporaneos

E a0 mesmo tempo mais sofisticado na técnica e na expressao criativa,
com uma pulsagdo sensual e, as vezes, quase erdtica, enquanto formas
curvas, voluptuosamente redondas, dentro e fora do quadro. Ja ndo
existe o forte sentimento de experimentacdo, mas sim uma estética
totalmente desenvolvida de poder expressivo urgente.?* (O’PRAY,
2003, p.17, tradugéo nossa).

Anos depois, Ruttmann estaria trabalhando com o diretor de Lotte Reiniger em
seu primeiro longa de animac&o, As aventuras do principe Achmed (1927), na figura 21.
No longa, que demorou cerca de trés anos para ser concluido, toda a animacgdo das
marionetes foi feita utilizando silhuetas com recortes de cartdes pretos, animados a mao

e com a técnica de pinturas em vidro, anteriormente utilizada em Lichtspiel: Opus 1.

Figura 22. Fotogramas das animagdes em As aventuras do principe Achmed

Fonte: Filme As aventuras do principe Achmed (1927)%

24 Original em inglés: It is at once more sophisticated in technique and creative expression, with a
sensual and, at times, almost erotic pulsation as curved forms voluptuously balloon in and out of the
frame. No longer is there the strong feeling of experimentation but instead a fully developed aesthetic
of urgent expressive power.

%5 Disponivel em <https://youtu.be/eXG71sThRgE>. Acesso em 11 jun. 2017
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Hans Richter (1888-1976) foi um dos nomes que influenciaram o cinema
experimental. Pintor cubista e musico, Richter comeca a fazer experimentacdes
audiovisuais em 1921, e cria as obras Rhythmus 21 (1921), exemplificado na figura 22,
Rhythmus 23 (1923), e Rhythmus 25 (1925).

As animacdes sdo de figuras recortadas, fluxo continuo de formas quadradas e
retangulares que se movimentam para frente, para tras, verticalmente e horizontalmente
na tela, e a utilizacdo de som e imagem criou um novo conceito de interpretacao para 0s

espectadores, tanto que, Richard Suchenski observa que Richter

(...) decidiu adotar uma estratégia inteiramente nova: ao invés de
tentar orquestrar visualmente os padrées formais, ele se concentrou na
temporalidade da experiéncia de visualizacdo cinematogréfica,
enfatizando o movimento e o relacionamento mutavel dos elementos
da forma no tempo. Sua maior descoberta criativa, em outras palavras,
foi a descoberta do ritmo cinematografico?® (...) (Traduc&o nossa)

Ap0s a série Rhytmus, seu proximo trabalho é Filmstudie (1926), ilustrado na
figura 23. O que existe nessa obra é a sobreposi¢do de imagens aleatdrias, pessoas reais,
formas, elementos abstratos e ainda com um conceito puramente experimentalista.
Gradativamente, Richter evolui os conceitos experimentais e passa a trabalhar com

atores e com animacgéao em stop-motion.

26 Original em inglés: (...) decided to adopt an entirely new strategy: rather than attempting to visually
orchestrate formal patterns, he focused instead on the temporality of the cinematic viewing experience
by emphasizing movement and the shifting relationship of form elements in time. His major creative
breakthrough, in other words, was the discovery of cinematic rhythm (...)
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Figura 23. Fotograma com as formas geométricas em Rhythmus 21
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Fonte: Curta Rhythmus 21 (1921)%

Figura 24. Fotograma da combinacéo entre colagens e interferéncias graficas em Filmstudie

Fonte: Curta Filmstudie (1926)%

%7 Disponivel em <https://vimeo.com/42339457>. Acesso em 11 jun. 2017
28 Disponivel em <https://vimeo.com/45881957>. Acesso em 10 jun. 2017.
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Em 1923, o pintor e fotégrafo Man Ray (1890-1976) decide ampliar sua atuacdo
no campo imagético para o cinema e langa o curta O retorno a razdo (1923). O curta
contém imagens aleatorias do cotidiano e sobreposi¢fes que propdem uma diversidade
de informacgGes imagéticas que aparentemente ndo fazem sentido algum (figura 25).

Para O’Pray,

Man Ray promoveu a ideia do filme sem filmagem e assegurando as
qualidades fotogréficas do filme derivadas da camara escura, criando
uma concatenacdo de formas abstratas em preto e branco de sua
interpretacdo naturalista do cinema tradicional. Desta forma, a sua
espontaneidade e recusa de estruturas € sutilmente fundamentada pelo
entusiasmo dos contornos, forma, textura, luz e movimento.?
(O’PRAY, 2003, p.18, traducdo nossa).

A composicdo e os enquadramentos sdo estranhos e sem relacdo entre si. A
utilizacdo da pelicula nos campos positivo e negativo, com 0s cortes rapidos, e as

sobreposicdes fazem com que a obra seja mais imagética do que logica.

Figura 25. Fotograma com as aleatoriedades das imagens em O retorno a razéo

o

Fonte: Curta O retorno a razdo (1923)

Também utilizando filmagem de imagens reais do cotidiano, Fernand Léger,
em 1924, exibe a obra Balé Mecéanico (1924). O filme ndo conta com uma narrativa e é
repleto de artefatos graficos, tipografias, imagens repetidas, sobrepostas e invertidas. Ha
também composicdes caleidoscopicas e prismaticas, além de fotografias animadas por

meio de stop-motion.

2 QOriginal em inglés: Man Ray furthered the idea of the camera-less film and asserted film’s
photographic qualities derived from the darkroom, creating a concatenation of black and white shapes
abstracted from their naturalist-rendering by the traditional cinema. In this way, its spontaneity and
refusal of structure is subtlety grounded by an enthusiasm for shape, form, texture, light and
movement.
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O balé orquestrado por Léger é sobre a beleza dos movimentos e dos objetos

comuns (figura 26). Malcolm Turvey explica que

Léger articulou uma posicdo particular no debate puro do cinema,
argumentando que o cinema deveria ser uma arte plastica dedicada a
revelar "o wvalor plastico intrinseco do objeto,” e que tais
caracteristicas plasticas sdo "mais cativantes do que o personagem no
teatro ao lado.*® (TURVEY, 2011, p.71, traducéo nossa).

Figura 26. Fotograma das abstracdes imagéticas de Balé Mecanico

Fonte: Curta Balé Mecanico (1924)

Ainda em 1924, o sueco Viking Eggeling (1880-1925), com formagdo como
musico e pintor, cria Sinfonia Diagonal (1924). Em seu filme, busca retratar a
representacdo do movimento ritmico. Suas animagGes trazem principios basicos de
cadéncia e organizacdo temporal da masica atraves de simbolos abstratos como formas
geométricas angulares e arredondadas.

Como em uma sinfonia, os grafismos com vérias espessuras vdo crescendo e
decrescendo, sendo desenhadas e apagadas. A maioria dessas constitui¢fes pictoricas é
derivada das outras formas, algo bastante semelhante com as mudancas tematicas
usadas na composicdo musical (figura 27). As formas e o dinamismo da obra de
Eggeling eram algo inédito até entdo, um novo experimento na narrativa visual.

As obras propunham uma visualizagdo dos movimentos abstratos em

conformidade com os ritmos, tanto que R. Bruce Elder reconhece que

30 Original em inglés: Léger articulated a particular position in the pure cinema debate, arguing that
cinema should be a plastic art dedicaced to revealing "the intrinsic plastic value of the object," and that
such plastic features are "more captivating than the character in the theater next door."
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Eggeling e Richter propuseram usar principios formais de "Kontrast-
Analogie" (analogia de contraste) para reconfigurar a forma artistica,
para torna-las consistentes com 0s materiais em que sdo realizados.
Esta ambicdo foi uma das razBes pelas quais Richter comecou a
trabalhar para fazer filmes abstratos: o filme abstrato seria a
verdadeira arte do cinema, o cinema que é fiel & sua prépria natureza,
n&o a da literatura, ou do teatro.** (GRAF; SCHUENEMANN, 2007,
p.12, tradugdo nossa).

Figura 27. Fotograma da continuidade das formas propostas pela animacdo de Sinfonia Diagonal

Fonte: Curta Sinfonia Diagonal (1924)32

Em 1926, Man Ray, juntamente com o pintor e poeta Marcel Duchamp (1887-
1968) realiza o curta Cinema Anémico (1926). O titulo do curta € um anagrama da
palavra cinema e a sua forma de condugdo, com imagens rotativas em seu proprio €ixo,
ora no sentido horario, ora anti-horario, causam um efeito hipnético e de vertigem no
espectador — um dos sintomas da anemia € a vertigem.

Para Tomkins (1966, p.9), “as primeiras experiéncias de Duchamp com objetos
em movimentos — maquinas rotatorias, discos giratérios, cinema abstrato -
prefiguravam o fascinio atual com a escultura cinética e a producdo cinematografica.”>
(Tradugéo nossa).

As imagens sdo compostas por formas espirais abstratas e discos com frases
impressas que remetem a trocadilhos em francés. Apesar de ter sido colaborador em
diversas outras obras, esse foi o Unico filme de Marcel Duchamp (figura 28).

31 Original em inglés: Eggeling and Richter proposed to use formal principles of “Kontrast-Analogie,”
(contrast-analogy) to reconfigure artistic form, to make artistic forms consistent with the materials in
which they are realized. This ambition was among the reasons Richter set to work to make abstract
films: the abstract film would be the true art of cinema, the cinema that is true to its own nature, not
that of literature, or theater.

32 Disponivel em <https://vimeo.com/42401347>. Acesso 12 jun. 2017

33 Original em inglés: Duchamp's early experiments with objects in motion — rotary machines, revolving
disks, abstract cinema — foreshadowed the current fascination with kinetic sculpture and film making.
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Apesar da importancia de Cinema Anémico para 0 movimento das vanguardas
no cinema, Duchamp néo acreditava que o cinema fosse uma arte. Quando questionado

por Cabanne sobre o cinema ser apenas uma diversao, ele respondeu:

Ah, sim! Completamente. Eu nédo acredito no cinema como um meio
de expresséo. Pode ser um, mais tarde talvez; Mas, como a fotografia,
ndo vai muito além de uma maneira mecanica de fazer algo. Nao pode
competir com a arte. Se a arte continuar a existir...34(CABANNE,
1971, p.104, traducéo nossa)

Figura 28. As formas geométricas em espiral e os textos de Cinema Anémico

Fonte: Curta Cinema Anémico (1926)

Saindo dos temas propostos pelo Movimento Dadaista, temos Len Lye (1901-
1980). Apesar de sua contribuicdo no campo do cinema de animacdo ser bastante
extensa, aqui, vamos focar no campo experimental do motion graphics, onde Lye
pintava diretamente na pelicula e animava colagens em stop-motion, tudo isso atrelado a
cores saturadas, formas organicas e mdsica. A importancia das obras de Lye €

caracterizada por O’Pray da seguinte forma:

(...) Lye fornece cor, intenso movimento grafico e prazer visual no que
as vezes parecia um clima artistico bastante pedagégico e excessivo.*
(O’PRAY, 2003, p.44, tradugdo nossa)

34 Original em inglés: DUCHAMP: Oh, yes! Completely. | don't believe in cinema as a means of
expression. It could be one, later perhaps; but, like photography, it doesn't go much further than a
mechanical way of making something. It can't compete with art. If art continues to exist...

35 Original em inglés: (...) Lye provides colour, intense graphic movement and visual pleasure in what at
times seemed a rather pedagogical and over-serious artistic climate.
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Em 1929, o artista exibe seu primeiro curta-metragem, Tusalava, que foi
inspirado na cultura da tribo Maori (Australia). Com formas que lembram organismos
celulares, Lye busca mostrar a evolucdo de uma simples célula até a formacdo de um
aborigene Maori (figura 29).

Nos anos seguintes, Lye, continua suas experimentacdes com intervencoes
diretamente na pelicula e temos A Colour Box (1935), na figura 30, e Kaleidoscope
(1935).

Figura 29. Fotogramas com a sequéncia das imagens que mostram a evoluc¢do do embrido para o

aborigene em Tusalava

Fonte: Curta Tusalava (1929)

Figura 30. Fotogramas das formas e cores em Colour Box

Fonte: Curta Colour Box (1935)

A juncdo da imagem, experimentacdes em pelicula, colagens e a utilizacdo de
trilhas sonoras, resultaram em vérios curtas como Rainbow Dance (1936), vista na
figura 31, e Colour Fight (1937). A diversidade estética proposta por Lye foi
fundamental para a difusdo e unido das artes plasticas e o cinema. A.L. Rees ressalta

que
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Na mesma forma, mas com uma pegada distintamente diferente, The
Rainbow Dance em 1936 também antecipa habilmente a fusdo da
musica popular e do cinema radical no género dos videoclipes.3®
(GRAF; SCHUENEMANN, 2007, p.65, tradugdo nossa).

Essa pratica de Lye forneceu uma estrutura gigantesca para os artistas
subsequentes que foram influenciados para um novo tipo de experimentalismo que viria

junto com o avanco tecnolégico: A fusdo entre computacdo grafica e filmagens.

Figura 31. Fotogramas do experimentalismo e a continuidade dos movimentos em Rainbow Dance
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Fonte: Curta Rainbow Dance (1936)

Outro artista que também atuou nessa época foi Oskar Fischinger (1900-1967). A
concepgdo de suas obras também integrava elementos abstratos animados com mdsica.
Os maiores exemplos das obras de Fischinger sdo Allegretto (1936), figura 32, e An
Optical Poem (1938), figura 33. Em ambos os filmes as animacgdes em diversas cores e
formas geométricas (losangos, espirais, quadrados, circulos, retangulos e triangulos)
crescem e diminuem na tela de acordo com as notas musicais.

O estilo de Fischinger era Unico, tanto que influenciou Ruttmann, mencionado
anteriormente. A. L. Ress (citado por GRAF; SCHUENEMANN, 2007, p.59) se refere
a essa influéncia dizendo que “Além de Oskar Fischinger, Ruttmann era o mais

profissional desses artistas nesta fase, como um animador trabalhando para Lang e

36Texto original em inglés: In much the same way, but with a distinctly different pulse, Len Lye’s 1936
Rainbow Dance also deftly anticipates the fusion of popular music and radical cinema in the music video
genre.
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Reiniger entre outros, e tinha correspondéncias com Fischinger em questdes técnicas®’”
(Tradugcdo nossa). Na década seguinte, as primeiras experimentacGes artisticas
comecarem a migrar para o cinema e, em 1949, o seu curta, Motion Painting No.1
(1947) recebe o Grande Prémio na competicdo de Cinema Experimental de Bruxelas.

A vida do artista foi marcada pela interacdo de formas visuais e musica, além da
ida aos grandes estudios como MGM e Paramount e de ter participado com efeitos
visuais no filme de Fritz Lang, Mulher na Lua (1929), Fantasia (Samuel Armstrong,
James Algar, Bill Roberts, Ben Sharpsteen, David D. Hand, Hamilton Luske, Jim
Handley, Ford Beebe, T. Hee, Norm Ferguson, Wilfred Jackson, 1940) e Pin6quio
(Hamilton Luske, Ben Sharpsteen, 1940), ambos da Disney.

Figura 32. Fotograma da mutabilidade das formas em Allegretto
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Fonte: Curta Allegretto (1936)

Figura 33. Fotograma da sucesséo das diversas formas e cores utilizadas em An Optical Poem

Fonte: Curta An Optical Poem (1938)

Como visto, a evolucdo do motion graphics ocorreu de forma gradativa ao
passar dos anos; primeiro, com formas abstratas, colagens e sobreposicdes, depois, com

0 uso de som e intervencGes na propria pelicula. Além do contexto artistico e

37 Original em inglés: Apart from Oskar Fischinger, Ruttmann was the most professional of these artists
at this stage, as an animator working for Lang and Reiniger among others, and had corresponded with
Fischinger on technical questions.
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experimental, o motion graphics fez sua migracdo para a linguagem cinematografica

nos moldes da animagéo.

Toda uma geracdo de fotografos (...) tentou atualizar a iconografia
fotografica para uma sensibilidade contemporanea, de modo a inserir a
arte da fotografia dentro de paradigmas de nosso tempo. (...) O mesmo
ocorreu esporadicamente no cinema, quando criadores como Fernand
Léger, Marcel Duchamp, Luis Bufiuel e Oskar Fischinger, entre
outros, esforgaram-se para desviar a histdéria do cinema para fora da
linha evolutiva baseada na imagem naturalista e nos efeitos
ilusionistas da narrativa literaria do século XIX. (MACHADO, 2014,
p.226).

No entanto, essa técnica animada também serviria para outros propdsitos, como,
por exemplo, animar os créditos iniciais dos filmes. Os titulos de aberturas que até
entdo, eram exibidos em telas pretas e de forma estatica, passariam a ganhar vida e
trazer informagdes que fariam parte do filme, ndo sendo apenas meras informagdes
sobre a equipe técnica e atores. Com isso, diversos nomes comecaram a surgir na
industria cinematografica para tornar possivel essa hibridizacdo e estreitamento de

relagdes entre o design e cinema propriamente dito.

2.4 0 MOTION GRAPHICS NA ABERTURA DOS FILMES (1950-1980)

Um desses precursores na mudanca dos titulos no cinema foi Saul Bass (1920-
1996). Em 1950, Bass possuia um estidio de design onde fazia trabalhos publicitérios e
cartazes para a indastria cinematografica, porém, a importancia de Bass vai além do

conceito do design propriamente dito.

Em particular, Bass adotou a afirmacdo de Moholy-Nagy de que cada
novo trabalho exigia um conjunto especifico de solucGes de design
para alcancar a méaxima funcionalidade como um objeto cujo
propdsito era comunicar o significado. O design foi, portanto, baseado
em solugbes préaticas inerentes ao material, e ndo em principios
tedricos abstratos. Como muitos designers americanos, Bass adotou 0s
principios formais de um design limpo e organizado baseado em
tipografia sem serifa e formas geométricas basicas (destinados a
comunicar a modernidade e uma sensacdo contemporanea aos
consumidores do pos-guerra) e descartaram a teoria.*®* (HORAK,
2014, p.52, traducdo nossa).

38 Original em inglés: In particular, Bass embraced Moholy-Nagy’s dictum that each new work demanded
a specific set of design solutions in order to achieve maximum functionality as an object whose purpose
was to communicate meaning. Design was therefore based on practical solutions inherent in the
material, rather than on abstract, theoretical principles. Like many American designers, Bass adopted
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Bass, com seus titulos e aberturas animadas, ja conseguia trazer uma nova

experiéncia visual para o publico, além de gerar expectativas a respeito do filme, ja que

era do seu feitio sintetizar o enredo do filme em suas aberturas minimalistas. A forma

como Bass passou a animar os créditos iniciais foi algo despretensioso.

O cinema desde muito vinha usando para a promocdo de filmes
retratos tradicionais de atores e atrizes e tipografia mediocre e
extravagante nos titulos. Foi quando o produtor/diretor Otto
Preminger encomendou a Bass a criacdo de projetos unificados para
seus filmes, envolvendo uma marca, cartazes, anuncios e créditos
animados. (MEGGS, 2009, p.494-495).

Em 1955, Otto Preminger, que ja havia trabalho com Bass anteriormente nas

artes publicitarias do seu filme Carmen Jones (1954), d& a oportunidade para que ele

anime os créditos iniciais do seu filme O Homem do Braco de Ouro (1955).

Ao trabalhar no anuncio para O homem do brago de ouro, Bass e
Preminger se perguntaram: "Por que ndo fazé-lo mover-se?" Assim,
além de anlncios, Bass passou também a idear créditos de filmes,
usando as mesmas técnicas de metafora visual. Esse era um meio de
comunicacao novo e hibrido. (HOLLINS, 2001, p.128)

Utilizando elementos da publicidade impressa dos cartazes, Bass animou 0s

elementos de acordo com a trilha sonora e criou algo inédito até entdo. Com um estilo

de animacdo Unico, Bass tenta sintetizar na abertura todo o conceito da narrativa filmica

através de poucas cores e imagens abstratas (figura 34).

the formal principles of clean, uncluttered design based on sans serif type and basic geometric shapes
(intended to communicate modernity and a contemporary feel to postwar consumers) and jettisoned

the theory.
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Figura 34. Fotograma da sequéncia dos créditos de abertura do filme O Homem do Brago de Ouro

Fonte: Filme O Homem do Braco de Ouro (1955)

A animacdo minimalista desenvolvida por Bass trouxe uma nova simbologia e
sentido ao filme, pois a triade formada pelo design dos elementos atrelados a trilha
sonora, em um contexto préprio do filme, era algo Unico ja que, para Bass, os creditos
iniciais eram como um cartaz em movimento. Sobre o processo criativo de Saul Bass,

Jeremy Aynsley, diz que

Sua habilidade era encontrar simbolos elegantes, robustos e imediatos,
muitas vezes pictogramas distintivos, que destilavam o significado
complexo — uma abordagem engenhosa que, mais tarde, ele levaria
para o filme.** (AYNSLEY, 2001, p.104, traducio nossa).

O seu trabalho como designer e animador consistia em preparar 0 espectador
através de um simbolismo grafico que compreendesse toda a esséncia do filme,
tornando os créditos iniciais tanto uma unidade quanto uma identidade propria daquela
obra, uma vez que o filme ja comeca nos creditos inicias e ndo na primeira imagem
filmada.

Seu trabalho era Unico, tanto na estética, quanto na sua forma e fungdo, de tal

modo que o proprio Bass, afirma que

A ambiguidade e meté&fora sdo muitas vezes fundamentais para 0 meu
trabalho, e, de fato, no trabalho da maioria dos cineastas e designers

3% Original em inglés: His skill was in finding elegant, robust and immediate symbols, often distinctive
pictographs, which distilled complex meaning —an approach he would later take do designing for film.
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que admiro. Minha predilecdo pelo estilo indireto é tanto pratica
guanto estética. As coisas que apenas cumprem sua funcdo em pouco
tempo se tornam tediosas. O ambiguo é inerentemente mais
interessante, mais desafiador, mais inclusivo, mais misterioso e mais
poderoso. Obriga a reexaminar, acrescenta tensdo, da vida; e porque
ha mais para descobrir, tem maior longevidade.*® (BASS, 1989, p.14,
tradugdo nossa).

As imagens gréaficas geradas por Bass, apesar de terem tracos de narrativa, ndo
contavam uma historia, mas correspondiam a ideia exata do filme e transmitiam uma
mensagem propria.

Na figura 35, temos a abertura de Um corpo que cai (Alfred Hitchcock, 1958)
onde Saul Bass utiliza um close no rosto de uma mulher. Comecando pela boca e indo
até os olhos. Em dado momento a camera caminha para o olho direito que toma toda a
tela.

A imagem torna-se vermelha e uma espiral surge de um olho até tomar conta da
tela. Nesse momento, o fundo escurece e diversas formas graficas em espirais com cores
variadas surgem a partir do olhar, sempre girando, dando indicios de uma vertigem,
condicdo recorrente a personagem durante o filme.

Ao final, duas espirais se fundem e uma das espirais volta para o olho, que
ressurge, ainda sob a tonalidade vermelha, e encerra com o texto sob o olho com 0 nome
do diretor da obra. Horak (2014, p.117) afirma que “Com os créditos para Vertigo
(1958), Bass, faz referéncia a imagens de filmes abstratos e experimentais para

comunicar o medo da personagem central das alturas.*'” (tradugéo nossa).

40 Original em espanhol: la ambiguedad y la metafora suelen ser centrales en mi trabajo, y, por cierto en
el trabajo de la mayoria de los cineastas y disefiadores que admiro. Mi predileccién por el estilo
indirecto es tanto pratica como estética. Las cosas que son lo que aparentan cumplen su funcién y
pronto se vuelven tediosas. Lo ambiguo es intrinsecamente mas interesante, mas desafiante, mas
incluviso, mas misterioso y mas potente. Obliga a volver a examinar, agrega tension, ortoga vida; y
debido a que hay mas a descubrir, tiene mayor longevidade.

41 Original em inglés: With the credits for Vertigo (1958), Bass references abstract, experimental film
imagery to communicate the central character’s fear of heights.
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Figura 35. Fotogramas da sequéncia dos créditos de abertura do filme Um corpo que cai

Fonte: Filme Um corpo que cai (1958)

O legado de Bass é muito maior do que sua contribuicdo para o cinema, afinal,
Bass, além de designer e com uma carreira consolidada, também exercia funcdes de
motion designer, fotografo e ilustrador. O seu enfoque aqui sera apenas nos créditos
iniciais, uma vez que Bass foi 0 pioneiro nesse novo estilo de linguagem visual. Hollins
(2001, p.129) reconhece que Bass “Usando do mais simples recorte até a mais
sofisticada foto de estudio, ele captou a esséncia de cada filme em impressionantes
ilustracGes”.

O acabamento estético e minimalista que o designer dava aos créditos iniciais
dos filmes, com tipografias diferenciadas e formas gréaficas, ainda hoje reverbera entre
os artistas em todo o0 mundo. Bass fez sua contribuicao nos titulos de abertura em cerca
de 50 filmes. Suas principais obras sdo: A Volta ao Mundo em 80 Dias (Michael
Anderson, 1957), Anatomia de um crime (Otto Preminger, 1959), Onze homens e um
segredo (Lewis Milestone, 1960), Psicose (Alfred Hitchcock, 1960), Spartacus (Stanley
Kubrick, 1960), Alien, o oitavo passageiro (Ridley Scott, 1979) e Os bons
companheiros (Martin Scorsese, 1990).

Ainda nesse ambito, Heller (2006, p.225) assegura que

Quarenta anos depois de desafiar as convenc@es e os tabus do estudio,
as sequéncias criativas do titulo do filme sdo fatos da historia da
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imagem em movimento. De fato, todos os designers que ja projetaram
titulos de filmes tém um débito com Bass.** (HELLER, 2004 p.255,
traducdo nossa).

Ainda na década de 1950, John Whitney (1917-1995), que ja havia colaborado
com Saul Bass na abertura de Um corpo que cai, desenvolve um método préprio de
animacdo mecéanica com computadores anal6gicos e torna-se um dos pioneiros da
computacdo grafica como a conhecemos hoje. Krasner (2008, p.19) diz que “seu
interesse pelo cinema, musica eletronica e fotografia foi influenciado pelos cineastas de
vanguarda franceses e alemaes da década de 1920*” (traducio nossa).

Whitney comegou a utilizar o computador para produzir animagdes abstratas
agregadas a musicas. Esse processo artistico em breve também seria incorporado ao
cinema.

(...) um outro tipo de trabalho que, malgrado utilizar pelicula
convencional e projecdo em sala escura, lancava mdo de meios
absolutamente inéditos de producdo, caso tipico de John Whitney,
que, desde a década de 1940, gerava suas imagens diretamente de um
computador analégico. Para dar conta dessa ampliacdo das
possibilidades de producéo de filmes, Gene Youngblood (1970) cunha
o termo expanded cinema (cinema expandido), pelo qual assimila ao
universo do cinema experiéncias que se ddo no ambito do video e da
informatica, bem como experiéncias hibridas, que se ddo nas
fronteiras com o teatro, com a pintura e com a musica. (MACHADO,
2014, p.209)

Em 1960, Whitney cria a empresa Motion Graphics Inc. e produz material nos
mais diversos segmentos do audiovisual. Dentre seus trabalhos mais conhecidos estdo
Catalog (1961), figura 36, que consiste em uma compilacéo de diversos efeitos visuais
gerados por computacéo grafica, e Arabesque (1975), na qual padrdes de linhas e pontos

movimentam-se na tela (figura 37).

42 Original em inglés: Forty years after challenging the studio’s conventions and taboos, creative movie
title sequences are facts of motion picture history. Indeed every designer who has ever designed film
titles owes a debt to Bass.

43 Original em inglés: His interest in film, electronic music, and photography was influenced by French
and German avant-garde filmmakers of the 1920s

59


https://www.youtube.com/watch?v=TbV7loKp69s
https://www.youtube.com/watch?v=w7h0ppnUQhE

Figura 36. Fotogramas das formas e o colorido nas cenas de Catalog
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Fonte: Curta Catalog (1961)

Figura 37. Fotogramas das linhas e pontos digitalmente criados em Arabesque
---=--- R

Fonte: Curta Arabesque (1975)

Gragas as possibilidades exploradas por Whitney, o desenvolvimento da
utilizacdo da computacdo grafica no cinema tornou-se possivel. Posteriormente,
Whitney comega seus trabalhos no Information International, Inc. (Triple-1) produzindo
efeitos tridimensionais para diversos filmes, como Contatos Imediatos de Terceiro Grau
(Steven Spielberg, 1977) e Guerra nas Estrelas: O Império Contra-Ataca (Irvin
Kershner, 1980).

Michael Fink e Jacquelyn Ford Morie atestam a importancia das criagfes de
Whitney para a histéria da computacdo gréfica

Foi um evento inovador na histéria de efeitos visuais, e 0 grupo criou
impressionantes imagens graficas computadorizadas em um nivel
muito mais elevado de complexidade nunca visto antes, preparando o
terreno para o futuro da computacéo grafica no cinema. Deste ponto
em diante a computacdo grafica foi utilizada para criar imagens que
ndo foram vistas apenas como um monitor de computador, mas uma
imagem original na histéria.** (citado por Okun e Zwerman,
2012, p.11, tradugdo nossa).

44 Original em inglés: Was a groundbreaking event in visual effects history, and the group created
stunning computer graphic images at a far higher level of complexity than ever seen before, setting the
stage for the future of computer graphics in film. From this point on, CG could be used to create images
that were not just seen as a computer display, but as an original image in the story.
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O trabalho de Whitney no cinema continuou através da sua nova empresa, a
Digital Production, pioneira em diversas vertentes para a pés-producdo no cinema
sendo um dos visionarios da Era Digital.

Nos préximos quarenta anos, as aberturas nos filmes continuariam a
evoluir a partir da simples reproducdo de créditos cinematograficos
para criar pré-filmes destinados a serem percebidos como separados
do filme propriamente dito.* (HORAK, 2014, p.89, traducéo nossa).

Durante essa transicdo do analdgico para o digital, alguns artistas se
destacaram, como Maurice Binder e Pablo Ferro. Maurice Binder (1925-1991) foi um
expoente nas aberturas cinematograficas, com concepg¢des Unicas, que misturavam
sensualidade, variacdo de cores, silhuetas e formas abstratas, seu estilo Gnico tornou os

filmes do espido James Bond um simbolo da cultura pop (figura 38).

(...), as aberturas do designer americano Maurice Binder para 0s
classicos filmes de James Bond ganharam popularidade em suas
imagens abstratas e eréticas. Comecando com o O Saténico Dr. No e
terminando com a Permissdo para Matar, as elegantes sequéncias de
crédito de Binder para quatorze filmes 007 tornaram-se uma marca
registrada da série e foram descritas como um "strip-tease"” visual de
figuras nuas contra os redemoinhos, envolvendo fundos de cor. Em
uma época em que a mdsica pop e a moda permeavam O
entretenimento, essas aberturas sensuais eram uma combinagdo
perfeita para o personagem de Bond.* (KRASNER, 2008, p.22,
traducdo nossa).

Binder também trabalhou em outros filmes como Charada (Stanley Donen,
1963), na figura 39, Barbarella (Roger Vadim, 1968) e O ultimo imperador (Bernardo
Bertolucci, 1987).

4 QOriginal em inglés: Over the next forty years, title design would continue to evolve from the simple
reproduction of film credits to elaborate prefilms that were intended to be perceived as separate from
the film proper.

46 QOriginal em inglés: (...), American designer Maurice Binder’s openings for the classic James Bond
movies gained popularity in their abstract, erotic imagery. Beginning with Dr. No and ending with
License to Kill, Binder’s stylish credit sequences for fourteen 007 films became a trademark of the series
and have been described as a visual “striptease” of nude figures against swirling, enveloping
backgrounds of color. In a time where pop music and fashion permeated mainstream entertainment,
these sensual openings were a perfect match for Bond’s character.
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Figura 38. Fotogramas da classica abertura de O Satanico Dr. No da série de filmes com o agente James
Bond
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Fonte: Filme O Saténico Dr. No (1962)

Figura 39. Fotograma das linhas, espirais, cores e a tipografia animada nos créditos iniciais de Charada
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Fonte: Filme Charada (1963)

Pablo Ferro (1935) foi responsavel pelos titulos de abertura em Crown, o

Magnifico (Norman Jewinson, 1968), na figura 40. Pablo apresenta 0s personagens e
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sua condicdo social com uma montagem dividida, telas multiplas e a utilizacdo de

diversas cores, de técnicas de movimentos como zoom e panoramicas.

Mas Ferro esta menos preocupado com o estabelecimento de uma
identidade pessoal do que ela € com a cria¢do de titulos que sustentam
o filme que eles moldam. Ferro define cada problema de acordo com o
estilo do filme especifico; Dai, titulos para Crown, o Magnifico
(1968), com cortes rapidos e técnicas inovadoras de tela maltipla, ou
Perdidos na Noite (1969), com sua sequéncia narrativa lirica, sdo
obras individuais nascidas da mesma visdo e proposito - para
apresentar outro trabalho do artista.*” (HELLER, 2004, p. 294,
traducdo nossa)

Além disso, Ferro antecipa ao espectador uma forma de edicdo que
posteriormente sera encontrada no filme, como a sequéncia do polo equestre, por

exemplo (Figura 41).

Figura 40. Fotogramas das telas divididas e as das diversas cores na abertura de Crown, o Magnifico

Fonte: Filme Crown, o Magnifico (1968)

47 Original em inglés: But Ferro is less concerned with establishing a personal identity than he is with
creating titles that support the movie they frame. Ferro defines each problem according to the ethos of
the specific film; hence, titles for The Thomas Crown Affair (1968), with its quick cuts and innovative
multiple-screen technique, or Midnight Cowboy (1969), with its lyrical narrative sequencing, are
individual works born of the same vision and purpose-to introduce another artist’s work.
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Figura 41. Fotogramas da ic6nica montagem da cena do jogo de polo em Crown, o Magnifico

Fonte: Filme Crown, o Magnifico (1968)

Pablo Ferro também foi responsavel por diversos logotipos e animacdes de
marcas e vinhetas para a televisdo, como a primeira marca animada da emissora de
televisdo americana NBC, mas o foco aqui sera sua carreira para o cinema na qual criou

e fez uso de diversas tipografias.

Durante sua carreira publicitaria na década de 1950, Ferro introduziu
varias técnicas para a industria do cinema comercial, incluindo edigdo
rapida, animacdo desenhada a mao, close-ups extremos, montagem em
divisdo, sobreposi¢bes e tipo desenhado a mdo. Muitos designers
afirmam que sua técnica de corte rapido, em particular, influenciou o
gue mais tarde se tornou conhecido na televisdo como o "estilo
MTV".*® (KRASNER, 2008, p. 23, tradugio nossa).

Além do ja citado Crown, o Magnifico, Ferro se destacada pelas aberturas e
tipografias em Dr. Fantastico (Stanley Kubick, 1964), Laranja Mecanica (Stanley
Kubick, 1972), Os fantasmas se divertem (Tim Burton, 1988), A Familia Addams
(Barry Sonnenfield, 1991), MIB - Homens de Preto (Barry Sonnenfield, 1991).

Gragas a esses e tantos outros designers e animadores a evolugdo do motion
graphics continuou, mas de forma discreta e restrita a aberturas de filmes até os anos

1990. Obviamente que o proprio seguimento audiovisual fez com que esse tipo de

48 Original em inglés: During his advertising career in the 1950s, Ferro introduced several techniques to
the commercial film industry including rapidcut editing, hand-drawn animation, extreme close-ups, split-
screen montage, overlays, and hand-drawn type. Many designers claim that his quick-cut technique, in
particular, influenced what later became known in television as the “MTV style.”
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abordagem visual migrasse para outras vertentes e se desdobrasse para uma
comunicacdo visual mais arrojada, com isso, a utilizacdo do motion graphics sofre uma
evolucdo e se adapta ao cinema contemporaneo. Também entendemos que o motion
graphics foi uma forma de animacdo para obras mais maduras, para um publico com um
repertdrio imagético diferente, uma vez que o género de animagdo no cinema era a

principio para criangas.

2.50 MOTION GRAPHICS NO CINEMA CONTEMPORANEO

Em 1995, o designer Kyle Cooper se torna o responsavel pela abertura de
Se7en: Os Sete Crimes Capitais (David Fincher, 1995) e combina diversas

estéticas e métodos cinematograficos para criar uma abertura Unica.

Influenciado por Pablo Ferro e Saul Bass, Kyle Cooper foi um dos
primeiros designers graficos a remodelar a inddstria cinematografica
conservadora na década de 1990, aplicando tendéncias no design de
impressdo e incorporando 0 computador para combinar processos
convencionais e digitais*’. (KRASNER, 2008, p.24, traducio nossa).

Assim como Saul Bass, seu pensamento € de que os creditos iniciais ja fazem
parte do filme, ndo podendo separar o que é filme e o que é abertura. O filme é baseado
em uma perseguicdo policial a um assassino em série que utiliza como argumento 0s
sete pecados capitais. Cooper inova, expande os horizontes e as potencialidades do
motion graphics. Nos créditos inicias, as imagens mostram closes extremos de um
diario, mdos manuseando objetos, além de palavras, numeros e frases sendo escritas a
mao. Fotos de corpos e anotacfes sobre os assassinatos também estdo sendo
catalogadas nele.

A distor¢do e sobreposi¢do das imagens € algo bastante recorrente, bem como
imagens espelhadas e invertidas, riscos na pelicula e palavras desconexas que Sao
orquestrados por cortes rapidos e uma trilha sonora intensa e ruidosa, além disso,
diversos frames sdo inseridos ao longo da abertura de Se7en: Os Sete Crimes Capitais
de forma subliminar.

A estruturada narrativa da abertura ja denuncia qual é a condi¢do psicolégica do

personagem principal, no caso, 0 assassino, uma vez que estamos vendo a construcdo do

4 QOriginal em inglés: Influenced by Pablo Ferro and Saul Bass, Kyle Cooper was one of the first graphic
designers to reshape the conservative motion picture industry during the 1990s by applying trends in
print design and incorporating the computer to combine conventional and digital processes.
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seu proprio diario (figura 42). Se7en: Os Sete Crimes Capitais é considerado por muitos

designers um marco histérico no movimento do motion graphics.

Figura 42. Fotograma dos créditos de abertura do filme Se7en: Os sete crimes capitais. No decorrer do

filme descobrimos que a sequéncia de abertura é o prdprio diario do assassino

)

Fonte: Filme Se7en: Os sete crimes capitais (1995)

Ainda no cinema, podemos encontrar exemplos de motion graphics que se
aplicam ndo somente aos créditos inicias do filme. Gracas a tecnologia, hoje € bastante

comum termos motion graphics no préprio contexto da mise-en-scene.

Devemos, portanto, considerar o cinema ndo como um modo de
expressdo fossilizado, paralisado na configuracdo que lhe deram
Lumiére, Griffith e seus contempordneos, mas como um sistema
dindmico, que reage as contingéncias de sua historia e se transforma
em conformidade com os novos desafios que lhe langa a sociedade.
(MACHADO, 2014, p.210),

Diversos filmes ja utilizaram essa técnica, como Magndlia (Paul Thomas
Anderson, 1999), Clube da Luta (David Fincher, 1999), Rock'n'Rolla - A Grande
Roubada (Guy Ritchie, 2002) e na figura 43, com 2 Coelhos (Afonso Poyart, 2012).

Essa reconfiguracdo imagética que passa a ocorrer no cinema € caracteristica da
das suas transformacBes e avancos, dos meios de producdo e das novas formas de
idealizar a imagem filmica e a sua dindmica na narrativa e com o espectador, mas ainda

ndo é tdo explorada no cinema.
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Nesse sentido expandido de arte do movimento, televisdo e video
também passam a ser cinema, assim como a multimidia. Pensado
dessa maneira, 0 cinema encontra uma vitalidade nova, que pode ndo
apenas evitar seu processo de fossilizagdo como também garantir sua
hegemonia perante as demais formas de cultura. (MACHADO, 2010,

p.66-67).

Figura 43. Fotogramas que ilustram 0s pensamentos e 0s desejos do protagonista em
2 Coelhos

Fonte: Filme 2 Coelhos (2012)

No filme Scott Pilgrim contra o Mundo (Edgar Wright, 2010), na figura 44,
temos até entdo a expressdo maxima da utilizacdo do motion graphics como parte da
narrativa. Nele, os grafismos surgem como complementos da imagem filmada e
interagem com 0s personagens no ambito introspectivo, complementando seus
pensamentos, fazendo parte da cena como um “artefato real” e também referenciando as
onomatopeias e 0s enquadramentos tipicos dos quadrinhos.

No filme em questdo, o motion graphics se configura em duas funcdes: a
diegética, onde acaba sendo parte integrante do universo proposto pelo filme, e

extradiegeética, pois so é visivel aos espectadores.

Figura 44. Fotogramas que atesta a diversidade da utilizacdo do motion graphics em Scott Pilgrim contra

0 Mundo

"sf"'
¥ \

2 ¢ ‘ -‘Pugﬂset'*

Fonte: Filme Scott Pilgrim contra o Mundo (2010)
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Os caminhos abertos na década de 1950 e a evolucdo das novas técnicas
computacionais nos anos seguintes fizeram com que as interagdes entre o design e o
audiovisual crescessem. Nao que antes desse boom tecnoldgico tal intercambio fosse
inexistente, mas a interagdo imageética ocasionada pelo motion graphics so existe por

conta dos avancos tecnolégicos e do proprio contexto social.

Diante das profundas transformacBes ocasionadas pela adogdo das
tecnologias computacionais, por exemplo, a distingdo tradicional entre
design gréafico e design de produto tende a se tornar cada vez menos
relevante. (...) ele gera um objeto que ndo é nem grafico, no sentido de
ser fruto de um processo de impressdo, e nem produto, no sentido de
ser um artefato tangivel. Porém, é evidente que esse objeto é tanto
produto, no sentido de ser uma mercadoria, quanto grafico, no sentido
de ser eminentemente voltado para a transmissdo de informacéo
visual; e é igualmente evidente que ndo deixa de ser um objeto de
design, na acepc¢do mais pura da palavra. (CARDOSO, 2000, p.209).

Esse hibridismo oriundo da imbricacdo do design e do cinema fez com que 0
motion graphics, além de ser uma estratégia complementar para a narrativa do cinema,

também se tornasse uma linguagem proépria, ja que

Ao mesmo tempo em que a popularizacdo das tecnologias digitais
injetou, sem sombra de dlvida, uma grande dose de liberdade no
exercicio do design, pode-se argumentar que elas também trouxeram
no seu bojo novos limites para a imaginacdo humana. (CARDOSO,
2000, p.214).

Com os elementos constituintes do design, o motion graphics também se
transforma em uma forma de contetdo audiovisual, visto que acaba sendo uma
alternativa mais rapida do ponto de vista técnico e mais dindmico nas questfes que

tangem a narrativa das animacdes tradicionais.

O cinema, que j& foi teatro de sombras, que ja foi a Caverna de Platdo,
gue ja foi lanterna magica, praxinoscopia (Reynaud), fenaquistiscopia
(Plateau), cronofotografia (Marey) e depois se tornou cinematografia
(no sentido que Ihe deu Lumiére), devera sofrer agora um novo corte
em sua histdria para se tornar cinema eletrénico. (MACHADO, 2014,
p.208).
Porém, essa gama de elementos animados pode ser facilmente confundida com a
animacdo. Apesar do motion graphics ter elementos animados em sua constituicao, ele ndo pode
ser classificado simplesmente como animacéo, pois existem diferencas entre as duas técnicas,

apesar de ambas coexistirem no mesmo universo.

68



2.6 DIFERENCAS ENTRE ANIMACAO E MOTION GRAPHICS

E vélido, deixar claro que existe uma distincdo entre animacdo e motion
graphics. O termo animacdo é usado para descrever o processo de continuidade de
desenhos para criar a ilusdo de uma imagem em movimento, e 0 motion graphics € o
uso de varios elementos graficos que utiliza os codigos da animacao para poder existir.
Entdo, antes de considerar o papel do motion graphics na animagdo, vejamos
brevemente como a técnica classica mais comum se desenvolve.

A animacdo tradicional é desenhada a mao, feita quadro a quadro, em um papel
sobreposto aos quadros anteriores, com isso, 0 desenhista tem um controle gradativo da

construcdo dos elementos da cena.

Uma tira de filme cinematografico consiste em uma série de imagens
que foram expostas uma de cada vez. Cada exposicdo é chamada de
quadro de filme. Uma ilusdo de movimento é produzida pela projecéo
continua de quadros individuais.®® (LEVITAN, 1960, p.13, traducio
nossa).

Por ser uma equipe de animadores, cada desenhista € responsavel por uma parte
especifica do roteiro; alguns pelos personagens, outros, pelo cenario. Ao final, uma
composicdo sera feita onde o primeiro plano — normalmente 0s personagens — sera
aplicado aos cenarios, que caracterizam o segundo plano; com isso, podemos dizer que
a animacdo é uma sequéncia de quadros sobrepostos que transmite a ilusdo de
movimento.

No motion graphics a forma de animar é diferente. Aqui, as animagBes possuem
um carater mais rapido e dinamico, diferente da animacdo tradicional onde os elementos
precisam de um tempo certo para acontecer, dando forma para a narrativa. As variacdes
dos movimentos animados acontecem em quadros-chave (keyframes), ndo sendo
necessario um sequenciamento do movimento como ocorre na animacéo tradicional; no
motion graphics os proprios programas auxiliam na conducéo das transformacdes.

Essas animacdes podem ser 2D, 3D, tipogréaficas, colagens, quadro a quadro,
enfim, uma infinidade de técnicas que podem ser utilizadas de formas variadas dentro

do proprio contexto da animacéo.

50 Original em inglés: A strip of processed motion-picture film consists of a series of pictures that have
been exposed one at a time. Each exposure is called a frame of film. An illusion of movement is
produced by the continuous projection of individual frames.
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A arte da animagdo é criar um movimento vivo e significativo. A
técnica de animagdo é movimentar essas etapas corretamente para que
as centenas ou milhares de desenhos individuais se juntem para criar
esse movimento na tela.”* (HALAS; MANVELL. 1962, p.14, tradugéo
nossa).

O motion graphics pode ser considerado como uma animagéo digital ou algo
complementar & animag&o tradicional. Uma vez que a técnica ndo substitui a animagéo
tradicional, mas sim, a complementa. Williams (2002, p.20) diz que “Se desenhar a
animacao ‘classica’ é uma extensdo do desenho, entdo a animag¢do computadorizada
pode ser vista como uma expansdo dos fantoches - marionetes de alta tecnologia®?”
(traducdo nossa).

O curta Dark Noir (Rafael Grampa, 2014) € um exemplo de uma animacgdo com
personagens em 3D e com a composi¢do de elementos que caracterizam o motion
graphics (figura 45). Por ser uma animagdo de um conto, todo o &mbito do curta € uma
imensa alegoria visual com personagens estilizados e uma mistura de processos que

envolvem animacéo 3D, animacédo 2D e motion graphics.

Figura 45. Fotogramas das varias técnicas para a criagdo do universo imagético de Dark Noir

Fonte: Curta Dark Noir (2014)53

Um exemplo em nivel nacional é a websérie Monica Toy (Figura 46). Os

graficos da animacdo sdo um misto do estilo chibi®* com formas geométricas, além

51 Original em inglés: The art of animation is to create lively, significant movement. The technique of
animation is to phase this movement correctly so that the hundreds or thousands of individual drawings
merge together to create this movement on the screen.

52 Original em inglés: If drawn 'classical' animation is an extension of drawing, then computer animation
can be seen as an extension of puppetry - high tech marionettes.

53 Disponivel em <https://vimeo.com/90642869>. Acesso 20 out. 2017

70


https://vimeo.com/90642869

disso, os episodios duram em torno de 30 segundos, sem nenhum dialogo ou trilha
sonora, apenas efeitos que fazem link direto com as animacgfes que remetem a curtas
histrias e ao imaginério da cultura pop. E um dos primeiros produtos em motion
graphics voltado para o publico infantil.

Os elementos que fazem a composicdo imagética sdo orientados por formas

geomeétricas, poucas cores, tracos minimalistas e rapidas animacdes secundarias.

Figura 46. Os tracos infantis, tons pastéis e as curtas animagdes em Monica Toy.

Fonte: Canal da M6nica Toy no YouTube (2016)%°

Por fim, a animagdo comeca a partir de uma narrativa e motion graphics existe
com informag&o visual, sendo assim, duas formas diferentes de comunicar, ainda que
um tenha em seu repertério o conhecimento e pratica do outro.

O motion graphics pode ser descrito como uma técnica que utiliza principios
do design grafico no audiovisual, cujas particularidade e dindmica estdo voltadas para a
animacdo de imagens gréaficas, com a finalidade de alcancar design visual especifico,
sem a necessidade de "uma producédo de realidade dos movimentos" transmitidos pela
animacdo, englobando as regras do design grafico e do cinema as técnicas de animacao.

Devido a facilidade em face ao método tradicional de animagdo, o motion
graphics se torna uma producdo mais barata e rapida, com isso pode vir a se tornar uma

tendéncia no padrao para as animacges infantis.

54 Chibi é um termo japonés para descrever os tracos estilizados dos personagens. Geralmente os
personagens chibi possuem cabegas maiores que os corpos e membros pequenos.
55 Disponivel em <https://youtu.be/jxM-cJiZsF8>. Acesso em 02 nov. 2017
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3. O MOTION GRAPHICS ALEM DA TECNICA

Como ja foi dito, o proposito principal do motion graphics é a comunicagdo
conectada a um apelo visual, movido pela constante utilizagdo de diversas midias
digitais e a mistura entre elas. O motion graphics ganha forcas para oferecer solucgdes
gréficas animadas em combinacdo de técnica, arte e entretenimento, sendo assim, uma
plataforma multimidia. Machado (2010, p.69) diz que “em lugar de pensar 0s meios
individualmente, o que comeca a interessar agora sdo as passagens que se operam entre
a fotografia, o cinema, o video e as midias digitais”.

O ponto de vista tecnico pode ser explicado gracas ao avanco tecnoldgico e a
busca por novas formas de comunicar, ja que a utilizacdo de signos é a forma
principal em qualquer forma de comunicagdo. Com o surgimento de softwares, 0
custo mais baixo para aquisicdo de computadores e a evolugédo visual facilitaram e

expandiram a técnica que até entdo era restrita aos creditos iniciais no cinema.

Tudo, no universo das formas audiovisuais, pode ser descrito em
termos de fendmeno cultural, ou seja, como decorréncia de um certo
estagio de desenvolvimento das técnicas e dos meios de expressao,
das pressdes de natureza socioecondmica e também das demandas
imaginarias, subjetivas, ou, se preferirem, estéticas, de uma época ou
lugar (MACHADO, 2014, p.261).

Porém, o motion graphics apesar de ser algo técnico, ele assume uma
originalidade estética que se desdobra em pelo menos duas vertentes: a) como um
acessorio na narrativa, e b) uma linguagem autdbnoma.

Utilizando os preceitos basicos do design na midia audiovisual, temos uma nova
linguagem que permite comunicar. Chomsky (1980, p.47) diz que “a linguagem é o
sistema comunicativo por exceléncia, e € "estranho e excéntrico” insistir no estudo da
estrutura da linguagem separando-a de sua funcdo comunicativa”.

Essa relacdo entre comunicagéo e estética pode ser feita de forma ramificada,
como é proposto por Néth e Santaella,

As imagens podem ser observadas tanto na qualidade de signos que
representam aspectos do mundo visivel quanto em si mesmas, como
figuras puras e abstratas ou formas coloridas. A diferenca entre ambas
as maneiras de observacdo se refletird, na semidtica da imagem, na
dicotomia dos signos iconicos vs. signos plasticos. (NOTH e
SANTAELLA, 1997, p.37)

72



Como as midias contemporéneas exigem cada vez mais informacdes visuais para
ilustrar os contetidos, a proposta do motion graphics surge para viabilizar a criacdo de
solugdes visuais e narrativas efémeras. Ao mesmo tempo em que informa, tem consigo
uma estética visual atrativa e tornando mais favoravel a nossa compreensao do que é

proposto pelo campo imagético.

3.1 — UMA ESTRATEGIA COMPLEMENTAR PARA A NARRATIVA DO
CINEMA

A necessidade de mais informagOes e a atragdo visual por meio de imagens
técnicas sdo um dos pilares modernos na comunicagéo social e o cruzamento do design
com o cinema pode ser encontrado em tantas outras representacdes que integram o

fendmeno visual na construcdo das imagens, sentidos e significados.

Em meio & fragmentacdo tdo caracteristica e potencialmente téo
enriquecedora da experiéncia pés-moderna, é importante ndo perder
de vista a busca por narrativas mais amplas e unificadas. (CARDOSO,
2000, p.215).

Para entender essas comunicacdes visuais €& necessario desenvolver uma
estrutura em a escolha dos elementos e o0 modo de usé-los para compor a narrativa
precisam ser efetivos. O cuidado para criar os elementos que irdo compor a narrativa
cinematogréafica precisa ser previamente pensado. Uma vez que ele € um complemento
para a significacdo da historia, sua interacdo com a parte filmada precisa gerar algo

Unico, coerente e visualmente atraente.

A convivéncia diaria com a televisdo e 0s meios eletrénicos em geral
tem mudado substancialmente a maneira como o espectador se
relaciona com as imagens técnicas e isso tem consequéncias diretas na
abordagem do cinema (MACHADO, 2014, p.206).

Os métodos dessa combinacdo precisam ser entendidos pelos espectadores e sua
elaboracdo na cena é tdo importante quanto os elementos individuais que compdem a

obra filmica.

O filme é uma arte visual. Designers de motion graphics devem
pensar tanto como pintores e tipografos como animadores e cineastas.
Uma sequéncia de movimento é desenvolvida através de uma série de
storyboards, que transmitem as principais fases e movimentos de uma
animagdo. Um quadro de referéncia serve para estabelecer os

73



elementos visuais de um projeto, como suas cores, tipos de letra,
componentes ilustrativos e muito mais. Esses quadros devem ser
projetados com a mesma aten¢do a composicdo, escala, cor e outros
principios como qualquer trabalho de design. Além disso, o motion
designer leva em conta sobre como todos esses componentes vao
mudar e interagir uns com os outros ao longo do tempo.*® (LUPTON;
PHILLIPS, 2015, p.232, traducdo nossa).

Por ser um elemento fluido, o motion graphics pode ser configurado de acordo
com a necessidade da narrativa, podendo ter um carater narrativo e informacional ou um

carater puramente estético, atuando como um suporte visual e sem relevancia na trama.

Se quisermos estudar a comunicagdo visual, serd bom examinar esse
tipo de mensagem e analisar seus componentes. Como primeiro passo,
podemos dividir a mensagem em duas partes: uma é a informacéo
propriamente dita, transportada pela mensagem, e outra é o suporte
visual. (MUNARI, 1997, p.69).

Com isso, fica claro que existe uma relagdo complementar entre linguagem e
imagem, pois 0 motion graphics carrega consigo signos e informacao; entdo, juntos,

eles proporcionam uma forma de comunicacéo.

3.1.1 — Carater Narrativo (Informacional)

No caréater narrativo, esta relagdo entre o contetdo grafico e o conteido filmado
sO pode ser considerada valida quando as informacdes apresentadas por meio do motion
graphics sejam significativas para a narrativa, uma vez que toda informacdo € um
processo que envolve estruturacdo. Sua utilizacdo pode ser feita para suprir a
necessidade de explicacdo mais detalhada sobre algum fato na histéria e avangar na
historia ou apenas apontar algo que possua alguma relevancia.

No seriado Sherlock (Mark Gatiss e Steven Moffat, 2010) por diversas vezes
temos a utilizacdo do motion graphics como um suporte narrativo. Nos casos em que é
feita a sua utilizacdo, a sua funcdo é conduzir o espectador para o entendimento do
pensamento do personagem. Sobre essa configuracdo, Dondis (1997, p.131) diz que “o

%6 Original em inglés: Film is a visual art. Designers of motion graphics must think both like painters and
typographers and like animators and filmmakers. A motion sequence is developed through a series of
storyboards, which convey the main phases and movements of an animation. A style frame serves to
establish the visual elements of a project, such as its colors, typefaces, illustrative components, and
more. Such frames must be designed with the same attentiveness to composition, scale, color, and
other principles as any work of design. In addition, the motion designer thinks about how all these
components will change and interact with each other over time.
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contetdo é fundamentalmente o que esta sendo direta ou indiretamente expresso; é o
carater da informacao, a mensagem”.

Porém, o carater narrativo do motion graphics muitas vezes comeca nos créditos
de abertura. No filme O Reino (Peter Berg, 2007), a sequéncia inicial dos créditos ja
atualiza o espectador sobre o que culmina a questdo do filme — a destruicdo de uma
célula terrorista na Arabia Saudita. Para avancar na narrativa, os créditos iniciais
apresentam uma linha do tempo onde é explorado o contexto politico, histérico e
cultural nas relagcGes entre Estados Unidos e Ardbia Saudita entre os anos 1932 e 2001.

Por meio de imagens historicas, arquivos de audios, fotografias, graficos, textos,
transicdes e fusdes direta entre graficos e imagens reais, todo o panorama introdutério

para o filme é esclarecido para o espectador em questdo de poucos minutos (figura 47).

Figura 47. Fotogramas que mostram a dindmica informacional no filme O Reino

THE, THE LEAD AGENCY
US CITIZENS ARE
ATTACKED ABROAD

Fonte: Filme O Reino (2007)

Apostando nesse formato de narrativa, o site The Fallen of World War 11° traz
como contetdo um estudo sobre a Segunda Guerra Mundial de forma didatica e
interativa. O video apresenta uma visualizacdo de dados com narracdo em off,
infograficos, fotos, pictogramas e um esquema de cores, que apresenta numeros

alarmantes sobre as mortes causadas pela guerra (figura 48).

>’Disponivel em <http://www.fallen.io/ww2/>. Acesso em 10 dez. 2017
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Figura 48. Fotogramas dos diversos graficos que sao apresentados de forma simples através de analogias

pictoricas, cores e elementos de animagéo.

Fonte: Site The Fallen of World War 118

Como cada vez mais o acesso a informacdo e a facilidade para a producéo de
conteddo migram para o ambito audiovisual, essa linguagem encontra formas de
prevalecer, pois, a0 mesmo tempo, residem no motion graphics as dimensdes

comunicacionais e estéticas.

A énfase na indlstria do motion graphics é a velocidade da
comunicacdo - quao rapido vocé pode recorrer a um grupo
demografico especializado ou a um publico amplo e comunicar o
produto, a proposta ou a informagdo o mais claramente possivel.*
(DABNER, 2014, p.188, traducéo nossa).

Assim, a simplicidade evocada pelo motion graphics na sua forma de
comunicacdo faz com que suas linguagens visuais e as informagdes apresentadas sejam
claras e efetivas, tornando essa nova tendéncia comunicacional algo emergente.

Para concluir, usaremos a definicdo de Samara (2014, p.06) sobre o papel do
design (e do designer) na comunicacgdo: “o designer grafico € um comunicador: alguém
que tem ideias e da-lhes forma visual para que outros possam compreendé-las®®”

(Tradugéo nossa).

%8 Disponivel em <http://www.fallen.io/ww2/>. Acesso em 10 dez. 2017

%9 Original em inglés: The emphasis in the motion graphicsindustry is on speed of communication- how
quickly you can appeal to either a specialized demographic or a wide audience and communicate the
product, proposal, or information as clearly as possible.

80 Original em inglés: A graphic designer is a communicator: someone who takes ideas and gives them
visual form so that other can understand them.
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3.1.2 — Carater Estético (Suporte visual)

O suporte visual também pode ser utilizado no filme, ndo sendo restrito aos
créditos inicias e finais, diferente dos filmes ja citados, 2Coelhos e Scott Pilgrim contra
0 mundo, 0 motion graphics pode participar da integracdo da imagem filmada por meio
de diversas técnicas atreladas a ele, como o 3D, efeitos especiais e cenarios virtuais, por
exemplo.

Qualquer elemento que ndo seja filmado acaba se tornando um elemento filmico
comum a trama, porém, no caso do motion graphics muitas vezes ele serve apenas
como um adereco visual, sem muita relevancia para o enredo, mas, ainda assim, de

alguma forma, ele comunica.

A estética abrange a reflexdo sobre os fenbmenos de significagdo
considerados como fendmenos artisticos. A estética do cinema &,
portanto, o estudo do cinema como arte, o estudo dos filmes como
mensagens artisticas. (AUMONT, 2009, p.15)

Para essa configuragdo meramente estética, Rafols e Colomer (2003, p.22)
dizem que “o predominio da estética facil na midia audiovisual € fato. Faz parte da
deterioracdo da comunicacdo, do empobrecimento do discurso. A imagem se torna um
objeto de fascinio, ndo de reflexdo, e, portanto, reduz-se a sua condicdo mais
primaria.®?” (Traducéo nossa).

Um exemplo € no filme John Wick: Um novo dia para matar (Chad Stahelski,
2017), na figura 49. Apesar de existir uma personagem que se comunica por Libras e o
efeito utilizado ter uma funcdo na narrativa, a maior parte das cenas em que as
tipografias animadas aparecem ndo traz acrescimo algum a histéria, apenas contemplam

visualmente trechos das frases que acabamos de ouvir.

610riginal em espanhol: El predominio de la estética facil en los medios de comunicacion
audiovisual es u hecho. Forma parte del deterioro comunicacional, del empobrecimiento del
discurso. La imagen se convierte en objeto de fascinacién, no de reflexién, y se reduce asi a su
condicién mas primaria.
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Figura 49. Fotogramas dando enforque a tipografia na narrativa em John Wick: Um novo dia para matar

Fonte: Filme John Wick: Um novo dia para matar (2017)

Ainda nessa linha estética, temos na figura 50 o filme A Vigilante do Amanha:
Ghost in the Shell (Rupert Sanders, 2017). O filme, que se passa em um futuro
distopico, dispbe de diversos artefatos tecnoldgicos para seus habitantes.

Por ser um filme que, em sua proposta carrega tracos futuristas, € compreensivel
0 uso de tais elementos, porém, a forma de utilizagdo é muito mais voltada para o
encanto visual do espectador sem, necessariamente, nenhuma serventia especifica na

narrativa, sendo apenas mais um elemento que compde a direcdo de arte.

Figura 50. Fotograma que ilustra o quanto a vasta utilizacdo de motion graphics contribui com a

sensacdo futurista que o filme almeja.

Fonte: Filme A Vigilante do Amanh@: Ghost in the Shell (2017)

Os elementos visuais empregados poderiam ser facilmente substituidos por
outras formas de comunicagdo, mas como a propria premissa do filme ¢é a tecnologia, a

utilizacdo do motion graphics serve a sua proposta estética.

O sucesso da comunicacdo visual depende da capacidade de atingir
um publico-alvo e desencadear uma resposta desejada. As vezes, a
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resposta é um apelo imediato & acdo e uma mensagem clara e concisa
com pouca abertura para a interpretacdo. Na maioria das vezes,
imagens visuais sdo usadas para evocar um estado emocional que
colocara o espectador no estado de espirito apropriadamente receptivo
para compreender a mensagem direcionada a eles.®” (DABNER, 2014,
p.20, tradugdo nossa)

Esses foram alguns exemplos de como o motion graphics pode ser encontrado
nas narrativas filmicas. Obviamente existem varias outras referéncias, mas ndo cabem
aqui. Com os exemplos ja citados fica claro que por ser um elemento de inovagéo

visual, 0 motion graphics, €, além de tudo um processo de criatividade.

Os elementos sdo o "qué" da linguagem visual de um designer grafico
e 0s principios sdo "como". Quando cuidadosamente considerados e
utilizados em conjunto, eles permitem que designers graficos "falem"
em uma linguagem visual, acessivel, universal.%® (POULIN, 2011, p.9,
traducéo nossa)

Figura 51. Fotogramas que mostram a utilizacdo de motion graphics com a funcdo de complementar

visualmente a subjetividade do personagem.

Fonte: Filme Mais estranho que a ficcdo (Marc Forster, 2006)

62 Original em inglés: The success of visual communication depends on the ability to reach a targeted
audience and elicit a desired response. Sometimes the response is an immediate call to action and a
clear, concise message with little open to interpretation. Most often, visual imagery is used to evoke an
emotional state that will put the viewer in the appropriately receptive frame of mind to receive the
message targeted at them.

83 Original em inglés: Elements are the "what" of a graphic designer's visual language, and principles are
the "how." When carefully considered and utilized together, they allow graphic designers to "speak" in
an accessible, universal, visual language.
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Mas, ainda que seja puramente estético, 0 motion graphics traz consigo alguma
mensagem para 0 processo comunicativo, caracterizando-o com um fio condutor para o

desenvolvimento de uma linguagem.

3.2—0 MOTION GRAPHICS COMO LINGUAGEM

Uma outra forma de utilizacdo do motion graphics é quando ele se configura
como uma linguagem propria, é o receptor da mensagem constroi seu significado pela

mensagem transmitida no elemento gréfico.

O termo “linguagem”, de inspiracdo linguistica, pode dar ideia de um
parentesco enganoso com as chamadas linguas naturais, de extracdo
verbal, e isso pode dar origem a uma compreensdo equivocada do
video como sistema significante ou como processo de comunicagao.
Muitas vezes, fala-se em “linguagem” nos meios audiovisuais num
sentido puramente normativo. (MACHADO, 2014, p.259).

A linguagem ¢é caracterizada por componentes que estabelecem uma sintaxe de

elementos construtivos na expressdo e na comunicagao.

(...) é a invengdo cultural mais importante do homem, o exemplo
guintesséncial de sua capacidade de usar simbolos, e um
acontecimento sem precedentes em termos bioldgicos, que o separa
definitivamente dos outros animais. (PINKER, 2002, p.8).

Levando essa questdo para o ambito do cinema, Michel Marie (AUMONT,
2009, p.175) diz que “a importancia do cinema provém precisamente do fato de ele
sugerir com insisténcia a ideia de uma linguagem de um novo tipo, diferente da
linguagem verbal”.

Baseando-se nessa premissa, podemos dar crédito a Rafols e Colomer (2003,
p.9) que garantem que “0 motion graphics € um sistema de comunicacdo” e essa
condicdo é reafirmada por Fidalgo (1998, p.84) quando diz que “(...) tudo que 0 homem
percepciona, faz ou diz, entra no quadro de uma linguagem” assim, podemos dizer que
essa linguagem originada pelo motion graphics é proveniente de uma metodologia que
incorpora multiplas informacdes visuais e elementos com poder comunicativo.

Todo processo de comunicacdo é baseado em: emissor, meio, receptor,

mensagem e interpretagéo.
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De qualquer forma, se a comunicacdo se da em alguma instancia, é
porque certas estruturas significantes sdo inteligiveis a todos, sejam
eles emissores ou receptores, ou porque todos sdo sensiveis a elas.
Portanto, algo se transmite pelo video, e esse algo sé se transmite
porque o video deve operar com certas formas e certos modos de
articulacdo que sdo comuns a todos os implicados no processo de
comunicagdo. (MACHADO, 2014, p.263).

Nessa linguagem proposta pelo motion graphics estdo imbuidos os preceitos de
comunicacdo e da estética e, como resultado, a utilizacdo de sistema produz uma

linguagem visual Unica.

J& em suas origens a linguagem contém aquele trabalho intelectual que
em seguida se manifesta na formacdo do conceito como conceito
cientifico, como unidade ldgica de sua forma. Verifica-se aqui o inicio
daquela funcéo universal de separacdo e unido que encontra a sua
mais elevada expressdo consciente nas analises e sinteses do
pensamento cientifico. E ao lado do mundo dos signos linguisticos e
conceituais encontra-se - sem a ele poder ser comparado, mas a ele
aparentado por suas origens espirituais - o0 mundo das formas criadas
pelo mito ou pela arte. Porque também a fantasia mitica, embora
profundamente enraizada na sensivel, situa-se muito além da mera
passividade do sensivel. (CASSIRER, 2001, p.34).

Essa configuracdo no motion graphics € feita com uma juncao de arquétipos do
cinema de animacdo, da narrativa cinematografica e dos elementos do design. Por ser a
linguagem uma forma de comunicacdo que é caracterizada por simbolos, Dondis

assegura que

A sintaxe visual existe. H& linhas gerais para a criacdo de
composicbes. Ha elementos béasicos que podem ser aprendidos e
compreendidos por todos os estudiosos dos meios de comunicacdo
visual, sejam eles artistas ou ndo, e que podem ser usados, em
conjunto com técnicas manipulativas, para a criagdo de mensagens
visuais claras. O conhecimento de todos esses fatores pode levar a
uma melhor compreensdo das mensagens visuais. (DONDIS, 1997,
p.18).

A sintaxe aqui proposta por Dondis pode ser também caraterizada como uma
linguagem, uma vez que ela é algo inerente & comunicacdo humana e utiliza de
simbolos convencionais atrelados a codigos e regras especificas para que a comunicagdo
aconteca.

Ainda nessa questdo, Fidalgo (1998, p.84) complementa dizendo que “toda

unidade ou sintese significativa, verbal ou visual, ou de que tipo for, seré elemento de
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uma linguagem”. Com isso, a utilizagdo desses codigos na esfera audiovisual é norteada
por aspectos simbolicos previamente analisados como a melhor forma para a sua
configuracdo imagética e instrucional.

A complexidade do motion graphics é devido a sua mutabilidade na estrutura e
organizacao, porém, esses mesmos aspectos reforcam a sua natureza comunicativa. Para
Cassirer (2001, p.30) “Cada conceito individual, cada simulacro e signo particulares se
equiparam a palavra articulada de uma linguagem que possui um significado e um
sentido em si, e € organizada de acordo com regras fixas”.

Com isso, podemos dizer que a sustentacdo do motion graphics como uma
linguagem € norteada no simbolismo e na semiética bem como a sua concepgao e
configuracao.

Ou seja, quando falamos em motion graphics estamos falando em uma rede de
relagcdes e ndo um elemento isolado, pois o processo de identificacdo de objetos visuais
gerados através do motion graphics interage com o0s diversos meios visuais para

transformar as imagens em mensagens. Francis Vanoye afirma que,

A expressdao "sistema de signos" é empregada para definir a
linguagem como um conjunto cujos elementos se determinam em suas
inter-relagdes, ou seja, um conjunto no qual nada significa por si, mas
tudo significa em funcdo dos outros elementos. Em outras palavras, 0
sentido de um termo, bem como o de um enunciado, é fungdo do
contexto em que ele ocorre. (VANOYE, 2002, p.21).

Esse contexto de utilizacdo terd sempre como caracteristica principal a
correlacdo entre design e comunica¢ao como uma Unica midia, afinal, o0 motion graphics

estara atrelado ao que acontece no ambiente onde esta inserido.

Um dos aspectos mais expressivos da comunicacdo é a maneira como
muitas caracteristicas do design estdo sendo radicalmente
transformadas em decorréncia do crescimento das publicacGes
multimidia, que combinam texto, imagem, video e animag&o, abrindo
inimeras novas possibilidades (HESKETT, 2002, p.70).

A visualizacdo da sua estrutura imagética permite a percepcao de propriedades e
resultantes Unicas, que transcendem o cinema e o design, adquirindo uma nova funcéo e
configuragdo. A derivacdo dessa linguagem do design evoluiu constantemente pela
prépria necessidade de comunicacéo, e, como diz Bonsiepe, (1997, p.145) “o design ndo

pode se esquivar da linguagem”.
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Com isso, podemos dizer que o que torna o motion graphics singular é a sua
técnica, sua metodologia de criagdo baseada em convergéncias entre as midias e a sua

capacidade de comunicar.

O motion graphics é um sistema de comunicagdo baseado na
capacidade expressiva da forma através de unidades de significacdo. A
forma é sua matéria-prima e inclui todos os elementos expressivos
com a capacidade de participar do ato de comunicagio. E um sistema
de sinais na medida em que é uma forma de significacdo que inter-
relaciona sinais visuais, auditivo e verbal.®* (RAFOLS; COLOMER,
2003, p.14, tradugdo nossa).

Caracterizado por formas de representacdo e expressdes visuais que fluem em
um perfeito simbolismo imagético, o0 motion graphics guia o olhar do espectador para o
que vem em seguida, dando uma ordem, uma unidade visual e se constituindo uma parte
importante no processo da comunicagdo audiovisual, tornando-se um gerador de
sentido.

Niemeyer (2003, p.19) complementa dizendo que “Pela articulagdo dos signos se
da a construcdo do sentido. Os signos se organizam em cddigos, constituindo sistemas
de linguagem. Estes sistemas constituem a base de toda e qualquer forma de
comunicagao”.

Uma vez que 0S componentes que caracterizam o motion graphics estéo
relacionados com a mensagem, isso facilita a construcao de um sentido, ja que qualquer

principio visual é fundamentado em forma e significacgéo.

E sobretudo na linguagem visual que descobrimos o fenémeno da
comunicagdo e a comunicagdo verbal, a linguagem, tem sido visto de
forma mais acentuada desde entdo, desde o ponto de vista de sua
transmissdo social de ideias, de pessoa para pessoa.® (AICHER,
2015a, p.36, tradugdo nossa).

64 Original em espanhol: El disefio audiovisual es un sistema de comunicacién que se basa en la
capacidade expresiva de la forma a través de unidades de significacidn. La forma es su materia prima y
engloba todos los elementos expresivos con capacidad de participacion en el acto comunicativo. Es un
sistema de signos en tanto que es una forma de significac idn que interrelaciona signos visuales,
auditivos y verbales.

8 Original em inglés: it is above all in visual language that we discover the phenomenon of
communication and also verbal communication, language, has been seen more markedly since then
from the point of view of its social transmission of ideas, from person to person.
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Desta forma, temos base para dizer que esse processo de hibridacdo entre o
design e a comunicagdo se tornou um elemento bastante difundido na cultura visual
contemporanea e a construcdo da linguagem do motion graphics sé é possivel pela

combinagdo com as linguagens audiovisuais ja existentes.

3.3-A CULTURA VISUAL

O dominio de utilizagdo do motion graphics transcendeu o inicio das aberturas
de filmes e agora esta integrado a um novo ambiente imagético e comunicacional e sua
pluralidade se ramifica por todo campo imagético da comunicacdo atual. Como a
cultura visual estd em constante evolucdo, Manovich (2007) diz que “(...) toda a
linguagem do design grafico do século XX foi "importada” para o design de imagens
em movimento®®” (Traduc&o nossa).

Sendo assim, 0 motion graphics possui a caracteristica de ser, a0 mesmo tempo,
um elemento técnico e uma linguagem que informa, mudando e moldando a cultura
visual presente, do ponto de vista de quem produz e de quem vé, fazendo com que a
cultura visual esteja sempre em uma constante expansao, afinal, n6s pensamos em
imagens, icones e simbolos. Aicher (2015b, p. 56) diz que “A tecnologia é usada apenas
como cenario, como um catalogo de padrdes para novas ideias de design®’” (traducgdo
nossa). A forma como os elementos sdo organizados geram ndo s6 um impacto visual,
mas também impactam a forma como a informag&o seré transmitida.

Essa unido da informacdo com a crescente onda tecnologica influenciou novos
artistas visuais e os limites imagéticos foram sendo transpostos e, com isso, 0 motion
graphics desvinculou sua dependéncia do cinema e foi introduzido em varias midias
audiovisuais. Machado (2014, p.212) afirma que “O cinema lentamente se torna
eletrdnico, mas, ao mesmo tempo, o video e a televisdo também se deixam contaminar
pela tradicdo de qualidade que o cinema traz consigo ao ser absorvido”.

Gracas a essa intercambialidade entre o cinema, o video e o design, o motion
graphics tornou-se um campo amplo e atualmente esta interconectado em varias midias,
uma vez que ele pode abarcar qualquer fendmeno audiovisual. Fracionando-o em

algumas midias contemporaneas € possivel elencar sete vertentes onde podemos

6 Texto original em inglés: (...) the whole language of twentieth-century graphical design was
“imported” into moving image design.

67 Original em ingles: technology is used only as a piece of scenery, as a pattern catalogue for new design
ideas.
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encontra-lo na linguagem visual: (1) identidades visuais; (2) aberturas de programas; (3)
videoclipes; (4) publicidade; (5) jornalismo; (6) artes visuais, e; (7) jogos, como

VEremos a seguir:

1. Aberturas de programas

Assim com as identidades visuais, qualquer programa necessita de uma abertura.
O que antes era responsabilidade de um ancora ou ator para chamar a proxima atracao,
tornou-se responsabilidade do profissional de arte. As construgdes visuais e imagéticas
dos programas da emissora sdo sempre animadas e possuem representacdes visuais que
estdo ligadas ao contemporaneo ou ao imaginario do telespectador.

Ainda que de forma discreta, 0 motion graphics continuou a sua escala evolutiva
nos cinemas e paralelamente foi migrando para a televisdo. Foi sé nos anos 1960 que 0s

logotipos comegaram a ganhar alguma animagéo.

A sequéncia de abertura animada para o Filme da Semana da ABC foi
uma grande conquista e cativou o publico em todo o pais. Como
precursor das modernas técnicas de animacao digital, isso provocou
uma grande revolucdo no design grafico.®® (KRASNER, 2008, p.25,
traducdo nossa)

A Rede Globo, desde seu surgimento, aposta em aberturas animadas e com
elementos em 3D, porém, atualmente, adotou o motion graphics como carro chefe para
as vinhetas dos seus programas. Em cada programa, a abertura cria uma situacdo de
urgéncia com cortes acelerados e musica instrumental bastante ritmada e dinamica.
Sempre fazendo uma releitura de aberturas passadas, a emissora buscou atualizar a
linguagem visual a partir de 2013.

O programa Globo Esporte (Figura 52) é um desses exemplos. A trilha utilizada
é uma releitura da trilha do programa que foi ao ar em 1978. Apesar de na primeira
abertura o programa ja contar com grafismos, a sua evolugédo natural acontece sempre
gue uma nova tecnologia surge ou esta em alta.

A evolucéo gréfica da emissora é bastante notoria, porém, para esse estudo, vale
contextualizar a abertura que foi exibida de 2013 até 2016 em que varios elementos

8 Original em inglés: The animated opening sequence to ABC’s Movie of the Week was a major
accomplishment and captivated audiences nationwide. As a precursor to modern digital animation
techniques, it brought about a major graphic design revolution.
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como cores, formas geométricas e fotografia de atletas fazem parte da construcao
imagética da vinheta do programa. As construcdes dos atletas acontecem por meio de

grafismos e movimentos digitais de camera, até finalizar com a assinatura do programa.

Figura 52. Fotograma da vinheta de abertura do Globo Esporte utilizada desde 2013 até o presente
momento (2018)

Fonte: Site GloboPlay Esporte Espetacular®®

As formas como essas marcas Visualmente interagem na programagéo
determinam o seu poder de fixa¢do no inconsciente do espectador. Com isso, vinhetas,
cores, formas, passagens, ruidos sonoros e cenarios também evoluiram para caracterizar

a identidade visual das emissoras.

2. ldentidades visuais

Foram necessarias duas décadas para que o motion graphics surgisse de forma
massificada como uma linguagem na televisdo. A massificacdo na televisédo e sua
afirmagdo como linguagem aconteceram na década de 1980 nos Estados Unidos com a
entrada da Music TeleVision, a MTV.

Os logos animados das emissoras evoluiram para acompanhar a evolugéo
imagética proporcionada pelo canal que sempre primou por cores chamativas e
identidades visuais que fugiam do tradicional conceito de animacdo das emissoras
existentes. A utilizacdo de colagens, montagem rapida, trilhas, ruidos sonoros,
elementos 3D e motion graphics ditavam o modelo jovem e moderno que a emissora
sempre buscou. A inovacdo da linguagem trazida pela emissora era inédita e a
reconfiguracdo visual ocasionada pelos motion graphics e videoclipes moldou

imageticamente toda uma geracdo. Era um novo estilo para um publico novo.

% Disponivel em <https://globoplay.globo.com/v/6421151/programa/>. Acesso 04 fev. 2018
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A natureza experimental e rebelde da MTV desafiou as convengdes de
identidade corporativa, introduzindo um novo estilo nervoso que
gerou novas abordagens para o design da transmiss&o.”® (KRASNER,
2002, p.297, traducdo nossa).

Gragas & MTV, outros canais apostaram em novas identidades visuais mais
arrojadas e colheram bons frutos dessa significagdo visual. O que comegou com
logotipos animados, migrou para uma identidade visual do canal.

No exemplo, destacamos o Canal Brasil, (Figura 53). Aqui, a linguagem visual
prima por composic¢Ges rapidas com vérias cores, elementos geométricos e textuais que
tomam conta da tela com informagdes sobre a programacao do més. Com cortes rapidos
e uma trilha sonora bastante ritmada, os elementos graficos interagem com as imagens

filmadas, trazendo dinamica e fluidez entre os elementos apresentados.

Figura 53. Fotograma da sequéncia de imagens da programacdo de junho/2016 do Canal Brasil

O PAIS DO CINEMA [N
NGV FROGRAMA

Fonte: Canal do Canal Brasil no YouTube ™

Outra forma de abordagem do motion graphics € na promo¢do da propria
identidade visual da marca e a sua comunhdo com os atletas patrocinados. Nesse
exemplo, a Adidas, patrocinadora do tenista Andy Murray, criou uma identidade visual
(Figura 54) uma semana antes de Murray conquistar o titulo de 2013 em Wimbledon.
Na animacdo, o tenista € interposto por varios elementos, formas animadas, cores e uma
edicdo de imagens cadenciada com a trilha sonora e efeitos de som. Como ndo se trata
de uma venda de produto, a assinatura do video traz uma hashtag para o uso nas redes

sociais e a marca da patrocinadora.

70 Original em inglés: The experimental, rebellious nature of MTV challenged the conventions of
corporate identity by introducing a new edgy style that spawned new approaches to broadcast design.
1 Disponivel em <https://youtu.be/ateZ3KmX-5Y>. Acesso em 05 abr. 2017
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Figura 54. Fotograma da diversidade de cores e formas interagindo com o tenista Andy Murray na

TR NCRN
- = N

e 3 p——
V)

promogéo da marca Adidas.
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Fonte: Canal Golden Wolf no Vimeo 7

A marca de energéticos TNT também aposta nessa interacdo entre a identidade
da marca atrelada a um atleta. Na figura 55, a marca traz a construcdo do atleta de
MMA, José Aldo, para a sua luta no UFC 189. A animacdo conta com 0 personagem e
os cenarios em 3D e formas animadas em 2D. Essa mistura de técnicas, bem como a
montagem do video, ¢ algo carateristico da linguagem do motion graphics. Com o titulo
“Forjado a porrada” a animacao carrega em si a analogia entre forjar uma coroa de rei e

forjar um campedo — muito esforco, golpes e persisténcia.

Figura 55. Fotograma da unido de elementos 2D e 3D que evidenciam o atleta José Aldo com a marca
TNT.

Fonte: Canal TNT Energy Drink no YouTube 7

2 Disponivel em <https://vimeo.com/71976695>. Acesso em 05 dez. 2017
73 Disponivel em <https://youtu.be/PQYRBbrEnNw>. Acesso em 05 dez. 2017
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3. Videoclipes

Com o advento da tecnologia e 0 uso da criatividade, as barreiras estéticas foram
ultrapassadas e o motion graphics e se consolidou como uma forma de linguagem no
contexto do video clipe.

Aqui, vamos explorar algumas formas de como o motion graphics se relaciona
nesse campo. No clipe Ficha Suja do musico MV Bill (figura 56), o cantor interage com
tipografias que trazem trechos da letra da musica, formas geométricas e grafismos
animados que fazem mencdo a alguns elementos citados pelo rapper. O motion
graphics aqui serve como uma fusdo onde esses elementos ddo dinamismo e ritmo ao

video clipe, uma vez que ele é gravado em apenas dois cenarios.

Figura 56. Fotogramas com as formas, grafismos e tipografias, no videoclipe Ficha Suja

Fonte: Videoclipe Ficha Suja 7

J& no clipe da DJ Alison Wonderland (figura 57), os grafismos do clipe Take It
To Reality sdo a tipografia inicial que indica 0 nome da artista e depois, riscos, formas
geométricas, alguns contornos nas pessoas e, em algumas locacGes, fazem-se presentes
de forma completamente aleatdria, sendo apenas um recurso para o deleite visual. Vale
lembrar que a utilizacdo de tais elementos dentro do video clipe é de forma ritmada e

sempre em comunh&do com a trilha sonora.

74 Disponivel em <https://youtu.be/H6E6IPinD-w>. Acesso em 22 dez. 2017
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Figura 57. Fotograma com a variagdo de elementos, cores e formas no videoclipe Take it to Reality.

N

Um outro exemplo de utilizacdo do motion graphics esta no video clipe Pode
Acreditar (Meu Laia Laia) de Marcelo D2 (figura 58). Aqui, elas estdo presentes
representando diversos icones da cultura pop e diversas alusdes e significados que se
tornam mais do que um elemento visual, e se configuram como uma forma de narrativa

na tematica do clipe.

Figura 58. Fotograma que mostra a forma como os grafismos interagem com os personagens do

videoclipe transmitindo um efeito de realidade em sua percepcao

Fonte: Videoclipe Pode Acreditar (Meu Laia Laia)™®

E bastante comum que bandas recorram & utilizago do motion graphics em seus
projetos, principalmente quando eles sdo gravados em estudio e com a técnica do

chroma key’”. O rapper Kanye West no videoclipe Good Life (figura 59) utiliza diversos

7> Disponivel em <https://youtu.be/fE7FTfpsb-w>. Acesso em 22 dez. 2017

76 Disponivel em <https://youtu.be/vOUHvoLy850>. Acesso em 22 dez. 2017

77 A técnica chroma key consiste na utilizacdo de um fundo na cor verde ou azul que durante a etapa de
finalizagdo sera suprimido e substituido por qualquer outra imagem.
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elementos graficos, cores e também faz uso da tipografia cinética’®, um dos artificios

competentes ao motion graphics.

Figura 59. Fotograma dos diversos grafismos, elementos e tipografia animada que sdo a parte principal

do videoclipe, surgmdo sempre em sincronia como o que é ditado pelo cantor Kanye West
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Fonte: Videoclipe Good Life ™

Com os avancos tecnologicos e a dimensdo imagética sendo reconfigurada a
todo instante, a Unica barreira para a versatilidade do motion graphics é somente a
imaginacdo dos realizadores e a capacidade tecnica dos profissionais envolvidos no

processo de criacgéo.

4. Publicidade

Em um exemplo simples podemos apontar a utilizacdo do motion graphics em
comerciais de TV onde existem apenas as artes, locucdo e trilha sonora. Por ser algo
rdpido — na maioria das vezes os anuncios duram 30 segundos — a necessidade de
mostrar 0 maior nimero de produtos no menor tempo possivel e também o destaque nos
precos ofertados tornam o uso da técnica bastante recorrente em comercias de varejo,
como nos comercias das lojas Exclusive Line, por exemplo.

Os comercias conhecidos como “varejdo” utilizam narracdo em off e imagens
fotograficas ou em 3D dos produtos. Essas imagens, sempre estaticas, interagem de

forma animada com os precos, informagfes sobre os produtos e as formas de

78 Esse estilo no motion graphics é caracterizado quase que exclusivamente pela utilizacdo da tipografia
e seus mais variados estilos e tamanhos de fontes para expressar a informacgdo visual em sua forma
textual.

79 Disponivel em <https://youtu.be/FEKEjpTzBOQ>. Acesso em 22 dez. 2017
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pagamento. Por se tratar apenas de fotos, elementos digitais e locugdo, o custo de
producdo desse tipo de comercial € muito menor do que quando utilizados atores e
objetos reais.

Da esquerda para a direita (Figura 60), temos um cenario virtual que caracteriza
uma cozinha. O produto a ser vendido, um fogédo, também é uma fotografia, assim como
0 cenario. Os movimentos simulam um passeio pela camera na cozinha onde o fogéo é
destacado, em uma aproximacdo digital. Caracteristicas e valores sdo mostrados e 0

comercial encerra com a assinatura da loja e seus enderecos fisicos.

Figura 60. Fotograma da sequéncia de eventos no comercial da loja Exclusive Line

Fxclusi_ vel

Fonte: Canal Aleixo Comunicacdo no YouTube®

O motion graphics também pode interagir com personagens e cenarios reais
como na campanha eleitoral de 2012 para a Prefeitura da cidade de Sao Paulo, do
candidato do PT, Fernando Haddad (Figura 61). No seu guia, a utilizacdo do motion
graphics foi utilizada de forma inédita até entdo. O candidato interagia com 0s
elementos graficos que pareciam estar de fato na cena gravada e traziam dados sobre o
que era dito, mapas da cidade de Sdo Paulo com marcacdo nos bairros, além da
tipografia sempre animada. Ao final, uma enorme letra “H” surge por cima da imagem

real e junto com a logo do partido, formam a assinatura do guia do candidato.

8 Disponivel em <https://youtu.be/g8aX8yYA6JM>. Acesso em 02 abr. 2017
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Figura 61. Fotogramas das diversas interacdes graficas no guia politico de Fernando Haddad para a

prefeitura da Cidade de S&o Paulo em 2012.

Fonte: Canal pensenovotv no YouTube &

5. Jornalismo

O constante crescimento de informagcbes na sociedade fez com que a
comunicacdo se tornasse mais visual. Além do uso da fotografia j& consolidado,
animacdes de gréficos, textos e dramatizacfes em 3D sdo utilizados para elucidar
melhor o que é transmitido. Diversos programas ja utilizam graficos animados,
tipografia e elementos animados para transmitir melhor a mensagem para o espectador.

Programas como The Vox Conversation (figura 62) utilizam a técnica do motion
graphics para explicar dados de forma ludica e clara ao espectador, fazendo com que 0
impacto visual gerado pelo motion graphics torne a mensagem mais efetiva e dinamica.
Com uma série de entrevistas com diversas personalidades importantes no contexto
socio-politico americano, o canal sempre traz novidade no conteldo e na estética. A
série de entrevistas com o até entdo presidente dos Estados Unidos, Barack Obama, é
um excelente exemplo dessa interac¢ao entre design e audiovisual.

As entrevistas sdo feitas por varios jornalistas que abordam temas da politica
americana. Durante as entrevistas, varios grafismos animados interagem com o
presidente e com suas respostas. Graficos em pizza, coluna, linhas, areas e redes,
recortes de jornais, icones como a Casa Branca, tanques de guerra, bandeiras, alusdes a
cédulas monetérias e linhas do tempo sdo mostradas complementam o que é dito,

tornando a informacdo mais concreta para os espectadores. Ao final, o canal encerra

81 Disponivel em <https://youtu.be/KVonaLjOPoA>. Acesso em 22 dez. 2018
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com uma tela contendo varias palavras sobre os assuntos abordados, em seguida,

surgem grafismos variados que revelam a assinatura do programa.

Figura 62. Fotograma do programa The Vox Conversation: Obama onde o motion graphics serve como

um guia visual para o espectador

Fonte: Canal Vox no YouTube &

O canal Nostalgia® do Youtube segue a mesma linha no quadro Nostalgia
Ciéncia. De forma didatica, o apresentador expde o tema proposto que é evidenciado
por meio de diversas interacOes entre o apresentador e o motion graphics como
animac6es em personagens, ambientes, tipografias e infograficos (figura 63). Os motion
graphics do quadro surgem complementando o cenério e também em tela cheia, sempre

em consenso com a locucéo do apresentador e com os efeitos de audio.

Figura 63. Fotograma do episodio Como surgem os BURACOS NEGROS? Em que a utilizagdo do

maotion graphics facilita a compreensao dos conteidos abordados.

B | =% gl MG

Fonte: Canal Nostalgia Ciéncia no YouTube 8

82 Disponivel em <https://youtu.be/iYO5U7GaU5I>. Acesso em 22 dez. 2018
8 Disponivel em <https://youtube.com/fecastanhari>. Acesso em 22 dez. 2018
8 Disponivel em <https://youtu.be/WvQIhMiGo4M>. Acesso em 22 dez. 2018
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6. Artes visuais

A utilizagdo de motion graphics tornou-se bastante recorrente nos videos
autorais e em videos-arte. Tal técnica traz originalidade e uma nova forma de pensar a
arte e as suas ramificagdes e abordagens no audiovisual.

No curta Future Proof (Nathan Drabsch, 2011), dancarinos interagem com
elementos em 3D e formas geométricas em um cenario abstrato (figura 64). Aqui, 0s
movimentos dos bailarinos sdo o fio condutor para o que acontece no universo fluido e
incorpdreo apresentado no curta. As manipulacdes temporais, a conducdo da trilha
sonora e a edicdo das imagens, bem como a atuagdo dos bailarinos tornam a obra algo

Unico.

Figura 64. Fotograma do curta Future Proof onde ocorrem diversas deformag6es dos objetos e constantes

alterages no ambiente devido a agdo dos coreografos.

Fonte: Videoarte Future Proof8®

No video Nuance (Marc-Antoine Locatelli, 2013), temos apenas um fundo preto,
um homem e um artefato digital composto por elementos caracteristicos do design
grafico como formas, linhas e pontos (Figura 65). A obra é baseada em um balé
performético onde o dancarino interatua com o artefato que constantemente muda a sua
forma e a sua configuracdo ao interagir com ele, havendo uma reciprocidade, uma acéo

e reacao.

85 Disponivel em <https://vimeo.com/31066005>. Acesso em 22 dez. 2018
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Figura 65. Fotogramas de Nuance. A performance do bailarino faz com que o artefato digital reaja aos

Seus movimentos.

Fonte: Videoarte Nuance 8

Na figura 66 temos Etereas (Daniela Villanueva e Mara Soler, 2013). Aqui, uma
dangaria com o seu bambolé moldam o ambiente com os seus movimentos. Linhas,
formas, pontos de conexd@o entre o cenario e a bailarina, bem como as distor¢des
temporais séo criadas por intermédio da acdo dos movimentos do bambolé como se ele

tecesse uma disforme teia de padrdes triangulares pelo ambiente.

Figura 66. Fotograma da interacdo entre as coredgrafas e 0 bambolé ocasionando diversas construces de

formas graficas em Etereas.

Fonte: Videoarte Flaminguettes &

Além disso, diversos grupos performaticos utilizam os artefatos digitais para
fazer uma analogia e releitura do teatro de sombras, como o grupo Enra - Motion
Graphics Performing Arts, por exemplo, (Figura 67). O motion graphics nessas obras €
utilizado para compor as suas apresentacdes e com isso aperfeicoar e estreitar o conceito

artistico do real. A interacdo acontece por meio de projecdo, em que o motion graphics

8Disponivel em <https://vimeo.com/67809013>. Acesso em 25 dez. 2018
87Disponivel em <https://vimeo.com/76566050>. Acesso em 25 dez. 2018
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previamente finalizado é projetado em uma tela ou fundo para compor o desempenho

dos artistas.

Figura 67. Fotogramas da abertura de The Introduction of ENRA

Fonte: Canal enra - motion graphics performing arts - no YouTube %

Como apresentado, a diversidade de interacdo e de utilizagdo do motion graphics

nas artes visuais pode ser infinita.

7. Jogos Eletrénicos

De uma forma geral, animacao € um pré-requisito basico para qualquer jogo
eletronico e a grande primazia dos jogos eletrdnicos € o uso da tecnologia. Junto a isso,
existem equipes que desenvolvem narrativas complexas, tornando assim, um simples
passatempo em algo maior, que gera emogdes em seus usuarios e que alcanca até um
status de arte gragas a propria expressao artistica do jogo.

Como exemplo no contexto visual, temos Entwined (Dominic Robilliard, 2014).
A construcdo dos personagens — um peixe e um passaro — e dos cenarios é feita
lancando méao de um estilo minimalista composto por formas geométricas e abstratas, e
pelo uso de cores vibrantes (figura 68). Nesse jogo, o0 visual se sobrepde a narrativa,
mas, quando falamos em motion graphics, € mais comum a sua utilizacdo nas aberturas

dos jogos ou no préprio contexto do jogo.

8 Disponivel em <https://youtu.be/WGeKznTy0zo>. Acesso em 01 abr. 2017
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Figura 68. Fotogramas do visual minimalista do jogo Entwined

Fonte: Canal PlayStation no YouTube %

Em casos de jogos mais realistas, a cena, iluminacdo, elementos de audio,
angulos de camera e a propria edi¢do das imagens séo construidos de forma que fazem
alusdo ao cinema. E o caso de jogos como Tom Clancy’s Splintercell: Blacklist (Dave
'Foots' Footman, 2013), na figura 69, e Call of Duty: Advanced Warfare (Glen Schofield
e Michael Condrey, 2014), na figura 70, que versam sobre acdo, espionagem e na
temética de guerra urbana. Nesses jogos, a utilizacdo do motion graphics tem como base
as tecnologias reais de rastreamento, controle de voo, sistemas de informagéo, banco de
dados, tipografia, variadas formas geométricas, o uso de tipografias e icones animados.
Uma infinidade de informacdo visual atua como introducédo para o jogador e no decorrer
do proprio jogo sua utilizacdo se torna pontual, trazendo informagdes graficas sobre
caminhos a seguir, informacdes sobre abates de inimigos, medidores de vida, mapas

CcOmo um guia para o trajeto do jogador.

Figura 69. Fotograma das diversas utiliza¢cbes do motion graphics (mapas, guias visuais e solugdes
interativas) no jogo Tom Clancy’s Splintercell: Blacklist

Fonte: Canal oscar mar no Vimeo®

8 Disponivel em <https://youtu.be/Nv5SEynpCWQ>. Acesso em 28 dez. 2017
% Disponivel em <https://vimeo.com/73079858>. Acesso em 28 dez. 2017
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Figura 70. Fotograma do motion graphics do jogo Call of Duty: Advanced Warfare e a sua funcdo na

narrativa.
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Fonte: Canal Spov Design + Moving Image no Vimeo™

Essas sdo apenas algumas das diversas aplicacbes do motion graphics, mas sua
utilizacdo ndo esta limitada: sites, plataformas de criacdo de videos online (permitindo a
criacdo de conteudos audiovisuais com a utilizacdo de diversos elementos gréficos,
animac0Oes, filmagens e trilhas de &udio), dispositivos moveis como tablets e
smartphones, até painéis de carros (figura 71), também possuem em seus aplicativos e

programacéo visual conceitos de motion graphics.

Assim, fica cada vez mais dificil falar em cinema stricto sensu ou
mesmo em video stricto sensu, quando 0s meios se imbricam uns nos
outros e se influenciam mutuamente, a ponto de, muitas vezes, tornar-
se impossivel classificar um trabalho em categorias como cinema,
video, televisdo, computagdo grafica ou seja la o que for. Talvez seja
melhor falar simplesmente de cinema, no sentido expandido de
kinema-ématos + graphein, ou seja, a “arte do movimento”
(MACHADO, 2014, p.213).

Cabe ao artista visual decidir o que quer criar e buscar a hibridagdo entre as
linguagens de forma coerente e comunicacional, tornando a sua utilizagdo um dos

recursos expressivos mais importantes do audiovisual contemporaneo.

%1 Disponivel em <https://vimeo.com/110920740>. Acesso em 29 dez. 2017
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Figura 71. Fotograma do painel inicial com a apresentacdo em motion graphics no Honda Civic 2017.

Fonte: o autor

Ao considerarmos o futuro do motion graphics, é importante refletir sobre a sua
natureza inclusiva, em termos da gama de estilos e técnicas que podem ser utilizados, e
seu enorme leque de possibilidades, pois 0 motion graphics possui uma caracteristica
visual dominante e ainda esta em expansdo gracas a intersecdo de design, arte e
tecnologia, podendo ser ampliado para a interatividade, realidades aumentadas e a

experiéncia do usuario.
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CONCLUSAO

Frequentemente, os didlogos que versam sobre essa juncdo de design e cinema
tendem a apontar para campos divergentes ou contraditorios “se é design, nao é cinema”
ou vice-versa. Ledo engano. O design é pertencente e primordial na histéria do cinema e
a proposta aqui foi relacionar estudos sobre as confluéncias entre design e cinema e
observar o quanto as linguagens e as tecnologias empregadas em ambos convergem.
Nessa perspectiva, acreditamos ser impraticavel delimitar até onde vai cada um, pois a
comunicacgéo gerada pelo design e pelo cinema se estende a outros campos uma vez que
ambos estdo orientados em transmitir alguma informacdo para alguém, e esse didlogo
entre 0s meios ndo é algo transitorio.

Contudo, tratar essa interconexao entre design e cinema vai além da estética e do
carater informacional. O design sempre teve a preocupacdo de transmitir visualmente
uma informacdo clara e precisa, com isso, temos a compreensdo do que é e como
funciona o motion graphics na linguagem visual.

A comunicacado ¢ algo que estd em constante mudanca e cada vez mais temos a
incorporagdo de novos elementos visuais em sua estrutura. O motion graphics é a
insercdo do movimento nos elementos oriundos do design grafico. Esse recurso se torna
estilizado, caracterizado por animac@es curtas que mudam e se adaptam ao contexto ao
qual foram inseridas, trazendo novas solucbes de visualizagdo. Por ser um campo
abrangente, nos nossos dias, praticamente toda midia audiovisual faz algum uso do
motion graphics e por essa dindmica de midias hibridas, diferentes configuracbes se
tornam viaveis e Uteis em diversos segmentos.

Os formatos de comunicacdo estdo se adaptando e sendo reinventados o tempo
todo, trazendo para esta area a criacdo de um conjunto de técnicas que geram
informacdo visual. Por conta das novidades tecnoldgicas provenientes disso, o cinema e
o0 design crescem e se modificam.

Heskett (2002, p.135) constata que “Num certo sentido, sabe-se que 0s métodos
e 0s conceitos de design existentes, sobretudo os que surgiram predominantemente ao
longo do século XX, estdo em continua evolugdo”. Em virtude da sua metodologia
criativa, o motion graphics consegue tanto relacionar conceitos quanto permitir que
dados complexos sejam simplificados através do uso de imagens graficas ou apenas ser

um elemento expressivo na imagem.
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A descoberta da imagem nos fez conscientizar que entramos em uma
era de comunicacdo. A sociedade se torna um fenémeno de
comunicacdo, sO6 pode ser devidamente entendido através da
comunicacdo. O elemento social da sociedade é o intercAmbio
constante de informacGes, a producdo de conteldo de consciéncia
constantemente novo®2. (AICHER, 2015a p.36).

Ao relacionar estudos sobre as confluéncias entre design e cinema, podemos
observar o0 quanto as linguagens e tecnologias convergem. Com isso, podemos ter a
compreensdo do que € e como funciona o motion graphics na linguagem visual. Tratar
essa interconexdo entre design e cinema, bem como a sua transposi¢cdo para 0
audiovisual contemporaneo, vai além da estética e do carater informacional.

A evolucgdo natural dos meios ocorre a medida que as tecnologias avancam e a
convergéncia entre elas € um processo natural, como aconteceu com a incluséo do som,
da cor e da animacédo no cinema. A televisdo que chegou para noticiar e entreter, hoje
traz uma gama imensa de informagdo, inclusive com canais exclusivos e tematicos; o0s
dispositivos moveis que tinham a pretensdo de melhorar a rapidez dos processos na
comunicacdo, atualmente é nossa expansao cognitiva; tudo o que se refere ao contexto
da comunicacdo é mutavel e de carater evolutivo.

No contexto da produgdo de imagens ndo seria diferente. MacLuhan (1969) ja
havia anunciado tal hibridizacdo tecnolégica como caréter significativo para a
comunicabilidade humana; e como em toda narrativa audiovisual o que importa é o seu
discurso, tais técnicas de manipulacdo de imagens, tempo, audio e insercdes graficas
tendem para que a fluidez dos meios se torne cada vez mais recorrente e continue
evoluindo para redefinir as formas na comunicagdo. O bom uso dessas linguagens gera
acréscimos visuais em um campo que era apenas contemplado pelo cinema.

A utilizacdo de musica e de efeitos sonoros associados a uma diversidade de
formas geométricas, cores, perspectivas, fotografias, ilustracbes, além de outros
elementos visuais, nos mostra que o motion graphics é uma plataforma Unica baseada
em informacdo visual que ainda esta em ampliacdo, e como linguagem, ainda precisa
ser amplamente explorado, pois sua configuragdo no audiovisual é adaptativa as

necessidades do realizador e existindo tambhém como um elemento do discurso.

92 Original em inglés: discovery of the picture has made us aware that we have entered an age of
communication. society becomes a phenomenon of communication, can only be properly understood
through communication. The social element of society is its constant exchange of information, the
production of constantly new awareness content.
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Ao separarmos 0s conteldos em som, imagem, grafismos e montagem, o
discurso perde forca, pois o significado do motion graphics esta em sua configuragéo e
unido com as partes.

A dinamica e a utilizagdo do motion graphics orientam para uma expansao que
ird solucionar problemas especificos de comunicacdo, afinal, o0 motion graphics esta
além do filme e da televisdo, sua adaptacdo serd amparada pelas novas metodologias de
comunicacdo e informacdo. Essa promocao visual vinculada a tecnologia parte em
busca de novas utilizacdes para recriar a nossa realidade imagética. Nao podemos dizer
que o motion graphics € “realista”, mas sim uma representacdo efetiva de algo. Na
verdade, é uma representacdo visualmente adequada, pois todos os elementos que
envolvem a sua configuracdo na imagem sédo completamente abstratos e genericos.

Para futuras pesquisas podemos utilizar algumas aplicabilidades do motion
graphics como: interatividade e utilizacdo em realidades aumentadas, usabilidade e
experiéncia do espectador e/ou usuério, sua utilizacdo em histérias em quadrinhos
eletrénicos “HQtronicas” e a utilizacdo do motion graphics no ensino a distancia. Além
disso, faz-se necessario elencar quais os estilos e técnicas do motion graphics bem
como suas configuracbes semidticas.

Com essa andlise, pretendemos ilustrar que o uso do motion graphics pode ser
empregado amplamente tanto com fungéo estetica quanto informacional, respondendo a
desafios propostos. A versatilidade do motion graphics garante a producao de sentidos e
signos comunicacionais na ampla linguagem da construgdo audiovisual e com essa
dindmica de midias hibridas, diferentes configuracdes se tornam viaveis e Uteis em
diversos segmentos. O motion graphics se torna um elemento importante para a

transmissdo de conceitos e um importante componente do discurso.
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