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INTRODUCAO

O videoclipe é um artefato audiovisual ine-
rente ao mercado fonografico que serve

de suporte para divulgacao comercial de
artistas, dita estilos, comportamentos etc.
Inicialmente exibido com exclusividadena TV,
hoje ele pode ser acessado em livre demanda
por diversos dispositivos, como smartphones,
tablet, computador e smart TV. Seus especta-
dores sao criangas, jovens, adultos, cisgénero,
transgéneros, cegos e surdos. Sim, o especta-
dor surdo consome muitos artefatos audiovi-
suais, dentre eles, o videoclipe.

A area do design da informacgao apre-
senta principios importantes, como a orga-
nizagao dos dados e preocupagao com as
especificidades dos usuarios que podem
contribuir na reflexao em torno da produ-
cao e planejamento dos videoclipes mais



acessiveis. Interessou-nos, principalmente, estudar a representacao
visual dos dados sonoros das musicas tendo em mente, também, a
sua adequacdo ao publico surdo. Como a necessidade de acessibi-
lidade em artefatos comunicacionais é uma constante na realidade
da comunidade surda, nessa pesquisa®, de carater exploratoria, o
design foi considerado como um ponto central na promogao e aten-
cdo para o resgate da cidadania, representacdo social e o direito a
inclusao do surdo.

De forma equivocada, as vezes, os designers criam padroes que
atende uma maioria e automaticamente exclui a minoria. Neste tra-
balho, ressaltamos a necessidade de pensar o design e, em especial,
o campo do design da informagdo com um olhar mais humanizado as
especificidades de cada pessoa, grupo ou comunidade; e consequen-
temente auxiliar em producoes e estudos futuros que tenham como
objetivo criar artefatos audiovisuais mais acessiveis para este publico.

Assim, o capitulo inicialmente apresenta uma contextualiza-
¢do do publico-alvo a fim de entendermos suas particularidades
de identidade, percepcao e como comunidade existente em uma
sociedade predominantemente ouvinte. Em um segundo momento,
conceituamos design da informacao e exploramos o potencial do
campo em proporcionar acessibilidade e inclusao social de pessoas
surdas a artefatos audiovisuais, assim como discorremos sobre a
sincrese entre imagem e som no cinema e motion graphics. Por fim,
apresentamos alguns exemplos de sincronizacao entre elemento
visuais (motion graphics) e elementos sonoros (sons graves) que vis-
lumbramos como uma das possibilidades na criagao de videoclipes
inclusivos aos surdos.

01 Este trabalho é um recorte da dissertacg&o intitulada “Sincronizacdo entre motion
graphic de videoclipes e tons graves: um estudo exploratério de design direcionado para
o publico surdo congénito”, desenvolvida no Programa de Pés-Graduagdo em Design da
Universidade Federal de Pernambuco, sob a orientacdo da Profa. Dra. Isabella Aragdo do
Departamento de Design e coorientagdo do Prof. Dr. Thiago Soares do Departamento de

Comunicacgao Social.
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SOBRE OS SURDOS

A surdez, segundo a World Health
Organization (WHO, 2019), é a perda auditiva
em pessoas que demonstram dificuldade de
percep¢ao de som acima de 25dB (vinte e
cinco decibéis), sendo essa considerada uma
surdez leve. A perda acima de 40dB é classi-
ficada como moderada, e a perda de 70db
a90db é denominada como severa; a partir
de 90dB ¢é o nivel mais profundo. Em 2019,

a World Health Organization constatou que
existem 466 milhdes de pessoas com perda
auditiva e estima que esse niUmero em 2050
subira para 900 milhdes, tornando a preven-
¢ao da surdez como uma das cincos priorida-
des da WHO para este século.

A cultura e identidade surda foi sendo
construida desde a origem da humanidade.
Segundo Haguiara-Cervellini (2003), o surdo
chegou a ser considerado incapaz de ser
educado e, consequentemente, visto como
um ndo-humano. Apenas na idade média
que o médico Girolamo Cardano (1501-1576)
prop0s a educacdo dos surdos através de
sinais. Ao longos dos séculos, outros intelec-
tuais, como os professores Juan Pablo Bonet
(1579-1626), Jacob Rodriguez Pereire (1715-
1790), Gallaudet (1787-1851) e Laurent Clerc
(1785-1869), seguiram os ideais de Cardano.
Apesar da visivel evolugdo das linguas de si-
nais, muitos educadores oralistas que defen-
diam o método de ensino através da lingua
oral ou falada, participantes do Congresso
de Mildo em 1880, condenaram as linguas de
sinais e o uso desta modalidade pela comu-
nidade surda por considerarem limitada,

33....,,”



forcando assim a oralizagao dos surdos.

Estudiosos como Perlin (1998) e Moura
(2000) acreditam que pessoas surdas s
constroem sua identidade ao adquirir uma
lingua prépria e “natural”, como a lingua de
sinais. Por esse motivo que a identidade e
cultura surda é, hoje em dia, construida em
torno da defesa do uso das linguas de sinais,
que proporcionam ao surdo interagir, comu-
nicar-se, almejar posicoes sociais e situar-se
em um mundo prioritariamente ouvinte.

Outras formas importantes de intera-
¢ao do surdo com o mundo acontecem
por meio dos sentidos do tato e visdao. A
professora Nidia Regina Limeira de Sa, do
Departamento de Letras da Universidade
Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), destaca
que “ser surdo é experimentar uma forma
diferenciada de ser, a qual se baseia primor-
dialmente nas experiéncias visuais para a
leitura do mundo” (SA, 2008, p.03).

Nessa interacao em um mundo ouvinte
o surdo é capaz, da forma dele, de apreciar
manifestacGes artisticas de diversas nature-
zas, entre elas, a musica. Sa (2008) identifica
que os surdos conseguem perceber parame-
tros musicais como ritmo, dinamica, timbre
do cantor e vibragdes sonoras.
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Bohumil (1996) define que som é um processo fisico produzido
pela vibracao de corpos que criam ondas. Ao atingir a membrana do
timpano, essas ondas sdo transformadas em estimulos elétricos e
interpretadas pelo cérebro.

A vibragdo sonora em objetos possibilita a percepgao tatil pelo
surdo. Haguiara-Cervellini (2003, p.81) afirma que um surdo pode ter
acesso a experiéncia musical através de aparelhos amplificadores
de som e da percepg¢do do corpo, e assim usufruir a musica. Outro
fato trazido pela autora foi a participagao de criangas surdas em
uma pesquisa realizada por ela em 1983. Cada crianga optou por um
modo de perceber a musica, como se deitar no chao, tirar os sapatos,
abracar a professora ou tocar algum instrumento.

A professora Ma. Maria Aida do LEMEI (Laboratério de Educacao
Musical Especial e Inclusiva), do Departamento de MUsica da UFPE,
idealizou o projeto que promove as oficinas chamada “Td na pele”:

Ainvestigacao feita pelo grupo parte do pressuposto
que, para além do aparelho auditivo considerado ne-
cessario para a aprendizagem musical a pele pode ser
importante elemento de sensibilizacao e percepcao da
musica, por sua capacidade tatil que permite a sen-
sacdo de vibracGes diversas. O “Td na Pele” surgiu de
uma inquietacao referente aos estudos de Percepg¢ao
Musical e do pouco proveito que os musicos fazem das
suas diferentes possibilidades de percepgao, fiando-
-se quase que exclusivamente no ouvido como meio
de escuta, entendimento e aprendizagem musical.
Sabe-se, no entanto, que os sons no meio fisico nos
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'tocam' - além do ouvido que os captam e decodificam
em sons - por toda a pele. Ao contrario dos musicos
ouvintes, os surdos, nao decodificando as vibracoes
em sons, percebem-nas de outra forma. Além de uma
maior sensibilidade as vibra¢oes, demonstram grande
habilidade ritmica e motora no aprendizado da lingua
de sinais e possuem nocdes bastante acuradas de
espacialidade. (CABRAL, FARIAS, AIDA, 2017)

Os Batuqueiros do Siléncio, um grupo de maracatu formado por
surdos, utiliza estimulos visuais por meio de ldmpadas coloridas, que
se acendem de forma alternada e ditam o ritmo que deve ser repro-
duzido pelos surdos no tambor.

Por isso, acreditamos que o uso de sons graves, que € um dos mé-
todos utilizados na educacao musical de pessoas surdas, assim como
os estimulo visual através de lampadas, tém se apresentado como mé-
todos mais eficientes para a percep¢ao musical por uma pessoa surda.

Partindo para o ambito do campo audiovisual, vale ressaltar que a
Legislacdo Brasileira de Inclusao (LBI) - Lei no 13.146/2015 - exige uma
atencdo para a acessibilidade e inclusdo de forma geral para varios ti-
pos de deficiéncia. Entretanto, a producao de um material audiovisual
raramente é pensada com a intenc¢ao de alcancar o publico surdo.

Ja a ABNT apresenta normas como a NBR 15290 - 2005, que dis-
corre sobre diretrizes de dimensoes, propor¢oes, contraste, posicio-
namento, iluminagdo, enquadramento, vestimenta, entre outros, que
estdo relacionadas a utilizacdo da janela de Libras nas obras audio-
visuais. Da mesma forma, a ANCINE (Agéncia Nacional de Cinema)
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versa em relacdo a acessibilidade nas pro-
ducgdes audiovisuais e estabelece que todas
aquelas financiadas publicamente devem
contemplar nos seus orgcamentos servicos
de legendagem descritiva, audiodescri¢ao
e Libras, da mesma maneira que as salas de
cinema deve promover a acessibilidade.

Vale ressaltar que a comunidade surda
é totalmente consumidora de artefatos
audiovisuais, como filmes, documentarios,
novelas, videos em plataformas online e até
mesmo aplicativos que utilizam video cha-
madas para conversas.

Essas informacdes sao bases funda-
mentais, assim como os métodos de ensino
musical para surdos, para vislumbrarmos
uma relacao entre os motions graphics
inseridos em videoclipes com a vibragao
gerada pelos tons graves da musica. Com a
sincronizagao entre esses elementos, acre-
ditamos que o surdo podera ter uma me-
lhor nogdo do ritmo e da dindmica musical.
Nessa perspectiva, o design da informacgao
tem um papel indiscutivel na contribuicao
do planejamento e organizagao das informa-
¢Oes sonoras e visuais para proporcionar tal
experiéncia para a comunidade surda.
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DESIGN DA INFORMACAO,
ACESSIBILIDADE E
INCLUSAO SOCIAL

Flusser (2007) conceitua a informacao
como ato de dar forma a matéria (in + for-
mar). Para o autor, o designer é o agente da
informacado, ou o sujeito que da forma a ma-
téria, e o design é o processo de configura-
¢ao. Por sua vez, Frascara (2011) afirma que o
objetivo do designer da informacao é garan-
tir a efetividade das comunicagdes através
da facilitacao dos processos de percepcao,
leitura, compreensao, memorizagao e uso da
informacao apresentada.

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

De encontro a definicdo anterior,
Frascara (2005, p.21) sustenta que o termo
“designer grafico” contribuiu de forma obs-
cura, pois coloca muita énfase no elemento
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grafico, fisico, e omite o aspecto essencial da profissdo, que é a
criagdo de comunicagodes eficazes.

Para uma comunicacao efetiva, o designer deve criar um plane-
jamento que vai desde a apuracgao dos dados que deseja transmitir
a um estudo do publico receptor da informagdo. Segundo Bonsiepe
(1999), design da informacao é o dominio que abrange contetidos que
sdo visualizados através de uma sele¢do, ordem, hierarquia, conexao
e distingdo que permite uma agao eficiente, além de ser um facilita-
dor para recepgao e interpretagao da informacao.

Para o International Institute for Information Design - IlID, fundado
na Austria em 1986, informacdes de alta qualidade s3o aquelas que
possuem como atributos acessibilidade, adequacao, atratividade,
credibilidade, integridade, concisao, objetividade, relevancia, pon-
tualidade, seguranca, compreensao e valor.

Ulbricht (2013) informa que o design universal ou design acessivel
também deve estar associado ao design da informacao:

E importante que o design acessivel e o design uni-
versal sejam temas constantes de pesquisas, e em
particular no ambito do design da informacao, pois
trata-se de um dever e ato de justica social viabilizar
0 acesso de todas as pessoas as informagdes e meios
de comunicacgao tao difundidos na sociedade atual.
(ULBRICHT, 2013. p.2)
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Para reforcar esse engajamento pela acessibilidade e inclusao,
Papanek (1983) ainda é um dos principais autores a refletir sobre
design, acessibilidade e inclusao. Ele defende que o design deve
se preocupar com as demandas além do mercado e proporcionar
melhoria de condic¢des de vida da humanidade. Assim, o design nao
pode se limitar a projetar produtos para a maioria, pois a criagao de
padroes é automaticamente excludente e ndo atende a toda a diver-
sidade humana.

E perceptivel o aumento de pesquisas no mundo e no Brasil na drea
do design da informagao com uma preocupacao relacionada aos pro-
blemas de acessibilidade. Em uma pesquisa realizada nos artigos pu-
blicados na Revista InfoDesign com o termo “acessibilidade”, é possivel
encontrar uma variedade de temas, desde acessibilidade em ambientes
virtuais, fotografia tatil, braile, percepcdo e educacgao de surdos.

Os autores Bueno, Mendonga e Garcia (2013), por exemplo,
propdem uma metodologia de testes para avaliar a percepcao
visual e a preferéncia subjetiva de criancas surdas. O artigo dos
autores Pivetta, Saito, Almeida e Ulbricht (2013) apresenta contribui-
¢Oes para o design de interface de um Ambiente Virtual de Ensino
Aprendizagem acessivel.
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Entre os principais pesquisadores que
contribuem com a comunidade surda
podemos citar a professora Rita Maria
Couto, coordenadora do Laboratério
Interdisciplinar de Design/Educacao (LIDE)
na Pontificia Universidade Catolica do Rio de
Janeiro (PUC-Rio0), que investe em pesquisas
para desenvolver produtos, recursos, me-
todologias, estratégias, praticas e servicos
para inclusdo de pessoas com deficiéncia;

e Cristina Portugal, que também colabora
com o LIDE, com investigacdes sobre livros e
jogos digitais no processo de ensino-apren-
dizagem de criangas surdas.

Apesar das iniciativas mencionadas
acima, ressaltamos a importancia emin-
centivar mais pesquisas direcionadas a
este publico a fim de tornar a comunicagao
mais acessivel, pois projetos da area do
design da informagao devem ter cuidado no
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tratamento, organizacao, selecdo e planeja-
mento de dados para obter uma comunica-
cdo clara e eficaz. No que concerne a co-
munidade surda, é possivel vislumbrar uma
contribuicdo significativa da area do design
dainformacao por meio de projetos que con-
siderem suas especificidades perceptivas.

Ainda podemos relacionar as habili-
dades definidas pelo I1ID como pontos
especificos do oficio do design, como a
atencdo necessaria pelo designer para as
sensibilidades, diferencas e particularida-
des perceptivas do receptor da informacgao;
a transformacao da informacao de forma
acessivel e adequada para diversos publi-
cos; e a necessidade da sensibilidade em
reconhecer as diferencas sociais e culturais.
Todas essas habilidades citadas encaixam-
-se nas necessidades do publico surdo.

Por fim, dentre as tantas habilidades e
competéncias importantes para o perfil do
designer que trabalha com artefatos audio-
visuais, podemos apontar o conhecimento
dos parametros que regem os motion gra-
phics. Sua presenca nos videoclipes também
abrem uma infinidade de possibilidades, por
exemplo, a representacao visual dos tons
graves de uma musica para o publico surdo
conforme veremos mais adiante.
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A SINCRESE ENTRE IMAGEM
E SOM NO CINEMA

Para Chion (1990), compositor francés e professor associado na
Universidade de Paris lll: Sorbonne Nouvelle, a relagao imagem e
som no cinema produz uma espécie de ilusdo audiovisual. Ele faz
uma comparacdo de percepcao através 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
mao a ser pregada. Em seguida, uma morgue, onde

o tempo quotidiano se arrasta; nesta morgue, uma
crianga parece inicialmente um cadaver como os ou-
tros, e que realmente se mexe, desperta, [é um livro,
aproxima a mao da superficie do ecr3, sob essa mao,
parece formar-se o rosto de uma mulher muito bela...
Em primeiro lugar, o plano da mao pregada: no silén-
cio, percebemos que se tratava de trés planos distin-
tos, embora sé tivéssemos visto um, porque estavam
encadeados pelo som. Sobretudo, privada do som, a
mao 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 exploragao, deixa de formar o 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 expres-
sivo e informativo com a adicao de elementos sonoros, como vozes,
musicas e sons diversos. Ainda de acordo com este autor, caracte-
risticamente no cinema existe uma tendéncia de favorecimento da
voz em relacao a outros sons. E esse texto oral muitas vezes pode
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estruturar/influenciar na visao e interpreta-
cdo de uma certa imagem. A mUsica também
pode acrescentar valor a imagem impri-
mindo emog¢ao na cena, dando ritmo e tom
(CHION, 1990, p.13).
Esse fenomeno funciona, sobretudo, quando
existe um sincronismo entre som e imagem,
pelo principio da sincrese, que é a relacdo
imediata entre o que se vé e 0 que se ouve.
O sincronismo pode acontecer mediante
varias técnicas audiovisuais, como cortes
de cena e cortes do audio no mesmo ponto.
Outro modo de sincronizagdo é a convergén-
cia entre som e imagem em um determinado
ponto, entre outros (CHION, 1990, p.51).
Ainda sobre a sincrese, existe o ponto de
sincronizagao evitado, que sao intersecoes
entre audio e imagem criadas mentalmente
no audioespectador. Entre os exemplos
citados por Chion (1990), encontra-se a
cena do filme, Eu vos saddo, Maria. Nela,
Godard cria pontos de sincronizagao evi-
tados, quando coloca o espectador a ouvir
o som “pluf” concomitantemente a cena
que mostra a superficie da 4gua de um lago
agitada por algum movimento criado fora do
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enquadramento. Mas na cabeca do espectador é criado um ponto de
sincronizagao, mentalizando assim a formacao de uma imagem ima-
ginaria 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 sincroniza-
¢do com o audio para reforcar a sensacdo de elasticidade temporal
(CHION, 1990, p.53).

Todos esses efeitos proporcionados pela sincrese, muitas vezes,
sdo percebidos de maneira sutil por nds, que estamos habituados
a sincronizacdo entre imagem e som. Mas, na década de 1920, este fe-
ndémeno aparecia como algo espantoso. E neste cenario conturbado
do inicio do século XX que alguns artistas iniciam uma busca por
novas linguagens expressivas.

Surgem assim, diversos tipos de producdes audiovisuais com
um caracter mais experimental que exploram essa interagdo entre
imagem e som de forma mais evidente. Alguns desses exemplos
sdo a musica visual, os motions graphics e o videoclipe. Segundo
a autora Aimee Mollaghan (2015), a musica visual se trata de obras
interdisciplinares que absorvem caracteristicas de varias disciplinas
que acaba por criar uma nova forma de filme hibrido. Hans Richter,
Walter Ruttmann, Oskar Fischinger sdo grandes nomes desse estilo,
assim como Saul Bass e Pablo Ferro sao referéncias da producao de
abertura de filme através da técnica de motion graphics. E por fim, o
videoclipe, que é o modo mais popular da interacdo entre imagem e
som, mistura caracteristicas da musica visual e do motion graphics,
facilitado pelo avanco tecnologico.
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De acordo com Vargas e Souza (2013, p.179), o termo motion gra-
phic, que seria uma incorporac¢ao do design grafico as novas tecno-
logias 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 histérica data do inicio do século XX, quando os
titulos cinematograficos e os créditos nas peliculas mudas ja eram
apresentados por intermédio de cartdes estaticos com letras bran-
cas, que eram captados e posteriormente acrescentados aos filmes,
como os presentes uma producdo de 1916 de D.W Griffith chamada
Intolerance, um dos primeiros longa metragens da histéria.

Contudo, o motion graphic se consolidou no cinema na década
de 1950, especialmente em razao do trabalho desenvolvido por Saul
Bass (1920-1996). O designer foi pioneiro na area, atuando em parce-
ria com cineastas como Alfred Hitchcock, Martin Scorsese, Stanley
Kubrick e Otto Premingere. Podemos observar nos trabalhos de
Bass, elementos como textos, formas geométricas e cores que ga-
nham vida através das técnicas de animacado utilizadas pelo designer.

Na década de 1960, tém inicio as primeiras produg¢des de anima-
¢Oes via computadores que, atualmente, tornaram-se o principal
meio de producdo de motion graphics. Esse avanco tecnologico,
como constatou Krasner (2008), teve inarredavel influéncia sobre as
geragoes subsequentes de animadores e designers que trabalham
com esses elementos.

O forte incremento tecnoldgico, visto na area da computagao
grafica, especialmente por meio do desenvolvimento de ferramentas
de modelagem e animacao 3D, viabilizou, na década de 1980, avancgo
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estético e facilidade técnica. A consolidacgao
do motion graphics é circunstanciada pela
acessibilidade dessas ferramentas por parte
dos produtores e designers (VELHO, 2008).

E somente ao longo dos anos 1990,
todavia, que essa relevante (mas até entdo
discreta) evolugao do motion graphic inequi-
vocamente se populariza, o que ocorreu em
razao do desenvolvimento e uso dos softwa-
res de composi¢cao como Adobe After Effects,
Adobe Flash e Adobe Photoshop. Tais ferra-
mentas de edi¢ao, assim como os computa-
dores, antes restritos a grandes produtoras,
se tornaram financeiramente vidveis a um
publico mais amplo.

A maturacdo de décadas no cinema
influenciou a utilizagao do motion graphic
também no campo televisivo. Por exigéncia
da Comissao Federal de Comunicacao (FCC)
nos EUA, como modo de identificagdo, as
redes de TV deveriam apresentar vinhetas,
obrigacdo que foi vista pelas emissoras
como oportunidade de produzir compo-
si¢Oes atrativas, como modo de captar a
atencao de mais espectadores.

De acordo com Krasner (2008), apos
esse passo inicial do motion graphic na
televisdo, e em razao da sua boa aceitagao
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pela audiéncia, foram surgindo diversos
desdobramentos e novas aplicag¢oes. O
autor (ibid.) apresenta diversos exemplos de
aplicacao de motion graphics em aberturas
e prévias de programas, vinhetas, trailers,
infograficos animados, comerciais, videocli-
pes, dentre outros.

Nos dias de hoje observa-se, em razao
do elevado nimero de plataformas digitais
de servico de streaming (Netflix, HBO GO,
Amazon etc.), um consideravel aumento no
numero de producdes audiovisuais, e to-
das elas, praticamente, possuem algum, ou
varios, elementos de motion graphics. Redes
sociais como Youtube e Vimeo, do mesmo
modo, ndo apenas democratizaram a produ-
¢ao audiovisual, como igualmente possibili-
taram o surgimento de diversos videos que
se utilizam desses elementos.

Apesar de todo esse crescimento, Velho
(2008) adverte que definir o motion graphic
ainda é uma tarefa ardua, dada sua inces-
sante transformacao ao longo do tempo e
constante adicdo de elementos inéditos, a
exemplo do uso em artefatos interativos e as
novas possibilidades criativas proporciona-
das pela atualizagao de softwares, realidade
virtual, terceira dimensao, dentre outros.
Isso acontece, em especial, pelo fato dos mo-
tion graphics serem desenvolvidos com auxi-
lio de programas, a exemplo do Adobe After
Effects (e de outros que possam vir a existir),
cujas ferramentas tecnolégicas se modificam
velozmente no tempo e no espaco.

Fronza, Blum e Lima (2014) e Sagatio
(2019) detalham que ha semelhancas entre
0 motion graphics e a animagao tradicional,
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especialmente na légica do projeto e no modo de execucao. Eles
advertem, entretanto, que os dois nao devem ser confundidos, visto
que a animagao possui um personagem e uma narrativa que se
desenvolve através dele, enquanto o motion ndo tem personagem
principal, geralmente é composto por elementos geométricos e/ou
textos animados.

Nesta pesquisa, adotamos as diretrizes de Krasner (2008), no sen-
tido de que motion graphic é fazer design no tempo e espaco, o que
significa enfrentar desafios Unicos e criativos, mediante combinacao
da linguagem grafica com a dinamica linguagem do cinema, for-
mando assim um sistema hibrido de comunicag¢ado, como as famosas
aberturas de cinema da década de 1950 feita por Saul Bass.

Para complementar essa definicao, focando nos videoclipes, nos
valemos também das ponderacdes de Velho (2008). Para ele, o motion
graphic é “uma area de criacdo que permite combinar e manipular
livremente no espaco e tempo camadas de imagens de todo tipo,
temporizadas ou ndo (videos, fotografias, grafismos e animacdes),
juntamente com mdsica, ruidos e efeitos sonoros” (VELHO, 2008, p.19).

E, por fim, apontamos a definicao de Shaw (2016) que reforca a
atencdo sobre os elementos sonoros, ja que, de acordo com o autor,
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motion graphics é um campo em surgimento que combina as mi-
dias estaticas e dindmicas. Sendo que a midia em movimento inclui
disciplinas como animacao, filme e som. Assim se define qualitati-
vamente com mudancas ao longo do tempo, enquanto os artefatos
tradicionais da area grafica/visual abarcam artefatos ndo temporali-
zados como cartazes, fotografia e pintura.

Cabral (2018, no prelo) pondera que a acdo do movimento é um
fendmeno comum entre Libras, musica e videoclipe, pois acontece
na relacao entre aimagem em movimento no espago/tempo carac-
teristico do audiovisual, na movimentacdo existente na regéncia
musical de maestro, na performance dos artistas, na execugao de
um instrumento e no parametro “movimento” na Libras®2.

O autor (ibid.) realizou um breve teste de carater experimental
com cinco voluntarios com surdez severa ou profunda, estudantes do
Curso de Letras Libras da UFPE, e cinco ouvintes.

Para a ocasido foram selecionadas duas musicas, ambas com
simplicidade ritmica e elemento sonoro marcante de algum instru-
mento, como a batida de uma bateria: We will rock you, da banda
Queen, e Anna Julia, da banda Los Hermanos. Cabral (2018) editou
dois pequenos videos, de vinte segundos cada, o primeiro da banda
Queen, em live action, com transicoes (cortes) e movimento de came-
ras 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 sincroniza-
dos com o ritmo da bateria (Figura 1).

02 Segundo Quadros e Karnopp (2004), a Lingua de sinais Brasileira é composta por cinco
parametros: configuragdo de mao, ponto ou local de articulacdo, orientagdo ou diregdo,

movimento e expressao facial e/ou corporal.
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Figura 1.

Trecho do video 1
dabanda Queene
dovideo 2 da banda
Los Hermanos.

Fonte: Cabral, 2018.

Cabral (2018) 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, e comentassem, por meio
de uma entrevista filmada, a respeito dos pontos que favoreceram e
dificultaram a reproducao do ritmo. Todo o processo foi registrado
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em video para analise posterior e para avaliagdo da reproducdo do
ritmo, realizada mediante ado¢do de uma escala de 1a 5 (Figura 2).

Escala de sincronizagao
execucdo participante x ritmo da musica

1 2 3 4

(SS) (SD) (SA) (TS)

Sem sincronizagao Sincronizagao

diferente

Sincronizagdo
aproximada

Trechos de
sincronizagdo

Sincronizado

O Modo de avaliagao foi dividido em escalas de acordo com a

reproducdo do ritmo percebido no video apresentado. Foram criadas

as seguintes medidas:

01. Sem sincronizagao (SS)

02. Sincronizacao diferente (SD)
03. Sincronizacao aproximada (SA)
04. Trechos de sincronizagao (TS)
05. Sincronizado (S)

O termo sem sincronizagao (SS) foi estabelecido para os casos de
total falta de sincronismo, a sincronizacao diferente (SD) foi para os
casos onde existiam pequenos pontos de ritmo, mas que nao com-
binavam com a mdsica existente, a sincronizagdo aproximada (AS)
ocorreu em casos de pequenos pontos de sincronizacao, os trechos
de sincronizacao (TS) eram de fato pequenos trechos com duragao
de segundos de sincronizagdo com as musicas, e sincronizado (S) foi
para casos de sincronizagdo dos ritmos por um longo periodo.

Apds o exame dos videos e das respostas fornecidas, o autor
(ibid.) percebeu que os dois grupos tiveram dificuldade em obter a
sincronizagado perfeita do ritmo, mas foi possivel concluir, também,
que o video composto de motion graphics foi o que mais teve sincro-
nizagao aproximada ou breves trechos de sincronizacao.
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Figura 2.

Escala utilizada
por Cabral (2018).
Fonte: Cabral, 2018.




Os resultados obtidos pelo autor de-
ram direcionamento fundamental para o
estudo explicitado a seguir. E importante
mencionar que os inimeros elementos
que compodem o videoclipe - performance,
transicoes, movimentos de cameras, mo-
tion graphics, dentre outros -, o tornam um
objeto de analise complexo.

EXEMPLOS DE
SINCRONIZACAO ENTRE
MOTION GRAPHICS

E TONS GRAVES EM
VIDEOCLIPES

Diante do cenario apresentado, acredita-
mos no potencial do design da informacao
em trazer contribui¢des significativas para
comunidade surda na interacao com artefa-
tos audiovisuais, através de inovages e um
novo olhar sobre o planejamento e produgao
do artefato videoclipe.

Vislumbramos a possibilidade de uma
“traducdo” de uma musica para o campo
visual por meio do videoclipe, pois seu cara-
ter experimental abre espaco para solugdes
estéticas diversas.

Para tanto, fizemos um estudo dividido
em trés fases: a primeira foi uma pesquisa
exploratoria, com participantes surdos, no
intuito de colher opinides da comunidade
surda sobre videoclipes; a segunda foi a sele-
cao de videoclipes que eram compostos pela
técnica de motion graphics e uma terceira
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fase analitica, com os videoclipes selecio-
nados, que apresentavam sincronia entre
elementos visuais e a musica. Os resultados
da primeira fase foram determinantes para
direcionar a andlise, principalmente, na sele-
¢cao da amostra.

Na primeira fase averiguamos através
de uma pesquisa exploratdria com doze
alunos surdos do curso Letras Libras da
Universidade Federal de Pernambuco, por
meio de perguntas de um formulario online,
suas experiéncias com a musica e o video-
clipe, videoclipes preferidos, e os elementos
visuais que despertam mais atencao.

Dado o ideal exploratdrio, criamos uma
enquete na plataforma Google, iniciando-se
com um texto explicativo em portugués,
seguido por um video em Libras que o tra-
duzia. Mais adiante, realizaram-se perguntas
abertas em portugués, por exemplo, “vocé
tem interesse por musica?”, dando liberdade
para que cada voluntario pudesse participar
com ampla explanagao sobre o assunto.

Mesmo com a dificuldade do uso de uma
lingua que ndo era natural a uma parcela dos
participantes, foi possivel observar que onze
estudantes tinham interesse por musica,
mas que as experiéncias ou vivéncias ainda
eram limitadas. Quando perguntados pelos
elementos visuais que proporcionam a per-
cepgao do ritmo da mdsica, o destaque ficou
para o movimento, seguido do elemento cor e
elementos graficos. Cinco estudantes citaram
artistas de musica eletronica como os video-
clipes que eles assistem - Avicii, Alok, Fatboy
Slim, David Guetta -, e apontaram a vibragao
sonora como um elemento marcante das
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musicas desses artistas. Tais resultados cor-
roboram com os projetos de ensino musical
para surdos apresentados acima (SA, 2008;
HAGUIARA-CERVELLINI, 2003).

Na segunda fase foi realizada uma obser-
vagao assistematica e exploratéria do uso
de motion graphic em alguns videoclipes nos
altimos vinte anos (periodo de consolidagao
e popularizagdo do uso da técnica em vi-
deoclipes). A sele¢do inicialmente teve como
critério conter motion graphics em sua com-
posicao com o objetivo de entender como
a técnica ja foi utilizada. Em um segundo
momento, identificamos trés caracteristicas
de usos de motion graphics nos vinte e trés
videoclipes® coletados: motion graphic con-
jugado com a performance do artista (live
action); a utilizagdo s6 de motion graphic em
sua composi¢ao; e um estilo denominado
lyric video, que consiste em textos animados
com a letra da cangao.

03 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); Taylor Swift - You need to clam down (Lyric
video); Sean Paul, David Guetta - Made love (Lyric video);
Jonas Blue - What | like about you; Liam Gallagher - Once;
Imagine Dragons - Natural; Dj Snake/Justin Bieber - Let
me love you; Justice - DVNO; Seu Jorge - Felicidade; Anitta

- Bang!.



Figura 3.

Onda sonora da mdsica
Take me out da band
Franz Ferdinand. Fonte:

Leonardo Cabral

Esse conjunto foi reduzido a trés exemplos, correspondendo cada
um a uma das caracteristicas definidas anteriormente, que abarcam
trechos de sincronizagao entre motion graphic e o som baseados no
principio de sincrese de Chion (1990): a peca produzida para cantora
brasileira Anitta para musica Bang!, o videoclipe da banda Franz
Ferdinand para musica Take me Out, e, por fim, o lyric video da mu-
sica Blah blah blah do DJ Armin van Buuren.

Na terceira fase buscamos formas de identificar visualmente os
momentos de sincrese entre motion graphic e musica. Para uma
analise inicial, a musica foi importada para o software de edicdo de
audio Audacity, pois |a é possivel visualizar ondas de som em toda
faixa musical e assim identificar variagdes de alturas de determinados
instrumentos que acabam por criar padrdes visuais (Figura 3). A partir
daidentificagcdo dos picos de altura do grafico com as batidas da bate-
ria, através da comparacdo visual entre a execu¢do da musica com suas
ondas sonoras com a parte visual do videoclipe conseguimos identificar
os momentos de sincrese, que estdo indicados nas imagens a seguir.
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No videoclipe da musica Bang! da cantora Anitta (Figura 4) os
elementos graficos (linhas, circulos, cores e textos) aparecem conju-
gados a performance da artista e das bailarinas. A sincrese entre os
motions graphics e a musica s surge em alguns trechos, por exem-
plo, entre o pico de altura das ondas sonoras (batida da musica) e a
batida do pé da artista e bailarinas no solo gerando motion graphics
e, em consequéncia, evidenciando a sincroniza¢ao da imagem com a
musica (Figura 5). Em outros momentos a sincrese esta presente na
performance da artista ou nas transi¢des de cenas.
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Figura 4.

Momentos de sincrese
no clipe Bang! da
cantora Anitta.

Fonte: https://youtu.
be/UGov-KH7hkM


https://youtu.be/UGov-KH7hkM
https://youtu.be/UGov-KH7hkM

Figura 5.
Esquema que mostra os
momentos de sincrese.

Fonte: Leonardo Cabral
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Outro caso é do videoclipe da banda Franz Ferdinand para mu-
sica Take me Out (Figura 6), com uma estética que lembra recortes
de papel, a sincrese é observada, por exemplo, nos momentos em
que a representacao de um soco sincroniza perfeitamente com os
picos sonoros representando a batida da bateria da musica (Figura
7). Assim como no videoclipe anterior, foram identificadas sincreses
com outros elementos visuais que compoe o artefato.
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Figura 6.

Take me out da banda
Franz Ferdinand.
Fonte: https://youtu.
be/ljk4j-r7qPA


https://youtu.be/Ijk4j-r7qPA
https://youtu.be/Ijk4j-r7qPA

Figura 7.
Observacao da
sincrese no videoclipe
Take me out.

Fonte: Leonardo Cabral



E, por Gltimo, trazemos o exemplo do lyric video da musica Blah
blah blah do DJ Armin van Buuren (Figura 8), que diferentemente dos
exemplos anteriores, além de apresentar uma sincronizagao entre
motion graphics e as batidas da musica, apresenta a sincrese entre o
texto e letra da mdusica (Figura 9).
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Figura 8.

Blah blah blah do DJ
Armin van Buuren.
Fonte: https://youtu.
be/mfJhMfOPWdE


https://youtu.be/mfJhMfOPWdE
https://youtu.be/mfJhMfOPWdE

Figura 9.

Esquema demonstrativo
da sincrese da musica
Blah blah blah. Fonte:

Leonardo Cabral

A partir das respostas positivas dos participantes da pesquisa
exploratdria e a observacdo dos motion graphics presentes em vi-
deoclipes, vislumbramos seu potencial para manipulagao de textos,
imagens, fotografias e videos conjugados as musicas e efeitos sono-
ros, proporcionando uma experiéncia sinestésica através da sincrese
entre motion graphic e os sons, para um espectador ouvinte, e uma
sincrese entre motion graphic e a vibracdo sonora (gerada pelos tons
graves), para um espectador surdo.

A vibragdo sonora, como um possivel componente comum em
videoclipes e em outros artefatos audiovisuais, forma, assim, uma
triade com imagem (motion graphic) e som (musica) que estimula
respectivamente os canais perceptivos da visao, audigao 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
educacao musical de surdos.

Por fim, dentro dessa triade de canais perceptivos distintos
(visual, sonoro e tatil) e das suas relacdes por meio da sincrese,
proporcionadas por diversas estratégias e artefatos, enxergamos a
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insercao do videoclipe como ponto de intersecao, pois seus elemen-
tos visuais (motion graphics) conjugados a vibragdo sonora, podem
representar a musica sensorialmente e configurar um modo de
interacdo usual para o publico surdo.

Entendemos que o videoclipe como artefato do design da infor-
macao tem grande potencial de facilitar a interagdo entre os trés
canais perceptivos através das sincreses e melhorar, dessa forma, a
comunicacao do artefato com o publico-alvo deste trabalho.

Diante da complexidade dessas relagdes de sincreses existentes
entre os trés elementos (visual, mdsica, vibragdo sonora) em um
artefato como o videoclipe, que tem uma esséncia dinamica entres
diversos dados visuais e sonoros, acreditamos na contribuicdo posi-
tiva do design da informacao para um planejamento e organizacao no
tratamento desses dados, otimizando dessa maneira, a acessibilidade
e eficacia na transmissdo de informagdes sonoras de uma musica por
meio de elementos visuais e vibratdrios para o publico surdo.

Avibracdo sonora produzida por tons graves, como foi possivel ob-
servar, é o mecanismo mais comumente utilizado na atualidade com
o objetivo de fazer o surdo perceber a musica. A técnicas, pautadas
na vibracdo, também sdo aliadas a estimulos visuais, como forma de
ensinar caracteristicas musicais como tempo, frequéncia e ritmo.

A compreensdo do método de sincrese, apresentado por Chion
(1990), foi fundamental para base de identificagdao dessa fragao de
segundo em um artefato audiovisual. E justamente nesse breve
momento que o processo sinestésico ocorre, e nos faz vislumbrar a
possibilidade de troca entre os sentidos da audicao e visao.

O design da informagdao mostra-se com grande potencial para
serem aplicados em projetos audiovisuais por meio do uso de mo-
tion graphics. E relevante que os designers atentem que a etapa
de producao exige organizacao 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. Desse modo, acreditamos que a sincroniza¢ao dos
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elementos sonoros (tons graves) com motion graphics em videocli-
pes, mediante planejamento bem executado da producao, pode
potencializar a apreciagao musical para um espectador surdo.

N3o se pode deixar de mencionar que a confecg¢ao do presente
trabalho enfrentou dificuldades, atreladas a inexisténcia de estudos
relativos a artefatos audiovisuais direcionados ao publico surdo e
falta de referéncias metodoldgicas. Por outro lado, acreditamos que
a pesquisa trouxe contribuigoes iniciais importantes para o desen-
volvimento de artefatos audiovisuais que incluem elementos comu-
mente relacionados com o design da informacao; e reforcamos que
a multidisciplinaridade integra a esséncia do design e o intercambio
de areas de conhecimento indica o caminho da transformagao social
por meio do design.
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