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RESUMO

O videoclipe é um artefato audiovisual inerente ao mercado fonogréfico e serve
de suporte para divulgacdo comercial de artistas, ditar estilos, comportamentos etc.
Inicialmente exibido exclusivamente na TV, hoje ele pode ser acessado em livre
demanda por diversos dispositivos, como celulares, tablets, computadores e smart tv.
Seus espectadores sao criangas, jovens, adultos, homens, mulheres e surdos. Sim, 0
surdo consome muitos artefatos audiovisuais, dentre eles, o videoclipe; € provavel
gue, por meio de elementos visuais como cores, imagens, animacoes graficas (motion
graphics), movimentos de camera, cortes frenéticos de edicdo e performances dos
artistas, o surdo consiga ter nocdes de tempo, frequéncia e ritmo de uma masica. Além
do estimulo visual, € possivel vislumbrar que a vibracdo sonora através do tato,
principalmente a vibracéo produzida por tons graves, auxilia na apreciacdo da musica.
O design da informac&o surge com grande potencial para contribuir na reflexdo em
torno da producao e planejamento dos dados sonoros das musicas, para representa-
la visualmente ao publico surdo. A necessidade de acessibilidade em artefatos
comunicacionais € uma constante na realidade da comunidade surda, e o design é
apresentado neste trabalho como ponto central na promocéao e atengéo para o resgate
da cidadania, representacéo social e o direito a inclusdo do surdo. Erroneamente, as
vezes, o design cria padrdes que ao atender um maioria, automaticamente exclui a
minoria. Trazemos e ressaltamos aqui nesta pesquisa justamente a necessidade de
pensar o design, e em especial o design da informagdo com um olhar mais
humanizado as especificidades que cada pessoa, grupo ou comunidade. Seguindo
essa mentalidade mais inclusiva, em alguns estudos com um grupo de surdos foi
possivel perceber que entre tantos componentes visuais dos videoclipes como cortes,
transi¢cdes, movimentos de camera, performances e motion graphics, esse ultimo foi
o elemento mais eficiente para representar a masica visualmente, justificando assim
sua escolha para ser foco deste estudo. Devido a multidisciplinaridade e complexidade
do fenbmeno, esta € uma pesquisa tedrica que inicia uma reflexdo em torno de
estudos realizados nas mais diversas areas, como design, audiovisual, musica,
psicologia, direito, fisiologia, antropologia, entre outras. E por meio de uma revisao
bibliografica de carater exploratério e observacdo assistemética de producgdes
existentes também de forma exploratéria, tentamos entender a relagdo do surdo com

a musica através dos canais visuais e tateis, bem como auxiliar em producoes e



estudos futuros que tenham como objetivo criar artefatos audiovisuais que tenham

uma comunicag¢ao mais efetiva e acessivel para este publico.

Palavras-chave: Motion graphic. Videoclipe. Surdo. Design da informagao.
Acessibilidade.



ABSTRACT

The video clip is an audiovisual component essential to the phonograph market
which supports the dissemination of commercial artists, dictates styles, and also
dictates change in people's behavior and etc. Initially, videos clips was exclusively
broadcast on TV. Today, videos clips can be searched and accessed through a variety
of devices such as cells phones, tablets, computers and smart TVs. The main public
viewers are children, adolescents, adults, and the deaf people. Yes, the deaf public
consume or purchase audiovisual devices. Probably, throughout the visual elements
such as colors, images, graphics animation, camera movements, frantic editing, frantic
cuts from the artist's performance allows a deaf person to have an idea of time,
frequency and rhythm. Besides the visual stimulus, it is possible to see that the sound
vibration through the touch, especially through the vibration produced by low tone
which helps them to enjoy music. Info design rises great potential that helps planing
and producing sound data from music to represent sound data visually to the the deaf
audience. In some studies, it has been noticed that among so many visual components
from video clips as cuts, transitions, camera movements, performances, and motion
graphics, that info design has been the most effective component to represent music
visually, therefore reassuring its choice to be focus of this study. Due to the
multidisciplinarity and complexity of the phenomenon, this research initiates a
reflection around studies conducted in various areas such as design, audiovisual,

music, psychology, law, physiology, anthropology, and among others.

Keywords: Motion graphic. Music video. Deaf. Information design. Accessibility.
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1 INTRODUCAO

“A musica nao se limita ao mundo sonoro. Também existe musica no
mundo visual” (Oskar Fischinger).

Apesar da existéncia da Legislacdo Brasileira de Inclusdo, (LBl - Lei n°
13.146/2015) que demanda atencédo para a acessibilidade e inclusdo de forma geral
para varios tipos de deficiéncia, a producdo de um material audiovisual nunca foi, ou
raramente é, pensada com a intencdo de alcancar o publico surdo.

Este projeto busca trazer um olhar para um publico que pode ser contemplado
pelo design da informagé&o para solugéo de problemas de incluséo e acessibilidade,
pois enfrenta em seu cotidiano diversos tabus comunicacionais. Atualmente a
comunidade surda comeca a ganhar seu devido reconhecimento na sociedade,
lutando para quebrar o primeiro rétulo de ndo possuirem uma deficiéncia, mas apenas
possuirem uma forma diferenciada de vivenciar experiéncias e perceber o mundo.
Dentro desse contexto o design da informacéo surge como uma grande ferramenta
facilitadora da construcao da cidadania e diminuicdo da distancia social existente entre
os integrantes da comunidade surdo e um mundo ouvinte.

Desde a graduacédo com projetos e interesse no design da informacao, a
producdo de um videoclipe como projeto de concluséo de curso surgiu naturalmente.
A partir desse ponto a curiosidade e a vontade de seguir na area da producéo
audiovisual culminaram com meu ingresso como técnico administrativo no Curso de
Letras Libras da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), onde iniciei trabalhos
no Estadio de Producao Audiovisual de Libras (EPALI).

Cotidianamente € realizado o desenvolvimento de produc¢fes audiovisuais de
materiais didaticos do curso, traducdo para Libras de editais e documentos,
comunicados de eventos e até trabalhos de concluséo de curso totalmente na lingua
de sinais. As estratégias de producdo audiovisual voltadas para esse publico a
principio sdo baseadas em experimentacbes, por ndo existirem ainda estudos
especificos na area que sirvam de referéncia, e, € no convivio com a comunidade
surda que sdo observadas algumas dificuldades e surgem ideias, estratégias e
experimentos muitas vezes sugeridos pelos préprios surdos. Através do contato e
interacdo com a comunidade surda, em uma conversa despretensiosa, um surdo citou

qgue apreciava a banda americana Red Hot Chilli Peppers, por sentir a musica
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especificamente no videoclipe da cang¢ao “Californication”, em razdo dos movimentos,
cores e grafismos que compdem o videoclipe, auxiliados pela vibragcdo sonora emitida.

Para uma pessoa surda, integrante de uma cultura majoritariamente ouvinte
que aparentemente cré na impossibilidade do surdo apreciar ou vivenciar uma
manifestacdo artistica musical, expressar seu entusiasmo em relagdo a uma banda
de rock é, no minimo, intrigante. E € por meio dessa possibilidade que o design da
informacédo surge com um grande potencial social e inclusivo nesta pesquisa, que
pretende relacionar o surdo com a utilizagcdo dos motion graphics! que estéo inseridos
em videoclipes.

Motion graphic € uma técnica que mescla principios de design, animacéo, video
e cinema. Ele € composto por elementos graficos estaticos, como figuras abstratas,
geométricas e tipografias, que ganham movimento através da manipulacdo em
softwares como Adobe After Effects. Pode ser utilizado em aberturas e créditos no
cinema, em infograficos e vinhetas na TV, como facilitador de interacdo em aplicativos
de dispositivos moveis e em menus, e infograficos de games. Sua funcéo é diferente
da animacao tradicional (desenho animados que possuem narrativas ficcionais ou
lidicas), pois o motion graphic pode potencializar a transmissdo de mensagens e
consequentemente gerar uma comunicagdo mais eficaz entre os artefatos (emissor)
e 0 usuario (receptor) se comparado com midias estaticas.

Apoiando-se nisso acreditamos que o planejamento desses elementos visuais,
com o suporte estratégico do design da informacao, pode melhorar a representacéo
visual da vibracdo sonora propagada pelos tons graves de uma musica. Diante de
diversos elementos visuais tipicos da linguagem estética dos videoclipes, a selecéo
do motion graphic foi baseada em um estudo comparativo realizado por Cabral (2018,
em prelo), que resultou na preferéncia inicial do publico surdo pelo uso do motion
graphic para representacéo visual da musica.
E é exatamente o videoclipe, entre os produtos da industria fonografica, que tem o
poder de “traduzir” a musica para o campo visual de maneira Unica, por intermédio de

um processo sinestésico e multissensorial. Tentamos aqui entender como o surdo

1 E interessante esclarecer a utilizacdo do termo motion graphics na lingua inglesa, pois
tanto no mercado de atuag&o do designer, como na academia, a nomenclatura mais usual.
J& existem reflex6es sobre possiveis tradug¢des, mas em estudos recentes a exemplo de
Souza, Lessa e Monat (2019) apresentado CIDI 2019 (Congresso Internacional de Design
da Informacao) o termo em inglés ainda é o mais adequado.
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percebe componentes, movimentos, elementos graficos e a vibragdo sonora, para
auxiliar as reflexbes acerca da producéo de videoclipes que possam atingir qualquer
pessoa, independentemente de sua condicéo, seja ela surda ou ouvinte.

Portanto, temos como objetivo geral desta pesquisa a exploracdo de como
surdos congénitos percebem a musica através do campo tatil e visual, por meio das
vibrag6es sonoras propagadas pelos tons graves de uma musica, sincronizadas com
0s motion graphics inseridos em videoclipes. Os objetivos especificos estdo

apresentados a seguir com o método correspondente que ira auxiliar a chegar a esses

objetivos:
Figura 1 — Tabela de Objetivos especificos x metodologia
compreender as caracteristicas e Através da busca de estudos relacionados
particularidades da comunidade surda, a cultura e identidade surda, e estudo da
sua identidade cultural e seus direitos; legislagao de acessibilidade e inclusao
entender a relagao do surdo com a musica Por meio de um levantamento de estudos
e as estratégias perceptivas utilizadas para relacionados a educagao musical inclusiva
sua educagdo musical. e observacao de técnicas em oficinas
inclusivas.
Objetivos
Especificos fazer um levantamento histérico da Pesquisa bibliografica da histéria do

técnica audiovisual, do videoclipe e do
motion graphics, da relagao imagem/som
e arelagao do surdo com artefatos
audiovisuais.

cinema e uma pesquisa online piloto com
surdos

apontar o design da informagao como
mediador através da utilizagdo do motion
graphics para potencializar a percepgao

Através de um levantamento bibliogréfico
e analise tendo o design como ponto de
covergéncia entre diversas disciplinas.

musical do surdo

Fonte: O autor, 2020.

Para alcancar nossos objetivos adotamos os métodos de busca de estudos
relacionados a cultura e a identidade surda e examinamos a legislacdo de
acessibilidade e inclusdo. Realizamos também um levantamento de estudos
relacionados a educacdo musical inclusiva e a observacao de técnicas em oficinas
inclusivas. Executamos uma pesquisa da histéria do cinema, audiovisual e
videoclipe e um questionario online com o publico surdo. Por fim, fizemos um
levantamento bibliografico, tendo o design da informacdo como ponto de

convergéncia entre diversas disciplinas.
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1.1 Metodologia

Diante da complexidade do tema, a metodologia adotada em grande parte
deste trabalho sera uma revisao bibliogréafica, de carater exploratorio, pois como Gil
(2008) cita, a vantagem da pesquisa bibliografica consiste na possibilidade de permitir
gue o investigador faca uma cobertura de uma variedade maior de fenbmenos de
maneira mais ampla do que se poderia obter ao realizar pesquisa direta. Em
contrapartida, € necessario estar atento a credibilidade das fontes, pois muitas vezes
existem equivocos nos dados coletados que podem comprometer a qualidade e o
resultado final da pesquisa. Segundo o autor a pesquisa bibliografica deve seguir as

seguintes etapas

- Formulacao do problema;
- Plano de trabalho;

- Leitura do material;

- Fichamento;

- Construcéo légica;

- Redacéo do texto.

Como vimos anteriormente, o problema da pesquisa ja estava formulado e
respondia questdes importantes, apontadas pelo autor, que segundo ele um problema
bem estruturado deve responder. Questfes como se assunto € de interesse do
pesquisador, a relevancia tedrica e pratica, se o assunto era adequado a qualificacéo
do autor, se ha material bibliografico suficiente e por fim, se existe tempo habil para
realizacédo da pesquisa.

O plano de trabalho serve como orientacao para a sequéncia de procedimentos
gue seréo realizados na pesquisa, geralmente é provisorio e sofre alteracdes durante
0 processo, mas geralmente se tem uma base do planejamento. No caso da nossa
pesquisa que devido a pouca literatura especifica existente que relaciona o surdo ao
videoclipe, o plano de trabalho inicial foi realizar um grande apanhado e garimpo por
livros e estudos que relacionam o surdo com as areas do design, audiovisual, musica,
psicologia, direito, saude etc., para depois ser realizada uma selecdo das obras que

mais se aproximavam do objetivo da nossa pesquisa.
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Na etapa seguinte antes de iniciar a busca, realizamos a identificagéo das
fontes, como critério de selecdo das bases de dados seguimos as indicacfes de
especialistas na area ou de acordo com a credibilidade da plataforma de congressos,
portais de noticias etc. Foram realizadas pesquisas em plataformas como a revista
InfoDesign, Blucher, Periddicos Capes e Google Académico. Utilizamos termos ora
individualmente, ora de forma combinada. As palavras pesquisadas foram: surdo,
surdez, musica, educacdo musical, acessibilidade, inclusdo, audiovisual, videoclipe,
video, motion graphic, design da informacédo, design, percepcao visual, percepcéo
tatil, entre outros. Além disso, buscamos livros nas referéncias bibliogréficas citadas
nos artigos, dissertacdes e teses coletadas, ou por indicacbes de especialistas das
areas estudadas, visto que essas obras representam conhecimentos mais
consolidados e disseminados.

A busca foi inicialmente realizada entre artigos, dissertacdes e teses dos
altimos trinta anos, pois foi a partir da década de 1990 através dos avancos
tecnologicos digitais que a técnica do motion graphic comecou a se estabelecer
massivamente como possibilidade estética no audiovisual e surgiram pesquisas em
seu entorno. De imediato foi possivel perceber a inexisténcia de estudos da relacéo
do surdo com o videoclipe ou com motion graphic, e, diante dessa dificuldade,
decidimos explorar as disciplinas de forma isolada a procura de pontos de interseccao
entre elas, com o objetivo de entender a relacdo que o surdo poderia ter com artefatos

by

audiovisuais e com a musica. Coletamos, assim, estudos relacionados a surdez,
percepcao, direitos a acessibilidade em meios de comunicag¢do, audiovisual,
videoclipe, musica, motion graphic e, logicamente, design e design da informacéo.

Apos a coleta, foi iniciada a etapa da leitura do material a partir dos resultados
obtidos. Iniciamos a leitura dos resumos de forma mais exploratoria, resultando em
uma filtragem das obras que tivessem uma maior aproximag&do com o tema do nosso
trabalho. Eliminamos obras que tratavam de temas como animacao tradicional, ou
pesquisa realizadas com pessoas em outras condicbes especiais, como cegueira e
dificuldades de mobilidade. Posteriormente foi iniciada a fase de uma leitura mais
aprofundada e de forma mais analitica, por fim, uma leitura mais interpretativa
buscando ligacdes entre os dados encontrados das diversas areas exploradas,
seguindo dessa maneira as etapas de leitura sugeridas por Gil (2008).

A fase de fichamento foi realizada durante todo o processo da pesquisa,

sempre ao encontrar dados significativos para pesquisa, era realizado fichamento de
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forma digital. A criacdo de um arquivo de texto digital foi a principal forma para o
arquivamento de apontamentos de estudos, livros, links, noticias e videos que eram
potencialmente passiveis de utilizacdo na pesquisa. Houve concomitantemente
anotacdes manuais em um bloco de notas, geralmente de indicacBes de autores, ou
obras que pudessem ter alguma ligagcdo com o tema.

As fases de construcéo da logica e de redacgéo do texto, sugerida por Gil (2008)
foram desenvolvidas durante todo o processo da pesquisa de forma simultanea,
devido a complexidade do estudo e das relacdes entre as diversas areas cientificas,
a todo momento eram encontrados novos dados que muitas vezes iam de encontro
ao que ja havia sido desenvolvido. Nesse momento notamos a necessidade de
extrairmos dados de fontes confiaveis e atualizadas, pois foi exatamente esse tipo de
critério que ajudou na tomada de decisao que qual caminho seguir.

Simultaneamente com a realizacdo da pesquisa bibliografica, notou-se a
necessidade de realizar uma pesquisa exploratéria com o publico alvo, como surdos
congénitos com surdez severa e profunda, por meio de um questionario online, onde
obtivemos resultados importantes para o direcionamento da pesquisa. Assim como a
contribuicdo dos resultados do estudo produzido por Cabral (2018, no prelo), que da
mesma forma contribuiu para o rumo da pesquisa. E por fim, visitas as oficinas de
educacdo musical inclusivas para surdos para realizar uma observacdo do método de
ensino, etapa essa que foi fundamental para compreender as estratégias utilizadas.

E para concluir, foi realizada uma observacao assistematica e exploratéria do
uso de motion graphic em alguns videoclipes nos ultimos vinte anos (periodo de
consolidacdo e popularizacdo do uso da técnica em videoclipes). A selecdo
inicialmente teve como critério conter motion graphics e sua composicdo com o
objetivo de entender como a técnica ja foi utilizada. Em um segundo momento, a partir
da identificagdo de trés caracteristicas de usos de motion graphics, motion graphic
conjugado com a performance do artista (live action); a utilizagdo s6 de motion graphic
em sua composicdo; e um estilo denominado lyric video, que consiste em textos
animados com a letra da cangao -, procuramos encontrar trechos de sincronizagéo
entre imagem (motion graphic) e o som em vinte e trés videoclipes, os quais, apés
passarem por uma filtragem e observacdo de uma possivel potencializacdo da
apreciacédo musical do surdo, foram reduzidos a trés exemplos, correspondendo cada

um a uma das caracteristicas definidas anteriormente.
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1.2 Estrutura

A estruturacao da dissertacao esta dividida em trés capitulos. O primeiro tem o
objetivo de explorar diversos temas envolvendo a comunidade surda. Inicialmente
esclarecemos fisiologicamente os tipos de surdez e a definicdo de niveis da perda
auditiva com base em diretrizes da Organizacdo Mundial de Saude (OMS), da
Fundacdo Oswaldo Cruz (Fiocruz), dentre outros. Para a construcdo da cultura e
identidade surda, e o desenvolvimento através da lingua de sinais, o trabalho de
Haguiara-Cervellini (2003) foi de grande contribuicdo, assim como Santana-Bergamo
(2005). Exploramos também os direitos a acessibilidade e inclusdo do surdo,
principalmente na esfera da acessibilidade em meios de comunicacao,
especificamente de artefatos audiovisuais.

Na sequéncia, entramos no campo musical com a conceituacdo de
caracteristicas béasicas, por meio da obra de Bohumil (1996), e apresentamos alguns
exemplos da relacdo do surdo com a musica. Ainda, exploramos estudos de educacéo
musical para surdos, dentre os quais se destacam Coelho (1991), Haguiara-Cervellini
(2003) e Sa (2013), assim como ressaltar o projeto “Ta na pele” da Prof.2 Maria Aida
do departamento de musica da UFPE e o grupo de maracatu “Batuqueiros do
Siléncio”, ambos compostos por mausicos surdos. Nesses Ultimos estudos foram
exploradas as estratégias utilizadas para a educacdo musical do surdo, e entre elas
estd a utilizacao da vibragcédo sonora de instrumentos que emitem sons de tons graves,
como tambores, ou altos falantes, além do uso de alguns estimulos visuais. Por
derradeiro, trouxemos exemplos de vivéncias existentes do surdo com a musica.

O segundo capitulo inicialmente tem a intencdo de apresentar uma
contextualizacdo histérica em torno da evolugdo técnica do audiovisual, desde a
origem da fotografia e a decomposicdo do movimento através da obra de Newhall
(2002) e Machado (2011). Também apresentamos estudos da relacdo imagem/som,
destacando o trabalho de Caznok (2015) e o importante principio da sincrese entre
imagem e som de Chion (1990), que serviu como um dos pilares para nossa pesquisa.
Logo apos, exploramos o trabalho de Mollaghan (2015) sobre a denominada musica
visual, estilo experimental do audiovisual datado do inicio do século XX, que pode ser
considerado um dos percussores do motion graphic. Fizemos uma breve exploracao
histérica acerca do videoclipe e a construcdo da sua linguagem, com 0 apoio nos
trabalhos de Machado (2000) e Soares (2004, 2013). Por fim, analisamos a relacao
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do surdo com artefatos audiovisuais, como o videoclipe, através de uma pesquisa
exploratéria com o publico alvo.

No terceiro e ultimo capitulo adotamos a definicdo de Bonsiepe (1997), do
design como um mediador entre a relacdo do surdo com o videoclipe. Por meio dos
conceitos em torno do design da informagcdo de autores como Burdek (1994) e
Frascara (2011), apontamos a disciplina como possivel ferramenta auxiliar na
otimizacdo do tratamento da informacao visual (motion graphic) e da informacéo
sonora em artefatos audiovisuais como o videoclipe, levando em consideracdo o
publico surdo. Em seguida apresentamos uma conceituacao de motion graphic e sua
evolucao histérica, tendo como base principal Krasner (2008), Velho (2008) e Sagatio
(2019), apontando pontos em comum com a origem da fotografia, cinema e artefatos
audiovisuais de modo geral. Exploramos alguns exemplos de videoclipes atuais que
utilizam a técnica do motion graphic e buscamos produ¢cdes que apresentem o
principio da sincrese entre imagem e som de Chion (1990). Apontamos o design da
informacéo como ferramenta de acessibilidade e inclusdo social através da busca de
uma comunicacao clara e democratica, com apoio nos estudos de Papanek (1983),
Ulbricht (2013) e Dona (2017). Ao final, apresentamos apontamentos resultantes de
toda a pesquisa.

O relevo social deste projeto € viabilizar a inclusdo do surdo no planejamento
e producédo de videoclipes, fazendo com que este usuario especifico tenha a opcéo
de usufruir e participar de mais uma manifestacao artistico-cultural como uma forma
de lazer.

Acreditamos que além dos resultados abrirem espago para um olhar
direcionado a esse grupo como como consumidor dos artefatos audiovisuais, também
tera uma relevancia académica para a area do design, em especial o design da
informacéo que lidard com uma comunidade pouco explorada e cheia de intempéries

comunicacionais.
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2 DO SURDO

Neste capitulo trazemos uma contextualizacéo do publico alvo de estudo dessa
pesquisa. Cientificamente a surdez é tratada por diversas areas do conhecimento
como a psicologia, a fonoaudiologia, a pedagogia e a educacgdo. E através de um
breve histérico do seu tratamento pela sociedade resgatamos, aqui, a constru¢éo da
identidade e da cultura surda. Apresentaremos as barreiras e desafios enfrentados
por essa comunidade para a conquista de acessibilidade e inclusdo, assim como
definiremos os tipos de surdez detectados pela ciéncia e suas particularidades de
vivéncia. Por fim, abordaremos a percepcdao tatil devido a sensibilidade do surdo a

vibrac&o sonora, em especial na relacdo do surdo com a musica.

2.1 A surdez

O Ministério da Saude do Brasil, através da Biblioteca Virtual em Saude (BVS
- 2017), explica que surdez é a impossibilidade ou a dificuldade em ouvir. A audicdo é
formada por um sistema de canais que conduzem o som até o ouvido interno,
transformando o estimulo fisico (vibracdo sonora) em ondas elétricas que podem ser
interpretadas como som pelo cérebro.

A Fundacdo Oswaldo Cruz (Fiocruz, 2008), que é considerada uma das
principais instituicdes mundiais de pesquisa em saude e em desenvolvimento das
ciéncias biolégicas, define surdez como uma diferenca de desempenho de um
individuo e a habilidade normal para deteccdo sonora. Por meio de parametros
considera-se normal a audigdo de quem consegue detectar sons com até 20dB (vinte
decibéis).

Ja a World Health Organization (WHO, 2019), entende que tém perda auditiva
as pessoas que demonstram dificuldade na percepcao de sons acima de 25dB (vinte
e cinco decibéis).

Segundo a American National Standards Institute (ANSI, 1989), existem quatro
niveis de surdez. A surdez leve € a dificuldade de deteccdo de sons que estédo entre
20dB a 40dB, nesse nivel existe prejuizo na identificacdo de alguns fonemas ou até
mesmo na manuteng&o de uma conversa em um volume considerado normal. O grau
moderado esta no limiar de 40dB a 70dB, quando o reconhecimento de palavras s6

se mostra possivel com um aumento da intensidade do volume. A surdez severa se
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aloca no intervalo de 70dB a 90dB e é caracterizada pela auséncia de percepcao de
palavras proferidas em tom “normal”, havendo um aumento de compensacao através
da leitura labial. O nivel mais profundo da perda € superior a 90dB, caracterizando-se
pela auséncia de sensacao auditiva.

Consoante a World Health Organization (WHO, 2019), em matéria publicada
no ano de 2019, existem 466 milhGes de pessoas no mundo que tém perda auditiva e
estima-se que em 2050 esse numero subira para 900 milhdes, ou seja, uma em cada
10 pessoas. Esse crescimento torna a prevencao da surdez uma das cinco prioridades
da OMS para este século. Tratando-se de Brasil, no ultimo censo, realizado em 2010
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE -2010), calcula-se que 9,7
milhdes de brasileiros apresentam alguma falta de desempenho auditivo, o que
representa 5,1% da populacdo do Pais. Deste total cerca de 2 milhdes de pessoas
possuem surdez severa (sendo 1,7 milhdes com grande dificuldade de deteccao
sonora e 344 mil totalmente surdos).

Em um artigo divulgado na edicdo 141 da Revista Espaco Aberto da
Universidade de Sdo Paulo (USP), em agosto de 2012, existem dois tipos de surdez,
a de conducéo e a surdez da céclea ou do nervo auditivo. As principais causas do
ensurdecimento de conducdo sdo o excesso de cera, infeccdes de ouvido e a
imobilizacdo de um ou mais dos pequenos 0ssos internos do ouvido. Esse tipo de
surdez é mais raro e pode ser revertido através de tratamento médico. Ja a surdez da
céclea ou do nervo auditivo é mais comum e suas causas podem ser desde problemas
simples, como a diminuicdo da irrigacdo sanguinea, até origens mais sérias, como
tumores cerebrais. Segundo o Dr. Ricardo Ferreira Bento (USP, 2012), médico
otorrinolaringologista e professor da Faculdade de Medicina (FMUSP), os motivos
mais comuns sdo a exposicdo a ruidos de alto volume e a surdez pela idade.
Destacam-se também causas por viroses (como a rubéola e a caxumba), meningite,
defeitos congénitos, diabetes e a propensao hereditaria.

Por sua vez, a World Health Organization (WHO, 2019), separa as causas da
surdez em congénitas e adquiridas. As congénitas sdo detectadas ja no nascimento
ou logo em seguida, seja ela por fatores hereditarios ou por complicacdes durante a
gravidez, como rubéola materna, sifilis ou outras infec¢des, além de uso de
medicamentos inadequados durante a gestacdo, que podem prejudicar o
desenvolvimento do nervo auditivo. Outras razdes podem estar relacionadas ao parto,

a exemplo do baixo peso ao nascer ou de asfixia no trabalho de parto. Ja a causa
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adquirida acontece independentemente da idade, como decorréncia de doencas
infecciosas, como meningite, sarampo, caxumba, otite, trauma na cabeca, alguns
tipos de céancer, exposicdo a ruido excessivo, explosbes, envelhecimento pela
degeneracéo das células sensoriais, obstrucdo do canal auditivo etc.

De acordo com a Fundacao Oswaldo Cruz (Fiocruz, 2008), existe também a
surdez mista, que consiste na juncédo da surdez de conducdo associada a alguma
lesdo no nervo auditivo, e a surdez central, que ndo necessariamente implica em
diminuicdo auditiva, mas consiste na dificuldade de compreender informacdes
sonoras devido a alteracBes do processamento dos estimulos elétricos pelo tronco
cerebral (sistema nervoso central).

A perda da audicdo tem como consequéncias problemas funcionais, sociais e
emocionais. Na primeira esfera funcional estdo questdes como a limitacdo de
comunicacédo, desenvolvimento da fala, atraso no desempenho escolar e a falta de
acessibilidade para a resolucao da defasagem educacional. Social e emocionalmente
o surdo pode sofrer com isolamento e frustracdo, em geral decorrentes da dificuldade

de comunicacéo.

2.2 A cultura e aidentidade surda

Desde da origem da humanidade a surdez esta presente na vida do homem,
seja de forma hereditaria ou adquirida. Haguiara-Cervellini (2003, p.29) traz exemplos
de como a surdez era tratada em diversas época da civilizagdo. Na antiguidade o
surdo era visto como incapaz de ser educado e, consequentemente, considerado nao-
humano. Aristételes acreditava que a incapacidade de articular palavras impedia o
sujeito surdo de interagir e receber instrugcdo. Na Grécia e em Roma surdos eram
atirados do Monte Tayjetos ou no rio Tigre. J& na ldade-Média, surdos n&o tinham
direitos civis, sociais e religiosos. SO no século XVI, através da defesa do médico
italiano Girolamo Cardano (1501-1576), se deu inicio a quebra desse paradigma em
torno das pessoas até entdo consideradas incapazes. Mesmo nao se ocupando na
educacao dos surdos, Cardano prop0s o ensino de escrita e leitura através dos sinais,
e defendeu que eles eram capazes de entender ideias abstratas (HAGUIARA-
CERVELLINI, 2003, p.29).

Na Espanha no comeco da Idade Moderna, o0 monge beneditino Pedro Ponce

de Léon (1510-1584), comecou a ser considerado o primeiro professor de surdos da
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histéria, seguido por diversos professores, como Juan Pablo Bonet (1579-1626),
Jacob Rodriguez Pereire (1715-1790), entre outros. Jacob levou a ideia de educagéo
do surdo da Espanha para Franca, sendo reconhecido oficialmente em 1749 pela
Academia de Ciéncias de Paris como introdutor dessa pratica de ensino. Um grande
marco foi a fundagdo da primeira escola publica em Paris em 1755 pelo abade
Charles-Michel de L’Epée, que acreditava que a lingua natural do surdo era a lingua
de sinais, diferente de seus antecessores que acreditavam na necessidade de
oralizacdo. Alguns discipulos de L’Epée, como Gallaudet (1787-1851) e Laurent Clerc
(1785-1869) ajudaram a difundir de forma significativa pela Europa e Estados Unidos
a lingua de sinais (HAGUIARA-CERVELLINI, 2003, p.30).

Apesar dessas iniciativas, em 1880 no Congresso de Mildo, educadores
oralistas franceses argumentaram que a comunicacdo manual era limitadora para as
criangas surdas, e conseguiram dessa forma condenar o uso da lingua de sinais.

Ja no século XX, os avancos tecnolégicos e o desenvolvimento da
eletroacustica indicaram possibilidades de amplificacdo sonora. O desenvolvimento
dos implantes cocleares teve como objetivo aproveitar a audi¢éo residual para apoiar
o desenvolvimento da linguagem oral, fortalecendo a inteng&o de oralizar o surdo. Na
década de 1940 surgiram os primeiros aparelhos auditivos e de acordo com a variacao
de tipos de surdez (adquirida e congénita) e graus de perdas auditivas (leve,
moderada, severa e profunda), definiu-se como surdo todos os individuos com perda
da audicédo igual ou acima de 70dB (HAGUIARA-CERVELLINI, 2003, p.34).

Esse breve histérico aponta como a cultura e a identidade surda foi sendo
construida com muita resisténcia em relacdo a cultura ouvinte dominante, através da
imposicao do oralismo e o desejo de trazer o surdo para uma “normalizagao” ouvinte.
E importante mencionar a inseparavel relacio entre a construcdo da identidade e
cultura da comunidade surda com a lingua de sinais, considerada sua lingua natural.

As autoras Santana e Bergamo (2005, p.566) em um artigo sobre a Cultura e
Identidade Surda explicam a importancia e alguns motivos para a defesa da

consolidagéo e aceitacdo da lingua de sinais para a comunidade surda:

Entre os surdos e os ouvintes hd uma grande diferenca que os
distingue: a linguagem oral... A defesa e a protecdo da lingua de
sinais, mais que significar uma autossuficiéncia e o direito de pertencer
a um mundo particular, parecem significar a prote¢cdo dos tracos de
humanidade, daquilo que faz um homem ser considerado homem: a
linguagem. (SANTANA E BERGAMO, 2005, p.566)
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Alguns estudiosos (PERLIN, 1998, p.62; MOURA, 2000, p.194) afirmam que o
surdo somente construird sua identidade, ja que ele ndo é ouvinte, ao adquirir,
independentemente da idade, uma lingua prépria considerada “natural”, a lingua de
sinais.

Por gue uma lingua tem esse poder tdo marcante na construcao da identidade
e cultura surda? Alguns autores (SANTANA E BERGAMO, 2005, p.567) acreditam
que é possivel estabelecer uma dada cultura através do uso de uma determinada
lingua e das interac¢des proporcionadas por sua utilizagdo. Aqui estamos considerando
0 sentimento e a definicdo de cultura usualmente adotada pela comunidade surda que
€ a valorizacdo e construcdo de cultura tendo a lingua de sinais como base. A lingua
de sinais possibilita o surdo a situar-se a luz do mundo enquanto sujeito, propiciando
interacOes, podendo almejar novas posi¢oes sociais, ampliando possibilidades, com
novas praticas, novas relacdes sociais, desenvolvimento de formas de expressdes
especificas da lingua de sinais, como teatros, poesias, contos e a propria
comunicacado, entre tantas outras possibilidades de se fazer presente no universo
social.

Se entende por cultura os costumes, valores, ideias e comportamentos
adotados por um grupo, comunidade ou sociedade especifica (SANTANA E
BERGAMO, 2005, p.572). A cultura surda traz para o membro da comunidade a forca
de se aceitar enquanto pessoa capaz, que se utiliza da lingua de sinais e se expressa
através de diversas formas de manifestacfes culturais, seja através da poesia, da
musica, do teatro ou da danca. Outras caracteristicas identificadas como parte da
cultura surda, sé@o as a¢cdes compensatoérias que o surdo utiliza para se fazer presente
no mundo, como a utilizacdo de campainhas luminosas, video chamadas, telefones
vibratorios e também a apreciacédo da musica através de estimulos visuais e vibracéo
sonora. Outro fato importante a ser considerado € a necessidade de independéncia e
poder de escolha que o surdo deve ter perante a familia, professores, psicélogos,
médicos ou terapeutas, que geralmente assumem tal poder do surdo (NEMBRI e
SILVA, 2008). Ja os autores Danesi e Pinto (2007) ressaltam que muitas vezes a
construgéo da identidade do surdo se inicia na infancia influenciada por um entorno
ouvinte e oralizado, mas é na adolescéncia que muitas vezes o surdo a partir de
algumas decisdes identifica-se com a comunidade surda e se interessa pelas linguas

de sinais. Por esse motivo, acredita-se que quanto cedo o surdo aprender sua lingua
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natural, mas sélida ser4d a construcdo de sua identidade e desenvolvimento
sociocultural.

E através da lingua e consequentemente pela comunicagéo que é construida a
identidade e cultura surda. Geralmente ela estd acompanhada de uma dependéncia
de um outro surdo, pela identificacdo entre eles e pela vivéncia em meios sOcios
culturais semelhantes. Skliar (1998, p.15) apresenta conceitos importantes que nos
servirdo mais adiante no entendimento de categorias sobre os membros da cultura

surda, ouvintismo e oralismo:

O ouvintismo — as representacdes dos ouvintes sobre a surdez e sobre
os surdos — e o oralismo — a forma institucionalizada do ouvintismo —
continuam sendo, ainda hoje, discursos hegeménicos em diferentes
partes do mundo. Trata-se de um conjunto de representacdes dos
ouvintes, a partir do qual o surdo esta obrigado a olhar-se e a narrar-
se como se fosse ouvinte. Além disso, € nesse olhar-se, e nesse
narrar-se que acontecem as percepcoes do ser deficiente, do n&o ser
ouvinte, percepcdes que legitimam as praticas terapéuticas habituais.
(SKLIAR, 1998, p. 15)

Perlin (1998) acompanha esse pensamento e aponta que o ouvintismo deriva
da proximidade entre surdos e ouvintes, onde esse Ultimo esta em posi¢ao superior,
ou cria uma relacdo poder e dominagcédo em graus variados, tornando o olhar para o
ponto de vista da deficiéncia e da necessidade de normalizacdo (PERLIN, 1998, p.
58).

Em relagcé&o ao oralismo, Goldfeld (2002) acredita na surdez como deficiéncia
gue pode ser minimizada pela estimulagéo auditiva, e, assim como Capovilla (2000.
p.102 apud GOLDFELD, 2002) defende, levaria o surdo ao aprendizado do portugués
e sua integragcéo na comunidade ouvinte. (GOLDFELD, 2002, p. 34).

Esse entendimento da cultura e da identidade surda ajuda a compreender
atraveés de tanta diversidade existente dentro da comunidade surda, que o individuo
pode ter um modo de perceber o mundo, e ter seu lugar na sociedade independente
da falta da audicdo. E com esse pensamento que queremos por meio desta pesquisa
com o surdo, de acordo com o seu jeito de ser, refletir sobre a utilizagdo de um artefato

audiovisual como o videoclipe.
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2.3 Acessibilidade e inclusdo do surdo

Neste topico vamos explorar um pouco as leis brasileiras relacionadas com a
acessibilidade dos meios de comunicacéo, a fim de entender o suporte legal que a
comunidade surda tem para garantir seus direitos basicos diante dos problemas de
comunicacéo, acessibilidade e incluséo na sociedade.

A Lei n® 10.098/2000 versa sobre a acessibilidade no seu primeiro capitulo no

Art.2°, inciso I:

| - Acessibilidade: possibilidade e condicdo de alcance
para utlizagdo, com seguranca e autonomia, de
espacos, mobiliarios, equipamentos urbanos,
edificacbes, transportes, informagdo e comunicacéo,
inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como de
outros servicos e instalacdes abertos ao publico, de uso
publico ou privados de uso coletivo, tanto na zona
urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou
com mobilidade reduzida;

O inciso Il considera como barreira qualquer coisa que impeca uma pessoa de
participar da sociedade, tenha direito a acessibilidade, a liberdade de ir e vir, livre
expressao, acesso a comunicacao e a informacao, entre outros. Destaca-se aqui por
objetivo direto nosso, o0 quarto tépico deste inciso que versa sobre 0 acesso a

comunicacao e informacao:

Barreiras nas comunicac¢des e na informacéo: qualquer
entrave, obstaculo, atitude ou comportamento que
dificulte ou impossibilite a expressao ou o recebimento
de mensagens e de informacfes por intermédio de
sistemas de comunicacdo e de tecnologia da
informacéo;

Como um dos objetivos desta pesquisa € iniciar uma reflexdo sobre como o
produtores de artefatos audiovisuais podem pensar seus projetos para atingir um
namero maior de pessoas, vale ressaltar que a norma legislativa aponta um desenho
universal, que deve ser pensado no momento de concepc¢ao de produtos, ambientes,
programas e servigos que serdo usados por pessoas sem necessidade de adaptacao

ou de projeto especifico, incluindo os recursos de tecnologia assistiva.



29

A Lei no 10.098/2000 ainda traz um capitulo com trés artigos todos voltados
para a acessibilidade nos sistemas de comunicacao e sinalizagdo como esta exposto

a diante:

Art. 17. O Poder Publico promovera a eliminagdo de barreiras na
comunicacao e estabelecerd mecanismos e alternativas técnicas que
tornem acessiveis 0s sistemas de comunicacao e sinalizacdo as
pessoas portadoras de deficiéncia sensorial e com dificuldade de
comunicacao, para garantir-lhes o direito de acesso a informacao, a
comunicacdao, ao trabalho, & educacéo, ao transporte, a cultura, ao
esporte e ao lazer.

Art. 18. O Poder Publico implementara a formacao de profissionais
intérpretes de escrita em braile, linguagem de sinais e de guias-
intérpretes, para facilitar qualquer tipo de comunicacao direta a pessoa
portadora de deficiéncia sensorial e com dificuldade de comunicagéo.
Art. 19. Os servigos de radiodifusdo sonora e de sons e imagens
adotarao plano de medidas técnicas com o objetivo de permitir o uso
da linguagem de sinais ou outra subtitulacéo, para garantir o direito de
acesso a informacao as pessoas portadoras de deficiéncia auditiva, na
forma e no prazo previstos em regulamento.

Mas o destaque entre essas leis pode ser dado para Lei n° 10.436/2002,
conhecida também como Lei de Libras. A Lei de Libras vem reconhecer a lingua de

sinais brasileira como um meio legal de comunicacéo e expressao.

Art. 12 E reconhecida como meio legal de comunicacio e expressao
a Lingua Brasileira de Sinais - Libras e outros recursos de expressao
a ela associados.

Paragrafo Gnico. Entende-se como Lingua Brasileira de Sinais - Libras
a forma de comunicacéo e expressao, em que o sistema linguistico de
natureza visual-motora, com estrutura gramatical prépria, constituem
um sistema linguistico de transmisséo de ideias e fatos, oriundos de
comunidades de pessoas surdas do Brasil.

Essa valorizacdo da lingua de sinais ndo tem apenas importancia linguistica e
cognitiva, tem uma importancia social. Em uma sociedade majoritariamente ouvinte e
oralizada, onde o diferente ndo é aceito, o estranhamento esta em torno de quem néo
possui uma lingua e suas derivagbes (comunicacdo, aprendizagem, pensamento). A
consequéncia é a segregacao e o isolamento de grupos que nao se identificam com
a norma. No momento que se protege e promove a lingua de sinais, que € uma lingua
visual-motora, como a forma de expressao de um grupo, valoriza essa comunidade e
consequentemente faz surgir paulatinamente uma consciéncia e reflexdo sobre a

normalizacéo da sociedade.
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No ambito do campo audiovisual existem normas da ABNT como a NBR 15290
- 2005, que traz diretrizes de dimensodes, propor¢cdes, contraste, posicionamento,
iluminacdo, enquadramento, vestimenta entre outros, que estdo relacionadas a
utilizacdo da janela de Libras, que realiza a traducdo simultanea da lingua oral
(portugués no caso) para lingua de sinais de todo conteudo apresentado em produtos
audiovisuais com televiséo, cinema entre outros.

Apesar da existéncia da Legislacdo Brasileira de Inclusdo, LBl (Lei no
13.146/2015) que exige uma atencao para a acessibilidade e inclusdo de forma geral
para varios tipos de deficiéncia, a producdo de um material audiovisual raramente é,
pensada com a intencdo de alcancgar o publico surdo. Vale ressaltar que a comunidade
surda € totalmente consumidora de artefatos audiovisuais, como filmes,
documentarios, novelas, videos em plataformas online e até mesmo aplicativos que
utilizam video chamadas para conversas.

A ANCINE (Agéncia Nacional de Cinema), também versa em relagdo a
acessibilidade nas producdes audiovisuais. Através de Instrucbes Normativas de
namero 116 (Axeno 1) e 128 (Anexo 2) e das atualizacdes nas normas 132 (Anexo 3)
e 145 (Anexo 4) a ANCINE estabelece que todas produgcBes com financiamento
publico e geridos por ela deverdo contemplar nos seus orcamentos servigcos de
legendagem descritiva, audiodescrigdo e Libras, da mesma maneira que as salas de
cinema deve promover a acessibilidade.

Ainda gque exista um certo aparato juridico que trate de diversos servicos como
leis especificas para telefonia (Lei no 2.592/1998), educacao (Lei n° 10.845/2004),
legendas (Lei n°® 4.304/2004), intérpretes (Lei n°® 12.319/2010) entre outros. Entretanto,
conforme visto neste topico, os direitos basicos da comunidade surda tém um apoio
legal, que, em sua maioria ndo sao respeitados como é possivel perceber em relatos
e manifestacdes na redes sociais e portais de noticias. A legitimidade desses causa
uma mudanca social de identificacdo e principalmente de representacao, de ter seu

lugar dentro da sociedade.
2.4 A musica e surdo
Os sons, o0s ruidos e as musicas cercam 0 homem desde dos primordios da

humanidade. Acredita-se que a mausica antecedeu a linguagem como forma de

comunicacao, tendo em vista toda naturalidade dos sons produzidos pela natureza
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como ruidos, trovdes, barulhos dos ventos, das aguas, etc. Historicamente a muasica
foi e é usada em rituais religiosos, festas, guerras, esportes; e ainda serve como forma
de comunicagdo, expressa sentimento ou “apenas” diverte. (HAGUIARA-
CERVELLINI, 2003, p.71)

Existem algumas diferencas na percepg¢éo musical do surdo. Lembrando que o
publico aqui estudado séo os surdos congénitos e com surdez severa e profunda, que
conseguem reconhecer apenas alguns parametros musicais. Por outro lado, os surdos
com perda auditiva leve ou moderada, com resquicios de audicdo, conseguem
reconhecer caracteristicas musicais assim como alguns ouvintes. S& (2008) identifica
alguns parametros que os surdos congénitos conseguem perceber o ritmo, a dinamica
da musica, o timbre do cantor, as vibracoes.

Segundo as definicbes de BOHUMIL (1996, p.11), 0 som € uma sensacao
produzida pela vibragéo de corpos que através de um processo fisico criam ondas que
se propagam pelo ar em diversas direcdes, as ondas que atingem a membrana do
timpano sao transformadas em estimulos elétricos interpretados pelo cérebro. Musica
€ a arte de agregar diversos tipos de sons, que quando executadas de forma
simultanea e sucessiva, com uma determinada ordem, equilibrio e proporcéo dentro
de um espacgo de tempo expressam um produto final harmonioso que conhecemos
por musica. Ainda segundo o autor, a musica é composta por diferentes partes:
melodia, harmonia, contraponto e ritmo. Além desses componentes, existem quatro
caracteristicas sonoras inerentes da musica: altura, duracéo, intensidade e timbre.

Melodia € um grupo de sons colocados em ordem subsequente (ideia de
horizontalidade da musica). A harmonia € a consonancia obtida quando diversos sons
sdo empregados e executados de forma sincrbnica, que traz uma sensacgdo
agradavel. Contraponto por sua vez, € a reunido de melodias, quando séo colocadas
de forma conjunta e, por fim, o ritmo que € a composi¢cao ordenada e proporcional do
tempo em que estdo dispostos 0s sons que constituem a melodia e a harmonia
(BOHUMIL,1996, p.11).

Além dos elementos do som, abordaremos sobre suas caracteristicas
apontadas pelo autor. A altura muitas vezes é confundida com o volume, mas na
realidade esta ligada a frequéncia das ondas sonoras, é a velocidade relacionada as
vibracdes. Quanto mais rapida, mais fino, agudo e/ou estridente sera o som, e quanto
mais lenta a variacdo da repeticdo, mais grave e encorpado serd o som. A duragéo

esta relacionada ao tempo do som e sua extensdo em um determinado periodo ou
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ainda pode ser definido como o tempo de irradiacdo das vibragcdes dos corpos. A
intensidade é determinada pela amplitude das vibragfes, € equivalente ao grau do
volume sonoro. E por fim, o timbre € a combinacéo de vibracdes determinadas pela
espécie do agente que produz. O timbre é a “cor” do som ou identidade de cada
instrumento, podemos explicar essa caracteristica da seguinte forma: quando dois
instrumentos executam a mesma nota, uma guitarra e um baixo por exemplo, nés
conseguimos distinguir as identidades de cada um, sendo o som mais grave
relacionado ao baixo e 0 mais agudo identificado com a guitarra (BOHUMIL,1996,
p.11).

2.4.1 Percepcéo sensorial do surdo

A comunidade surda ndo estd alheia as manifestacdes culturais do mundo
ouvinte. Ela participa da sua maneira e com suas particularidades perceptivas. No
caso do videoclipe que € um produto derivado da musica, engana-se quem acredita
gue os surdos ndo irdo apreciar o elemento sonoro assim como 0S ouvintes. A
sociedade por muitas vezes tem a ideia de que a musica € uma manifestagao artistico-
cultural exclusiva da comunidade e cultura ouvinte, também existe uma falsa
tendéncia a achar que é um artefato biologicamente estranho dentro da comunidade
surda. Esses pensamentos podem impedir o surdo de expressar sua musicalidade e
de desenvolver toda sua potencialidade, cognitiva, criativa, expressiva, perceptiva,
etc.

A principal forma de percepc¢ao de mundo do surdo € através do campo visual.
E dentro da industria fonografica, o produto derivado da musica que faz a converséo
para este campo sensorial € o videoclipe. Conforme cita Nidia Regina Limeira de S4,
professora do departamento de Letras da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(UFRJ), “Ser surdo é experimentar uma forma diferenciada de ser, a qual se baseia

primordialmente nas experiéncias visuais para a leitura do mundo” (SA, 2008, p.03).
2.4.2 Percepcéo tatil da musica
E primordial iniciarmos um entendimento sobre como uma pessoa surda

consegue perceber e/ou sentir uma masica. O tato, através da sensibilidade da pele,

funciona como um mecanismo de defesa. E através deste sentido que os impulsos
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nervosos gerados pelo toque viajam até nosso cérebro, que identifica e interpreta
sensagBes como calor, frio, dor ou pressédo. No caso do surdo essa sensibilidade é
intensificada, fazendo-o ter uma vivéncia de interacdo com o ambiente de modo bem
particular. O surdo, por exemplo, tem um estado maior de atencdo e consegue
perceber o tremor de um som ou uma musica através de vibracbes sonoras, ficar
alerta a uma aproximacao de um veiculo pela vibracdo do solo, ou identificar se um ar
condicionado esta ligado ou desligado apenas pela percepcao da vibracdo do piso.

Também devemos refletir que os sons, ruidos e a prépria masica podem ser
considerados um fendmeno fisico, pois é através das ondas sonoras que o timpano
vibra. Segundo Coelho (1991):

0 canto é a forma de comunicacao pelo togue. A energia enviada pelo
cantor por intermédio das vibracdes sonoras de sua voz toca de forma
fisicamente mecanica o timpano e todo corpo do ouvinte. Assim sendo
falar/cantar e escutar € uma espécie de toque absoluto
(COELHO,1991, p.20)

E através do “toque” ndo se distingue surdo de ouvinte. Todos podem ser
“tocados” e ser usuarios da musica e seus produtos derivados.

Haguiara-Cervellini (2003, p.81) relata que um surdo pode ter acesso a
experiéncia musical através de aparelhos amplificadores de som e da percepcéo do
corpo, e assim usufruir a musica.

Haguiara-Cervellini (2003, p.82) exp6e também como foi a participacdo de
criancas surdas em uma pesquisa realizada por ela em 1983 onde cada crianga optou
por um modo de perceber a musica. Algumas deitavam no chéo, tiravam os sapatos,
abracavam a professora ou tocavam algum instrumento. Através de observacoes
realizadas em festas e em congressos da comunidade surda, ela notou a presenca de
caixas de som com o volume bem alto e os surdos dangavam a noite toda proximos

aos alto-falantes.

2.4.3 A educacgao musical e o surdo

Na busca por pesquisas que relacionem o surdo com a musica, a maioria dos
estudos realizados sdo na area da educacdo musical, geralmente buscando
desenvolver estratégias de ensinos para um publico especifico. A maioria traz o

contato com alguma superficie vibratéria como uma das estratégias mais eficientes e
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que permite o surdo através do toque apreciar uma musica. Utilizando-se deste
método, a Prof.2 M. Maria Aida do LEMEI (Laboratério de Educagé@o Musical Especial
e Inclusiva) do departamento de musica da UFPE idealizou o projeto que promove as

oficinas chamada “Ta na pele”:

A investigacéo feita pelo grupo parte do pressuposto que, para além
do aparelho auditivo considerado necesséario para a aprendizagem
musical a pele pode ser importante elemento de sensibilizagdo e
percepc¢do da musica, por sua capacidade tatil que permite a sensacao
de vibragGes diversas. O “Ta na Pele” surgiu de uma inquietagéo
referente aos estudos de Percepc¢éo Musical e do pouco proveito que
0s musicos fazem das suas diferentes possibilidades de percepcéo,
fiando-se quase que exclusivamente no ouvido como meio de escuta,
entendimento e aprendizagem musical. Sabe-se, no entanto, que 0s
sons no meio fisico nos 'tocam' - além do ouvido que os captam e
decodificam em sons - por toda a pele. Ao contrario dos musicos
ouvintes, os surdos, ndo decodificando as vibracbes em sons,
percebem-nas de outra forma. Além de uma maior sensibilidade as
vibracdes, demonstram grande habilidade ritmica e motora no
aprendizado da lingua de sinais e possuem nogdes bastante acuradas
de espacialidade. (CABRAL, FARIAS, AIDA, 2017)

Em 2017, participei de uma oficina do projeto “Ta na Pele” no Encontro de
Educacdo Musical Especial e Inclusiva da UFPE. E a participacdo na oficina foi
fundamental para observar as estratégias utilizada e como os participantes surdos
interagiam com os métodos. Foram utilizadas alfaias (tambores tipicos do maracatu,
ritmo popular pernambucano) para ditar o ritmo simples e cadenciado de uma musica
e 0s participantes reproduziam no préprio corpo através de batidas ou palmas, e foi
possivel perceber que os surdos inicialmente erravam, mas através da pratica de
alguns minutos conseguiram executar uma reproducdo semelhante a que era ditada
pelo tambor. A utilizacdo desse instrumento que emite um som grave foi fundamental
para o recorte e uso dessa caracteristica dos tons graves nesta pesquisa como um
parametro a ser conjugado com um estimulo visual, que no nosso caso sdo 0s motion
graphics inseridos em videoclipes.

Uma outra estratégia utilizada no ensino musical € justamente o estimulo
visual, o projeto “Batuqueiros do Siléncio” € um grupo de maracatu formado por surdos
(Figura 2), que através de estimulos visuais (lampadas coloridas) que se acendem de
forma alternada, ditam o ritmo que deve ser reproduzido pelos surdos no tambor. Essa

técnica reforga nosso vislumbre na utilizacdo do motion graphic como estimulo visual.
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Figura 2 - Batuqueiros do Siléncio

Fonte: Diario de Pernambuco.

Todas essas experiéncias foram possiveis através do canal tatil e visual, e da
adaptacdo e plasticidade cerebral, pois segundo BAVELIER (2002), o cérebro é
conhecido por ter uma plasticidade e poder de reorganizacao da arquitetura neural e
da aquisicdo de novas habilidades sensitivas, proporcionando o que podemos definir
com um processo sinestésico.

A maioria das pesquisas realizadas relacionando musica e o publico surdo séo
direcionadas para refletir e tentar criar métodos para educacdo musical. S& (2008)

aponta reflexdes importantes sobre o assunto:

Logo, ndo podemos falar em Educacgdo Musical para surdos pensando
num surdo idealizado, pois os surdos diferem muito entre si e os
diferentes graus de surdez, aliados as diferentes experiéncias
familiares, sociais e culturais, certamente diferenciardo os graus de
interesse pela musica. (S&, 2008, p.03)

Oliveira (2014, p.17) em seu trabalho sobre desenvolvimento cognitivo do surdo
atraves da musica reflete sobre a relagéo entre a muasica e o surdo. Ela acredita que
para ampliar o acesso de surdo a musica nova técnicas devem ser desenvolvidas
aproveitando as outras percepg¢des sensoriais. O teatro e a danca tém um grande
potencial para contribuir para a aproximacao do surdo com a musica. E dessa maneira
reconhecer que a musica pode fazer parte da vida do surdo. E no final de sua

pesquisa, a autora, através dos resultados de um questionario aplicado a alunos
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surdos do curso de Letras Libras da Universidade Federal de Goias, percebe que a
maioria dos surdos consideram a musica como algo fundamental em suas vidas.

As diversas pesquisas realizadas com essa tematica (estratégia de educacao
musical para surdos), acreditam que quanto mais cedo, na infancia devido a
plasticidade cerebral, for proporcionado ao surdo o contato com a musica, melhor sera
0 desenvolvimento cognitivo e sensorial como o tato a visdo, assim como o0
desenvolvimento social.

Portanto, através da percepcao visual e tatil o surdo pode, sim, aprender,
usufruir da musica, de shows, da danca e acreditamos também, do videoclipe. O
proximo tépico explora um pouco mais sobre a relacdo do surdo com a musica e outras

formas de vivéncias.

2.4.4 Relag6es do surdo com a musica além da educacao

Como ja foi falado anteriormente, o surdo consegue participar de manifestacoes
musicais e também consegue expressar toda sua musicalidade através da danca, da
traducdo da letra da masica para lingua de sinais, entre outros. Entretanto, para uma
parcela da comunidade surda, a relacdo com um artefato cultural supostamente tido
como exclusivo da cultura ouvinte ainda € um tabu.

Na interacdo do surdo com a musica € através da traducdo da musica para
lingua brasileira de sinais, os TILS (Tradutor Intérprete de Linguas de Sinais) traduzem
a letra e poesia musical para lingua de sinais, mas sempre trazendo junto com a
sinalizagdo da lingua o ritmo da musica produzindo movimentos bem semelhantes a
uma danca. Ja é possivel encontrar diversos trabalhos de interpretacdo em festivais
musicais como Lollapalooza, Rock in Rio, e Festival de Inverno de Garanhuns.

Na internet, em especial na plataforma Youtube, encontra-se facilmente
intérpretes profissionais, alunos de linguas de sinais e artistas que produzem
interpretacbes de diversos estilos musicais. Dentro deste trabalho, a tradutora e
intérprete americana Amber Galloway Gallego (Figura 3), possui um canal no Youtube
com quase 54 mil inscritos, onde ela disponibiliza seus trabalhos de interpretacdo em

estudio ou em grandes festivais musicais.
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Figura 3 - Amber Galloway Gallego interpretando no Festival Lollapalooza de 2016

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=MGRWeKeh9NE

Além de festivais e videos no Youtube, a interpretacdo musical para linguas de
sinais pode ser encontrada também no cinema. Embora no cinema comercial a janela
de interpretacdo para linguas de sinais seja rara, em alguns festivais de cinema
independentes, que tém uma preocupacdo com acessibilidade tanto para o publico
surdo como para o cego, existem intérpretes que trabalham com a trilha sonora do
filme.

Podemos apresentar também dois exemplos de producdes que de certa forma
tentaram uma aproximacgédo com o publico surdo. Foram os videoclipes My Valentine
de Paul McCartney (Figura 4) e Soon We’ll be found da cantora Sia (Figura 5). Os dois
videoclipes utilizam a lingua de sinais americana (ASL) para traduzir a letra da cancéo,
mas é perceptivel que o uso da lingua muitas vezes € cortado devido aos angulos de
cameras utilizados, prejudicando dessa forma a comunicagcéo com o publico surdo. O
gue demonstra que a falta de um planejamento e tratamento adequado pensado no
publico surdo prejudica a transmissdo da informagdo, um papel que pode ser

desempenhado pelo design e que pode trazer grandes contribuigcdes.


https://www.youtube.com/watch?v=MGRWeKeh9NE
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Figura 4 - My Valentine de Paul McCartney

Fonte: www.youtube.com

Figura 5 - Soon We'll be found da cantora Sia

Fonte: www.youtube.com

O trabalho Catimbau (Figura 6), curta metragem experimental produzido pela
PROEXC da UFPE, € um outro exemplo que busca proporcionar uma experiéncia
sensorial através da apresentacao diversas cenas do Vale do Catimbau no sertdo do
estado de Pernambuco e a interpretacédo de sons como ventos, o balango das folhas,
pegadas na terra. Na mesma tela o intérprete Anderson Almeida traduz de uma forma

bem orgéanica todos esses sons.


http://www.youtube.com/
http://www.youtube.com/
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Figura 6 - Cena de Catimbau e a interpretacao dos sons

Fonte: cedido pelo intérprete.

7

Além dessas relacdes ja citadas, o surdo é capaz de produzir musica
profissionalmente. Evelyn Glennie é uma percussionista surda com formacao na Royal
Academy of Music, de Londres, e em uma palestra realizada no TED2 de 2003 (Figura
7), a musicista explica como foi seu processo de aprendizagem e como utiliza seu
corpo para perceber os sons.

Evelyn explica que na execugéo do instrumento a vibragdo sonora se dissipa
pela baqueta passando pelo braco até chegar ao seu corpo. Sobre o processo de
aprendizagem ela cita que o seu professor de musica na infancia questionou como ela
iria escutar ja que ele sO se escutava musica pelos ouvidos. Ela respondeu dizendo
que escuta através das maos, bracos, bochechas, couro cabeludo, peito, pernas e
todos resto. Suas primeiras licdes foram afinando os tambores e sentido a sutil
diferenca das vibracdes entre cada tom ou colocando as méos na parede da sala de

musica.

2 Conferéncia Internacional destinada a disseminacéo de ideias nas areas de tecnologia,
entretenimento e planejamento
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Figura 7 - Apresentacao de Evelyn Gleinne no TED 2003

Fonte: https://www.ted.com/talks/evelyn_glennie_shows_how_to_listen?language=pt-br#t-
7189

Sobre a necessidade do desenvolvimento de novas tecnologias, conforme
mencionado por Oliveira (2014), podemos citar a utilizacdo de mochilas vibratérias
para potencializar a apreciagdo musical do surdo, o dispositivo foi utilizado no Rock in
Rio 2015 e em 2019 em um bloco carnavalesco através de uma parceria realizada
entre a cantora Anitta e a marca de bebidas Skol (Figura 8). A campanha distribuiu 20
mochilas vibratdrias para potencializar a sensa¢ao musical de pessoas surdas durante

a festa.

Figura 8 - Surdo utilizando o artefato em cima de um trio elétrico

Fonte: Site R7.


https://www.ted.com/talks/evelyn_glennie_shows_how_to_listen?language=pt-br#t-7189
https://www.ted.com/talks/evelyn_glennie_shows_how_to_listen?language=pt-br#t-7189
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O dispositivo desenvolvido pela empresa canadense Subpac € composto por
uma combinacdo de transdutores tateis®, engenharia eletrdnica e componentes
téxteis, que pretendem proporcionar a sensacao fisica do som. Entre alguns relatos
dos surdos que experimentaram o artefato desenvolvido pela empresa canadense no
bloco da cantora Anitta, houve a citacdo de uma experiéncia mais intensa e acessivel
ou inovadora ao ter a sensacao vibratdria no corpo (Portal R7, 2019).

Assim como nas estratégias utilizadas na educacdo musical surdo, as outras
experiéncias vivenciadas pelo surdo se utilizam da vibracdo (coletes vibratorios), e
estimulos visuais (interpretacdo de sons e letras) com o objetivo de proporcionar a
apreciacédo musical pelo surdo.

E notavel o surgimento de tecnologias e formas experimentais que tentam
proporcionar a experiéncia musical que consequentemente possibilita a quebra de
preconceitos, e o tabu em torno da musica por parte do publico surdo aparentemente
esta diminuindo. E nesse momento que imaginamos que o videoclipe pode ser
utilizado como mais uma forma de traduzir a muasica para a esfera visual e
consequentemente atender ao publico surdo.

Este capitulo é de suma importancia para, em primeiro lugar, contextualizar o
publico alvo desta pesquisa. Passando pela condicédo fisiol6gica e suas defini¢des,
pois assim criamos uma base solida de conhecimento que ajuda a visualizar
possibilidade e limites de atuacdo do designer. A partir compreensao da construcao
da identidade e cultura surda é possivel através da empatia entender as dificuldades
e desafios enfrentados pela comunidade surda, e sua luta constante pelo direito a
acessibilidade. Demonstrando dessa maneira um potencial campo de atuagcéo do
design da informacédo. E por fim, com o entendimento da relagdo do surdo com a
musica, podemos perceber existéncia real de interesse do publico pela musica e a
criacao de estratégias para vivenciar a experiéncia musical que acaba por impulsionar

positivamente o0 seguimento da pesquisa.

3 Transdutor é um dispositivo que converte uma informacéo de algum fenémeno fisico captada
por um sensor em um sinal detectavel, que pode ser elétrico, mecanico, 6tico, entre outros.
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3 DA RELACAO IMAGEM E SOM

Antes de iniciar um aprofundamento tedrico e historico acerca do artefato
videoclipe, vertente artistica que faz parte de um grande campo denominado de
audiovisual, é interessante fazer um regresso até sua origem e desdobrar como foram
0s processos de desenvolvimento da reproducdo do movimento através do tempo,
como a manipulacdo da imagem estética, a forma de registro, a decomposicédo do
movimento, a sintese do movimento, 0 modo de projecdo e a unido entre imagem e
som. Pois dessa maneira podemos compreender a evolucdo técnica e visualizar as
possibilidades graficas mais adequadas para o objetivo da pesquisa.

A histéria do audiovisual mescla-se com a origem da fotografia e do cinema.
Por sua vez, a historia do cinema pode ser dividida em duas linhas. A primeira trata o
cinema como espetaculo, tendo sua origem nos teatros de luz de Giovanni della Porta
no século XVI, nos shows de magica teatrais do século XVII em Paris e nas projecdes
fantasmagoricas de Robertson no século XIX, tipicamente classificado como um
entretenimento de massa. A segunda linha leva em consideracao a histéria técnica do
cinema, com 0s experimentos e criacdes de dispositivos capazes de registrar a
decomposicdo de uma cena em movimento e posteriormente projeta-las na tela de
uma sala escura. Pela necessidade de entender a relacdo do movimento no
audiovisual, iniciaremos o capitulo versando sobre a fotografia para em seguida
focarmos na evolucédo técnica do audiovisual, mais especificamente, nos desafios de

representacédo do movimento.

3.1 A decomposicdo do movimento

Desde do final do renascimento, tornou-se conhecida a técnica denominada
camera escura, que consiste em um processo em gue a luz penetra em uma sala
escura através de uma fresta, reproduz a imagem externa de forma invertida na
parede oposta ao orificio da camera, que, devido ao seu tamanho, possibilitava a

entrada de uma pessoa em seu interior (Figura 9).
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Fonte: www.thedarkroom.it

Em 1525, Albrecht Durero (1471-1528) ilustrou o uso deste recurso e notou que
era bom para quem desejasse desenhar algo e ndo era tdo habil com a técnica do
desenho. No entanto, o primeiro registro de uso deste recurso como ferramenta
auxiliar de um desenhista foi de Battista Della Porta (1535-1615). Quinze anos apos,
o professor Daniello Barbaro (1514-1570) da Universidade de Padua, autor do Tratado
sobre a Perspectiva, demonstrou que ao colocar uma lente de vidro no orificio da
camera obscura, a imagem tinha mais nitidez (NEWHALL, 2002, p.09).

No século XVII e XVIII, esta grande estrutura da camera obscura (Figura 9) foi
transformada em um dispositivo portétil (Figura 10), que possibilitou seu deslocamento
de maneira facil pelos desenhistas que apontavam suas lentes em direcao ao objeto
gue seria captado. Através de um jogo de espelho e vidros, a imagem projetada dentro
da caixa era exibida na parte superior, onde o artista conseguia desenhar por cima do
reflexo, com o auxilio de um papel fino, a imagem desejada (NEWHALL, 2002).

Apesar de a técnica ter sido bastante difundida e usada por desenhistas no
século XVIII, os dispositivos ainda exigiam que o artista tivesse uma certa habilidade
em desenho. O proximo passo seria alguma tecnologia em que a prépria luz
registrasse a imagem sem a necessidade da intervencdo direta do homem
(NEWHALL, 2002, p.10).
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Figura 10 - Exemplo de uma camera obscura portatil

Fonte: https://pt.wikipedia.org

Segundo Newhall (2002), a fotografia € basicamente uma maneira de fixar a
imagem produzida por uma camera utilizando-se da acdo da luz. Nessa época, ja
havia o conhecimento de certas substancias quimicas que eram sensiveis a luz, como
a clorofila. Iniciaram-se entdo a busca e experimentos com diversos tipos de
compostos, até Thomas Wedgwood (1771-1805) descobrir que usando nitrato de
prata em papel ou couro branco e expondo a luz, ele conseguiria registrar a imagem
sobre o suporte. Mas depois de confeccionadas, essas imagens tinham que ser
conversadas em um local escuro, por que Wedgwood ainda nao sabia como encerrar
0 processo quimico diante da luz (NEWHALL, 2002, p.10).

Joseph-Nicéphore Niépce (1765-1833), de Chalon sur Sabéne, na Franca, €
considerado até hoje como o criador da fotografia. Em 1827 através de uma espécie
de asfalto, denominado de Betume de Judea, que era sensivel a luz, Nicéphore
conseguiu registrar o que pode ser considerada a primeira fotografia da historia
(Figura 11). O betume era soltvel em azeite de lavanda, que era espalhado em uma
placa de cobre. Quando exposto a luz, ele endurece a parte descoberta, tornando-se
insollvel ao azeite; consequentemente a parte que nao havia sido sensibilizada pela
luz poderia ser retirada facilmente pelo solvente, deixando na placa apenas o registro
da imagem (NEWHALL, 2002, p.13).
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Figura 11 - Fotografia da janela de Nicéphore, considerada a primeira fotografia da historia.

Fonte: www.globo.com

Logo apds a descoberta, Nicéphore comecou a divulgar seu descobrimento,
ainda como heliografia (nome dado por ele) e em 1829 firmou sociedade com Louis
Jacques Mandé Daguerre (1787-1851), pintor, fisico e inventor francés. Ap6s quatro
anos de sociedade, Nicéphore faleceu e Daguerre deu seguimento as descobertas e
prosseguiu aperfeicoando o dispositivo. Em 1835, patenteou a sua criacdo de
daguerreotipo (Figura 12), revolucionando a histéria da fotografia (NEWHALL, 2002,
p.15).

Figura 12 - Daguerreotipo

Fonte: http://blog.estudioki.com.br
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As proximas décadas foram dedicadas as melhorias do daguerreotipo, na sua
estrutura, nas lentes e na sua forma de registro através de novos compostos para
sensibilizacao?.

Em 1841, William Henry Fox Talbot (1800-1877), anunciou sua descoberta
intitulada de Calétipo (bela imagem em grego). Sua técnica consistia em um papel que
se tornava sensivel a luz ao ser umedecida por uma mistura de nitrato de prata e outra
de iodeto de potassio. Sua revelacdo dava-se em questdo de minutos, o que
aumentou a producdo de fotografias comparada as placas de cobre utilizadas por
Daguerre. Mas devido ao patenteamento e a burocracia para o uso da nova técnica,
sua popularidade foi impedida entre os daguerreotipistas. Com isso, surgiu uma
técnica semelhante, que utilizava o vidro como suporte, sais de prata e colédio, uma
espécie de alcool, para sensibilizar diante da luz (NEWHALL, 2002, p.19).

Os experimentos continuaram com o passar dos anos, e junto com a evolucao
tecnologica apareciam novas formas de fotografar. Inicialmente, as paisagens e
arquitetura eram os principais alvos, mas com a popularizacdo do dispositivo 0s
retratos de pessoas se tornaram mais comuns. Sempre um novo desafio surgia, e
relacionando com a tematica desta dissertacdo, atentamos para o desafio que surgiu
ao fotografar objetos e/ou pessoas em movimento. De acordo com Newhall (2002),
um critico chegou a dizer em 1839 que os objetos mdveis nunca poderiam ser
captados sem a ajuda da memoria.

O primeiro registro de uma série de fotografias de algo em movimento foi feita
por Eadweard Muybridge (1830-1904), criador de uns dos primeiros obturadores para
cameras. Em 1877, ele conseguiu registrar com a ajuda de seu invento ligado a uma
bateria, a corrida de um cavalo com o obturador a uma velocidade de 1/2.000
segundos. A medida que o cavalo avancava pela pista, ele ia acionando outras
cameras ao romper molas ligadas a uma chave elétrica, produzindo uma série de fotos
sequenciais durante seu percurso, conforme apresentado na figura 13 (NEWHALL,
2002, p.119).

4 Termo usado no meio fotogréafico designado a acéo da luz no papel através de um processo
quimico.
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Figura 13 - Fotografias feitas Eadweard Muybridge que detalham o movimento de corrida do
cavalo

Fonte: http://photogrvphy.com

A partir daqui, chegamos ao momento em que a historia da fotografia se une a
histéria técnica do cinema com a busca pela representacdo do movimento que sera
abordada no proximo topico.

Com foco no objetivo da pesquisa, resgatamos aqui de forma breve a histéria
e evolucdo técnica do cinema e a busca pela representacdo do movimento. Para
Machado (2011, p.12), o marco inicial sdo as pinturas rupestres (Figura 14) das
paredes de Altamira, Lascaux ou Font-de-Gaume, onde seus criadores ja
representavam pictoricamente e, em sequéncia, animais e pessoas em cenas
cotidianas. Pinturas gravadas em relevo na rocha, com sulcos pintados em cores
diversas e geralmente em cavernas escuras, remetem a um ambiente como os das
salas de cinema. O observador da época, segurando uma fonte de luz, como uma
tocha, poderia caminhar e iluminar o desenho cravado na rocha que geralmente segue
uma sequéncia narrativa. Esses desenhos que podem ser comparados ao “frame” ou
fotograma do cinema, criam a sensacdo de movimento como foi observado por
Machado (2011, p. 12):

a medida que o observador caminha perante as figuras parietais, elas
se movimentam em relagéo a ele, e toda a caverna parece se agitar
em imagens animadas.
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Figura 14 - Pinturas rupestres nas cavernas em Lascaux na Franca

s

Fonte: http://www.oarquivo.com.br

Isso demonstra que nesta época ja exista a procura do sujeito espectador,
interessado na representacdo do seu dia a dia, através da criacdo de cenas e
utilizacao de forma empirica da decomposi¢do do movimento.

No periodo pré-socratico, a decomposicdo do movimento, também foi tema de
reflexdo. Zenao de Eleia (490 a.C - 430 a.C), argumentava que uma flecha impelida
por um arco se encontra em repouso em cada intervalo minimo de tempo”
(MACHADO, 2011, p.18). Entdo, podemos dizer que seu movimento seria a soma de
varios momentos estaticos (frames) durante um espaco de tempo.

Ja no século XIX, Etienne-Jules Marey (1830-1904) um fisiologista francés,
dedicou-se igualmente ao desafio de decompor o movimento. O interesse do
pesquisador era justamente a decomposi¢do de forma estatica de um determinado
movimento, para poder analisar detalhadamente como era executado pelos seres
vivos (Figura 15). A projecdo em uma tela dessa sequéncia estatica, para tentar
reproduzir o movimento, era para ele desnecessario, visto que a projecao so iria repetir
0 que poderia ser visto a olho nu. Mas mal sabia Etienne que seu trabalho seria parte
da histéria do cinema devido ao desenvolvimento de dois dispositivos, 0
cronofotégrafo e o fuzil fotografico (MACHADO, 2011, p.28).
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Fonte: https://paulgreer.net

Outro pioneiro que ndo via valor cientifico na projecdo e reproducdo do
movimento, foi o também francés Albert Londe (1858-1917). Para ele, o interessante
seria se esse movimento fosse apresentado de forma ndo natural, para evitar a
similaridade com a visdo humana. Portanto, a reproducdo do movimento sé teria valor
cientifico se o mesmo fosse apresentado em camera lenta ou de forma acelerada para
gue se diferenciasse da visdo humana (MACHADO, 2011, p.14).

Tanto Marey como Londe estavam mais interessados na fase inicial da
representacdo do movimento, a forma estatica, com o0 objetivo de analisar
detalhadamente cada “frame”. Ja a fase da projecdo ou sintese do movimento,
novidade na época e chamada de “fotografia animada”, gerou mais interesse
comercial em figuras como Thomas Edison (1847-1931) e os irmaos Lumiére, Auguste
Marie Louis Nicholas Lumiére (1862-1954) e Louis Jean Lumiére (1864-1948), que
avistaram a oportunidade para uma nova forma de espetaculo (MACHADO, 2011,
p.15).

Outro cientista que se dedicou a investigar dessa vez a questdo da sintese e
projecdo do movimento, foi o belga Joseph Plateau (1801-1883). Em 1829, utilizando
de seus conhecimentos nas areas da oOtica e fisiologia do olho, o pesquisador
relacionou a sintese cinematografia a um fendmeno conhecido como persisténcia da
retina. Este fenbmeno foi de grande relevancia para o processo de sintese do
movimento, visto que a pelicula utilizada para realizar a projecdo era uma fita com

diversos quadros separados por um intervalo entre eles. Segundo Plateau, a retina
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tem o poder de reter um pouco da informacéo captada durante um periodo, ou seja,
no caso da pelicula cinematografica, o olho consegue reter um quadro anterior e
sobrepor ao proximo; subtraindo dessa maneira os intervalos pretos entre os quadros.
Com base nesse fenbmeno Plateau construiu uma maquina conhecida como
fenaquistiscopio (Figura 15), que consiste em um disco com ilustracbes e imagens
que representam uma decomposi¢do de movimento. Uma espécie de mascara revela
apenas um quadro por vez. Quando esse disco é rotacionado, a imagem exibida na
fresta que permite visualizar o disco, ganha movimento provando o fenémeno por ele
descoberto (MACHADO, 2011, p.16).

Figura 16 - Fenaquistiscopio sendo usado perante um espelho
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Fonte: https://nanquimsite.wordpress.com

Com principios parecidos aos de Plateau, com a decomposi¢do do movimento,
William George Horner (1786-1837) cria um dispositivo chamado de zootrépio (Figura
17a), que consiste em um cilindro com fendas que possibilitam a visualizacdo de uma
cena em movimento que € produzida no seu interior quando é rotacionada. A partir do
zootrépio, Charles-Emile Reynaud (1844-1918) aperfeicoou o invento de Horner
adicionando um jogo de espelhos em um formato prismatico, que refletia a imagem
em movimento, o Praxinoscopio (Figura 17b). Pouco tempo adiante Reynaud
consegue projetar as imagens em uma tela, apresentado por ele como Teatro Optico
(MACHADO, 2011, p.16).
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Figura 17 - a) Zootropio; b) Praxinoscépio

Fonte: https://www.flickr.com e https://br.pinterest.com

Posteriormente, foi descoberto que a persisténcia da retina ndo passa apenas
de uma ilusdo Optica que sO explica a ndo percepcdo do espagco negro entre 0s
quadros de um filme. O fenémeno phi, que de fato esté relacionado a sintese do
movimento foi descoberto por Wertheimer em 1912. Para ele a sintese do movimento
€ uma producéo psiquica. Segundo Vernon (1974, p.202):

se dois estimulos sdo expostos aos olhos em diferentes posi¢des, um
apos o outro e com pequenos intervalos de tempo, 0s observadores
percebem um Unico estimulo que se move da posi¢cdo primeira a
segunda.

No final do século XIX, Thomas Edison, criador de diversas invenc¢des fora do
ambito do cinema e audiovisual, como a lampada elétrica, cria depois de observar a
camera de Etienne-Jules Marey em Paris, o chamado cinetoscépio (Figura 18a). O
cinetoscopio € um aparelho com um visor individual, que depois da insercao de uma
moeda, possibilita o espectador assistir um pequeno trecho de um video em looping.
O cinetografo era o aparelho responsavel pela captura das imagens. Os filmes de

Edison eram produzidos nos fundos do seu laboratério como destaca Mascarello:

Edison produziu os filmes para o cinetoscépio num pequeno estudio
construido nos fundos de seu laboratério. Era uma construgédo
totalmente pintada de preto, que tinha um teto retratil, para deixar
entrar a luz do dia, e que girava sobre si mesma, para acompanhar o
sol... L& dentro, dancarinas, acrobatas de vaudeville, atletas, animais
e até mesmo as palhacadas dos técnicos de Edison eram filmados
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contra um fundo preto, iluminados pela luz do sol (MASCARELLO,
2015, p.19)

Figura 18 - @) Cinetoscopio; b) Cinematografo

?,

Fonte: https://www.researchgate.net / http://arquivoaudiovisual.blogspot.com

Nesta mesma década, os irmaos Louis e Auguste Lumiére criam o famoso
cinematografo (Figura 18b), aparelho com um design muito mais funcional e mais leve
gue utilizava filmes de 35mm e fazia imagens na velocidade de 16 quadros por
segundo, diferente dos 46 quadros do invento de Edison. Em 28 de dezembro de 1895
foi realizada uma apresentacédo do cinematdgrafo no Grand Café em Paris, dados por
muitos pesquisadores como marco do inicio do cinema (MACHADO, 2011, p. 23).

A popularizacdo do cinematégrafo deu-se devido a sua portabilidade, por ser
um dispositivo que gravava e projetava os filmes concomitantemente, e pela
divulgacéo dos irmaos Lumiére juntos aos seus clientes, donos de cafés, teatros etc.
As décadas seguintes foram basicamente dominadas pela disputa de mercado e
inovacdo entre Edison e os Lumiére. A invencdo dos Lumiére propiciava uma
experiéncia coletiva, em uma sala escura, que se tornou conhecido como cinema
mudo. Ja o produto de Edison oferecia uma experiéncia individual, mas essa forma
mais simples de assistir possibilitou no comeg¢o do século XX que ele ja
experimentasse adicionar o som ao filme, criando uma nova experiéncia perceptiva,

relacdo entre imagem e som, que sera abordado no préximo tépico.

3.2 Antecedentes historicos da relacdo imagem/som

Estudar a relagdo entre imagem e som é trazer questdes que ja foram

severamente discutidas, tanto por compositores, pesquisadores, como por produtores,
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estudiosos e diretores de cinema e audiovisual, como Michel Chion (1990), Yara
Caznok (2015), Aimee Mollaghan (2015), entre outros. Como o artefato estudado aqui,
o videoclipe, esta inserido na duas vertentes, masica e cinema, iremos trazer as

teorias existentes dos dois campos teoricos.

3.2.1 Perspectiva musical

Comecando pelo lado musical segundo Caznok (2015) veremos que
historicamente existiram duas correntes estético-filosoéficas opostas, mas nao
excludentes, que polemizaram sobre a relagcdo entre imagem e som. A chamada
estética referencialista acredita que a musica tem seu significado aumentado devido
a possibilidade de associacdo com um outro conteldo que ndo seja 0 SONOro
(CAZNOK, 2015, p.21).

J& a outra corrente denominada absolutista limita-se principalmente a muasica
instrumental, pois €, segundo seus defensores, a inclusao de um texto na musica pode
servir de estimulo a imaginacao visual do ouvinte. Para eles a masica € um elemento
autbnomo e autossuficiente na qual uma relacdo com outros conteddos nao sonoros
diminuiria o valor da obra e interferiria na “audicdo verdadeira” ou musica pura
(CAZNOK, 2015, p.22).

Caznok (2015) categoriza as relacBes entre 0s sons e as cores, 0S sons € 0
espaco e, por ultimo, os sons e as imagens. A relacdo mais antiga e comum, é a
associacdo do som com as cores. Segundo a autora, até no proprio vocabulario
musical existem termos que remetem ao mundo das cores como tom, tonalidade e
cromatismo. Em relacdo aos timbres, existem adjetivos como “brilhante” e “escuro”.
Até o termo colorir também esta presente no mundo musical, Hector Berlioz (1803-
1869) descreve a arte da instrumentacdo como a arte de colorir a melodia (CAZNOK,
2015 p.26).

Os estudos cientificos acerca dessa correspondéncia s6 comecgaram a surgir
no século XVIlI quando trés pensadores jesuitas iniciaram uma investigacdo e
elaboraram “teorias” em torno do assunto. Mersenne, Kircher e Castel aproveitaram
as descobertas cientificas em relagdo a luz e fizeram suas correspondéncias aos sons
as vezes de forma obijetiva, ou seja, isto é a relacdo direta entre a frequéncia sonora

com a frequéncia emitida pela luz as vezes de forma simbdlica, o relacionamento entre
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noite e escuriddao com tons graves e sol e claridade com tons agudos (CAZNOK, 2015,
p.30).

Apesar de algumas diferencas em suas teorias, 0s trés pensadores
estabeleceram a correspondéncia das cores a altura (frequéncia) das notas musicais.
Mersenne e Castel apresentaram uma analogia em que 0S sons graves estao
relacionados a cor preta, e os tons agudos a cor branca. Caznok (ibid) pondera que
essa relacao claro e escuro € um dado quase que inquestionavel até os dias de hoje
na historia da musica.

Nessa mesma perspectiva, o padre francés Marin Mersenne (1588-1648)
matematico, filésofo e tedrico musical, elaborou um sistema de correspondéncia onde
0s tons mais graves eram pretos, e as cores brancas sédo os tons agudos, simbolos
gue para ele representavam Terra e Lua respectivamente. Ja os tons intermediarios
eram representados pelas cores amarela, azul e verde, que representam elementos
da natureza que estdo entre os dois extremos do planeta com seu satélite, como por
exemplo o azul da 4gua, o verde da vegetacdo, o amarelo das flores etc (CAZNOK,
2015, p.31).

O outro pensador jesuita, o alemdo Athanasius Kircher (1601-1680), foi
influenciado pelas ideias pitagéricas como a Harmonia das Esferas, que acreditava na
relagdo proporcional entre as Orbitas dos sete planetas e as setes notas musicais.
Dessa forma, cada planeta girando em torno da terra criava um determinado som,
guanto mais afastado e com movimentos mais rapidos, mais agudos seriam 0s sons.
Kircher estabeleceu correspondéncia entre os intervalos musicais e a cores. Ao
relacionar cores como o amarelo-ouro (Sol) com o 5° intervalo e a cor rosa (Marte)
para o 4° intervalo, assim ele mantém viva a teoria pitagoérica (CAZNOK, 2015, p.32).

O ultimo pensador jesuita, o francés Louis-Bertrand Castel (1688-1757),
baseado nas obras de Descartes e Newton, colocava a existéncia de uma similaridade
entre as sete partes do espectro das cores (conhecido disco de Newton) com 0s sons.
Usando o modo ddrico, a relacdo entre 0s sons e as cores ficava da seguinte forma:
ré/vermelho; mi/laranja; fa/amarelo; sol/verde; la/azul; si/indigo; dé/violeta. Castel
defendia que a luz e som eram produtos de vibracbes, e que, por iSso, seriam
elementos analogos por natureza. Ele construiu diversos modelos de um teclado
ocular, que utilizava tiras de papel, vidros coloridos ou velas, entre outros tipos de
materiais, como se vé na figura 18 (CAZNOK, 2015, p.34).
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Figura 19 - Teclado ocular de Louis-Bertrand Castel

Fonte: https://en.wikipedia.org

Segundo Cotte (1990), Castel tinha o objetivo de proporcionar aos cegos uma
ideia ou sensacédo das cores através dos sons. Francois-Marie Arouet (1694-1778),
mais conhecido como Voltaire, ironicamente citou que sendo assim os surdos de Paris
ja poderiam frequentar seus concertos. Mal sabia Voltaire que os surdos poderiam sim
apreciar um evento musical, utilizando recursos visuais para tal. Fato que
abordaremos mais a frente.

Depois da criacdo de Castel no século XVIIl, as tentativas de relacionar o som
e imagem ficaram estagnadas e s6 na segunda metade do século XIX e inicio do
século XX, a ideia de se criar um instrumento que fizesse a relacdo entre cor e som
voltou a tona pelo desenvolvimento tecnoldgico em torno da eletricidade. Diversos
masicos, artistas plasticos, cineastas, poetas e cientistas desenvolveram
experimentos, por exemplo, o 6rgao silencioso que difundia cores, de A. Wallace
Rimington (1854-1918), ao acompanhar o ritmo de uma orquestra ou de um piano. O
conhecido Clavilux, do cantor holandés Thomas Wilfred (1889-1968), que na sua
versao portatil (Figura 20) consistia em uma espécie de televisdo que néo relacionava
as cores as notas musicais de maneira objetiva, mas criava imagens abstratas
chamadas por ele de Lumia, com fatores temporais e ritmicos que mudavam de

acordo com a sequéncia musical (CAZNOK, 2015, p.37).
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Figura 20- Clavilux e sua versdo de projecao e sua versao portatil
k| Y

e

|
ﬁ

'0:
o ey
|

Fonte: https://theartstack.com/ https://creators.vice.com

Entre tantas outras invencdes estao alguns instrumentos de proje¢cao, como a
combinacédo de cores com um Orgao de camara de Bainbridge Bishop em 1877. O
Sarabet da pianista americana Mary Hallock Greenwalt, que cadenciava a iluminacao
do local de seus concertos através de um reostato, entre outros (CAZNOK, 2015,
p.39).

Ainda entre os estudos musicais, segundo Caznok (2015), os sons podem ser
relacionados com o espaco através da regéncia quirondmica dos gestos dos maestros
para indicar as curvas melddicas e ornamentos por meio de desenhos ascendentes e
descendentes, linhas e pontos no espaco. Esse tipo de regéncia pode ser considerada
como umas das origens da escrita musical, de sinais e simbolos. O recurso da
regéncia com seus desenhos consegue abarcar dois parametros musicais, como as
alturas das frequéncias graves (baixo) e agudas (alto), e o parametro da duracao
(tempo), demonstrando o compasso e ritmo através dos movimentos dos gestos
(CAZNOK, 2015, p.55).

E a ultima categoria proposta por Caznok (2015), a relacdo entre os sons e as
imagens congrega tentativas de descrever ou imitar figurativamente os sentimentos,
emocOes e até a propria natureza. Através de uma construgcdo simbolica,
compositores e ouvintes criam uma espécie de cumplicidade, que acaba predispondo
0 ouvido e a sensibilidade de apreenséo de cédigos da relagdo sonora e visual da
época do Renascimento até os dias de hoje. Segundo a autora existem trés
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possibilidades de entrelacamento entre o ouvido e a visdo: leitura de uma partitura,
leitura e descricdo de imagens, e audicdo. Essas trés possibilidades serdo explicadas
de maneira sucinta a seguir. A leitura de partitura € possivel por meio da técnica
denominada Augenmusik (musica para os olhos), que so6 é percebida a partir da leitura
dos grafismos que compdem a partitura. O estimulo visual acompanha elementos
considerados propriamente musicais como tonalidade, ritmo, entre outros. Essa
técnica € exclusiva de compositores e executantes que tém acesso a tais escritas.

Sua construcao visual seguia trés procedimentos.

¢ O uso de notas brancas e pretas, onde a brancura representava o dia, a luz,
palidez, etc. Enquanto as pretas seriam sombras, morte, cegueira, noite,
escuridao, etc.

e A adocado de formas diferenciadas na disposi¢cdo da partitura, como formas
simbdlicas (corag6es) (Figura 21a).

e A escrita tradicional, com a disposi¢cdo dos signos musicais também pode

produzir formas como cruzes (Figura 21b).

Figura 21 - a) Partitura com formato de coracao; b) Partitura com formato de cruz

A leitura e descricdo de imagens, diferente do primeiro tipo de entrelagcamento,
utilizam dos recursos técnicos da escrita musical, entretanto dispostos de forma
simultanea elementos audiveis e visiveis. Requer do ouvinte um pré-conhecimento de

figuras musicais como ascendéncia ou descendéncias de escala, ondulagfes, entre
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outros, para a partir disso acompanhar o som e visualizar mentalmente as imagens
(CAZNOK,2015, p.77).

E a ultima categoria de entrelacamento proposta por Caznok (2015) € a da
audicdo da musica descritiva, que é a poeética incorporada de parametros musicais
para imitar sons do cotidiano e/ou da natureza. Este tipo de audicao foi considerado
pelos tedricos e musicos formalistas como uma musica pobre por facilitar sua audigéo
através de tais elementos; sendo considerada como uma iniciacdo musical para

ouvintes leigos.

3.2.2 Perspectiva audiovisual

Partindo agora para o ponto de vista dos pesquisadores do campo do
audiovisual sobre a relacédo entre imagem e som, teremos essa relacdo no cinema, na
TV e nos videoclipes. Se levarmos ao pé da letra a palavra audiovisual, audio + visual,
teremos uma histéria recente, pois somente no ano de 1927 que sem tem registro do
primeiro filme, The Jazz Singer, com o audio inserido a pelicula.

A principio, os sons e a trilha sonora no cinema foram considerados meros
suplementos da parte visual do filme. Prova disso é a aceitacdo que um filme mudo
nao perde sua legitimidade pela auséncia sonora. Mas antes do cinema atribuir esse
protagonismo para parte visual e deixando a parte sonora como complemento, os
primeiros experimentos no século XIX, inverteram essa sequéncia, a imagem surgia
como complemento de elementos sonoros (MACHADO, 2011).

Em 1877, Thomas Edison patenteou a criacdo do seu funcionario John Kruesi,
o chamado fondgrafo (Figura 22), uma maquina que através da rotacdo manual de um
cilindro, cravava em uma folha de estanho, as vibragdes sonoras captadas pelo cone
e diafragma do aparelho, na troca da agulha. Quando rotacionado no sentido contrario,
0 som era reproduzido pelo cone acustico (MACHADO, 2011, p.127).
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Figura 22 - Fondégrafo, o invento de John Kruesi patenteado por Thomas Edison

Fonte: https://historiaschistoria.blogspot.com

Edison sentiu que a maquina tinha uma limitacdo, pois ndo tinha imagem.
Naquela época onde a apreciacdo musical acontecia em exibicbes ao vivo, era
estranho a musica sair de uma maquina sem uma representacao visual. Existiu uma
tentativa de compensar a representacao visual, inserindo o fonégrafo em bonecos,
mas foi depois de descobrir as experiéncias de decomposi¢cdo do movimento de Marey
e Muybridge que Edison viu a possibilidade de sincronizar imagens animadas aos
sons gravados no fonégrafo (MACHADO, 2011, p.122).

Edison e tantos outros inventores da época como Léon Gaumont, Lee De
Forest e até o brasileiro Paulo Benedetti fracassaram na questdo do registro e
reproducdo sonora através de dispositivos. Consequentemente, 0 som
cronologicamente chegou depois da imagem no cinema, e pode ser devido a todas
essas dificuldades, que som acaba assumindo um papel secundario perante a
imagem no momento inicial da histéria do cinema (MACHADO, 2011, p.123).

Para Chion (1990), compositor francés e professor associado na Universidade
de Paris Ill: Sorbonne Nouvelle, a relagdo imagem e som no cinema produz uma
espécie de ilusdo audiovisual. Ele faz uma comparacédo de percepcdo atraves de
cenas de um filme em um momento com audio e em outro momento o mesmo trecho

em siléncio, como veremos a seguir:

Cenas traumatizantes de animais sacrificados. Uma méao a ser
pregada. Em seguida, uma morgue, onde o tempo quotidiano se
arrasta; nesta morgue, uma crianca parece inicialmente um cadaver
como 0s outros, e que realmente se mexe, desperta, & um livro,


https://historiaschistoria.blogspot.com/
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aproxima a mao da superficie do ecrd, sob essa mao, parece formar-
se o rosto de uma mulher muito bela...Em primeiro lugar, o plano da
mao pregada: no siléncio, percebemos que se tratava de trés planos
distintos, embora so6 tivéssemos visto um, porque estavam
encadeados pelo som. Sobretudo, privada do som, a méo pregada é
abstrata. Com som, é aterradora, real. As imagens da morgue: sem o
som que as ligava (a agua a gotejar), descobrimos uma série de
fotografias fixas, bocados de corpos isolados uns atras dos outros,
desprovidos de espaco e tempo. E a mao direita do rapaz, sem a nota
vibrante que acompanha e estrutura a sua exploracéo, deixa de formar
0 rosto, move-se simplesmente ao acaso, sem objetivo. Toda
sequéncia perdeu seu ritmo e sua unidade. (CHION, 1990, p.11)

Chion (1990) considera que uma imagem ganha um valor expressivo e
informativo com a adicdo de elementos sonoros, como vozes, musicas e sons
diversos. Ainda de acordo com este autor, caracteristicamente no cinema existe uma
tendéncia de favorecimento da voz em relacéo a outros sons. E esse texto oral muitas
vezes pode estruturar/influenciar na visdo e interpretacdo de uma certa imagem. A
musica também pode acrescentar valor a imagem imprimindo emocé&o na cena, dando
ritmo e tom (CHION, 1990, p.13).

Esse fenbmeno funciona, sobretudo, quando existe um sincronismo entre som
e imagem, pelo principio da sincrese, que é a relacdo imediata entre 0 que se vé e 0
gue se ouve. O sincronismo pode acontecer mediante varias técnicas audiovisuais,
como cortes de cena e cortes do audio no mesmo ponto. Outro modo de sincroniza¢ao
€ a convergéncia entre som e imagem em um determinado ponto, entre outros
(CHION, 1990, p.51).

Ainda sobre a sincrese, existe 0 ponto de sincronizacao evitado, que séo
intersecdes entre audio e imagem criadas mentalmente no audioespectador. Entre o0s
exemplos citados por Chion (1990), encontra-se a cena do filme, Eu vos saudo, Maria.
Nela, Godard cria pontos de sincronizacao evitados, quando coloca o espectador a
ouvir o som “pluf” concomitantemente a cena que mostra a superficie da agua de um
lago agitada por algum movimento criado fora do enquadramento. Mas na cabega do
espectador é criado um ponto de sincroniza¢cdo, mentalizando assim a formacao de
uma imagem imaginaria de uma pessoa caminhando pela agua (CHION, 1990, p.52).

A sincrese também pode acontecer na elasticidade temporal, com cenas em
camera lenta ou acelerada e seus pontos de sincronizagdo com o audio para reforcar

a sensacao de elasticidade temporal (CHION, 1990, p.53).
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Todos esses efeitos proporcionados pela sincrese, muitas vezes, séo
percebidos de maneira sutil por nés que estamos habituados a sincronizacdo entre
imagem e som. Mas, na década de 1920, este fendbmeno aparecia como algo
espantoso. E neste cenario conturbado do inicio do século XX que alguns artistas
iniciam uma busca por novas linguagens expressivas.

Em torno dessas relagbes entre imagem e som, visdo e audigcdo, cabe trazer
para esta pesquisa a questao da multissensorialidade e/ou sinestesia, acreditando-se
ser uns dos principais eixos do estudo aqui proposto, na tentativa de proporcionar a
apreciacdo da musica pelo canal visual de um sujeito surdo.

As palavras de origem grega syn, significa unido, e aisthesis, significa
percepcao ou sensacgdo. Portanto, a soma dessas duas palavras, synaisthesis,
significa unido de sensacbes. Caznok (2015, p.113) define sinestesia como uma
mistura espontanea de sensacdes. Esse fenbmeno perceptivo é o cruzamento de
duas ou mais interagfes entre sentidos distintos.

O nivel sinestésico varia entre as pessoas consideradas mais sensiveis e o
processo geralmente é unidirecional, por exemplo, o sentido A remete ao sentido B,
mas o sentido B ndo remete ao sentido A (MOLLAGHAN, 2015, p.12). Com isso, €
possivel realizar diversas combinacdes entre os sentidos, acreditamos nesta pesquisa
ser possivel a convergéncia entre visdo, estimuladas pelas imagens do videoclipe,
audicdo através da musica e o tato por meio da vibracao sonora.

Segundo Harrison e Baron-Cohen (1997), existem trés tipos de sinestesia, a de
desenvolvimento ou desenvolvimental, a adquirida e a pseudo sinestesia. A sinestesia
desenvolvimental é aquela que nasce com o individuo, de forma espontédnea sem que
outro fendmeno a tenha desencadeado, normalmente, tem inicio na infancia antes dos
4 anos de idade. J& a sinestesia adquirida é consequéncia do uso de substancias
alucinégenas como LSD (Dietilamida do acido lisérgico, substancia sintética,
produzida em laboratério), mescalina (alucindbgeno extraido do cacto Peyote -
lophophora williamsii) e a psilocina (derivada, principalmente, do fungo da familia
psilocybe mexicana e stropharia cubensis) que causam uma confusdo entre as
modalidades sensoriais. Em geral, quando acontecem alucinagdes, geralmente ocorre
na idade adulta (depois do consumo da substancia) e € uma experiéncia passageira.
E por fim a pseudo sinestesia por associa¢do, que é um tipo de sinestesia adquirida,
segundo Mollaghan (2015), a mais importante para a percep¢ao do artefato

audiovisual. Um exemplo deste tipo sinestésico acontece quando o individuo aprende
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a fazer associacdes entre palavras ou letras com as cores, e especula-se que este €
o método pelo qual as criancas aprendem a ler (MOLLAGHAN, 2015, p.12-13).

A maioria de combinacfes sensoriais envolvem audicéo e viséo, e geralmente
relacionam o som e a cor. De acordo com campo da pesquisa cientifica da
musicologia, a correspondéncia esta relacionada com a claridade da cor, cores claras
se relacionam com tons agudos; cores escuras com tons graves. Outra
correspondéncia sinestésica seria através do parametro sonoro da intensidade.
Quanto mais forte for um som, maior sera a sensacao de preenchimento espacial. No
caso de sons graves, o volume (espacial) sonoro ser4 mais denso e pesado.

No campo artistico, a sinestesia tornou-se um estado perceptivo ideal a ser
alcancado por artistas que buscavam um novo tipo de arte. Como cita Caznok (2015,
p.115), uma espécie de nirvana sensorial. Muitos artistas, como o compositor aleméao
Richard Wagner, com a criacdo do Gesamtkunstwerk (Obra de arte total).

Na poesia Baudelaire, Théophile Gautier, entre outros interessados na
experiéncia multissensorial, pensaram em espetaculos que pudessem inserir essa
experiéncia através da mistura dos sentidos, apoiando-se no desenvolvimento
tecnologico do comeco do século XX que chegara através do cinema e suas
caracteristicas de movimento e ritmo.

Na nova vertente artistica que ficou conhecida como pintura em movimento,
seus realizadores davam a musica um papel importante dentro da obra, que
concretizava reverberacdes, sonoridades, movimentos dinamicos e ritmicos na tela,
tornando-se uma experiéncia com altos niveis de sinestesia, como as obras de Oskar
Fischinger, Mary Ellen Bute, Norman Mclaren, etc. Para Machado (2000, p.155),
somente a partir da possibilidade da sincronizacdo do som com a imagem, na década
de 20, é que a mudanca de atitude em relagdo ao aspectos visuais da musica péde
comecar a ser cogitada. Essa informacéo é contraria a ideia purista da musica ser
uma obra autbnoma, defendida por musicélogos, e artistas absolutistas do século
XVIIL.

Diante das novas possibilidades trazidas pelo avango tecnolégico do inicio do
século XX e toda vontade de artistas, compositores, pintores, musicos, artistas
plasticos e diretores de cinema pela busca de uma nova linguagem artistica, surge a
chamada musica visual. Por um determinado tempo, ficou em um limbo entre o
cinema, que a considerava uma categoria distinta e experimental; e a musica, que na

época ainda se considerava autbnoma de qualquer recurso visual.
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Aos poucos as obras e os artistas comecaram a ganhar reconhecimento, e
surgiram grandes nomes como Oskar Fischinger (1900-1967), Mary Ellen Bute (1906-
1983), Jordan Belson (1926-2011), Norman McLaren (1924-1987) entre tantos outros.
Todos esses tornaram-se referéncia até os dias atuais dentro da area do audiovisual,

com suas obras experimentais que veremos detalhadamente no préximo tépico.

3.2.3 A musica visual

A musica visual com seu carater experimental e hibrido entre diversos campos
artisticos dificulta sua classificacdo. Os problemas dos filmes de mdusica visual
assemelham-se em muito com os problemas enfrentados pelos filmes do dadaismo
com a definicdo de suas caracteristicas. O borbulhamento criativo do comeco do
século XX e a quantidade de obras experimentais que surgiam aumentavam essa
dificuldade.

Entre eles as obras do pintor francés Fernand Léger (1881-1955), que era
considerado um pintor cubista, mas sua obra audiovisual, Ballet Méchanique (Figura
23), foi considerada dadaista pelo pintor e cineasta experimental Hans Richter (1888-
1976). Richter, também produziu obras intituladas por ele mesmo como dadaista, que
apresentam ritmo e uma certa musicalidade em sua edi¢cdo aproximando-se do que
seria uma musica visual, como por exemplo, sua obra Ritmo 21 (1921-1924)
apresentada na figura 24. O historiador Thomas Elsaesser (1943), afirma que a
confusdo em torno do dadaismo € uma consequéncia pela transitoriedade entre
diversos campos artisticos distintos, além da variedade estética visual (MOLLAGHAN,
2015, p.09).

Aimee Mollaghan (2015), através de uma metéafora tenta explicar essa questéo

interdisciplinar da musica visual:

...pelo conceito da endocitose, a musica visual funciona como uma
célula itinerante que absorve trabalhos de outras disciplinas,
engolindo-as a fim de criar discretamente uma nova forma filme repleta
de caracteristicas hibridas (MOLLAGHAN, 2015, p.10)
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Figura 23 - Frames do filme Ballet Méchanique de Fernand Léger
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Fonte: https://ascmag.com

Figura 24 - Frame de Ritmo 21 de Hans Richter

Fonte: http://www.casaguilhermedealmeida.org.br

Diante deste cenario confuso ao redor da musica visual, Mollaghan tenta
estabelecer um modo de analise dessas obras, através de uma reviséo de teorias da
area musical e da arte. A autora dentro do universo musical mostra que uma obra
poderia ser considerada um video de musica visual se atendesse aspectos
sinestésicos, uma hibridacao de linguagens artisticas, ou ser um artefato multimidia.
No caso da musica visual, video e mausica e/ou pintura/masica, entre outros
(MOLLAGHAN, 2015, p.18).


https://ascmag.com/
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No universo da arte, a possivel origem da musica visual vem da pintura. Prova
disso foram artistas que iniciaram sua carreira na pintura como Viking Eggeling, Hans
Richter, Walter Ruttmann, Oskar Fischinger e outros produtores da musica visual que
viram a introducdo do movimento na imagem fixa como inexoravel na idade moderna.
Os primeiros trabalhos desses artistas pioneiros da musica visual eram classificados
como pinturas em movimento. Fischinger intitulou seu ultimo filme como Motion
Painting No. 1 de 1947 (Figura 25), culminando assim seus experimentos e estudos
desde 1919, e postula: "apresenta em si uma forma de arte de grande significado para

o futuro desenvolvimento de filmes cinematograficos ”.

Figura 25 - Motion Painting No. 1 de Oskar Fischinger
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Fonte: www.youtube.com

Eggeling e Richter tinham interesse em introduzir o elemento da temporalidade
em suas obras, pintavam uma sequéncia de formas em evolucdo, obrigando o
espectador a reajustar seu campo de visdo, no objetivo de compreender as formas.
Ambos ndo sé determinaram uma ordem de interpretacdo das formas, como
introduziram atributos de ritmo e temporalidade sem grande dificuldade de adaptacéo
entre a imagem fixa e a movel (MOLLAGHAN, 2015, p.18).

Oskar Fischinger, foi um musico, engenheiro e desenhista industrial aleméo de
maior referéncia no campo do audiovisual no inicio da década de 1920 na Alemanha.
Ficou conhecido por suas obras abstratas e experimentais, no comec¢o da carreira

trocou experiéncias com o cineasta Walter Ruttmann, que produzia animacdes e
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durante as exibi¢cdes a trilha sonora era produzida ao vivo por um quinteto de cordas.
Esta primeira experiéncia de Oskar da imagem aliada a musica se tornou um marco
na vida e carreira do artista. A partir, dai surgiram parceria com musicos e
compositores, como o hungaro Alexander Laszl4, que procuraram Fischinger para
producdo de pequenos videos para serem usados em uma série de concertos pela
Alemanha (MOLLAGHAN, 2015, p.52).

O designer alemao ainda produziu animacdes para comerciais de produtos em
Berlin, e com o passar do tempo e aprimoramento de sua técnica, o reconhecimento
internacional chegou. O nazismo complicou a producéo artistica de Oskar, que acabou
se mudando para o EUA, em busca de reflgio. Em terras notes - americanas, passou
por estudios como Paramount, MGM e Disney, a sua passagem por esses estudios
foram sempre conturbadas, devida a falta de liberdade de criacdo que ele almejava.

As maiores obras dessa fase de Fischinger, foram “An Optical Poem” (Figura
26) para MGM e o filme “ Fantasia” (Figura 27) da Disney. Oskar Fischinger, foi o
ponto central que uniu os trabalhos pioneiros da animacédo abstrata de Walter
Ruttmann e Hans Richter, para influenciar a “musica visual” de diversos artistas como
Mary Ellen Bute, John Cage, Norman McLaren, Len Lye, Jordan Belson, entre outros
que terdo seus trabalhos descritos a sequir.

Figura 26 - An optical poem

Fonte: www.youtube.com
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Figura 27 - Fantasia (Disney)

Fonte: www.youtube.com

Mary Ellen Bute foi pioneira como a primeira mulher entre os cineastas
experimentais. Ela produziu trabalhos entre as décadas de 1930 e 1950 influenciada
pelo artista alemao, ela foi mais uma no segmento da mausica visual. Ela estudou
pintura e se dedicou a tradicdo dos 6rgaos de cor e luz, conhecido como Clavilux,
inventado por Thomas Wilfred, posteriormente ela teve a oportunidade de trabalhar
com o musico Joseph Schillinger, que desenvolveu uma elaborada teoria sobre a
estrutura musical, reduzindo toda a musica a uma série de formulas matemaéticas.

Bute produziu seu proprio filme, Rhythm in Light (Figura 28), em conjunto com
Melville Webber que contribuiu muito em seu trabalho, utilizando materiais como
papeldo, celofane, bolas de pingue-pongue, batedores de ovos, pulseiras etc. Mas
foram nos trabalhos Parabola (Figura 29), Tarantela (Figura 30) e Pastorale (1953)
gue evidenciaram a sua entrada no campo da musica visual.

Nessas obras, Mary Ellen Bute conseguiu retratar luzes e sombras em
constante mudancga, linhas e formas crescentes, cores e tons mais profundos,

impressdes cambaleantes evocadas pelo acompanhamento musical.


http://www.youtube.com/
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Figura 28 - Rhythm in Light de Mary Ellen Bute

Fonte: www.youtube.com

Figura 29 - Parabola

Fonte: www.youtube.com



http://www.youtube.com/
http://www.youtube.com/
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Figura 30 - Tarantella

Fonte: www.youtube.com

Jordan Belson também é considerado um dos maiores artistas da musica
visual. Ele foi influenciado pela animagéo gréfica dos filmes de Oskar Fischinger. Seus
primeiros filmes de animacéo eram essencialmente continuacao das pinturas em que
ele tinha se concentrado antes de iniciar suas experiéncias com os filmes. Comecou
a adaptar seu trabalho de imagens em movimento para explorar uma tenséo entre a
mistica (pela aparéncia semelhantes de mandalas) e a forma, estendendo para o estilo
grafico da musica visual de Fischinger, Richter e Eggeling (MOLLAHANG, 2015, p.88).

Cineasta experimental cujo trabalho abstrato, mutavel e hipnético, € uma série
de estudos de cor, movimento e luz. Ele pode ser considerado como parte avant-garde
animador, parte 6ptico-alquimista, parte mistico, parte psicélogo da percepcao. Belson
fez mais de 30 curtas-metragens entre o final dos anos 1940 e 2005. Sem palavras,
os filmes empregam imagens abstratas e fluidas meticulosamente coreografadas ao
som da musica. A medida que mudam lentamente de tamanho, forma, cor e direco,
as imagens saltam aos olhos (MOLLAGHAN, 2015, p.89).

Os filmes de Belson incluem "Mandala" (1953) (Figura 31), "Allures" de 1961
(Figura 32), "Chakra" (1972), "Northern Lights" (1985), "Mysterious Journey" (1997), e

"Epilogue”, que foi encomendado para a exposi¢cédo de 2005 " Visual Music ".
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Figura 31 - Mandala

Fonte: http://www.centerforvisualmusic.org/

Figura 32 - Allures

Fonte: http://www.centerforvisualmusic.org/

O animador escocés Norman Mclaren, durante a década de 1960, produziu
diversos trabalhos, como Lines Vertical de 1960 (Figura 33), Lines Horizontal de 1962
(Figura 34), entre outros. Estes traziam inovac¢des nas técnicas de animagao e estética
minimalista. Por outro lado, essa série de producdes podem ser relacionadas com as
tendéncias minimalistas que surgiram na arte e na musica no século XX
(MOLLAGHAN, 2015, p.56).

Mclaren, com o auxilio de Evelyn Lambert em seus dois primeiros filmes,
destilou o processo de animacao até os elementos mais basicos: forma e ritmo. Dessa
forma, os filmes sdo o agrupamento de linhas que se movimentam de forma

sincronizada com a musica. Essa reducdo da imagem e da acdo ao maximo, tinha o
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objetivo de conseguir prender o olhar e propiciar o deleite dos sentidos ao espectador
(MOLLAGHAN, 2015, p.57).

Segundo Mollaghan (2015), podemos tirar trés conclusdes acerca de Mclaren:
ele tinha interesse em explorar a animacédo em sua forma mais pura; estava atras da
criacdo de filmes apelativos para uma audiéncia em um nivel sensorial universal; e
explorava o ritmo musical inerente dos filmes. Mesmo sem consciéncia da influéncia
de suas obras, elas demonstram uma mudanca em direcdo de uma estética mais

simples da musica visual e das artes plasticas.

Figura 33 - Lines Horizontal
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Figura 34 - Lines Vertical
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A musica visual sempre andou em paralelo com a experimentacao tecnolégica
por artistas plasticos/cineastas. Existem diversas tecnologias empregadas na musica
visual, mas Mollaghan (2015) expde alguns avancos que para ela sdo mais
significantes. O desenvolvimento do processamento das cores e 0 efeito que isso
causou na musica visual e as técnicas de animagéo.

Além da invencdo das cameras e projetores, o processamento da cor foi um
dos principais avancos, considerando a essencialidade da cor na masica visual. A cor
auxilia a expressar melhor a sutileza da musica. Podem ser produzidas diversas
composic¢des em diferentes tons, intensidades e combinacgdes de cores, criando assim
artefatos audiovisuais mais complexos. Logicamente, que alguns estilos musicais sao
melhor representados de forma mais contida no uso da cor, mas sua chegada
possibilitou um aumento significativo de potencialidade para a mdusica visual
(MOLLAGHAN, 2015, p.99).

Desde o comeco do século XX, existiram tentativas de introduzir a cor na
pelicula de celuloide, mas o processo era trabalhoso e o resultado final ndo era
satisfatorio. Com o avanco da tecnologia, a cores comecaram a ser reproduzidas mais
proximas das cores naturais. Mas 0s artistas da musica visual como Fischinger, Len
Lye e Bute queriam cores mais vibrantes, saturadas e intensas para poder representar
melhor a rigueza musical e aumentar o efeito emocional no publico (MOLLAGHAN,
2015, p.100).

Outro avanco importante citado por Mollaghan (2015) foi em torno das técnicas
de animacdo. Fischinger esteve envolvido intimamente ao avanco, através da
utilizagédo de desenhos, pintura, esténcil, entre outros. Em 1910, os artistas futuristas
e irmaos Arnaldo Ginna e Bruno Corra criavam animagodes pintadas a méo. Richter se
utilizou da fotografia para registrar formas, quadro a quadro. Len Lye e Mclaren em
alguns dos seus trabalhos adotaram a técnica do desenho direto na celuloide.

Tendo em vista a diversidade tecnologica da atualidade, o design da
informagé&o pode contribuir para uma melhor representacéo visual do som ou de uma
musica. Ja existem muitas obras de artistas que tentam fazer essa juncdo desde o
inicio do século XX, mas ainda existem poucos designers investigando a area para
aproveitar toda sua potencialidade, tendo em vista que este artefato pode ser de

grande valia para a comunidade surda.
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3.3 Um breve histérico sobre o videoclipe

A partir de todo desenvolvimento em torno do audiovisual, da representacéo do
movimento, a unido em imagem e som, os filmes experimentais e a chamada musica
visual: surge um novo produto audiovisual, o videoclipe.

Com o desenvolvimento do cinema e a jungao entre imagem e som, comegam
a surgir nos filmes performances musicais entre a narrativa, a exemplo de Gene Kelly
em Singin' in the Rain de 1952 (Figura 35), Elvis Presley Jailhouse Rock de 1957
(Figura 36), Loving You (1957) Love me Tender (1956) e dos Beatles com os filmes A
Hard Day's Night (1964) e Help! de 1965 (Figura 37), entre outros.

Figura 35 - Singin' in the Rain de Gene Kelly

Fonte: www.youtube.com.br

Figura 36 - Jailhouse Rock de Elvis Presley

Fonte: www.youtube.com
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Figura 37 - Help! da banda The Beatles

Fonte: Www.youtube.com.b '

No final da década de 1970, o videoclipe surge como uma expressao artistica
vinculada ao aspecto econdmico, com o objetivo de vender dois elementos, a imagem
do artista e a musica a qual se refere. Bohemian Rhapsody, banda Queen (Figura 38)
€ considerada por muitos como o primeiro videoclipe langcado, por ser um single
lancado ao mesmo tempo no radio e o videoclipe na televisdo como ferramenta
publicitaria para promover a cancao. (HOLZBACH, 2015, p.53)

Soares (2013, p. 47) traz mais exemplos de “flmes promocionais” como
Anyway, Anyhow, Anywhere, do The Who em 1965, figura 39, onde diretor Michael
Lindsay-Hogg simula uma apresentacéo ao vivo da banda tocando para plateia. Bob
Dylan também em 1965 produz um filme promocional da mdusica Subterranean
Homesick Blues, filmado atrds do Hotel Savoy em Londres com uma camera 16mm

evidenciando seu carater alternativos e fora dos padrdes.
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Figura 38 - Bohemian Rhapsody da banda Queen

Fonte: www.youtube.com

De acordo com Soares (2013, p. 51) a televisdo foi uma das grandes
responsaveis pela popularizacdo da relagdo do espectador com os produtos
audiovisuais, que antes s6 poderiam ser vistos fora de casa.

Na década de 1980 surge a MTV, que teve um papel fundamental na
consolidagéo da estética do videoclipe. Com uma certa ambiguidade dentro do canal,
entre ser um espaco para estética de vanguarda aproximando-se da videoarte ou ser
uma espaco totalmente comercial e producdo para o mercado fonogréafico
(MACHADO, 2000, p.173).

Dentro desta dualidade percebida na MTV, Machado (2000, p. 173) classifica

dois grandes grupos de videoclipes: o primeiro € velho videoclipe cliché publicitario,
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gue explora a imagem glamourosa dos astros das bandas da musica pop, que para
ele ndo tem tanta significancia; o segundo grupo € composto por videoclipes mais
experimentais, que ndo exploram tanto a imagem do artista.

Segundo Machado (2000), do ponto de vista pratico o videoclipe de carater
enxuto e concentrado, de curta duracdo e custos relativamente modestos, possibilitou
experimentos que impulsionaram o desenvolvimento audiovisual. E devido a jungao
entre o videoclipe como arte experimental, e a musica pop, esta talvez tenha sido a
primeira vez que ideias transgressivas no plano de invencéao audiovisual se aproximou
de um publico de massa (MACHADO, 2000, p.174).

Na propria década de 1980, Robert Breer, cineasta experimental, traz uma
reinterpretacdo da antiga técnica do flipbook, no clipe da musica Blue Monday, da
banda inglesa New Order (Figura 40). E como essa possibilidade de experimentar, o
videoclipe comeca a atrair diversos artistas e diretores, como Andy Warhol, pai do pop
art; Michelangelo Antonioni, um dos principais nomes do cinema moderno, entre
outros. Estes artistas produziram trabalhos para bandas como New Order, R.E.M,
entre outros (MACHADO, 2000, p.174).

___‘Figura 40 - BLu'e'l\/londay da banda New Order
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Fonte: www.youtube.com

Essa redefinicdo do videoclipe possibilitou a quebra da ideia do videoclipe como
uma galeria de retratos animados de astros fonograficos, para um produto autbnomo,
no qual podem ser praticados exercicios audiovisuais mais ousados (MACHADO,
2000, p.176).
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Na década de 1990, comegam a surgir novas tendéncias, como as animacgoes
graficas produzidas por computador ou 0 abandono das regras do “bem fazer”, que
comeca a aceitar imagens “sujas”, mal iluminadas, mal ajustadas, etc. Na busca por
essa estética e inovacao, banda e artistas considerados independentes, por exemplo,
Radiohead, Garbage, Velvet Underground acabam se aproximando de diretores mais
alternativos que se interessam em fazer trabalhos fora da imposi¢céo do mercado.

Musicos famosos como Jim Morrison, Yoko Ono e David Bowie se revelaram
grandes diretores dos proprios videoclipes. Provavelmente, a aproximacdo com
recursos audiovisuais nos proprios shows a partir de cenarios, figurinos, proje¢ées em
teldes, entre outros, obrigou a participacdo de especialistas destes recursos em
parceria com as bandas. E, consequentemente, demandava um certo dominio de
conhecimento em artes visuais por parte dos musicos (MACHADO, 2000, p.182).

Todos esses experimentos audiovisuais puderam ser acompanhados por
canais como MTV e VH-1, e estdo presentes até hoje nos videoclipes que inicialmente
tinham a TV como suporte, e que passaram para 0 computador e mais recentemente

para os telefones méveis.

3.4 Allinguagem do videoclipe

7

A linguagem do videoclipe € composta por diversos elementos visuais

aleatorios, conforme lista Pontes:

Vou enumerar aqui algumas dessas possibilidades visuais, elementos
narrativos comuns aos videoclipes: angulos de camera extremos, com
a camera proxima dos 900 em relagdo ao personagem; movimentos
de caAmera complexos, no qual a camera pode comecar um movimento
vertical, que depois se torna horizontal, para, em seguida, virar
diagonal, ou girar ao redor do personagem ao mesmo tempo em que
se afasta ou se aproxima, ou ainda variacdes infinitas entre estes;
montagem acelerada, ou seja, aquela na qual cada plano dura menos
de 2 segundos na tela; saturacdo das cores, exagerando a
temperatura das cores (demasiado quentes ou demasiado frias) ou
ainda um colorido que tende para o preto e branco, de tdo desbotado;
alternancia imprevisivel entre camera lenta, normal e camera
acelerada; divisdo da tela em duas ou mais imagens simultaneas;
alteragao da “textura” da imagem, com maior ou menor granulagao;
alternancia aparentemente aleatéria entre preto-e-branco, cor, e
monocromatismos; e outros, que sdo combinacdes dentre estes
recursos aqui descritos. (PONTES 2003, p.47)
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Além desses elementos, Oscar Landi (1992, apud SOARES, 2012, p.19)
também traz elementos bem caracteristicos dos videoclipes, considerados por ele
como base deste artefato. O primeiro elemento seria a “colagem” eletrénica de outros
tipos de imagem, vindas de outros géneros visuais. Os aspectos da divisdo e
simultaneidade das imagens do videoclipe que acabam gerando uma quebra da
narrativa, que podem adiantar o sentido ou o soterramento da narrativa, além de
caracterizar o videoclipe como uma peca nao linear. Machado (2000, p. 180) também
discute esse conceito de descontinuidade, exemplificando através das mudancas que
ocorrem nas transicdes de cenas de um videoclipe; mudancas de figurino, de
ambiente e cenéarios, iluminagdo e assim por diante.

Ainda de acordo com Landi (1992, apud SOARES 2012), a manipulacéo digital
de cores e formas, pode gerar uma artificialidade imagética, através de
transformacdes geomeétricas, destacamentos croméaticos e efeitos visuais. Os efeitos
visuais dizem respeito a elementos que estédo cada dia mais presentes nos videoclipes
por conta da manipulacao digital: os motion graphics e a modelagem e animacéo 3D,
gue se tornaram possiveis devido ao avanco tecnolégico de computadores e
softwares de edicdo de video, como Adobe After Effects, Adobe Premiere, entre
outros.

Ademais, Landi (1992 apud SOARES 2012) também discorre sobre a questédo
técnica da edicdo e da montagem do videoclipe, através de fusbes e sobreposicdes
de imagens e iluminacdo. A montagem rapida, cenas que duram pouco na tela, nos
cortes de cenas, retomando aqui a ideia de sincrese de Chion (1990), entre imagem
e som.

Outro elemento caracteristico sdo as performances artisticas, a danca que é
parte integrante da linguagem videocliptica, trazendo ritmo e movimento para musica.

Muitos desses elementos séo resultados da fase experimental que possibilitou
0 videoclipe ser uma pec¢a mais organica em relacéo a outras pecas audiovisuais, sem
necessidade narrativa, desde os filmes experimentais de Fischinger, Mclaren, entre
tantos outros, que sempre estiveram na busca por uma inovacao audiovisual.

Elementos como pontos, linhas, repeticdes, movimento, enquadramento, ritmo,
cor, transparéncia, entre tantos outros, podem ser encontrados facilmente em
videoclipes. Do mesmo modo que esses componentes sao definidos por Lupton e
Phillips (2008, p.12) como novos fundamentos do design.
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O principal objetivo deste capitulo é visualizar a evolugéo técnica dos artefatos
audiovisuais, desde a origem da fotografia até a utilizacdo dos motions graphics.

A pratica do designer que trabalha com motion graphic, apesar de ser
geralmente uma manipulacéo digital, é intimamente ligada aos principios basicos da
chamada animacéo tradicional, o que refor¢a a importancia desse resgate histérico.
Da mesma maneira, a exigéncia de um carater multifuncional do profissional faz ser
importante entender a evolucdo da relacdo entre imagem e som, pois 0 som é uma
das caracteristicas mais marcantes do motion graphic. Passado a compreensao da
evolucédo técnica do audiovisual, se faz necessaria a construcao teérica em torno do
artefato em questdo desta pesquisa, 0 Vvideoclipe, desde a origem das
experimentacfes visuais da chamada musica visual, até ao videoclipe como
conhecemos hoje. Dessa maneira € possivel compreender a evolucdo das diversas
caracteristicas visuais ja produzidas e vislumbrar uma relacdo proxima com o objetivo

principal desta pesquisa.
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4 DO DESIGN DA INFORMACAO E MOTION GRAPHICS EM VIDEOCLIPES

Até esse ponto da pesquisa, contextualizamos a comunidade surda,
abordando, em especial, suas especificidades culturais e perceptivas, além da sua
relacdo com a musica e os artefatos audiovisuais. Detalhamos, ainda, o0s
antecedentes histéricos da producdo audiovisual: a origem da fotografia, a
decomposicdo do movimento, o nascimento do cinema, as produgdes experimentais
(a exemplo da mdusica visual) e, por fim, o surgimento da televisdo com sua
multipluralidade de produc¢des audiovisuais, dentre as quais esta o videoclipe, artefato
chave deste trabalho. E todo o desenvolvimento histérico da producédo audiovisual
esta fielmente atrelado ao avanco tecnoldgico e a evolucado de técnicas de pré-
producdo, producdo e poés-producdo, que caminham tangencialmente a historia do
audiovisual, proporcionando uma infinidade de possibilidades estéticas e visuais.

E diante deste cenario que trazemos o design como ponto de convergéncia
entre o surdo e o videoclipe. O design, especificamente o design da informacéao,
fornece ferramentas para que, por meio do adequado planejamento e tratamento dos
dados (visuais e sonoros), que aplicado na producdo dos motion graphics (inseridos
nos videoclipes), pode potencializar a percepc¢éo da vibracado sonora dos tons graves
de uma musica pelo espectador surdo. Trata-se da adocao, inevitavel, de uma
perspectiva multidisciplinar do design, acerca da qual Fontoura (2002) acertadamente

pondera:

Hoje em dia o design tornou-se uma area que envolve e para o qual
se direcionam varias disciplinas. O profissional pode exercer uma
funcdo de gestdo de projetos, executar atividade projetual, atividade
conceitual, entre outros. O design pode ser entendido como uma forma
de agregar valor as coisas fabricadas pelo homem e também como um
meio para as mudancas sociais e politicas. FONTOURA (2002, p.68)

Love (2002, p.347) adverte que essa multidisciplinaridade, por abranger
conceitos, terminologias e perspectivas oriundas de outras areas, poderia ensejar
inconsisténcias internas a teoria do design. Mas compartilhamos, entretanto, da nogao
trazida por Coelho (2008, p.11), no sentido de que essa “intromissao” do design em
outras areas do conhecimento pode ser uma caracteristica marcante e faz parte da

sua esséncia.
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Sedimentada a diretriz do presente capitulo, iniciaremos com uma célere
conceituacao do design, enquanto disciplina matriz, focando, em seguida, de maneira
mais aprofundada, no design da informacéo, linha central e principal base teorica da
nossa pesquisa. Fundamental, também, discutir o motion graphic, ndo apenas
mediante contextualizacdo histérica, evolutiva e técnica, mas, principalmente,
definindo-o dentro do design. Por fim, buscamos refletir o design da informacao como
ferramenta elementar na promocéo de acessibilidade, como veiculo democratico de

inclusao social.

4.1 Conceituando design da informagéo

O design, ademais de ser uma ciéncia nova, mormente quando comparada a
disciplinas classicas, tem natureza dindmica, na medida em que se relaciona
diretamente com o desenvolvimento tecnolégico, social e cultural. Tais caracteristicas
fazem com que as definicdes de design estejam em constante mocéao, circunstancia
gue, entretanto, ndo nos impede de (tentar) compreendé-lo.

Etimologicamente o termo design vem do latim designare — de + signum
(marca, sinal) — e se propagou na lingua inglesa, tendo como significado
“desenvolver”, “conceber” (JORENTE, 2014. p.117). Cardoso (2004, p.14) apresenta
outras acepgodes, como “designar” e “desenhar”. O autor ainda atenta que a analise
da origem do termo revela ambiguidade entre aspectos abstratos (conceber, projetar)
e concretos (configurar, formar), concluindo se tratar de uma atividade que gera
projetos, no sentido objetivo de planos, esbog¢os ou modelos.

Foi na conjuntura da Revolugdo Industrial, impulsionado pelo avango
tecnologico da época, que o design iniciou sua consolidacdo, atuando como
instrumento estratégico de mercado na producéo de bens de consumo em série e de
forma mecanizada. Tem-se o design, assim, como ferramenta de otimizacdo do
modelo produtivo de massa.

Essa evolucdo trouxe como reflexo a consciente distingdo entre o projeto
(processo criativo) e a efetiva producédo do bem, passando-se a separar a figura do
artesdo (aquele que projeta e produz) do designer (focado exclusivamente no projeto,
ficando a confecgéo a cargo de outrem). O grau de especialidade do designer trouxe
como consequéncia a ampla vantagem qualitativa dos seus produtos, colocando-o

como protagonista de criacéo e planejamento. E néo foi s6: também nas artes gréaficas
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as producbes de designers passaram a desempenhar importante papel na
comunicacao e comercializacao da producéo fabril (CARDOSO, 2004, p.15; BURDEK,
2006, p.19; MEGGS E PURVIS, 2009, p. 174; PASSOS, MEALHA e LIMA-MARQUES,
2015, p.1009).

Em compasso com essa nova realidade surgem, no final do século XIX e inicio
do século XX, as primeiras escolas de design, como a notéria alema Bauhaus,
fundada em 1919 (CARDOSO, 2004, p.112). Somente ao longo do século XX,
entretanto, como decorréncia do alicercamento ao redor do design e da melhor
compreensao quanto ao papel do designer (como e onde o profissional pode atuar) €
que se desenvolvem com maior clareza os elementos inerentes a conceituacdo da
disciplina, até os dias atuais, em que é sedimentado que o design nao se limita a
producdo de objetos materiais (como na origem), mas amplia sua atuacdo para
interfaces gréaficos-digitais. (QUINTAO E TRISKA, 2013, p.103)

Nesta pesquisa iremos adotar a linha preconizada por Bonsiepe (1999, p.10),
gue trata o design como interface. Segundo o autor o design se orienta na interacao
entre usuario e produto, o que faz com que o dominio do design seja 0 dominio da
interface. O autor, para melhor compreenséo, desenvolveu um diagrama ontologico
do design, em que estao presentes o0 usuario (corpo), a acéo (objetivo) e a ferramenta
(ou informacéo), como campos distintos que se unem atraveés da interface (Figura 41).

Figura 41 - Diagrama ontologico do design
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Fonte: Bonsiepe 1999

Assim, a interface (design) atua como uma mediadora entre os trés pontos

(usuério, ferramenta e acdo). Cardoso (2012, p.104) enfatiza esse carater mediador
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da interface, defendendo que ela funciona como um dispositivo que conecta dois
pontos dentro de uma grande rede de sistemas, logo, caso a ligacdo ndo seja bem
projetada, toda a rede restard prejudicada. Apresentamos aqui apenas uma
adaptacdo (Figura 42) do diagrama de Bonsiepe (1999), para expressar como

entendemos o sistema dentro da temética de nossa pesquisa.

Figura 42 - Adaptacao do diagrama ontolégico de Bonsiepe (1999)
[ )
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Fonte: Bonsiepe, 1999.

Sabemos que a discussao em torno do conceito de design e suas definicdes é
ampla e complexa, possibilitando diversos pontos de vistas e consideraces como
aponta Peters (1997, p.109), ao dizer que design é 200.000 coisas diferentes para
200.000 pessoas diferentes. E assim como Burdek (1994, p.18), acreditamos que “(...)
a diversidade de conceitos e descri¢cdes ndo esta a disposi¢cao da arbitrariedade do
movimento pdés-moderno, mas nascido em prol de um pluralismo necessario e
justificavel”.

Uma vez compreendido o design (matriz), passamos a focar em um de seus
sub-ramos especificos, o design da informacéo, linha de pesquisa a partir da qual se
desenvolve o presente trabalho. De toda sorte, antes de definir o design da informacéo
e aprofundar sua relacdo com o motion graphic, fundamental questionar: o que é
informacé&o e qual o papel do designer em relacao a ela?

Flusser (2007, p.12) conceitua a informacdo como ato de dar forma a matéria
(in + formar). De acordo com o estudioso, o designer € o agente da informagé&o, ou o0

sujeito que da forma a matéria, e o design € o processo de configuracdo, ou ato da
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transformacao entre os estados das coisas. Por sua vez, Frascara (2011, p.09) afirma
que o objetivo do designer da informacao € garantir a efetividade das comunicacgfes
através da facilitacdo dos processos de percepcdo, leitura, compreensao,
memorizacao e uso da informacao apresentada.

Sem prejuizo do exposto, é importante frisar que historicamente o design da
informacdo esta atrelado a nocgdes visuais/graficas e, consequentemente, ao
desenvolvimento do design grafico, ao ponto de alguns autores considerarem a
disciplina como um ramo ou derivacao do design grafico. (JACOBSON e HORN, 2000,
p.17; HOLLIS, 2000, p.05; JORENTE, 2014, p.117; OLIVEIRA, 2015, p.46)

Hollis (2000, p.05), por exemplo, ao desenvolver o conceito de design gréafico
passa pelo panorama histérico da producao de posteres, da invencdo da imprensa e
do trabalho de tipografos no fim do século XIX e inicio do XX. O autor ainda define o
design da informagdo como uma funcgéo profissional de informar e instruir, de modo
que caberia ao designer indicar a relacdo de um ponto A a um ponto B, instruindo
direcdo, posicdo e escala através de artefatos graficos, como mapas, diagramas,
sinais de direcao.

De encontro a definicdo anterior, Frascara (2005, p.21) sustenta que o termo
“designer grafico” contribuiu de forma obscura para o perfil da profissdo. Diz o
estudioso que embora a expressao seja melhor que "artista grafico" e bastante melhor
do que "artista", ela ainda coloca muita énfase no elemento grafico, fisico, e omite
aspecto essencial da profissdo, cujo o objetivo ndo é o desenvolvimento de formas
graficas, mas a criacdo de comunicacdes eficazes.

Reforcando o pensamento de Frascara (2005), Passos, Mealha e Lima-
Marques (2015) argumentam que a vinculacdo do design da informagdo como
derivado do design gréfico é limitadora. Trazem, assim, uma perspectiva do design da
informacg&o congruente com a proposta da presente pesquisa, expandindo a atividade

do designer para além dos elementos tipicamente graficos, a exemplo do som.

(...) ao se tratar o design da informacdo como subérea do design
gréfico, desqualifica-se a relacdo com outros tipos de informacé&o no
contexto de atuac&o do design, como por exemplo, o0 som. Vale
destacar que um grafico pode ser considerado como um tipo de
informacgé&o, assim como um texto ou um som. (PASSOS; MEALHA,;
LIMA-MARQUES; 2015, p.1009)
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Segundo Pontis 2011, (https://sheilapontis.wordpress.com/), o design da
informacgé&o circunda a compreenséo, o planejamento, a organizacao e a redacao da
informacédo, com foco no conteddo e o olhar voltado para o usuario, priorizando
resultados visuais acessiveis em detrimento de valores estéticos. Tem-se, deste
modo, um primeiro estagio pensante, voltado a elaboragdo de um plano que torne o
enredado inteligivel, ou seja, proporcione clareza a informacgéo; e somente apds
concluida essa etapa da solucéo de problemas (quando atingido o objetivo precipuo:
a comunicacao eficaz) que o designer da informacéo deve pensar a respeito do belo.

Para Bonsiepe (1999, p.151), design da informacdo é o dominio sobre
contelidos que sdo visualizados através de uma selecéo, ordem, hierarquia, conexao
e distincdo que permite uma acao eficiente, além de ser um facilitador para recepcao
e interpretacdo da informacdo. Ja de acordo com o International Institute for

Information Design - D, fundado na Austria em 1986, o design da informac&o:

é a definicdo, o planejamento e a configuracdo do contetdo de uma
mensagem e dos ambientes em que ela é apresentada, com a
intencdo de satisfazer as necessidades de informacdo dos
destinatarios pretendidos (definicdo IlID modificada pelo grupo idX*)
(fonte:iiid.net/home/definitions— acesso em 08/08/2019).

Ainda segundo o referido Instituto (ibidem), as informacfes de alta qualidade,
gque sdo aquelas que possuem como atributos acessibilidade, adequacéo,
atratividade, credibilidade, integridade, concisdo, sem erros, interpretabilidade,
objetividade, relevancia, pontualidade, seguranca, compreensao e valor, capacitam
as pessoas a atingir objetivos. Visando concretizar tais diretrizes, foram identificados,
nas Assembleias Gerais do IlID de 1993 e 2000, alguns atributos que devem ser
inerentes ao designer da informacgéo, e, salientamos, tais caracteristicas estdo em
pleno compasso com o fim proposto no presente trabalho, sendo algumas delas:
pensamento inovador e sistematico, dominio da sua area de atuagéo e abertura
para inter-relacionar-se com as demais disciplinas de apoio (psicologia cognitiva,
linguistica, ciéncias sociais e politicas, etc.), familiarizacdo com elementos de
comunicacao visual (em especial a criagéo de figuras e textos, estaticos e animados)
e nao visual (som, musica, etc.), sensibilidade as diferen¢cas humanas, culturais e
sociais, com énfase na percepcao e uso de todos os sentidos, comportamento
responsavel em relacdo as necessidades dos usuarios-alvo e da sociedade como um

todo (grifo nosso).



86

Portanto, podemos perceber a existéncia de uma concordancia nha
conceituacao de diversos autores acerca do design da informacgao. A evidéncia surge
através da légica projetual e cuidado no tratamento, organizacdo, selecdo e
planejamento de dados que tém como objetivo a comunicacdo clara, eficaz e
acessivel. Dada essa natureza de mediadora do design da informacéo, é possivel
vislumbrar a contribuigcdo para comunidade surda, por meio de um pensar e projetar
gue considere suas especificidades perceptivas, pois, as dificuldades oriundas de uma
sociedade ouvinte muitas vezes refletem na exclusdo do surdo no momento da
projecao de um artefato.

Para nossa pesquisa em questdo, algumas definicbes apresentadas levam
nosso olhar para questdes importantes que podem reforcar no objetivo. A exemplo da
observacdo de Passos, Mealha, Marques (2015), que aponta o som (a musica do
videoclipe) como um dado sonoro que pode ser trabalhado pelo designer da
informacdo. Enxergamos aqui possibilidades de estratégias e representacdes visuais
da musica para o publico surdo.

Ainda podemos relacionar as habilidades definidas pelo [IID como pontos
especificos do nosso trabalho, como a atencdo necessaria pelo designer para as
sensibilidades as diferencas e particularidades perceptivas do receptor da informagéao;
a transformacéo da informacao em acessivel e adequada para diversos publicos; a
necessidade da sensibilidade em reconhecer as diferengas sociais e culturais. Todas
essas habilidades citadas encaixam-se nas necessidades expostas no capitulo 1
dessa dissertacao.

Por fim, dentre as tantas habilidades esta o conhecimento do designer em
artefatos animados, que, podemos apontar para 0os motion graphics que estédo
inseridos em diversos artefatos audiovisuais, muitas vezes como um suporte para
informacéo e em outras ocasifes eles sdo apresentados de forma independente e
com uma linguagem proépria, e, sua presenca nos videoclipes também abre uma
infinidade de possibilidades, como por exemplo, a representagdo visual dos tons

graves de uma musica para o publico surdo.

4.2 Conceituando Motion Graphics

O inicio do século XX marca o crescimento no consumo de artefatos

audiovisuais (producdes que estimulam, simultaneamente, sentidos de visdo e
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audicdo), compostos, dentre outros elementos, pela manipulagédo de filmagens e
fotografias (examinadas no capitulo relativo ao videoclipe) e, ainda, por animacdes
graficas, como o motion graphic.

Optamos por aprofundar o estudo do motion graphic somente nesta altura do
trabalho por entender se tratar de linguagem audiovisual com incrivel potencial na
transmissao de informacgdes, inserindo-se, em razao disso, dentro do design da
informacéo e sendo campo especifico (ainda que nédo exclusivo) de atuacdo de
designers.

Como visto no capitulo anterior, o desenvolvimento das imagens em movimento
pode ser relacionado a origem da técnica do motion graphic. Sem duavidas, a historia
da cinematografia e do cinema de animacéo guarda diversos pontos de convergéncia
com a histéria do motion graphics, pois a l6gica de producéo a eles inerentes é bem
semelhante. Nesse contexto, destacam-se diversos trabalhos experimentais,
produzidos entre o final do século XVIII e a década de 1950, produzidos de forma mais
analdgica, por meio de composi¢cdes com recortes de papel e papeldo, pinturas e
outros objetos e materiais semelhantes.

De acordo com Vargas e Souza (2013, p.179), o termo motion graphic, que
seria uma incorporacdo do design grafico as novas tecnologias audiovisuais,
aparece a partir da década de 1950, em conjunto com outras nomenclaturas como
videodesign, broadcast design, design audiovisual e videografismo, todas utilizadas
para representar a mesma técnica.

Essa relacdo histdorica data do inicio do século XX, quando os titulos
cinematograficos, os créditos nas peliculas mudas jA& eram apresentados por
intermédio de cartbes estaticos com letras brancas, que eram captados e
posteriormente acrescentados aos filmes, como podemos observar em um dos
primeiros longa metragens da historia em uma producdo de 1916 de D.W Griffith

chamado Intolerance (Figura 43).
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Figura 43 - Intolerance de D.W. Giriffith
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Fonte: www.youtube.com

Foi na década de 1950, contudo, que o motion graphic se consolidou no
cinema, especialmente em razao do trabalho desenvolvido por Saul Bass (1920-
1996). O designer foi pioneiro na area, atuando em parceria com cineastas como
Alfred Hitchcock, Martin Scorsese, Stanley Kubrick e Otto Premingere, produzia
aberturas que atraiam o publico, sendo consideradas pequenos filmes antes do filme
“principal”’. Bass, que iniciou sua carreira em agéncias de publicidade, passou a
trabalhar, em Hollywood, na confeccdo de pésteres, titulos e créditos de filmes,
acreditando que essas ferramentas eram uma extensdo ldgica da producao,
mecanismos aptos a melhorar a histéria das peliculas. Sua primeira obra com titulos
foi em “Carmen Jones” (1954) figura 44, seguida por “O Homem do Brago de Ouro”
(1955) figura 44 e “Anatomia de um Assassinato” (1959) figura 46, que tiveram uma
boa aceitacao por parte dos espectadores. Segundo Martin Scorsese, as composi¢coes
de motion graphics de Bass, funcionam como um prologo do filme - definindo o tom,

fornecendo o humor e um prenuncio da acdo. (KRASNER, 2008, p.21)



Figura 44 - Carmen Jones de Saul Bass
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Figura 45 - O homem do braco de ouro de Saul Bass
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Figura 46 - A anatomia de um assassinato de Saul Bass
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Podemos observar nos trabalhos de Bass, elementos como textos, formas
geomeétricas e cores que ganham vida através das técnicas de animacao do designer,
mesmo com uma estética minimalista ele consegue trazer uma nova simbologia e
sentido ao filme de forma sutil, como uma preparacdo do espectador.

Na década de 1960 tém inicio as primeiras producbes de animacdes via
computadores, que atualmente tornaram-se o principal meio de producdo de motion
graphics. Esse avango tecnoldgico, como constatou KRASNER (2008, p.22), teve
inarredavel influéncia sobre as geracdes subsequentes de animadores e designers
que trabalham com motion graphics.

Um dos pioneiros da animagdo computadorizada foi John Whitney, que
acreditava que os computadores seriam reduzidos ao tamanho de uma televisédo para
uso doméstico. Whitney percebeu, durante a Segunda Guerra Mundial, que formulas
utilizadas no calculo da trajetéria de bombas e armas antiaéreas poderiam ser
aplicadas na plotagem de graficos. Com base nisso, ele criou a “cam-machine”, um
computador capaz de metamorfosear imagens e tipografias, que invadiu o campo do
cinema e da publicidade. O sucesso de sua criacao levou Whitney a trabalhar com
Saul Bass na producédo da sequéncia de titulo do filme “Vertigo” de Alfred Hitchcock

(Figura 47) e Guerra das estrelas: o Império contra-ataca em 1980.

Figura 47 - Vertigo de Saul Bass e John Whitney
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Fonte: www.youtube.com

Seguindo os passos de Bass comecam a surgir trabalhos como “The Pink
Panther” de 1963 (Figura 48), de Friz Freleng, além do inicio da série iconica de

aberturas do filme 007. O designer americano Maurice Binder foi o responséavel por
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transformar o introito das sequéncias cinematograficas de James Bond em um
cldssico que se mantém até as producdes atuais, como percebe-se desde o primeiro
filme da saga, “Dr. No” de 1962 (Figura 49) até o mais recente “Spectre”, lancado em
2015 (Figura 50).

Figura 48 - The Pink Panther de Friz Freleng
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Ja na década de 1970, Richard Alan Greenberg e seu irmédo Robert produzem
a abertura de “Superman” (1978) e inovam ao trazer a tridimensionalidade para os
textos, estética que passou difundida também em outros veiculos, influenciando, por
exemplo, animacdes produzidas para as identidades visuais de emissoras de TV.

Podemos destacar, ainda, os trabalhos de Pablo Ferro (1935-2018), cubano
que se afirmou no mercado ao produzir os titulos sequéncias de épicos como “Dr.
Strangelove” (1964) figura 50, “The Thomas Crown Affair’ (1968) figura 51 e “Laranja
Mecéanica” (1971). O aludido designer sempre buscou trabalhar com técnicas
inovadoras, que incluem a edicao quickcut (cortes rapidos), animacdes e tipografias
desenhadas a mao, close-ups extremos, montagens com telas divididas e
sobreposicoes. Entende-se que a técnica de corte rapido (quickcut) de Ferro, em
particular, influenciou o que mais tarde se tornou conhecido na televisao como o “estilo
MTV”, pelo frenesi nas transicdes de cenas caracteristicos dos videoclipes exibidos
pela emissora (KRASNER, 2008, p.23).
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Figura 51 - Dr. Strangelove de Pablo Ferro
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Figura 52 - The Thomas Crown Affair de Pablo Ferro
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O forte incremento tecnoldgico, visto na area da computacdo gréfica,
especialmente por meio do desenvolvimento de ferramentas de modelagem e
animacao 3D, viabilizou, na década de 1980, avanco estético e facilitagcdo técnica, que
se tornou mais acessivel aos produtores (designers) e foi difundida para o publico,
circunstancia que colaborou na consolidagdo do motion graphics (VELHO, 2008,
p.18).

E somente ao longo dos anos 1990, todavia, que essa relevante (mas até ent&o
discreta) evolucdo do motion graphic inequivocamente se populariza, 0 que ocorreu
em razéo do desenvolvimento e uso dos softwares de composi¢cao como Adobe After

Effects, Adobe Flash e Adobe Photoshop. Tais ferramentas de edi¢cao, assim como 0s
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computadores, antes restritos a grandes produtoras, se tornaram financeiramente
vidveis a um publico mais amplo.

O ano de 1995 traz um grande marco da histéria do motion graphic, com o
lancamento do filme “Se7en” (Figura 53), cujo trabalho de sequéncias de titulos,
desenvolvido por Kyle Cooper, inspirou uma geracdo de designers e se mantém
referéncia até os dias atuais. Cooper expandiu as possibilidades do motion graphics,
mesclando imagens, fotografias, videos e textos em uma edicdo frenética,
acompanhada de trilha sonora cheia de ruidos, e criou uma abertura que despeja no
espectador todo o clima de tensdo e suspense préprio do filme policial que esta
prestes a comegar. Sobre o diretor e designer, pontua Krasner:

Kyle Cooper foi um dos primeiros designers a renovar a inddstria do
cinema conservadora nos anos 90, aplicando tendéncias no design de
impressdo e trazendo o computador para combinar processos
convencionais e digitais. (KRASNER, 2008, p.27)

Figura 53 - Se7en de Kyle Cooper
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Exemplos mais recentes de que o motion graphic conquistou seu lugar no
cinema, ndo apenas nas aberturas dos filmes, mas integrando a propria narrativa, e
se tornou uma area com identidade prépria dentro do design, sdo produgdo como
“Catch Me If You Can” de 2002 (Figura 54), com estética que relembra a de Saul Bass
(como o uso de linhas e elementos geométricos), e o filme “Scott Pilgrim” de 2010
(Figura 54), que conta com intervengdes graficas, musicas, onomatopeias, ilustragcdes

entre outros.
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Figura 54 - Catch Me If You Can

Fonte: www.youtube.com

A maturacdo de décadas no cinema influenciou a utilizagdo do motion graphic
também no campo televisivo. Por exigéncia de Comissdo Federal de Comunicacéo
(FCC) nos EUA, como modo de identificacdo, as redes de TV deveriam apresentar
vinhetas, obrigacdo que foi vista pelas emissoras como oportunidade de produzir
composicdes atrativas, como modo de captar a atencédo de mais espectadores.

De acordo com Krasner (2008, p.31), apds esse passo inicial do motion graphic
na televisdo, e em razao da sua boa aceitacéo pela audiéncia, foram surgindo diversos
desdobramentos e novas aplica¢des. O autor traz diversos exemplos de aplicacdo de
motion graphics em aberturas e prévias de programas, vinhetas, trailers, infograficos
animados, comerciais, videoclipes, dentre outros.

Nos dias de hoje observa-se, em razdo do elevado numero de plataformas

digitais de servico de streaming existentes (Netflix, HBO GO, Amazon etc.),
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consideravel aumento no niumero de produgdes visuais, e todas elas, praticamente,
possuem algum, ou varios, elementos de motion graphics. Redes sociais como
Youtube e Vimeo, do mesmo modo, ndo apenas democratizaram a producéo
audiovisual, como trazem diversos videos que contém motion graphic na composigao.

Velho (2008, p.16) adverte que definir o motion graphic ainda € uma tarefa
ardua, dada sua incessante transformacéo no tempo e tendo em vista a constante (e
infinita) adicdo de elementos inéditos, a exemplo do uso em artefatos interativos e as
novas possibilidades criativas proporcionadas pela atualizacdo de softwares,
realidade virtual, terceira dimenséo, dentre outros. E isso acontece porgue 0s motion
graphics sdo desenvolvidos com auxilio de programas, a exemplo do Adobe After
Effects (e de outros que possam vir a existir), cujas ferramentas tecnoldgicas evoluem
e se modificam velozmente no tempo e no espaco.

Fronza, Blum e Lima (2014, p.54) e Sagatio (2019, p.69) detalham que ha
semelhancas entre o motion graphics e a animacao tradicional, especialmente na
parte na légica do projeto e no modo de execucéo; advertem, entretanto, que eles nao
se confundem, visto que a animacdo possui um personagem e uma harrativa que se
desenvolve através dele, enquanto o motion ndo tem personagem principal,
geralmente sdo elementos geométricos ou tipografia animadas.

Argento, Lessa e Monat (2019, p. 2172) reforcam que animacéo tradicional (ou
cinema de animacao) em sua narrativa tem um carater ludico ou ficcional, enquanto o
motion graphic mesmo que possua uma narrativa € voltado para artefatos de
comunicacao, informacao, interacao entre outros.

Nesta pesquisa adotamos as diretrizes de Krasner (2008, p. 29), no sentido de
gue motion graphic é fazer design no tempo e espaco, 0 que significa enfrentar
desafios Unicos e criativos, mediante combinac¢do da linguagem do design (gréafico)
com a linguagem visual dindmica do cinema, formando em um sistema hibrido de
comunicacdo, como as aberturas de Saul Bass.

Para complementar essa definicdo, focando no objeto da presente pesquisa,
nos valemos também das licdes de Velho (2008, p.19), que acredita o0 motion graphics
€ “uma area de criagcdo que permite combinar e manipular livremente no espaco e
tempo camadas de imagens de todo tipo, temporizadas ou nao (videos, fotografias,
grafismos e animacgdes), juntamente com musica, ruidos e efeitos sonoros” (grifo
nosso). E, por fim, atentamos a anélise de Shaw (2016), que reforca a atencéo sobre

0s elementos sonoros, ja que, de acordo com 0 autor, motion graphics € um campo
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em surgimento que combina midia em movimento e grafica, sendo que a midia em
movimento inclui disciplinas como animacdo, filme e som, definindo-se
qualitativamente como mudanca ao longo do tempo, enquanto a midia grafica abarca
disciplinas como design grafico, fotografia e pintura.

Mas como os motion graphics sao utilizados nos videoclipes? Através de uma
observacdo em torno do que ja foi produzido ja conseguimos identificar algumas
caracteristicas e modos de utilizacdo da técnica. De acordo com Souza (2012, p.68),
um dos primeiros videoclipes de destaque mundial em que os motion graphics
estavam presentes, foi uma producédo de 1985 chamada Money for nothing da banda
britanica Dire Straits (Figura 56), Soares (2013, p.203) aponta que utilizagéo de linhas
e cores sobrepondo a imagem dos artistas traz um ludicidade ao videoclipe, e essa

estética foi figurada na capa de uma coletanea lancada trés anos depois.

Figura 56 - Money for nothing da banda Dire Straits

Fonte: www.youtube.com

Poderiamos apresentar aqui diversos exemplos de videoclipes que recorreram
ao motion graphic na década de 1990 até os anos 2000, Krasner (2008, p. 69),
apresenta exemplos mais atuais como o videoclipe Megalomaniac de 2004 da banda
americana Incubus (Figura 57), que segundo o autor, essa peca de 5 minutos
‘bombardeia” os espectadores com sequéncias animadas e imagens que
complementam a mensagem da mdusica. Dez designers levaram 3 semanas para

produzir este video e chegar a estética sombria que era desejada pelo diretor.
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Figura 57 - Megalomaniac da banda Incubus

Fonte: www.youtube.com

O motion graphic por muito tempo teve uma funcdo complementar a narrativa
do videoclipe ou a performance dos artistas, mas, nos anos 2000 o avanco tecnoldgico
e popularizacdo ainda maior dos softwares e atualizacbes de suas ferramentas que
acabam proporcionando novas possibilidades visuais. Um exemplo de videoclipes que
trazem motion graphic como protagonista, foi o trabalho realizado pela dupla francesa
de musica eletrénica Justice, que inovou apresentando o videoclipe da musica DVNO
em 2008 (Figura 58) com motion graphics em quase toda sua duracéo, e, lembrando
muito a estética das vinhetas televisivas da década de 1960/70. Este clipe junto com
o da banda argentina Cuarteto de Nos intitulada de Ya no sé qué hacer comigo (Figura
59), podem ser considerados pioneiros do estilo lyric video, que consiste em
videoclipes elaborados baseados nas letras das cancfes, com textos animados e
sincronizados com a musica seguindo a légica dos conhecidos karaokes, este estilo
tornou-se uma alternativa mais economica e se popularizou nas plataformas digitais

como Youtube e Vimeo.
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Figura 58 - DVNO da dupla francesa Justice

Fonte: www.youtube.com

Figura 59 - Ya no sé qué hacer comigo da banda Cuarteto de Nos
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Diante dessa relagdo entre imagem e masica, lembramos do principio
apresentado por CHION (1990), que apresentamos no capitulo anterior, acerca da
sincrese entre imagens e sons. Assim como o autor, acreditamos que essa sincrese
potencialize a percepcédo do espectador e diante disso fomos em busca de videoclipes
que tenham esse principio de sincronizacdo, mais especificamente, entre motion
graphics e a musica de forma mais evidente.

Inicialmente podemos concluir que motion graphic é de fato uma area de
atuacao especifica dentro do design, em especial no design da informacédo. Vale
lembrar, dentro desse panorama, as definicbes acerca do design da informagéo e o
papel do designer na organizacdo do projeto e no planejamento da informagéo para
transmiti-la de forma eficaz.
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Como explicam Fronza, Blum e Lima (2014, p.51), o motion graphic € um meio
de transmissao e organizagdo de informacédo que surgiu a partir da década de 1950,
e como uma nova linguagem audiovisual de disseminacéao de informacao. E a area do
design da informacéo esta diretamente relacionada a este tipo de linguagem, pois o
motion graphics € meio de comunicacdo e, consequentemente, um meio de
transmissao de informacdo. Os autores realizaram uma pesquisa com um grupo de
jovens comparando infograficos estaticos e infograficos animados com sincronizacao
sonora e constataram que, apesar de a elaboracdo destes artefatos ser mais
complexa, pode se considerar que a transmissao de memorizacao de informacdes foi
mais eficiente.

Desta forma um artefato desenvolvido por um designer deve atender certas
expectativas, o motion graphic existentes nos videoclipes podem passar por etapas
de organizacdo de conteudo, planejamento de como serd a comunicacdo e dos
possiveis receptores da mensagem “musical’, que aqui tem como objetivo um
espectador surdo que pode buscar entretenimento através do motion graphics e do
videoclipe. Muitas vezes esse processo € mais complexo que uma peca impressa,
pois além do projeto grafico e organizagdo de sua informacéo, exige habilidades do
designer para animar os elementos gréaficos, assim como, exige uma organizacao e
edicdo da informacédo sonora, seus efeitos, locucdes e trilhas (FRONZA, BLUM E
LIMA, 2014, p.61).

Sagatio (2019, p.30) reforca que a utilizacdo do motion graphic no mundo do
cinema, e em qualquer vertente do audiovisual, muda a configuracdo de interacao
entre o meio e a mensagem devido ao impacto imagético, como os utilizados em
abertura de filmes, vinhetas, games etc.

Portanto, a partir dessas consideracdes, é possivel refletir que o motion graphic
esta de fato inserido na area do design, e afirmar que ele se consolida como uma

linguagem visual que exige um conhecimento multidisciplinar do designer.

4.3 Design da informacao, acessibilidade e incluséo social

Através de um olhar mais amplo podemos dizer que € inerente ao design a
caracteristica de ser uma disciplina e atividade social que pretende agir como um
facilitador na concepcao de produtos, comunicagao e servicos de acordo com as

necessidades de cada usuario atraves da organizacao e planejamento dos projetos.
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Como vimos anteriormente, o design da informacao consiste na organizagao e
planejamento de dados para tornar a comunicacao acessivel e eficaz. Embora possa
existir uma associacéo entre acessibilidade e ambientes fisicos e ergonédmicos para
pessoas com deficiéncia de mobilidade, é necessario destacar que a acessibilidade
também é essencial em artefatos comunicacionais.

Ulbricht e Fadel (2013) informam que o design universal ou design acessivel

também deve estar associado ao design da informacao:

E importante que o design acessivel e o design universal sejam temas
constantes de pesquisas, e em particular no ambito do design da
informagéo, pois trata-se de um dever e ato de justi¢a social viabilizar
0 acesso de todas as pessoas as informacbes e meios de
comunicacdo tdo difundidos na sociedade atual. (ULBRICHT E
FADEL, 2013)

Papanek (1983, p.38) foi um dos primeiros autores a refletir sobre o design,
acessibilidade e inclusdo. Ele defendia que o design deveria se preocupar com
demandas além do mercado e buscar a melhoria das condi¢des de vida e o futuro da
humanidade, chegando a conclusdo que o design deveria voltar seu olhar para
minorias; assim como a preocupacédo com as diferentes necessidades e desejos do
usuario e a preservacao do meio ambiente.

A afirmacdo de que o design ndo pode se limitar a projetar produtos para a
maioria, pois a criacdo de padrées é automaticamente excludente e ndo atende a toda
diversidade humana. Essa constatacdo so reforca a ideia da necessidade da criacdo
de uma “consciéncia critica em relagao a pratica projetual”, como cita Bonsiepe (2011,
p.13), 0 que possibilita dessa maneira ndo s6 o acesso, mas inclusao social dessas
pessoas em contexto social cotidiano.

Segundo Dona (2017, p.10), para entender a inclusdo social devemos refletir
sobre o conceito de exclusao, e ao analisar um trabalho da autora Wanderley (2001),
ela chega a seguinte concluséo acerca dos grupos minoritarios da sociedade perante

a globalizacéao:

Entende-se que estes grupos sofrem com os estigmas,
os rétulos, com a ruptura de vinculos sociais e a partir
dos efeitos nocivos ocasionados pelos processos
excludentes, em grande parte induzidos pela cultura e
praticas contemporaneas, inicia-se a busca pela
reinsercao social desses grupos... (DONA, 2017)
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A autora (DONA, 2017, p.11) ainda ressalta, usando o Brasil como exemplo, a
relacdo de eventos historicos que influenciam a promocao da inclusdo. Como foi o
caso da revisdo constitucional na década de 1980, que iniciou discussdes mais
profundas sobre democracia, direitos dos cidadaos e inclusdo social, bem como
legislacdo voltada para acessibilidade.

E bem perceptivel o aumento de pesquisas no mundo e em especial no Brasil
na area do design da informacdo com uma preocupacao relacionada aos problemas
de acessibilidade. Em uma pesquisa no site da Sociedade Brasileira de Design da
Informacao de artigos publicados na Revista InfoDesign com o termo “acessibilidade”
€ possivel encontrar uma variedade de temas, desde acessibilidade em ambientes
virtuais, fotografia tétil, braile, percepcao e educacéo de surdos.

Alguns poucos artigos destinados ao publico surdo foram localizados,
ressaltando a importancia em incentivar e iniciar mais pesquisas direcionadas a este
publico. O artigo dos autores Bueno, Mendonga e Garcia (2013), prop6e uma
metodologia de testes para avaliar a percepcao visual e a preferéncia subjetiva de
criancas surdas. E obteve dados interessantes, como a preferéncia das criancas
variaveis gréaficas como cor e tamanho, percebeu-se também que um método ludico
foi bem aceito, e por fim, observou-se a necessidade de uma preocupacgéo voltada
para o desenvolvimento de materiais didaticos para criangas surdas. Outro artigo dos
autores Pivetta, Saito, Almeida e Ulbricht (2013), que prop8e contribuicbes para o
design de interface de um Ambiente Virtual de Ensino Aprendizagem acessivel a
surdos e traz diversos apontamentos, no quais destacamos a dificuldade de interagéo
com a plataforma, o contraste entre as cores que podem afetar negativamente o surdo
por serem extremamente visuais, a notavel contribui¢cdo do uso de imagens desde que
sejam pensadas para o surdo, sendo clara e limpa, entre outros. Inclusive Vania Ribas
Ulbricht e Cristina Portugal séo referéncias atualmente em pesquisa envolvendo
design e acessibilidade voltada para comunidade surda. Juntando-se a esse pequeno
grupo temos também a pesquisadora profa. Dra. Rita Maria Couto que coordena o
Laboratorio Interdisciplinar de Design/Educacdo (LIDE) na Pontificia Universidade
Catolica do Rio de Janeiro (PUC-RI0), que investe em pesquisas que desenvolvem
produtos, recursos, metodologias, estratégias, praticas e servigos para inclusdo de
pessoas com deficiéncia. Um exemplo do trabalho realizado pela equipe é o artigo
apresentado no CIDI 2015 que traz o levantamento e projeto de um e-book interativo

bilingue (Portugués e Libras) que tem como tema a cidade do Rio de Janeiro e sua
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histéria visando a sensibilizacdo de criancas para o patriménio cultural e
desenvolvimento da cidadania. Outro projeto importante da equipe € o
desenvolvimento do jogo Multi Trilhas, que teve por publico criancas surdas
matriculadas no ensino fundamental no Instituto Nacional de Educacao de Surdos do
Rio de Janeiro - INES/RJ e visa auxiliar a aquisicdo de segunda lingua por criancas
surdas. O jogo de trilha se passa por cenarios da cidade do Rio de Janeiro, com
opcOes de cartas, pinos e dados. E em cada cenario existem links para tarefas como
quebra cabecas, ligar pontos e associacdo de imagens a palavras.

A reflexdo sobre o papel e a atencdo que o designer necessita exercer na
concepcao de seus projetos para promocéo da inclusdo social efetiva de pessoas que
compdem uma parcela da populacdo. E garantir antes de tudo, seus direitos e o
exercicio da cidadania, promovendo dessa forma transformacdes culturais e

comportamentais em sociedades exacerbadas de normatizagoes.

4.4 Da sincronizacado entre motion graphics e tons graves em videoclipes

Diante desse cenario, em prol da acessibilidade e inclusdo do surdo nos meios
de comunicacdo, acreditamos no potencial do design da informacdo em trazer
contribui¢des significantes na resolugéo de dificuldade comunicacionais enfrentadas
pela comunidade surda. Dentro dessa perspectiva e seguindo a inovacao no campo
audiovisual, trazemos aqui um novo olhar em relacdo ao artefato videoclipe.

Acreditamos nas possibilidades da traducdo de uma musica para 0 campo
visual através do videoclipe, pois seu carater experimental abre espaco para solucdes
estéticas infinitas, que podem atingir diversos publicos, inclusive o surdo. Em nossa
pesquisa foi possivel constatar que na literatura sao praticamente inexistentes obras
gue relacionam o surdo ao videoclipe, seus modos de interacdo e de uso de produtos
audiovisuais. Esse é um dos maiores pilares de incentivo para realizacdo deste
trabalho de carater exploratério. No meio do trajeto do levantamento bibliogréfico,
sentimos a necessidade de realizar uma pesquisa exploratoria (Apéndice A), que
trouxe direcionamentos auxiliares importantes para o prosseguimento do projeto.

A pesquisa exploratoria aludida foi integrada por doze alunos surdos do curso
de Letras Libras da Universidade Federal de Pernambuco. Através de um questionario
online, foram formuladas cinco perguntas com o objetivo de entender como se da a

relacdo do surdo com a musica e o videoclipe, aferir os elementos visuais que



104

despertam mais atencdo, quais os videoclipes assistidos e a experiéncia por eles
proporcionada.

Dado o ideal exploratorio, criamos uma enquete na plataforma Google,
iniciando-se com um texto explicativo em portugués, seguido por um video em Libras
que o traduzia. Mais adiante realizaram-se perguntas abertas em portugués, dando
liberdade para que cada voluntario pudesse participar com ampla explanagéo sobre o
assunto. A analise das respostas (Apéndice B), do engajamento a pesquisa, e
considerado o relato especifico de um participante, que expds dificuldade em
responder ao questionario, que nos levou a conclusdo de que a opcao pelo uso do
portugués nas perguntas foi equivocada, pois visto como Gbice a cooperacao efetiva.

Os guestionamentos foram os seguintes:

1. Vocé tem interesse por musica?

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a masica?

a. Cores | b. Transi¢cbes | c. Movimentos | d. Elementos Gréficos | e.
Outros

4. Quais elementos de um video chamam mais atencdo?
Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a musica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato

pra gente conversar mais sobre o tema.

Mesmo com a dificuldade do uso de uma lingua que ndo era natural a uma
parcela dos participantes, a pesquisa recebeu respostas bem pontuais que ajudaram
no direcionamento e reforgcaram o que ja era vislumbrado nesta dissertacéo.

O resultado demonstrou que existe o interesse real do surdo pela a musica,
mas que as experiéncias ou vivéncias ainda sdo limitadas, pois a maioria expds néo
ter relacdo com manifestacbes musicais, com a pontual excegcdo de um aluno que
entrou em contato com a musica na igreja como flautista. Na terceira questao,
relacionada aos elementos visuais, a grande maioria respondeu que o movimento € o
principal elemento que proporciona a percep¢ao do ritmo musical, sendo seguido

pelas cores e pelos gréficos.
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Na quarta questdo, ao serem abordados a respeito dos artistas ou videoclipes
em que eles reconhecem esses elementos visuais, foram citados dj's de musica
eletrbnica, como Avicii, Alok, Fatboy Slim, David Guetta.

Acreditamos que a caracteristica frenética de edicdo dos videos desse estilo
musical facilite essa preferéncia. E, para complementar a escolha da mdusica
eletrOnica, alguns participantes apontaram a vibragdo sonora como um elemento
marcante das musicas desses artistas.

Seguindo outra direcdo, alguns voluntarios citaram videos disponiveis em
plataformas como o Youtube, com intérpretes realizando a traducéo da letra da cancéo
para lingua de sinais. Essas representacfes estdo fora do limite da nossa pesquisa,
por Nosso recorte em torno do motion graphic, o que ndo implica no desmerecimento
do estilo em beneficio do espectador surdo, ficando assim como uma vertente que
merece exploracgdes futuras.

Cabral (2018, no prelo) produziu um artigo para a XXVII Jornada do Grupo de
Estudos Linguisticos do Nordeste (GELNE), onde o autor traz a acdo d o movimento
como um fendbmeno comum entre Libras, musica e videoclipe. Com uma base tedrica
composta por Chion (1990), Machado (2000-2011), Quadros e Karnopp (2004) e
Caznok (2015), é feita a relacdo entre a imagem em movimento no espacgo/tempo
caracteristico do audiovisual; a movimentagdo existente na regéncia musical de
maestro, na performance de algum artista ou na execucdo de um instrumento; e o
parametro “movimento” na Libras®.

Partindo desse ponto em comum e levando em consideragédo o estimulo visual,
Cabral (2018, no prelo) realizou um breve teste de carater experimental com o corpus
de alunos surdos do Curso de Letras Libras da UFPE. Para a ocasidao foram
selecionadas duas musicas, ambas com simplicidade ritmica e elemento sonoro
marcante de algum instrumento, como a batida de uma bateria. Essa ultima
caracteristica foi a base para o0 mapeamento da musica, utilizando a técnica empirica
do diretor francés de videoclipes Michel Gondry, que auxilia a composi¢do do ritmo
visual do video no momento da edi¢cdo. De acordo com esses parametros, as musicas
selecionadas foram We will rock you, da banda Queen, e Anna Julia, da banda Los

Hermanos.

5 Segundo Quadros e Karnopp (2004) a Lingua de sinais Brasileira € composta por cinco
parametros: configuragdo de mao, ponto ou local de articulacdo, orientacdo ou direcao,
movimento e expressao facial e/ou corporal.
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A partir dai foram editados dois pequenos videos, de vinte segundos cada, o
primeiro da banda Queen, composto por uma performance artistica da banda (live
action), com transi¢cdes (cortes) e movimento de cameras sincronizadas com as
batidas da bateria, e 0 segundo da banda Los Hermanos, integrado apenas por
elementos geométricos, que através da técnica de motion graphics se movimentavam

sincronizados com o ritmo da bateria (Figura 60).

Figura 60 — Trecho do video 1 da banda Queen e do video 2 da banda Los
Hermanos

Fonte: Cabral, 2018.

O autor solicitou que os participantes, ap0s assistirem aos videos sem som,
apenas por meio do estimulo visual e quantas vezes fossem necessarias, tentassem
reproduzir o ritmo batendo palmas ou executando batidas no préprio corpo. Todo o
processo foi registrado em video para analise posterior e para avaliacdo da
reproducao do ritmo, realizada mediante adog&o de uma escala de 1 a 5 (figura 61).

Figura 61 - Escala utilizada por Cabral (2018)

Escala de avaliacao de sincronizacao - execugao participante x ritmo da musica
1 2 3 4 5
L 1 [ 1 I |
I 1 1 1 1
(55) (D) (SA) (TS) )]
sincrgﬁgrz‘acéo e S‘a%?"&rll}rz\g 3 Si}-\rc?%rr‘\?ga%%o Sincronizado

Fonte: Cabral, 2018.

Participaram do teste cinco voluntarios com surdez severa ou profunda e cinco
ouvintes e, ao final da apresentacdo dos videos sem som, todos foram questionados
a respeito dos pontos que favoreceram e que dificultaram a reproduc¢éo do ritmo. Apos
0 exame dos videos e das respostas fornecidas, o autor percebeu que os dois grupos
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tiveram dificuldade em obter a sincronizacao perfeita do ritmo, mas foi possivel
concluir, também, que o video composto de motion graphics foi 0 que mais teve
sincronizacao aproximada ou breves trechos de sincronizacdo. Ainda, constatou-se a
necessidade de repensar a estratégia adotada, relacionada a reproducéo do ritmo por
meio de palmas ou batidas no corpo, pois foi possivel notar que existem diferentes
niveis de coordenacdo motora, sem distinguir surdos de ouvintes, que influenciaram
na execucao. Inconteste, apesar disso, a contribuicdo do experimento, tendo em vista
gue ambos 0s grupos, ao final do teste, apontaram por unanimidade que dentre as
opcOes apresentadas o video de motion graphics facilitou mais a percepc¢ao do ritmo.

Os resultados obtidos pelo autor deram direcionamento fundamental para
nossa pesquisa, auxiliando na limitacdo do seu objeto especifico. Note-se que o0s
inimeros elementos que compdem o videoclipe (por exemplo: performance,
transicbes, movimentos de cameras, motion graphics, dentre outros), o tornam um
objeto de anélise complexa.

A partir desse momento, foi notada a necessidade de realizar uma nova busca
e observacao de videoclipes baseados no principio de sincrese Chion (1990), que
apresentam o motion graphic com uma sincronizacdo mais evidente com a masica.
Para isso buscamos em diversos videoclipes algum trecho em sua duragdo composto
por motion graphics, e como metodologia para visualizar e analisar a presenca de
sincrese entre a imagem e o som no videoclipe seguimos alguns passos. No total

foram encontrados 23 videoclipes de acordo com a lista a seguir:

Steve Aoki e Alok — Do it again

Cat Dealers e Evokings feat. Magga — Gravity
Alok e Mathieu Koss — Big jet Plane

Gnarls Barkley — Crazy

Little Joy — No one’s better sake

Franz Ferdinand — Take me out

Paramore — Hard Times

Beck — Wow (Lyric video)

Beck — Dear Life (Lyric video)

Beck — Colors

Sam Smith — Money on my mind (lyric video)
Ed Sheeran — Share os you (Lyric video)

Cee Lo Green — Fuck You

Armin van Buuren — Blah blah blah (lyric video)
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15.  Taylor Swift — You need to clam down (Lyric video)
16. Sean Paul, David Guetta — Made love (Lyric video)
17.  Jonas Blue — What I like about you

18. Liam Gallagher — Once

19. Imagine Dragons — Natural

20.  Dj Snake/Justin Bieber — Let me love you

21.  Justice — DVNO

22.  Seu Jorge — Felicidade

23.  Anitta - Bang

Selecionamos modelos mais atuais, como a pec¢a produzida para cantora
brasileira Anitta para musica Bang, o videoclipe da banda Franz Ferdinand para
musica Take me Out e por fim, do lyric video da musica Blah blah blah do DJ Armin
van Buuren.

Para uma andlise inicial a musica foi importada para o software de edi¢éo de
audio Audacity, pois ao realizar esse procedimento é possivel visualizar ondas de som
em toda faixa musical onde é possivel identificar variacdes de alturas de determinados

instrumentos que acabam por criar padrdes visuais (Figura 62).

Figura 62 — Onda sonora da musica Take me out da band Franz Ferdinand
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A partir dessa identificacdo do instrumento, que no caso desse exemplo acima
0s picos de altura foram relacionados as batidas de uma bateria, podemos comparar
com as imagens do videoclipe e encontrar os momentos de sincrese.

No videoclipe da musica Bang! da cantora Anitta (Figura 63), na qual os
elementos graficos aparecem conjugados a performance da artista e das bailarinas e
sdo compostos por linhas, circulos, cores e textos que representam algumas
onomatopeias existentes na letra da cancao. Todos os elementos sdo apresentados
diversas vezes durante o videoclipe, porém a sincrese entre os motions graphics e a
musica s6 surge em alguns trechos, no esquema apresentado a seguir (Figura 64),
podemos observar que 0 momento de sincrese ocorre no pico de altura nas ondas
sonoras (batida da musica) e 0 momento de contato do pé da artista e bailarinas com

0 solo, surgindo assim motion graphics evidenciando assim a sincronizacado da
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imagem com a musica. Em outros momentos a sincrese esta presente na performance

da artista ou nas transi¢des de cenas.

Figura 63 - Bang da cantora Anitta
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Figura 64 — Esquema que mostra 0s momentos de sincrese

Fonte: www.youtube.com
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Outro caso é do videoclipe da banda Franz Ferdinand para musica Take me

Out (Figura 65), com uma estética que lembra recortes de papel, a sincrese é

observada no esquema (Figura 66) nos momentos em que a representacao de do

contato de um soco casa perfeitamente com 0S picos sonoros representando a

batida da bateria da muasica. Assim como no videoclipe anterior, foram identificadas

sincreses com outros elementos visuais que compde o artefato.
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Figura 65 - Take me out da banda Franz Ferdinand
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Fonte: www.youtube.com

Figura 66 — Observacgédo da sincrese no videoclipe Take me out
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E, por ultimo, trazemos o exemplo do lyric video da musica Blah blah blah do
DJ Armin van Buuren (Figura 67), que diferentemente dos exemplos anteriores,

além de apresentar uma sincronizacdo entre motion graphics e as batidas da

musica, apresenta a sincrese entre a tipografia (texto) e letra da musica (Figura 68).

110
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Figura 67 - Blah blah blah do DJ Armin van Buuren

WHAT THEY SAY

Fonte: www.youtube.com

Figura 68 — Esquema demonstrativo da sincrese da musica Blah blah blah
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A partir da observacdo dos motion graphics presentes em videoclipes,

vislumbramos seu potencial para manipulacdo de textos, imagens, fotografias e
videos conjugados as musicas e efeitos sonoros, proporcionando uma experiéncia
sinestésica através da sincrese entre motion graphic e 0os sons, para um espectador
ouvinte, e uma sincrese entre motion graphic e a vibracao sonora (gerada pelos tons
graves), para um espectador surdo.

Baseado na realizacdo da pesquisa bibliografica desenvolvida em nosso
trabalho, a exploragdo tedrica por diversas disciplinas, a experiéncia na oficina
oferecida pelo LEMEI, as respostas obtidas na pesquisa exploratoéria, os resultados
do artigo produzido para o0 GELNE e o levantamento e observacédo de videoclipes,

viavel fazer alguns apontamentos nos levam a refletir sobre a proposta deste
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trabalho. Primeiramente podemos apontar, além da imagem e do som, a vibracéo
sonora como um possivel componente comum em videoclipes e em outros artefatos
audiovisuais, formando, assim, uma triade entre imagem (motion graphic), som
(musica) e a vibragdo sonora que estimula respectivamente 0s canais perceptivos
da viséo, audicao e tato.

Em segundo lugar, acreditamos que o principio da sincrese entre imagem e
som em videos, apresentado por Chion (1990), pode ser relacionado a estratégia
do estimulo visual através de lampadas coloridas, como as utilizadas pelo grupo
Batuqueiros do Siléncio na educacdo musical de surdos. Igualmente, a sincrese
pode ser estendida para outras relacbes, a exemplo dos dispositivos criados
(coletes vibratorios), Uteis hdo apenas como instrumentos de entretenimento, mas
também como estratégia para ensinar masica aos surdos, aplicada na sincronizacao
da vibracdo sonora, inclusive por meio de tambores e alto-falantes, como podemos

ver no esquema apresentado na figura 69.

Figura 69 — Modos de relag&o entre o surdo e musica
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Por fim, dentro dessa triade de canais perceptivos distintos (visual, sonoro e
tatil) e das suas relagbes por meio da sincrese, proporcionadas por diversas
estratégias e artefatos, enxergamos a inser¢cdo do videoclipe como ponto de
intersecdo, pois seus elementos visuais (motion graphics), conjugados a vibracdo
sonora, podem representar a musica visualmente e configurar um modo de

interacdo usual para o publico surdo. Para tentar esclarecer melhor esse raciocinio
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criamos o respectivo diagrama (figura 70), onde é possivel perceber como o
videoclipe esta imerso no design da informacao(triangulo) que tem grande potencial
de facilitar a interacdo entre os trés canais perceptivos através das sincreses e

melhorar dessa forma a comunicacgao do artefato com o publico alvo deste trabalho:

Figura 70 - Diagrama apresentando o videoclipe como possivel ponto de interseccao
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= Design da Informacao

Diante da complexidade dessas relacfes de sincreses existentes entre trés os
elementos (visual, musica, vibracdo sonora) em um artefato como o videoclipe, que
tem uma esséncia dinamica entres diversos dados visuais e sonoros, acreditamos na
contribuicdo positiva do design da informacao para um planejamento e organizagao
no tratamento desses dados, otimizando dessa maneira, a acessibilidade e eficacia
na transmissao de informac¢fes sonoras de uma musica por meio de elementos visuais
e vibratérios para o publico surdo.

Como podemos perceber neste capitulo, trazemos o design da informacao
como um ponto de convergéncia entre a possibilidade de apreciacdo musical por parte
da comunidade surda através de estratégias de percepcao através de sentidos como
o tato e estimulo visual, e, e as caracteristicas visuais presentes em artefatos
audiovisuais como o videoclipe. Através da conceituacado do design da informacao
criamos a uma base teodrica importante e valorizamos a promocao da cidadania,
inclusdo social e acessibilidade através do design. E por fim, apresentamos e
defendemos o objetivo desta pesquisa com base em toda bibliografia explorada.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo, ao mesmo tempo que se finaliza aqui, abre portas para novas
reflexdes, e estudos que podem ser ampliados facilmente, pois a complexidade do
assunto exige mais aprofundamento, tendo em vista sua importancia social e sua
potencial contribuicdo para o design da informagé&o e para tantas outras areas da
ciéncia.

O direcionamento da metodologia de Gil (2008) foi essencial para 0 momento
da pesquisa bibliogréfica, pois através das etapas definidas é possivel sistematizar,
organizar e selecionar a ampla quantidade de dados encontrados. Mas ainda assim
se fez necessério incluir métodos além da pura reviséo bibliogréfica. Devido ao estudo
tratar de um fendmeno pouco comum, e pela inexisténcia de pesquisa especificas,
incluimos as etapas de questionario aplicado ao publico alvo e observacao de oficinas
inclusivas de educacdo musical, que trouxeram grandes contribuicbes e
direcionamentos, complementando dessa forma a metodologia adotada para revisao
bibliografica.

E possivel concluir que o método escolhido ajudou de forma eficiente a
responder os questionamentos definidos nos objetivos especificos no inicio da
pesquisa.

Através de levantamento da literatura foi possivel constatar que a comunidade
surda tem cultura e identidade bem definidas, que giram em torno da lingua de sinais
e sobre o ser surdo. Isso, entretanto, ndo exclui a possibilidade dessa parcela da
populacdo usufruir da musica e do videoclipe, artefatos que em teoria fazem parte de
uma “cultura ouvinte”. Trata-se de um movimento de integracéo e acessibilidade, que
nos permite acreditar na gradual superagao de barreiras, estigmas e preconceitos.

Da mesma forma pudemos explorar o amparo legal que a comunidade surda
tem a seu favor, que tenta garantir acessibilidade nos meios de comunicacéo e difusao
de materiais audiovisuais, ainda € bastante incipiente. Ainda assim, ja existem indicios
de que ha uma evolucdo e um olhar voltado para as necessidades do grupo, como o
exemplo da LBI (Lei Brasileira de Incluséo) e das recomendag¢des de acessibilidade
da Agéncia Nacional do Cinema (ANCINE).

A vibracdo sonora produzida por tons graves, como foi possivel observar em
estudos de S& (2003) e Coelho (2003), e na metodologia utilizada pelo LEMEI na

educacdo musical do surdo, €, de fato, o mecanismo mais comumente utilizado na
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atualidade com o objetivo de fazer o surdo perceber a musica. Nessa pesquisa
notamos que ja existem diversos estudos do campo musical acerca da tematica.
Identificamos, também, a adocado de estratégias de ensino musical voltado ao surdo,
por meio de tambores, batidas no corpo e no piso, amplificacdo em altos falantes. A
tais técnicas, pautadas na vibragcdo, também sdo aliados estimulos visuais, como
forma de ensinar caracteristicas musicais como tempo, frequéncia e ritmo, adotando-
se, por exemplo, dispositivos de lampadas coloridas que orientam o momento da
execucao do instrumento.

Pudemos constatar, ainda, que o audiovisual evoluiu muito ao longo do ultimo
século, desde experimentos com a musica visual (primeira tentativa de proporcionar
uma experiéncia sinestésica), até os dias atuais, marcados pela difusdo do motion
graphic. Hoje, o numero elevado de aparatos tecnolégicos — computadores
avancados, softwares de computacdo grafica, cameras e telas de alta resolucao -,
permite vislumbrar a possibilidade de, através do videoclipe (que tem caréater
experimental), e de outras opc¢des, como coletes vibratorios e interpretacbes em
linguas de sinais, propiciar essa mesma experiéncia sinestésica para o publico surdo
de forma mais efetiva, traduzindo a musica para o campo visual através dos motion
graphics.

O design da informagdo mostra-se com grande potencial para projetos
audiovisuais com o0 uso de motion graphics, visto que toda etapa de producéo exige
organizacdo e planejamento, permitindo que o tratamento de dados (visuais e/ou
sonoros) seja eficiente e consolide um resultado final apto a transmitir a mensagem
para o receptor de forma clara. Deste modo, acreditamos que por meio da organizagao
dos elementos sonoros (tons graves), mediante planejamento bem executado da
producdo dos motion graphics que estdo inseridos em um videoclipe, € possivel
potencializar a apreciacdo musical para um espectador surdo.

Esse é um estudo exploratério inicial de um fendmeno complexo que envolve
diversas areas do conhecimento. A presente pesquisa, apoiada em base tedrica que
buscou ligar pontos do audiovisual, percepcdo, musica e design, podera ser um
pequeno norte para futuros estudos de campo, bem como para producdes
audiovisuais que pretendam incluir o publico alvo.

N&o se pode deixar de mencionar que a confeccdo do presente trabalho
enfrentou dificuldades, especialmente atreladas a inexisténcia de estudos relativos a

artefatos audiovisuais direcionados ao publico surdo. Foi latente a caréncia de
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referéncias metodoldgicas especificas relacionando a apreciacdo do videoclipe pela
comunidade surda, cendrio em razdo do qual apenas nesta pesquisa foi estabelecido,
de maneira inicial, o elo entre os elementos chaves do trabalho.

Diante disso, algumas propostas inicialmente idealizadas, a exemplo da
realizacdo de experimentos junto ao publico alvo, precisaram ser excluidas. Tais
recortes, vale dizer, foram essenciais para manutencdo da qualidade técnica da
pesquisa.

Como dito, embora este projeto repouse em vasta literatura, toda a bibliografia
encontrada tratava isoladamente sobre os temas explorados nesta dissertagdo. Por
iss0, ao relacionar a sincronizagao entre motion graphics de videoclipes e tons graves
(vibracdo sonora), como forma de contemplar o publico surdo, foi dado apenas o
primeiro passo nessa direcdo. E podemos confirmar aqui que a pesquisa conseguiu
atingir seus objetivos ao relacionar estudos de diversas areas da ciéncia, provando
que existe um publico que consegue apreciar a musica sem ser pela audicdo, e sim
através de outros sentidos como o tato e visdo por meio de estratégias adaptadas a
suas condicdes.

Mas ainda assim € valido ressaltar a importancia de estudos futuros mais
detalhados sobre o tema, especificamente acerca da vibragcdo sonora e sobre as
margens de frequéncia perceptiveis fisicamente pelo surdo, possibilitando seu uso
com mais propriedade. Salutar, também, o desenvolvimento de pesquisas que levem
em consideracdo os demais elementos visuais inseridos em artefatos audiovisuais,
como transi¢cdes, movimento de camera, performance etc.

No mais, pensamos que lidar com todos os obstaculos relatados foi um grande
desafio, que, a0 mesmo tempo, impulsionou e motivou para seguirmos com o
propésito.

Acreditamos que a pesquisa trouxe contribuicdes iniciais importantes para o
desenvolvimento do audiovisual e para o design da informacé&o, levando o olhar para
0 publico surdo e tornando 0s meios de comunicagdo e entretenimento mais
acessiveis, inclusivos e democraticos. E é diante de temas complexos como o deste
trabalho que nés, designers, devemos ter consciéncia de que em alguns momentos
teremos que nos “aventurar’” em disciplinas que, por vezes, estdo fora do nosso
dominio. A multidisciplinaridade integra a esséncia do design e o intercambio de areas
de conhecimento indica o caminho da transformacgao social por meio do design.
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APENDICE A - QUESTIONARIO

Como o surdo pode perceber a
musica através do videoclipe?

013 tudo bem? Meu nome & Leonardo Rodrigues, trabalho no curso Letras Libras da UFPE e sou
estudante de mestrado em Design também da UFPE. Essa pesquisa agui no google faz parte do
comego de um projeto de mestrado & tem como objetivo descobrir e analisar como o surdo pode
perceber a mdsica assistindo um video. Com a zjuda de elementos visuais como cores, transigdes,
movimentos, animagdes graficas em conjunto com a vibragdo sonora. E a partir dos dados
coletados elaborar uma estratégia para produzir videos mais inclusivos para 2 comunidade surda.
Desde j3 2gradeco sus colaborago!!! Muito Obrigado!

*Obrigatoric

Explicagdo em Libras

PESQUISA MESTRADO

>

Vocé tem interesse por musica? *
QO sim
O Niao

Ja teve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre: *

Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a
perceber a musica? *

O Cores

(O Transigies
O Movimento

(O Elementos Graficos

O outro:

Quais elementos de um video chamam mais atengdo? *

Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a
miusica e gostou? Escreva o nome do artista e o nome da
musica: *

Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a
miusica e gostou? Escreva o nome do artista e o nome da
musica: *

Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa
seu contato pra gente conversar mais sobre o tema: *
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APENDICE B — RESPOSTAS DOS VOLUNTARIOS

Voluntario 1

1. Vocé tem interesse por musica?

Sim

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

N&o tenho experiéncia, s6 informacao.

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a musica?

Cores | b. Transi¢des | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros

4. Quais elementos de um video chamam mais atencdo?

Formar com configuracdo da mao

5. Quais videos de musica voceé ja assistiu, conseguiu perceber a muasica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

Vagalume - Libras

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Sim

Voluntério 2

1. Vocé tem interesse por musica?

Sim

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

Sim, mas tocava apenas flauta na igreja quando era crianca.

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a masica?
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a. Cores | b. Transi¢fes | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros

Quais elementos de um video chamam mais atencéao?

Desenhos e graficos chamam mais atencéao!

Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a musica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

Todas as musicas eletronicas, pois tém aquelas vibracfes bem fortes e da
para sentir bem com as musicas e algumas musicas rock e pop com aquelas
batidas bem fortes. Avicii, Alok, Fat Boy Slim, David Guetta, etc.

Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Nao tenho interesse.

Voluntario 3

Vocé tem interesse por musica?

Sim

Ja teve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

N&o muito. S6 gosto de ouvir musicas mais a letra junto e tento traduzir para
Libras sentido os toques e ritmos da musica

Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a musica?

Cores | b. Transi¢des | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros R: A
legenda que possa visualizar de uma forma mais rapida e movimento

corporais

Quais elementos de um video chamam mais atencéo?
Se o video for bem adaptado com os contextos e seus movimento e

expressdes me chama muito atencao
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5. Quais videos de musica voceé ja assistiu, conseguiu perceber a muasica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:
Rebeca Nemer; Natalia Romera e Tom com seus movimentos corporais e
legendas

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.
Gosto de ajudar também. Mas depende do meu tempo muito corrido.

Voluntério 4

1. Vocé tem interesse por musica?
N&o

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:
Nunca fui experiéncia com musica

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a masica?
Cores | b. Transicfes | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros

4. Quais elementos de um video chamam mais atencao?
Depende sentimento som alto ou interprete de libras com musica perfeito
puro.

5. Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a musica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:
Depende tipos musicas por exemplo ritma pode ser calma ou outra
movimente.

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato

pra gente conversar mais sobre o tema.

Sim
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Voluntério 5

1. Vocé tem interesse por musica?

Sim

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

Nao

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a masica?

Cores | b. Transi¢des | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros

4. Quais elementos de um video chamam mais atencéo?
Estudio

5. Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a musica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

Tua palavra (Rebeca Nemer) / Memdérias - Banda MALTA (Tom Mi Alves)

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Sim

Voluntério 6

1. Vocé tem interesse por musica?

Sim

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

Pouca

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a masica?

Cores | b. Transi¢des | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros
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4. Quais elementos de um video chamam mais atencdo?

Movimentos e cores

5. Quais videos de musica voceé ja assistiu, conseguiu perceber a muasica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

Musica Eletrénica

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Sim

Voluntario 7

1. Vocé tem interesse por musica?

Sim

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

Na igreja

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a masica?

Cores | b. Transicdes | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros

4. Quais elementos de um video chamam mais atencéo?

Desenhos, cor e movimento

5. Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a musica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

Aviccii e Alok

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Sim
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Voluntério 8

1. Vocé tem interesse por musica?

Sim

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

Show com artistica de musica de carnaval

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a masica?

Cores | b. Transi¢des | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros

4. Quais elementos de um video chamam mais atencao?

Grafico e movimento

5. Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a musica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

Anita e artista de funk

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Sim

Voluntario 9

1. Vocé tem interesse por musica?

Sim

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

Sim

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a musica?

a. Cores | b. Transic¢des | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros
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4. Quais elementos de um video chamam mais atencdo?

Cor e movimento

5. Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a muasica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

Alok, funk, musica alta

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Nao

Voluntario 10

1. Vocé tem interesse por muasica?

Pouco

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

Assisto musica de banda em igreja

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a musica?

a. Cores | b. Transi¢des | c. Movimentos | d. Elementos Gréficos | e. Outros

4. Quais elementos de um video chamam mais atencdo?

Som alto muito

5. Quais videos de musica vocé ja assistiu, conseguiu perceber a musica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

N&o assiste video com musica

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Nao
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Voluntério 11

1. Vocé tem interesse por musica?

Sim

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

Sim...de boate

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a masica?

Cores | b. Transi¢des | c. Movimentos | d. Elementos Graficos | e. Outros

4. Quais elementos de um video chamam mais atencao?

Movimento, luz

5. Quais videos de musica voceé ja assistiu, conseguiu perceber a muasica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:
Alok, Anitta, funk, Gorilaz

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Sim

Voluntario 12

1. Vocé tem interesse por musica?

Sim

2. Jateve alguma experiéncia com musica? Escreva sobre:

Nao. Mas vontade de violao

3. Quais caracteristicas de um video pode ajudar o surdo a perceber a masica?

a. Cores | b. Transic¢des | c. Movimentos | d. Elementos Gréficos | e. Outros

4. Quais elementos de um video chamam mais aten¢édo?
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Animacdo e movimento

5. Quais videos de musica voceé ja assistiu, conseguiu perceber a musica e
gostou? Escreva o nome do artista e 0 nome da musica:

Rebeca Nemer

6. Vocé tem interesse em ajudar mais nesse projeto? Se sim, deixa seu contato
pra gente conversar mais sobre o tema.

Sim
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ANEXO A — INSTRUCAO NORMATIVA N° 116

01/02/2020 Instrugdo Normativa n.° 116, de 18 de dezembro de 2014

Published on Ancine | Agéncia Nacional do Cinema (https://www.ancine.gov.br)

Inicio > Instrugdo Normativa n.° 116, de 18 de dezembro de 2014

Instrugdo Normativa n.° 116, de 18 de dezembro de 2014

Lingua
portugués brasileiro

Dispde sobre as normas gerais e critérios basicos de acessibilidade a serem observados por
projetos audiovisuais financiados com recursos publicos federais geridos pela ANCINE; altera
as Instrugdes Normativas n°® 22, de 30 de dezembro de 2003, n° 44, de 11 de novembro de
2005, n°® 61, de 7 de maio de 2007 e n° 80, de 20 de outubro de 2008, e da outras providéncias.

Ver Instrucdo Normativa n® 145, de 8 de outubro de 2018
Ver Instrucdo Normativa n°® 132, de 15 de margo de 2017

A DIRETORIA COLEGIADA DA AGENCIA NACIONAL DO CINEMA - ANCINE, no uso das atribuigdes que
Ihe conferem os incisos V, VI, VII, VIl e IX do art. 7°, assim como o postulado no inciso VIl do art. 6° e no
inciso |l do art. 9°, todos da Medida Proviséria n°. 2.228-1, de 6 de setembro de 2001, em consonancia com o
disposto na Lei n°. 10.098, de 19 de dezembro de 2000, e no Decreto n°. 5.296, de 2 de dezembro de 2004,
em sua 5522 Reunido Ordinaria, realizada em 16 de dezembro de 2014,

RESOLVE:

Art. 1° Todos os projetos de produgéo audiovisual financiados com recursos publicos federais geridos pela
ANCINE deverao contemplar nos seus orgamentos servigos de legendagem, legendagem descritiva,
audiodescri¢éo e LIBRAS - Lingua Brasileira de Sinais. (Redacéo dada Instrugdo Normativa n° 132, de 15 de
marco de 2017)

§1° Entende-se audiodescrigdo como uma narragao adicional roteirizada, em lingua portuguesa, integrada ao
som original da obra audiovisual ao a sua versao dublada, contendo descrigbes das agdes, linguagem
corporal, estados emocionais, ambientagao, figurinos, caracterizagdo de personagens, bem como a
identificagao e/ou localizagao dos sons. (Redagao dada pela Instrucdo Normativa n® 145, de 8 de outubro de

§2° Legendagem descritiva € a nomenclatura proposta para se referir ao que tradicionalmente é conhecido

como Legenda para surdos e ensurdecidos, que consiste na converséo do texto oral para o texto escrito de

uma lingua para outra, dentro de uma mesma lingua ou de uma lingua de sinais para uma lingua escrita,

levando-se em conta, na composi¢édo das legendas, a redugao textual decorrente das restricdes de tempo,
https://www.ancine.gov.br/pt-br/print/14566 1/4
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01/02/2020 Instrugdo Normativa n.° 116, de 18 de dezembro de 2014

Published on Ancine | Agéncia Nacional do Cinema (https://www.ancine.gov.br)

Inicio > Instrugdo Normativa n.° 116, de 18 de dezembro de 2014

Instrucdo Normativa n.° 116, de 18 de dezembro de 2014

Lingua
portugués brasileiro

Dispde sobre as normas gerais e critérios basicos de acessibilidade a serem observados por
projetos audiovisuais financiados com recursos publicos federais geridos pela ANCINE; altera

as Instrugées Normativas n°® 22, de 30 de dezembro de 2003, n° 44, de 11 de novembro de
2005, n° 61, de 7 de maio de 2007 e n°® 80, de 20 de outubro de 2008, e da outras providéncias.

Ver Instrucdo Normativa n°® 145, de 8 de outubro de 2018
Ver Instrucdo Normativa n°® 132, de 15 de margo de 2017

A DIRETORIA COLEGIADA DA AGENCIA NACIONAL DO CINEMA — ANCINE, no uso das atribuigdes que
Ihe conferem os incisos V, VI, VII, VIl e IX do art. 7°, assim como o postulado no inciso VIl do art. 6° e no
inciso Il do art. 9°, todos da Medida Proviséria n°. 2.228-1, de 6 de setembro de 2001, em consonancia com o
disposto na Lei n°. 10.098, de 19 de dezembro de 2000, e no Decreto n°. 5.296, de 2 de dezembro de 2004,
em sua 5522 Reunido Ordinaria, realizada em 16 de dezembro de 2014,

RESOLVE:

Art. 1° Todos os projetos de produgéo audiovisual financiados com recursos publicos federais geridos pela
ANCINE deverao contemplar nos seus orgamentos servigos de legendagem, legendagem descritiva,
audiodescricao e LIBRAS - Lingua Brasileira de Sinais. (Redacéo dada Instrugdo Normativa n° 132, de 15 de
marco de 2017)

§1° Entende-se audiodescrigdo como uma narragao adicional roteirizada, em lingua portuguesa, integrada ao
som original da obra audiovisual ao a sua versao dublada, contendo descrigoes das agdes, linguagem
corporal, estados emocionais, ambientagao, figurinos, caracterizagéo de personagens, bem como a
identificagdo e/ou localizagao dos sons. (Redacéo dada pela Instrugdo Normativa n°® 145, de 8 de outubro de

§2° Legendagem descritiva € a nomenclatura proposta para se referir ao que tradicionalmente é conhecido

como Legenda para surdos e ensurdecidos, que consiste na converséo do texto oral para o texto escrito de

uma lingua para outra, dentro de uma mesma lingua ou de uma lingua de sinais para uma lingua escrita,

levando-se em conta, na composigdo das legendas, a redugao textual decorrente das restrigdes de tempo,
https://www.ancine.gov.br/pt-br/print/14566 1/4
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Instrucdo Normativa n.° 116, de 18 de dezembro de 2014

Lingua
portugués brasileiro

Dispde sobre as normas gerais e critérios basicos de acessibilidade a serem observados por
projetos audiovisuais financiados com recursos publicos federais geridos pela ANCINE; altera
as Instrucées Normativas n°® 22, de 30 de dezembro de 2003, n° 44, de 11 de novembro de
2005, n° 61, de 7 de maio de 2007 e n°® 80, de 20 de outubro de 2008, e da outras providéncias.

Ver Instrucdo Normativa n® 145, de 8 de outubro de 2018

Ver Instrucao Normativa n® 132, de 15 de margo de 2017

A DIRETORIA COLEGIADA DA AGENCIA NACIONAL DO CINEMA — ANCINE, no uso das atribuicdes que
Ihe conferem os incisos V, VI, VII, VIl e IX do art. 7°, assim como o postulado no inciso VIl do art. 6° e no
inciso Il do art. 9°, todos da Medida Proviséria n°. 2.228-1, de 6 de setembro de 2001, em consonéancia com o
disposto na Lei n°. 10.098, de 19 de dezembro de 2000, e no Decreto n°. 5.296, de 2 de dezembro de 2004,
em sua 5522 Reunido Ordinaria, realizada em 16 de dezembro de 2014,

RESOLVE:

Art. 1° Todos os projetos de produgédo audiovisual financiados com recursos publicos federais geridos pela
ANCINE deverao contemplar nos seus orcamentos servicos de legendagem, legendagem descritiva,
audiodescri¢édo e LIBRAS - Lingua Brasileira de Sinais. (Redacédo dada Instrucdo Normativa n° 132, de 15 de
marc¢o de 2017)

§1° Entende-se audiodescricdo como uma narragdo adicional roteirizada, em lingua portuguesa, integrada ao
som original da obra audiovisual ao a sua versao dublada, contendo descri¢ées das acdes, linguagem
corporal, estados emocionais, ambientacéo, figurinos, caracterizacéo de personagens, bem como a
identificacé@o e/ou localizacéo dos sons. (Redacdo dada pela Instrucdo Normativa n® 145, de 8 de outubro de
2018)

§2° Legendagem descritiva € a nomenclatura proposta para se referir ao que tradicionalmente é conhecido

como Legenda para surdos e ensurdecidos, que consiste ha converséo do texto oral para o texto escrito de

uma lingua para outra, dentro de uma mesma lingua ou de uma lingua de sinais para uma lingua escrita,

levando-se em conta, na composicéo das legendas, a redugéo textual decorrente das restricdes de tempo,
https://www.ancine.gov.br/pt-br/print/14566 1/4
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ANEXO B — INSTRUCAO NORMATIVA N° 128

01/02/2020 Instrugéo Normativa n.° 128, de 13 de setembro de 2016

Published on Ancine | Agéncia Nacional do Cinema (https://www.ancine.gov.br)

Inicio > Instrucdo Normativa n.° 128, de 13 de setembro de 2016

Instrucdo Normativa n.° 128, de 13 de setembro de 2016

Lingua
portugués brasileiro

Dispde sobre as normas gerais e critérios basicos de acessibilidade visual e auditiva a serem
observados nos segmentos de distribuicdo e exibicao cinematografica.

Ver Instrucdo Normativa n® 148, de 18 de junho de 2019

Ver Instrucdo Normativa n® 145, de 8 de outubro de 2018

Ver Instrucdo Normativa n® 137, de 17 de novembro de 2017
Ver Instrucdo Normativa n® 132, de 15 de marco de 2017

A DIRETORIA COLEGIADA DA AGENCIA NACIONAL DO CINEMA — ANCINE, em sua 630°
Reunido de Diretoria Colegiada, de 13 de setembro de 2016, no uso da atribuicdo que lhe
confere o inciso |V do art. 6° do Anexo | ao Decreto n°. 8.283, de 3 de julho de 2014, e tendo em
vista o disposto nos incisos V, VI, VII, VIl e IX do art. 7°, assim como o postulado no inciso VII
do art. 6° € no inciso |l do art. 9°, todos da Medida Provisoria n°. 2.228-1, de 6 de setembro de
2001, em consonancia com o disposto na Lei n°. 10.098, de 19 de dezembro de 2000,
regulamentada pelo Decreto n°. 5.296, de 2 de dezembro de 2004, e Lei n°. 13.146, de 06 de
julho de 2015, resolve:

Art. 1° Esta Instrugdo Normativa regulamenta o provimento de recursos de acessibilidade visual
e auditiva nos segmentos de distribuicao e exibicdo cinematografica.

CAPITULO |
DEFINICOES

Art. 2° Para fins desta Instrucao Normativa entende-se como:

| — Acessibilidade: refere-se a condicao que devem cumprir os objetos, dispositivos, ambientes,
processos, bens, produtos e servicos para serem compreensiveis, utilizaveis e praticaveis por
todas as pessoas com seguranca, conforto e da forma mais natural e auténoma possivel. E um
direito que promove a igualdade de oportunidades e que concerne especialmente as pessoas
com deficiéncia. Deve ser contemplada a acessibilidade em suas seis dimensdes, a saber:
arquiteténica (auséncia de barreiras ambientais fisicas que dificultem o acesso ou a
permanéncia num determinado espaco), comunicacional (auséncia de barreiras que dificultem a

https://www.ancine.gov.br/pt-br/print/19931 171
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comunicacgao e o acesso a informagcado em qualquer de suas modalidades — oral, escrita,
multimodal), metodoldgica (auséncia de barreiras nos métodos e técnicas de participacao social
em qualquer ambito publico ou privado), instrumental (disponibilidade de instrumentos, utensilios
e ferramentas de estudo, trabalho e lazer), programatica (auséncia de barreiras embutidas em
politicas publicas, normas e regulamentos institucionais ou empresariais) e atitudinal (livre de
preconceitos, estigmas, estereétipos e discriminacdes). (Redacéo dada pela Instrucdo
Normativa n°® 145, de 8 de outubro de 2018)

Il — Audiodescricao: narracao adicional roteirizada, em lingua portuguesa, integrada ao som
original da obra audiovisual ao a sua versao dublada, contendo descrices das acoes,
linguagem corporal, estados emocionais, ambientaco, figurinos, caracterizacdo de
personagens, bem como a identificacao e/ou localizagdo dos sons. (Redacao dada

pela Instrucdo Normativa n® 145, de 8 de outubro de 2018)

lll — Barreiras: qualquer entrave, obstaculo, atitude ou comportamento que limite ou impeca a
participacao social da pessoa, bem como o gozo, a fruicao e o exercicio de seus direitos a
acessibilidade, a liberdade de movimento e de expressao, a comunicagao, ao acesso a
informacao, a compreensao, a circulagdo com seguranca, entre outros, classificadas em:

a) barreiras urbanisticas: as existentes nas vias e nos espacos publicos e privados abertos ao
publico ou de uso coletivo;

b) barreiras arquiteténicas: as existentes nos edificios publicos e privados;
c) barreiras nos transportes: as existentes nos sistemas e meios de transportes; e

d) barreiras nas comunicacgées e na informacdo: qualquer entrave, obstaculo, atitude ou
comportamento que dificulte ou impossibilite a expresséo ou o recebimento de mensagens e de
informagdes por intermédio de sistemas de comunicacao e de tecnologia da informacao.

IV — Complexo de Exibi¢do: unidade arquitetonica ou operacional organizadora de um conjunto
articulado de servicos voltados a atividade de exibicdo cinematografica, estruturados a partir de
uma ou mais salas de exibicdo, contiguas ou ndo, agrupadas sob um mesmo nome e cuja
programacéo seja divulgada de forma unica.

V — Complexo de Exibicdo Comercial: complexo de exibicdo composto majoritariamente por
salas de exibicao comercial.

VI — Grupo Econémico: associacdo de empresas unidas por relacdes societarias de controle ou
coligacao, nos termos do art. 243, da Lei 6.404/1976, ou ligadas por s6cio comum com posi¢ao
preponderante nas deliberacdes sociais de ambas as empresas, ou, ainda, vinculadas por
relacdes contratuais que impliquem acordo de estratégia comercial com finalidade e prazos
indeterminados.

VIl — Grupo Exibidor: grupo econémico formado por exibidores.

VIl — Legendagem descritiva: nomenclatura proposta para se referir ao que tradicionalmente é
conhecido como Legenda para surdos e ensurdecidos, que consiste na conversao do texto oral
para o texto escrito de uma lingua para outra, dentro de uma mesma lingua ou de uma lingua de
sinais para uma lingua escrita, levando-se em conta, na composicao das legendas, a reducao
textual decorrente das restrices de tempo, espaco na tela, nimero de caracteres, conveniéncia
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de supressao ou acréscimo de informagdes, segmentacao, alinhamento, fonte e local de cada
legenda na tela e velocidade de leitura. Devem ser explicitadas informacdes de efeitos sonoros,
musica, sons do ambiente, siléncios significativos e aspectos paralinguisticos do discurso
perceptiveis pela entonacéo ou pela emissao de sons nao verbais — como choro ou riso —, bem
como adicionada a identificacao dos falantes. (Redacao dada pela Instrugdo Normativa n® 145,
de 8 de outubro de 2018)

IX — Legendagem: Conversao do texto oral para o texto escrito de uma lingua para outra, dentro
de uma mesma lingua ou de uma lingua de sinais para uma lingua escrita, levando-se em conta,
na composic¢ao das legendas, a reducao textual decorrente das restricbes de tempo, espaco na
tela, numero de caracteres, conveniéncia de supressao ou acréscimo de informacoes,
segmentacao, alinhamento, fonte e local de cada legenda na tela e velocidade de

leitura. (Redacao dada pela Instrugcdo Normativa n°® 145, de 8 de outubro de 2018)

X — Lingua Brasileira de Sinais — LIBRAS: forma de comunicac¢ao e expressao, em que o
sistema linguistico de natureza visual-motora, com estrutura gramatical propria, constitui um
sistema linguistico de transmissao de ideias e fatos, oriundos de comunidades de pessoas
surdas do Brasil.

XI — Modalidades de provimento dos recursos de acessibilidade: op¢des de provimento de
conteudo acessivel, classificadas quanto a possibilidade de acionamento e desligamento dos
recursos, e de consumo dos recursos por apenas uma parcela dos consumidores, que se
dividem em:

a) modalidade aberta: modalidade na qual ndo é possivel o desligamento dos recursos de
acessibilidade;

b) modalidade fechada: modalidade na qual € possivel o acionamento e desligamento dos
recursos de acessibilidade;

c) modalidade fechada coletiva: modalidade fechada na qual o acionamento dos recursos de
acessibilidade impacta todos os espectadores;

d) modalidade fechada individual: modalidade fechada na qual o acionamento dos recursos de
acessibilidade impacta apenas uma parcela dos espectadores.

Xl — Mostras e Festivais: eventos dedicados a exibicdo de um conjunto de obras audiovisuais
em um determinado periodo de tempo, a partir de uma selecao editorial especifica,
frequentemente acompanhados por oficinas, seminarios, debates e similares.

XlIl — Pessoa com deficiéncia: aquela que tem impedimento de longo prazo de natureza fisica,
mental, intelectual ou sensorial, o qual, em interagdo com uma ou mais barreiras, pode obstruir
sua participacao plena e efetiva na sociedade em igualdade de condicbes com as demais
pessoas.

XIV — Sala de cinema ou de exibigdo: recinto destinado ao servigo de exibicao publica regular de
obras audiovisuais para fruicao coletiva.

XV — Sala comercial de cinema: sala de exibicdo que atenda concomitantemente as seguintes
caracteristicas:

a) tecnologia de projecao de imagens com o uso de equipamentos digitais de alta performance
ou projetores de filmes de 35mm (trinta e cinco milimetros);

b) programacao formada, predominantemente, por longas-metragens com langcamento comercial
no Brasil nos ultimos 12 (doze) meses; e
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c) modelo de negocio com predominio de cobranc¢a de ingressos.

XVI — Tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos, dispositivos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivem promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e a participacado da pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida,
visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusado social.

XVII — microempresa e empresa de pequeno porte: a sociedade empresaria, a sociedade
simples, a empresa individual de responsabilidade limitada e o empresario que cumprirem os
requisitos estabelecidos no art. 3° da Lei Complementar n°® 123,

de 14 de dezembro de 2006, inclusive o microempreendedor individual. (Incluido pela

da Instrugdo Normativa n°® 148, de 18 de junho de 2019)

XVIIl — adaptaces razoaveis: adaptacoes, modificacdes e ajustes necessarios e adequados
que nao acarretem 6nus desproporcional e indevido, quando requeridos em cada caso, a fim de
assegurar que a pessoa com deficiéncia possa gozar ou exercer, em igualdade de condigcdes e
oportunidades com as demais pessoas, todos os direitos e liberdades fundamentais. (Incluido
pela da Instrucdo Normativa n® 148, de 18 de junho de 2019)

CAPITULO Il
DISPOSICOES GERAIS

Art. 3° As salas de exibicao comercial deverao dispor de tecnologia assistiva voltada a fruicao
dos recursos de legendagem, legendagem descritiva, audiodescricao e LIBRAS — Lingua
Brasileira de Sinais.

§1° Os recursos de acessibilidade deverao ser providos na modalidade fechada individual.

§2° O complexo de exibicao comercial deve possuir numero minimo de equipamentos e
suportes voltados a fruicdo individual do conteudo acessivel, fixado em tabela constante do
Anexo.

§3° E livre a escolha pelo exibidor da tecnologia assistiva para a fruicdo dos servigos de
acessibilidade, desde que observado o disposto no caput e que a escolha tecnoldgica seja
compativel com as copias fornecidas pelos distribuidores.

Art. 4° Cabe ao exibidor dispor de tecnologia assistiva para garantir a oferta e fruicdo da obra
audiovisual com os recursos de acessibilidade de legendagem, legendagem descritiva,
audiodescricado e LIBRAS — Lingua Brasileira de Sinais, em todas as sessGes comerciais,
sempre que solicitado pelo espectador.

§1° O disposto no caput esta condicionado:

| — a existéncia prévia dos recursos de acessibilidade referentes a obra a ser exibida, e a
disponibilidade dos referidos recursos ao exibidor;

Il — aos quantitativos minimos de equipamentos e suportes voltados a fruicao do conteudo
acessivel de que trata o Anexo;

lll — aos prazos maximos de que trata o Capitulo Il desta norma.

§2° O exibidor devera dispor de suporte técnico que garanta a plena disponibilidade dos
equipamentos e dos recursos de acessibilidade oferecidos.
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Art. 5° Cabe ao distribuidor disponibilizar ao exibidor, com recursos de acessibilidade de
legendagem, legendagem descritiva, audiodescricdo e LIBRAS — Lingua Brasileira de Sinais da
obra audiovisual, cépia de todas as obras audiovisuais por ele distribuidas.

§1° E livre a escolha pelo distribuidor das tecnologias assistivas disponibilizadas nas copias por
eles distribuidas, desde que a escolha tecnolégica:

| — Nao induza a concentracao na prestacao de servigco de fornecimento de tecnologias
assistivas ao mercado de salas de exibicao;

Il — N&o inviabilize o acesso as copias pelos exibidores.
§2° Ficam dispensadas da obrigacao prevista no caput, obras:
| — voltadas a exibicao em mostras e festivais;

Il — cujo lancamento em salas de cinema se deu antes da data de inicio de vigéncia do
comando;

lll — exibidas concomitantemente em, no maximo, vinte salas; €;

IV — com transmissdo ao vivo.

§3° A disposicao prevista no paragrafo 2° ndo se aplica as obras:

| — de que tratam a Instrucao Normativa n° 116, de 18 de dezembro de 2014;

Il — que empregaram recursos oriundos de Editais do FSA que preveem a producao dos
recursos de acessibilidade;

Ill — que ja possuem os recursos de acessibilidade.

(Redacao dada pela Instrugdo Normativa n® 145, de 8 de outubro de 2018)

Art. 5°-A Em se tratando de microempresa e empresa de pequeno porte, inclusive
microempreendedor individual, para fins de aplicacao dos artigos 3°, 4° e 5° previstos nesta
Instrucdo Normativa, entende-

se por adapta¢des, modificacdes e ajustes necessarios e adequados que nao

acarretam 6nus desproporcional e

indevido, aqueles que nao ultrapassem os seguintes percentuais da receita bruta do exercicio
contabil anterior:

| - dois e meio por cento, no caso de microempreendedor individual, exceto quanto aqueles

que tiverem o estabelecimento comercial em sua residéncia ou ndo atenderem ao publico de forma
presencial no seu estabelecimento, os quais ficam dispensados das obrigacdes de

acessibilidade;

Il - trés e meio por cento, no caso da microempresa; ou
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Il - quatro e meio por cento, no caso da empresa de pequeno porte.

(Incluido pela da Instrucao Normativa n° 148, de 18 de junho de 2019)

CAPITULO Il
PRAZOS

Art. 6° O cumprimento do disposto nos art. 3° e 4° desta norma obedecera aos seguintes prazos
de caréncia:

| — Para grupos exibidores a partir de 21 (vinte e uma) salas de exibicao:

a)-No-prazo-de-14-(quatorze)-meses;-contados-a-partir-da-publicacdo-desta-Norma,-50%
(einquenta-por-cento)-do-total-de-salas;-¢;

b)-No-praze-de24-(vinte-e-quatro)-meses,contados-a-partir dapublicacdo-desta Noerma,100%
(cem-por-cento)-do-total-de-salas:

a) a partir do dia 16 de junho de 2019, 15% (quinze por cento) do total de salas; e

b) a partir do dia 16 de setembro de 2019, 35% (trinta e cinco por cento) do total de salas.
c) a partir do dia 1° de janeiro de 2020, 100% (cem por cento) do total de salas.

(Redacéo dada pela Instrugdo Normativa n® 145, de 8 de outrubro de 2018)

Il — Para grupos exibidores com até 20 (vinte) salas de exibicao:

a)-No-prazo-de-14-(quatorze)-meses;-contados-a-partir-da-publicagdo-desta-Norma,-30%(trinta
por-cento)-do-total-de-salas:

b)-Ne-praze-de-24-(vinte-e-quatro)-meses;-contades-a-partir da-publicacdo-desta-Norma,100%
(eem-por-cento)-do-total-de-salas:

a) a partir do dia 16 de setembro de 2019, 30% (trinta por cento) do total de salas.

b) a partir do dia 1° de janeiro de 2020, 100% (cem por cento) do total de salas.

(Redacao dada pela Instrugdo Normativa n°® 145, de 8 de outubro de 2018)

Paragrafo unico. Quando o calculo dos percentuais e razées nao resultar em numero inteiro
exato, considerar-se-a a parte inteira do resultado.

(Incluido pela da Instrucao Normativa n° 148, de 18 de junho de 2019)
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Art—7°-As-dispoesicbes-de-que-trata-o-art-5%desta-nerma-entram-em-vigor:

I—Neo-prazo-de-6-(seis) meses;,-contados-apartir-da-data-de-sua-publicagdo, para-osrecursos-de
legendagem;-legendagem-deseritiva-e-audiodeserigdo;

de-LIBRAS:

Art. 7° As disposicoes de que trata o art. 5° desta norma ficam suspensas até 16 de junho de
2019. (Redacao dada pela Instrucdo Normativa n® 145, de 8 de outubro de 2018)

Art. 7°-A Em se tratando de microempresa e empresa de pequeno porte, inclusive
microempreendedor individual, o prazo para cumprimento das obrigacdes previstas nos artigos
3°, 4° e 5° desta Instrugdo Normativa sera de vinte e quatro meses, contados de 12 de junho de
2018, observadas as definicdes de acessibilidade e adaptacdes razoaveis constantes nos
incisos | e XVIII.

(Incluido pela da Instrucao Normativa n°® 148, de 18 de junho de 2019)

CAPITULO IV
PENALIDADES

Art. 8° A Instrucao Normativa n° 109, de 19 de dezembro de 2012, passa a vigorar com as
seguintes alteracoes:

“Art. 18. As infracGes previstas nos artigos 22, 22-A, 23, 24-A e 25 classificam-se em:

“Art. 21. Toda acao ou omissdo em desconformidade com as disposi¢coes da Medida Proviséria
n°. 2.228-1/01, da Lei n°. 11.437/06, e do art. 44 da Lei n° 13.146/15, bem como com os atos
que as regulamentem ou alterem, caracteriza infracdo administrativa e sera classificada
segundo a sua gravidade, para fins de aplicacao das penalidades previstas no presente
capitulo.” (NR)

Art. 9° A Instrucdo Normativa n°. 109, de 19 de dezembro de 2012, passa a vigorar com as
seguintes inclusdes:
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“Art. 22 —A. Deixar a distribuidora de obras audiovisuais de disponibilizar ao exibidor copia da

obra audiovisual com os recursos de acessibilidade de legendagem, legendagem descritiva,
audiodescricdo e LIBRAS- Lingua Brasileira de Sinais:

Penalidade:

| — adverténcia, na hipétese de infragao considerada leve;

Il - multa de R$ 500,00 (quinhentos reais) a R$ 100.000,00 (cem mil reais), se grave ou
gravissima a natureza da infracdo.” (NR)

“Art. 24-A. Deixar o exibidor de dispor de tecnologia assistiva para garantir a oferta e fruicao da
obra audiovisual com os recursos de acessibilidade de legendagem, legendagem descritiva,
audiodescricdo e LIBRAS — Lingua Brasileira de Sinais, em todas as sessdes, sempre que
solicitado pelo espectador.

Penalidade:

| — adverténcia, na hipétese de infragao considerada leve;

Il — multa de R$500,00 (quinhentos reais) a R$100.000,00 (cem mil reais), se grave ou
gravissima a natureza da infragdo.” (NR)

Art. 10. O processo administrativo para aplicacao de penalidades por infracées cometidas
observara Instrucao Normativa especifica sobre a matéria.

CAPITULO V
DISPOSIGOES FINAIS

Art. 11. A Instrucdo Normativa n°. 44, de 11 de novembro de 2005, passa a vigorar com as
seguintes alteracoes:

Paragrafo unico. Todos os projetos de produgao audiovisual que empregarem recursos
provenientes do Prémio Adicional de Renda deverdo prever recursos técnicos de legendagem,
legendagem descritiva, LIBRAS e audiodescri¢cao, conforme regras estabelecidas nos Editais
que tratam o art. 4 desta Instrucdo Normativa.” (NR)

T e L M

f) recursos técnicos de legendagem, legendagem descritiva, LIBRAS e audiodescricdo.” (NR)

Art. 12. A Instrucao Normativa n°. 61, de 07 de maio de 2007, passa a vigorar com as seguintes
alteragoes:
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§3° Os projetos audiovisuais disciplinados por esta Instrucao Normativa deverao possibilitar a
fruicdo na modalidade fechada individual de legendagem, legendagem descritiva, LIBRAS e
audiodescri¢ado.” (NR)

Art. 13. A Instrucao Normativa n°. 80, de 20 de outubro de 2008, passa a vigorar com as
seguintes alteracoes:

B B N RS

§4° Em projetos de producao de obras audiovisuais deverao ser previstos necessariamente no
item Il — orcamento analitico os servicos de legendagem, legendagem descritiva, LIBRAS e
audiodescri¢do.” (NR)

Art. 14. A Instrucao Normativa n°. 125, de 22 de dezembro de 2015, passa a vigorar com as
seguintes alteracoes:

FATEAD - oo

V — devera ser incluida a previsdo de servicos de legendagem, legendagem descritiva, LIBRAS
e audiodescricdo nos custos de pos-producao.” (NR)

AL BT . e

Paragrafo unico. O deposito legal devera ser composto de um ou mais materiais que contenham
a obra e os servicos de acessibilidade obrigatérios (legendagem, legendagem descritiva,
LIBRAS e audiodescricao), de forma que seja possivel a visualizagcao da obra com e sem cada
um dos servicos de acessibilidade com o devido sincronismo.” (NR)

Art. 15. Ficam revogadas as disposicdes em contrario.

Art. 16. Os casos omissos referentes a esta Instrucdo Normativa serdo decididos pela Diretoria
Colegiada da ANCINE.

MANOEL RANGEL

Diretor-Presidente
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ANEXO

Quantidade de Numero minimo de equipamen}os e B
salas do suportes individuais voltados a promogao
complexo da acessibilidade visual e auditiva

1 3

2 5

3 7

4 8

5 9

6 10

7 10

8 1

9 11

10 12

11 13
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12 14
13 15
14 15
15 15
16 15
17 15
18 15
19 15
20 15

Este texto ndo substitui a versdo veiculada na Imprensa Oficial.
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ANEXO C - INSTRUCAO NORMATIVA N° 132

01/02/2020 Instrugéo Normativa n.° 132, de 15 de margo de 2017

Published on Ancine | Agéncia Nacional do Cinema (https://www.ancine.gov.br)

Inicio > Instrucdo Normativa n.° 132, de 15 de marco de 2017

Instrucdo Normativa n.° 132, de 15 de margo de 2017

Lingua
portugués brasileiro

Altera dispositivos das Instrucées Normativas n°. 116, de 18 de dezembro de 2014, e n°. 128, de
13 de setembro de 2016.

A DIRETORIA COLEGIADA DA AGENCIA NACIONAL DO CINEMA — ANCINE, em sua 651°
Reuniao de Diretoria Colegiada, de 15 de marco de 2017, no uso da atribuigcdo que lhe confere
oinciso IV do art. 6° do Anexo | ao Decreto n°. 8.283, de 3 de julho de 2014, e tendo em vista o
disposto nos incisos V e VI do art. 7°, assim como o postulado nos incisos |, VIl e VIl do art. 6°,
todos da Medida Proviséria n°. 2.228-1, de 6 de setembro de 2001, em consonancia com o
disposto na Lei n°. 10.098, de 19 de dezembro de 2000, regulamentada pelo Decreto n°. 5.296,
de 2 de dezembro de 2004, e Lei n°. 13.146, de 06 de julho de 2015,

RESOLVE:

Art. 1° O art. 1° da Instrucao Normativa n°. 116, de 18 de dezembro de 2014, passa a vigorar
com a seguinte redacao:

“Art. 1° Todos os projetos de producao audiovisual financiados com recursos publicos federais
geridos pela ANCINE deverao contemplar nos seus orgamentos servigos de legendagem,
legendagem descritiva, audiodescricao e LIBRAS — Lingua Brasileira de Sinais.

§4° Legendagem corresponde a transcricdo, em lingua portuguesa, dos dialogos e de demais
elementos da obra audiovisual, quando necessario para a compreensao pelo publico em geral.”
(NR)

Art. 2° O art. 7° da Instrugdo Normativa n°. 128, de 13 de setembro de 2016, passa a vigorar
com a seguinte redacao:

Paragrafo unico. O prazo de que trata o inciso | sera estendido para 16 de maio de 2017 no
caso das obras cuja ocupagado maxima nao exceda 20 salas.” (NR)

Art. 3° Esta Instrucdo Normativa entra em vigor na data de sua publicacdo no Diario Oficial da
Unido.

Manoel Rangel
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ANEXO D - INSTRUCAO NORMATIVA N° 145

01/02/2020 Instrucéo Normativa n.° 145, de 8 de outubro de 2018

Published on Ancine | Agéncia Nacional do Cinema (https://www.ancine.gov.br)

Inicio > Instrucdo Normativa n.° 145, de 8 de outubro de 2018

Instrucdo Normativa n.° 145, de 8 de outubro de 2018

Lingua
portugués brasileiro

Altera dispositivos das Instrucées Normativas n° 116, de 18 de dezembro de 2014, e n° 128, de
13 de setembro de 2016.

A DIRETORIA COLEGIADA DA AGENCIA NACIONAL DO CINEMA — ANCINE, no uso da atribui¢do que lhe
confere o inciso IV do art. 6° do Anexo | ao Decreto n°. 8.283, de 3 de julho de 2014, e tendo em vista o disposto
nos incisos V e VI do art. 7°, assim como o postulado no inciso VIl do art. 6°, da Medida Provisoéria n® 2.228-1, de
6 de setembro de 2001, em consonancia com o disposto na Lei n° 10.098, de 19 de dezembro de 2000,
regulamentada pelo Decreto n° 5.296, de 2 de dezembro de 2004, e na Lei n° 13.146, de 06 de julho de 2015,
em sua 703° Reunido de Diretoria Colegiada, de 08 de outubro de 2018, considerando as Atas de reunido de 07
de junho e 05 de setembro de 2018 da Camara Técnica sobre Acessibilidade, esta reaberta pela Portaria
ANCINE n° 287-E, de 27 de marco de 2018, resolve:

Art. 1° O art. 1° da Instrucdo Normativa n° 116, de 18 de dezembro de 2014, passa a vigorar com as seguintes
redacdes:

§ 1° Entende-se audiodescricdo como uma narracao adicional roteirizada, em lingua portuguesa, integrada ao
som original da obra audiovisual ao a sua versdo dublada, contendo descri¢cdes das acdes, linguagem corporal,
estados emocionais, ambientacgédo, figurinos, caracterizacdo de personagens, bem como a identificacdo e/ou
localizacéo dos sons.

§ 2° Legendagem descritiva € a nomenclatura proposta para se referir ao que tradicionalmente é conhecido
como Legenda para surdos e ensurdecidos, que consiste na converséo do texto oral para o texto escrito de uma
lingua para outra, dentro de uma mesma lingua ou de uma lingua de sinais para uma lingua escrita, levando-se
em conta, na composicdo das legendas, a reducdo textual decorrente das restricdes de tempo, espaco na tela,
numero de caracteres, conveniéncia de supressdo ou acréscimo de informagdes, segmentacao, alinhamento,
fonte e local de cada legenda na tela e velocidade de leitura. Devem ser explicitadas informagdes de efeitos
sonoros, musica, sons do ambiente, siléncios significativos e aspectos paralinguisticos do discurso perceptiveis
pela entonacdo ou pela emissdo de sons ndo verbais — como choro ou riso —, bem como adicionada a
identificacdo dos falantes.

§ 4° Legendagem corresponde a conversdo do texto oral para o texto escrito de uma lingua para outra, dentro
de uma mesma lingua ou de uma lingua de sinais para uma lingua escrita, levando-se em conta, na composicédo
das legendas, a reducdo textual decorrente das restricoes de tempo, espaco na tela, nimero de caracteres,
conveniéncia de supressdo ou acréscimo de informacdes, segmentacao, alinhamento, fonte e local de cada
legenda na tela e velocidade de leitura.” (NR)

Art. 2° Os arts. 2°, 5°, 6° e 7° da Instrucdo Normativa n°® 128, de 13 de setembro de 2016, passam a vigorar com
as seguintes redacdes:
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| — Acessibilidade: refere-se a condi¢cdo que devem cumprir os objetos, dispositivos, ambientes, processos, bens,
produtos e servicos para serem compreensiveis, utilizaveis e praticaveis por todas as pessoas com seguranca,
conforto e da forma mais natural e auténoma possivel. E um direito que promove a igualdade de oportunidades
e que concerne especialmente as pessoas com deficiéncia. Deve ser contemplada a acessibilidade em suas
seis dimensdes, a saber: arquiteténica (auséncia de barreiras ambientais fisicas que dificultem o acesso ou a
permanéncia num determinado espacgo), comunicacional (auséncia de barreiras que dificultem a comunicacao e
o acesso a informagdo em qualquer de suas modalidades — oral, escrita, multimodal), metodolégica (auséncia de
barreiras nos métodos e técnicas de participacdo social em qualquer ambito publico ou privado), instrumental
(disponibilidade de instrumentos, utensilios e ferramentas de estudo, trabalho e lazer), programatica (auséncia
de barreiras embutidas em politicas publicas, normas e regulamentos institucionais ou empresariais) e atitudinal
(livre de preconceitos, estigmas, esteredtipos e discriminagdes).

Il — Audiodescrigdo: narracdo adicional roteirizada, em lingua portuguesa, integrada ao som original da obra
audiovisual ao a sua versdo dublada, contendo descri¢cdes das acdes, linguagem corporal, estados emocionais,
ambientacao, figurinos, caracterizacdo de personagens, bem como a identificagéo e/ou localizacdo dos sons.

VIII — Legendagem descritiva: nomenclatura proposta para se referir ao que tradicionalmente é conhecido como
Legenda para surdos e ensurdecidos, que consiste na conversdo do texto oral para o texto escrito de uma lingua
para outra, dentro de uma mesma lingua ou de uma lingua de sinais para uma lingua escrita, levando-se em
conta, na composi¢do das legendas, a reducdo textual decorrente das restricdes de tempo, espaco na tela,
numero de caracteres, conveniéncia de supressdo ou acréscimo de informacdes, segmentacdo, alinhamento,
fonte e local de cada legenda na tela e velocidade de leitura. Devem ser explicitadas informacgdes de efeitos
sonoros, musica, sons do ambiente, siléncios significativos e aspectos paralinguisticos do discurso perceptiveis
pela entonagdo ou pela emissdo de sons ndo verbais — como choro ou riso —, bem como adicionada a
identificacdo dos falantes.

IX — Legendagem: Converséo do texto oral para o texto escrito de uma lingua para outra, dentro de uma mesma
lingua ou de uma lingua de sinais para uma lingua escrita, levando-se em conta, na composic¢éo das legendas, a
reducdo textual decorrente das restricdes de tempo, espaco na tela, nUmero de caracteres, conveniéncia de
supressdo ou acréscimo de informagdes, segmentacdo, alinhamento, fonte e local de cada legenda na tela e
velocidade de leitura.

§ 1° E livre a escolha pelo distribuidor das tecnologias assistivas disponibilizadas nas copias por eles
distribuidas, desde que a escolha tecnoldgica:

| — Ndo induza a concentracdo na prestacdo de servico de fornecimento de tecnologias assistivas ao mercado
de salas de exibicdo;

Il — N&o inviabilize o acesso as copias pelos exibidores.

§ 2° Ficam dispensadas da obrigag¢do prevista no caput, obras:
| — voltadas a exibicdo em mostras e festivais;
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Il — cujo langcamento em salas de cinema se deu antes da data de inicio de vigéncia do comando;
lll — exibidas concomitantemente em, no maximo, vinte salas; e;

IV — com transmiss&o ao vivo.

§ 3° A disposigdo prevista no paragrafo 2° ndo se aplica as obras:
| — de que tratam a Instrugcdo Normativa n° 116, de 18 de dezembro de 2014;

Il — que empregaram recursos oriundos de Editais do FSA que preveem a producdo dos recursos de
acessibilidade;

Ill — que ja possuem os recursos de acessibilidade.” (NR)

a) a partir do dia 16 de junho de 2019, 15% (quinze por cento) do total de salas; e
b) a partir do dia 16 de setembro de 2019, 35% (trinta e cinco por cento) do total de salas.

c) a partir do dia 1° de janeiro de 2020, 100% (cem por cento) do total de salas.

a) a partir do dia 16 de setembro de 2019, 30% (trinta por cento) do total de salas.

b) a partir do dia 1° de janeiro de 2020, 100% (cem por cento) do total de salas.” (NR)

“Art. 7° As disposicdes de que trata o art. 5° desta norma ficam suspensas até 16 de junho de 2019.” (NR)

Art. 3° Esta Instrucdo Normativa entra em vigor na data de sua publicacdo no Diario Oficial da Unido.

CHRISTIAN DE CASTRO

Diretor-Presidente

Este texto ndo substitui a versdo veiculada na Imprensa Oficial.
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