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Resumo

Com o desenvolvimento das tecnologias digitais de edigdo, animagdo e pos-produgdo, a linguagem
motion graphics se configurou como ferramenta criativa nas relagdes entre som e imagem. Este artigo
tem como objetivo identificar e analisar aspectos inovadores da utilizagao da linguagem motion graphics
nos videoclipes de artistas brasileiros, no periodo de 1990 a 2010. Por meio de categorias de avaliagao
relacionadas 1) aos softwares de composicao visual, 2) a evolugao da linguagem do clipe no periodo e 3)
as relacdes entre musica, video e graficos utilizados, quatro estagios de aplicagao criativa dos recursos
dessa linguagem nos videoclipes brasileiros foram estabelecidos.

Palavras-Chave: motion graphics, videoclipe, MTV, tecnologia digital.

ABsTRACT

With the development of digital technology of editing, animation and post-production, the motion gra-
phics language has configured itself as a creative tool in the relationships between sound and image.
This article aims to identify and analyze the innovative aspects of the use of motion graphics language
in Brazilian artists’ music videos in the period from 1990 to 2010. Through the evaluation categories
related 1) to the visual composition softwares, 2) to the evolution of music video language in that pe-
riod, and 3) to the relations among music, video and graphics used, four stages of creative application
of features of this language in Brazilian music videos were established.

Keywords: motion graphics, music video, MTV, digital technology.



1 INTRODUCAO

esde o seu surgimento, o videoclipe estabeleceu diversas interfaces com ou-

tros géneros audiovisuais contemporaneos e proporcionou ampla margem

para experimentacoes estéticas e narrativas. Com o advento e o desenvolvi-
mento das tecnologias digitais de edi¢do, animacao e pds-producao, a linguagem mo-
tion graphics tornou-se potencialmente criativa na multipla relagao entre som e imagem.
Nos dias de hoje, o motion graphics pode ser encontrado em diferentes tipos de projetos
audiovisuais como vinhetas de emissoras de televisao, comerciais, videos institucio-
nais, videos para web, em exposi¢does de videoarte, projetos multimidia, abertura de
tilmes (title sequences) e shows musicais, e, logicamente, nos videoclipes. Assim, para
compreender a utilizagdo do motion graphics, esse artigo tem o objetivo de identificar e
analisar as formas como ele aparece nos videoclipes de artistas brasileiros, examinando
quais aspectos estéticos proporcionaram algum tipo de inovagdo na construgao e na
narratividade desse tipo de produto audiovisual.

O periodo utilizado para a andlise foi delimitado pelas décadas de 1990 e 2000.
A escolha da data inicial (1990) se justifica por ser o surgimento da MTV no Brasil e o
inicio de uma producao massiva de videoclipes em nosso pais. Além disso, com o ad-
vento e desenvolvimento das tecnologias digitais, principalmente a partir da década de
1990, houve um crescimento na produgao do motion graphics, que acabou por se tornar
alternativa acessivel para a realizacao total ou parcial de um clipe. Esse desenvolvimen-
to historico é também acompanhado pela popularizacao dos softwares de composigao
grafica no audiovisual, como o Adobe After Effects e o Adobe Photoshop.

A proposta de estudar o uso inovador e criativo da linguagem motion graphics
nos meios audiovisuais encontrou nos videoclipes um campo fértil de exploragao. Pri-
meiro, porque as raizes histdricas do motion graphics estao vinculadas as experiéncias
de animacgao que buscavam, na sincronizagao entre som e imagem, a clara tentativa de
construir uma narrativa diferenciada na utilizacao de elementos graficos. Em segundo

lugar, porque, ao longo da histdria, apesar de estar vinculado a divulgagao comercial



de um artista e ter padronizagdes tipicas dos produtos culturais massivos, o videoclipe
sempre proporcionou largas margens para experimentagoes estéticas e narrativas, mui-
to em virtude de estar ligado a cultura jovem que permitia o intercimbio com outras
estéticas e com a novidade. De acordo com Thiago Soares (2004) e Arlindo Machado
(2003), historicamente, o videoclipe sempre absorveu novas experiéncias relacionadas
ao cinema e ao video, e assim ajudou a construir a sua propria identidade, apesar de
bastante fluida e variavel. Conforme aponta Andrew Goodwin (1992), alguns estudos
relacionados ao tema se esquecem de um importante elemento de andlise: a musica. E
agora, com o desenvolvimento tecnoldgico digital e dos elementos graficos, é possivel
criar novas relagOes entre imagem e som, e este estudo é necessario para entender me-
lhor as caracteristicas atuais dos videoclipes.

A analise foi realizada de acordo com categorias preestabelecidas apds um am-
plo levantamento bibliografico e documental. A definicao das categorias de avaliagao
esta relacionada aos avangos tecnoldgicos dos softwares e a evolugao da linguagem mo-
tion graphics no periodo, sendo elas divididas em dois grandes grupos: a presenca de
elementos do motion graphics nos videoclipes e as formas de relagao entre musica, video

e graficos utilizados (sinestésica, tematica e narrativa).

2 A LINGUAGEM MOTION GRAPHICS

Ao longo dos séculos, a representagao visual mimética de objetos e cenas co-
tidianos foi a principal preocupagao para os artistas ocidentais. Com a fotografia, foi
possivel captar uma fracao de instante do mundo real, mas ainda seria necessario mais
para captar as imagens em movimento. O resultado do somatdrio de técnicas e aparatos
tecnologicos para criar, produzir e exibir as imagens em movimento levou a invengao
do cinema pelos irmaos Lumiere. Anos mais tarde, a televisao se tornou o segundo
meio de comunicacdo com capacidade de veicular imagens temporalizadas'. Na déca-
da de 1960, o video surgiu como principal suporte para a arte eletrénica, permitindo o
acesso a todo tipo de experimentalismo audiovisual. Segundo Joao Velho (2008), essas
experiéncias nasceram do pioneirismo de pessoas como Nam June Paik, interessadas
na imagem eletronica como forma particular de expressao estética.

Desde a década de 1950, o design grafico vem sendo incorporado as novas tec-
nologias relacionadas a imagem em movimento e termos como videodesign, broadcast de-

sign, design audiovisual, videografismo e motion graphics tém aparecido no vocabulario

1 Segundo Jacques Aumont (1993), a imagem temporalizada é aquela que se modifica no tempo, devido as carac-
teristicas intrinsecas do dispositivo que as produz e apresenta. O cinema e o video sdo as mais conhecidas atual-
mente, embora tenham surgido outras formas em épocas mais remotas.
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dessa atividade. Segundo Ana Luiza Escorel (2004), o design é uma forma de producao
de cultura e linguagem, sendo que a tecnologia de cada midia, independentemente de
suas limitagOes e possibilidades estéticas, determina algumas caracteristicas a serem
levadas em consideragao no processo em design. Para o filésofo Vilém Flusser (1999),
o design é o ponto central da relagao entre arte e tecnologia, enquanto a pesquisadora
Monica Moura (2003) entende que o design € uma area relacionada a tecnologia, nao so-
mente a ela, mas a propria histdria tem comprovado que a cada mudanga tecnoldgica e
cultural, o design se modifica, pois sao gerados novos padroes de produgao e de criagao.
Para ela, esses novos padroes constroem, a partir da tecnologia e de seu uso cultural,
outros processos em design, e a isso se atribui a constituicao de novas linguagens. Entre-
tanto, de acordo com Vargas e Goulart (2008, p.162), “[...] nao ha como pensar a tecnolo-
gia sem o contexto social e cultural de criacao e de utilizagao”, ou seja, a tecnologia por
si sO nao € fator unico de inovagao, mas sim sua apropriagao pela sociedade e em quais
circunstancias essas relacoes acontecem.

Desde suas origens na década de 1970 até os dias de hoje, o videoclipe tem sido
um género audiovisual que proporciona um campo extenso para experimentagoes esté-
ticas e narrativas. Segundo Machado (2003) e Bryan (2005), as referéncias artisticas dos
videoclipes sempre estiveram ligadas as linguagens de outros géneros como o cinema
e a publicidade, além do intercambio natural com outras estéticas como a arte pop, a vi-
deoarte e, por fim, a musica pop. Portanto, o design, a animacao e a computagao grafica
encontraram um campo fértil na produgao de videoclipes e do encontro entre musica e
graficos em movimento surgiu o que hoje é denominado motion graphics®.

O termo motion graphics é relativamente novo, tendo se popularizado a
partir da década de 1990, com o surgimento dos primeiros sistemas de composicao e
manipulagao de imagem em movimento por computador que permitiam combinar e
animar livremente camadas de imagem de todo o tipo (video, fotografias, elementos
graficos diversos, tipografia e animagoes) (VELHO, 2008, p.45). Segundo Lev Manovich
(2006), a utilizacao de softwares como o Adobe After Effects popularizou o motion gra-
phics fazendo com que essa linguagem passasse a ser amplamente utilizada. Em virtu-
de disso, ndao hd uma conceituagdo universal, sendo que alguns pesquisadores tratam
de forma mais abrangente enquanto outros o interpretam de forma muito especifica.
Para Joao Velho (2008), se anteriormente o motion graphics era coadjuvante, hoje ele se
emancipou como linguagem e multiplicou-se em intimeras pré-formatacdes semanticas
no cinema, na TV e no video.

Na busca por uma defini¢ao do termo é importante observar essa linguagem

2 No Brasil, o profissional de motion graphics pode ser conhecido por outras denominag¢des, como por exemplo,
videografista, “motion designer” ou até mesmo “motion graphic designer” (VELHO, 2008).
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sob dois pontos de vista: o técnico, descrevendo o motion graphics como uma aplicagao
mista de variadas tecnologias de computagao grafica e video digital; e o conceitual,
como espago para desenvolvimento de um projeto grafico por meio de imagens em mo-
vimento. Portanto, a linguagem motion graphics se caracteriza pela composicao visual e
manipulagao de imagens em movimento por computador, permitindo, assim, animar
diferentes tipos de representacao audiovisual (videos, fotos, tipografia e elementos gra-

ficos). Segundo Joao Velho, a definicdao do termo pode ser resumida da seguinte forma:

Em suma, proponho o entendimento do termo motion graphics como
uma area de criagao que permite combinar e manipular livremente no
espaco-tempo camadas de imagens de todo o tipo, temporalizadas ou
nao (video, fotografias, grafismos e animagdes), juntamente com musi-
ca, ruidos e efeitos sonoros (VELHO, 2008, p.19).

Por se tratar de uma linguagem que incorpora elementos de outras, é possivel
destacar o carater de hibridizagdo que compreende as mais diversas combinagoes e
misturas no campo visual. De acordo com Santaella (2007, p.76), “[...] ha apenas trés ma-
trizes logicas, a partir das quais, por processos de combinagdes e misturas originam-se
todas as formas possiveis de linguagem e processos de comunicagao. Essas matrizes
sdo: a sonora, a visual e a verbal”. Hibrido por natureza, o motion graphics incorpora
principalmente o design grafico as linguagens ja conhecidas do cinema e do video, como
indica Manovich (2006, p.4): “[...] o termo motion graphics (grafico animado) expressa o
mesmo desenvolvimento: a subordinagao ao codigo grafico da agao cinematografica
ao vivo”. Segundo Gallagher e Paldy (2007), a arte do motion graphics é tao dinamica
como o proprio nome indica. D4 vida a imagens e palavras inanimadas, codificando-
-as com uma mensagem destinada a certo publico-alvo. Entretanto, para este estudo do
motion graphics aplicado aos videoclipes, a defini¢ao apresentada por Velho (2008) é a
mais adequada por também contemplar o dudio e enfatizar o lado grafico representado
por icones, simbolos e objetos 2D e 3D, muitas vezes sintetizados com live-action®.

As raizes historicas do motion graphics sao encontradas nos filmes de animagao
experimental realizados entre as décadas de 1920 e 1950, nas chamadas title sequences?,
no design televisual e nos primeiros filmes de animagao por computador. Os filmes de
animacao experimental, principalmente da década de 1920, sdo os primeiros a traba-
lhar com colagem utilizando fragmentos de objetos, formas organicas e fotografias.

Muitos desses animadores também eram musicos, e em suas obras tentavam transmitir

3 O termo live action é muito utilizado em cinema para designar os filmes que sao realizados por atores reias, ao
contrario das animagoes (BARBOSA JUNIOR, 2002).
4 Title sequences sao os créditos de abertura dos filmes indicando geralmente o nome do filme, dos atores e da

equipe técnica. Disponivel em: <http:/www.artofthetitle.com/category/site/>. Acesso em: 20 dez. 2011.
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o conceito de “musica visual”®, antecipando alguns elementos da linguagem do video-
clipe que surgiria cerca de 50 anos mais tarde.

Além da animacao experimental, o design aplicado no cinema, principalmente
nas title sequences, foi fator fundamental para o desenvolvimento da linguagem motion
graphics. Segundo Jon Krasner (2008), por meio das title sequences, as possibilidades do
design grafico no audiovisual se expandiram, desafiando a animagao tradicional e abrin-
do espacgo para o motion graphics figurar como importante linguagem utilizada na pu-
blicidade, nas vinhetas de identidade das emissoras de televisao e nos videoclipes. De
acordo com Joao Velho (2008, p.27), a partir dos anos 1950, com as cultuadas aberturas
de Saul Bass, a relagao entre texto e imagem se sofisticou e estabeleceu um marco para
a genealogia do motion graphics. Para Philip Meggs (2006), por meio das title sequences,
Bass foi o primeiro a realizar um projeto de design que unificava os impressos (cartazes,
logos etc.) com o motion graphics, criando uma identidade visual tinica para o filme.

Na metade da década de 1980, com o grande desenvolvimento das ferramentas
de computagao grafica, o surgimento dos primeiros sistemas de composi¢ao e mani-
pulacdo de imagens em movimento e das possibilidades do universo 3D, a linguagem
motion graphics comegou a se desenvolver com mais intensidade. A partir da década de
1990, surgiram novos softwares de composigao grafica e efeitos visuais, como o Adobe
Photoshop (1990), Nuke (1993) e o Adobe After Effects (1993), que facilitaram a producao
desse tipo de linguagem e proporcionaram um incremento as possibilidades criativas.
O resultado dos ultimos avangos tecnoldgicos, seu barateamento e facilidade de aces-
so, € a adogao do motion graphics como a principal linguagem utilizada no chamado
broadcast design. Os sites de video como YouTube e Vimeo, contribuiram para simpli-
ficar a divulgacao de projetos eletronicos profissionais e amadores. O conhecimento
das ferramentas de animacao para design passou a ser necessario gragas as demandas
por projetos de interatividade para CD-ROMs, fazendo com que os designers graficos
assimilassem o uso de audio e de imagens em movimento. Os videoclipes passaram a
ser produzidos numa combinagao regular entre gravagoes reais, animagoes e grafismos
em movimento, enquanto produtores de contetido televisivo comecavam a considerar o
motion graphics como um componente narrativo relevante.

Os elementos de identificagao para analise da linguagem aqui apresentados
sao o resultado dos estudos de Block (2001), Velho (2008), Krasner (2009) e Gallagher e
Paldy (2007). O estudo de Block (2001) procurou estabelecer um sistema possivel de de-
composicao do motion graphics articulado por meio de relagdes de contraste e afinidade

encontrados nessa morfologia. Absorvendo as categorias estabelecidas por Block (2001),

5 O termo “musica visual” foi cunhado pelo critico de arte Roger Fry, em 1912, para descrever uma forma de
arte emergente que buscava estabelecer relagdes entre a luz e o som (BEHNEN, 2008).
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Joao Velho (2008) realizou amplo mapeamento do territorio do motion graphics nas suas
quatro dimensdes principais: dimensao projetual, dimensao das abstragdes da mate-
matica e da computagao grafica, dimensao plastica e, por fim, dimensao de linguagem,
sendo que essas duas ultimas serao utilizadas neste estudo. Os estudos de Jon Krasner
(2009) e Rebecca Gallagher e Andrea Moore Paldy (2007) sao importantes por terem
realizado um levantamento dos principais estilos e conceitos estéticos e visuais, além

das técnicas utilizadas por profissionais de motion graphics e de animagao.

3 VIDEOCLIPE: LINGUAGEM, NARRATIVIDADE E A MTV

De acordo com Lilian Coelho (2003, p.1), costuma-se alegar que o videoclipe
¢ dotado de narrativa fragmentada e “[...] € comumente reduzido a um disparatado
arranjo de imagens desconexas cuja razao de ser reside exclusivamente no apelo sen-
sorial”. A pesquisadora demonstra que o videoclipe esta longe de ter uma narrativa
pautada na “esquizofrenia” e na colagem gratuita de imagens, mas tem uma narrativa
invariavelmente presente. Conforme aponta Goodwin (1992, p.237), alguns estudos re-
lacionados ao tema se esquecem de um importante elemento de analise: a musica.

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

Assim como o motion graphics, a linguagem do videoclipe tem suas raizes nas
primeiras experimentagdes de animacao das décadas de 1920 e 1930 que buscavam
sincronizagao entre imagem e som. Nesse periodo, o artista alemao Oskar Fischinger
produziu uma série de pequenos filmes de animagao que procuravam passar a ideia
de que objetos e formas tinham sons inerentes a eles. Por meio de experimentagdes
graficas e de efeitos na pelicula, Fischinger comecou a esbogar as primeiras caracteris-
ticas do videoclipe, como a percepgao do publico de nao conseguir separar a musica
da imagem. A importancia de Fischinger para o videoclipe ¢ destacada por Nercolini e
Holzbach:

Para pensar as bases estruturais do videoclipe, é importante resgatar-
mos Fischinger. Ele, em 1940, junto com o maestro britanico Leopold
Stokowski, trabalhou no musical Fantasia, um dos marcos cinemato-
graficos de Walt Disney. O filme é formado por oito curtas-metragens
animados que utilizaram musicas cldssicas conhecidas para contar
histérias de animais e seres fantasiosos (NERCOLINI; HOLZBACH,
2009, p.50).
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O proximo periodo de destaque sao as décadas de 1950 e 1960, quando a televi-
sao se consolidava nos principais paises ocidentais e mostrava apresentagcdes musicais
dos principais artistas do momento como Elvis Presley e The Beatles. Em 1975, o dire-
tor inglés Bruce Gowers, com a ajuda do vocalista do grupo Queen, Freddie Mercury,
realizou o que muitos pesquisadores consideram como sendo o primeiro videoclipe,
propriamente dito, da historia® — Bohemian Rhapsody, de seis minutos, que se transfor-
mou num grande éxito comercial para o grupo e para seu disco A night at opera. Foi con-
siderado o primeiro videoclipe produzido por se distinguir dos videos promocionais
devido aos efeitos especiais e a maneira agil de relacionar musica e imagem.

De acordo com Goodwin (1992), a experiéncia de Bohemian Rhapsody teria sido
um caso isolado sem o surgimento da MTV, que possibilitou a emergéncia desse géne-
ro audiovisual nos anos 1980. Afinal, ele sera quase sempre realizado para atender a
uma demanda da emissora que, com isso, consegue estabelecer um nicho de mercado.
Prova disso é que, em 1984, a MTV assinou contrato com quatro grandes gravadoras
dando a ela o direito exclusivo de transmissao dos novos videoclipes produzidos pelas
companbhias.

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

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

Para atingir seus objetivos comerciais, esse novo género audiovisual vale-se de
procedimentos parecidos com os que sao adotados na publicidade. Por isso, na opiniao
de Peter Wicke (1995, p.162), enquanto os filmes de rock ou os programas de TV de musi-
ca pop transmitiam visualmente a experiéncia da musica, o videoclipe concebe-a com a
linguagem das imagens da publicidade. Com a necessidade de envolver e encantar em
poucos segundos, a publicidade, assim como o clipe, vale-se de edigao rapida, imagens
digitais, camera lenta, planos curtos (ou muitos cortes), mudangas de perspectiva e to-

madas inusitadas, em sintonia com um tipo de telespectador também impaciente que

. ' im, . i . . .
6 Muitos autores, porém, consideram os promos (videos promocionais) realizados para os Beatles como sendo os
primeiros videoclipes da histdria.
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nao se interessa por ver a mesma imagem por muito tempo.

No videoclipe, a relagao entre musica e imagem ocorre na edi¢ao de imagens de
acordo com o andamento e o ritmo da trilha sonora’, em que o nonsense e o preciosismo
visual sao, muitas vezes, levados ao extremo. De acordo com Arlindo Machado (2001,
p-181), o videoclipe nao precisa obedecer ao tempo da can¢ao que o originou em fun-
¢ao do acréscimo de ruidos, vozes e até mesmo de outras musicas. Para Ney Carrasco
(2003, p.192-193), as relagdes entre os movimentos visual e sonoro no clipe sao primor-
diais, com as possibilidades de sincronia sendo levadas ao extremo em busca de uma
plasticidade propria. Os aspectos dramaticos e narrativos tém sua importancia redu-
zida, diferenciando-o, assim, do cinema, pois neste, a atengao do espectador nao deve
concentrar-se exclusivamente no discurso musical, visto que uma musica que chame
excessivamente a atengao para si prejudicaria o conjunto cinematografico, ao contrario
do que se espera do videoclipe.

A histéria do videoclipe brasileiro pode ser dividida em trés fases distintas,
que se entrecruzam em alguns momentos, mas que possuem caracteristicas proprias. A
primeira fase vai de 1975 a 1980 e é marcada exclusivamente pelos videoclipes do Fan-
tdstico, programa de variedades da Rede Globo. A segunda vai de 1981 a 1989, quando
o rock brasileiro amadurece e, além do Fantdstico, surgem outros produtores de videocli-
pes: gravadoras e/ou profissionais que mudam a linguagem da televisao brasileira. Por
fim, a terceira vai de 1990 até os dias atuais, quando os videoclipes sao exibidos, em sua
maioria, pela MTV Brasil®, subsidiaria da emissora norte-americana, tendo por foco ou-
tros ritmos que se misturam ao rock e abrem espago na programagcao das radios e TVs.

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

A MTV Brasil, no entanto, foi inaugurada com a proposta, presente também

na programagcao da rede nas outras partes do mundo, de nao ser apenas um canal de

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

8 Principalmente na televisao por assinatura, algumas emissoras continuam tendo, até hoje, programas dedicados
aos videoclipes, como, por exemplo, Multishow e Canal Brasil, além de outras dedicadas exclusivamente a exibigao
de videoclipes como o VH1.
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videoclipes nacionais, mas também disputar audiéncia na programacao de compor-
tamento, variedades e jornalismo dentro do segmento jovem. Por outro lado, como o
videoclipe é o estilo caracteristico de sua programagcao, até mesmo o noticidrio seguia
essa estética. O clipe no Brasil pode ser visto também como uma importante ferramen-
ta para o envolvimento e identificacdo dos jovens brasileiros com sua cultura porque
encontram ali seus idolos, seus pares, seu visual e seu estilo de comportamento. De
acordo com Ivana Bentes (2007), o videoclipe aqui realizado busca algo relacionado a
realidade brasileira nos temas, trabalhados dentro de uma estética internacional, inves-

tindo numa espécie de audiovisual brasileiro para exportacao.
4 O MOTION GRAPHICS NOS VIDEOCLIPES BRASILEIROS

Em relacdo ao motion graphics é importante identificar os principais elementos
da dimensao plastica e da dimensao da linguagem, de acordo com o trabalho de Velho
(2008), Krasner (2009) e Block (2001). Em relagao ao videoclipe, mais especificamente na
sua linguagem, serao levadas em conta as relagoes existentes entre os graficos, a cangao
e o video, sendo que essas relagdes podem ser sinestésicas, tematicas ou narrativas.
Além disso, as categorias aqui apresentadas serao retiradas das proprias caracteristicas
existentes nas duas linguagens. A ideia é fornecer ferramentas eficazes para a analise
das formas de uso criativo e inovador da linguagem motion graphics nos videoclipes de
artistas brasileiros no periodo coberto pela pesquisa.

O propdsito desse artigo € apresentar os resultados obtidos apds andlise quali-
tativa, de carater exploratorio, baseada na identificagao e analise da linguagem motion
graphics encontrada na produgao de videoclipes de artistas brasileiros, exibidos pela
MTYV Brasil entre 1990 e 2010, e que concorreram em alguma categoria de premiagao do
VMB (Video Music Brasil). A escolha do periodo de 20 anos se justifica por compreender
o tempo de presenca da MTV Brasil que demonstra boa parte da evolugao e do desen-
volvimento da producao massiva de videoclipes em nosso pais. O MTV Video Music
Brasil (VMB) é uma premiagao criada pela MTV Brasil que destaca os videoclipes de
artistas brasileiros em categorias técnicas e de votagao popular. O prémio foi criado em
1995, porém, de 1990 a 1994 a emissora ja promovia uma votagao popular da categoria
que existe até hoje: a escolha da audiéncia.

Com esse recorte de 20 anos, foi possivel chegar primeiramente a um corpus de
659 videoclipes. A visualiza¢do dos videoclipes foi feita diretamente no site da MTV
Brasil , no site YouTube, no portal Terra, dentro do espago dedicado aos videoclipes, nos
home pages dos proprios artistas, nos enderecos eletronicos das gravadoras e em sites

que também exibem videoclipes, mas nao se dedicam exclusivamente a esse proposito,
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como por exemplo o VideoLog.’ Dentre os 659 clipes indicados ao VMB, verificou-se
que ao longo do periodo entre 1990 e 2010 foram encontrados 71 produgdes que utiliza-
ram motion graphics.

As categorias de analise utilizadas em relagao ao motion graphics foram defini-
das por Velho (2008) e correspondem ao que ele chamou de duas dimensoes: a plastica
e a de linguagem. Na dimensao plastica, estao incluidas as categorias de espago, linha,
forma, tom, cor, textura, movimento e ritmo. Todas elas contemplam aspectos relacio-
nados tanto a técnica utilizada como em relacao as ferramentas digitais dos softwares e
seus efeitos plasticos. Na dimensao da linguagem serdo analisadas as formas de relagao
existentes entre a musica, o video e os graficos utilizados, que podem ser sinestésicas,
narrativas ou tematicas. As sinestésicas sao referenciadas pela multipla producao de
sentidos intrinseca ao videoclipe (MACHADQO, 2003; GOODWIN, 1992), enquanto que
as tematicas se diferenciam por estabelecer uma conexao entre o género musical, o ar-
tista e o tipo de grafismo utilizado, como se fosse uma espécie de identidade visual (LE-
GUIZAMC)N, 2001; JANOTTTI e SOARES, 2008). A forma narrativa deve ser observada
por dois diferentes aspectos: o primeiro € procurar contemplar uma reciprocidade entre
imagem e som (visualizagao da cangao no clipe), dentro das convengdes ditadas pela
musica pop, ou seja, a relagdo entre produgao e consumo do videoclipe, reconhecendo
os trés cddigos principais da cangao (musica, letra e iconografia); o segundo aspecto é
o tensionamento que ocorre entre o ritmo musical e o ritmo de edi¢ao de imagens ou a
movimentacao dos graficos (CARVALHO, 2006; CHION, 1994; COELHO, 2003; GOOD-
WIN, 1992).

Por meio dessa analise, foi constatada a presenca de quatro grandes estagios
na evolugao do uso da linguagem motion graphics nos videoclipes de artistas brasileiros
entre 1990 e 2010:

1) As primeiras incursoes de graficos animados nos clipes (a partir de 1990);

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

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

4) A utilizacdo de outras técnicas de animagao incorporadas ao motion graphics

(a partir de 2007).

Estas fases revelam o desenvolvimento da linguagem motion graphics e nao sao
simplesmente sucessivas, lineares e estanques, mas cumulativas, as vezes simultaneas e
nao necessariamente excludentes. Por exemplo, um videoclipe produzido recentemente
pode ter elementos da primeira etapa. Para demonstrar as principais caracteristicas de

cada um dos estagios, foram analisados dois clipes para cada um deles.

9 Respectivamente, os sites sdo: http:/mtv.uol.com.br/videos/clipes/; http:/www.youtube.com; http://www.terra.
com.br/musica/videoclipes.htm; http:/www.videolog.tv/.
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Em linhas gerais, o primeiro estagio apenas retrata a introdugao dos primeiros
mecanismos de composicao digital nos clipes. Apesar de o género servir como exten-
SO campo para a experimentagao, mesmo apds a introducao de novos softwares e dos
recursos da edi¢ao nao-linear, produtores e artistas demoraram a trabalhar com essa
possibilidade. Durante quase metade da década de 1990, os clipes ainda buscavam uma
interpretagao da letra da musica, uma narrativa mais formal, cendrios pouco elabora-
dos e repetitivos e pouca utilizagao de graficos.

Para auxiliar na identificacao dessa fase de introdugao do motion graphics, es-
colhemos dois videoclipes: Flores™ (1990), dos Titas, e Eu quero essa mulher' (1995), da
banda Virna Lisi.

O videoclipe Flores mistura cenas reais (live action) com a movimentacao dos
graficos que retratam flores. Com a diregao do videomaker Jodele Larcher e a colabora-
¢ao do cendgrafo Gringo Cardia, essa é uma das primeiras produgdes a utilizar motion
graphics, mesmo sem essa terminologia ser conhecida e usada na época. Esses graficos,
de acordo com a defini¢ao de Velho (2008), por terem sido manipulados e possuirem
movimentagao, enquadram-se no que se entende por linguagem motion graphics. Se-
gundo Guilherme Bryan, em artigo para o site Clipestesia (BRYAN, 2012), duas carac-
teristicas tornaram esse videoclipe tao inovador. Uma foi o desrespeito a proporgao
natural dos objetos ja que ha flores bem maiores do que os musicos; e outra inovagao foi
o fato de cobrir com flores, por exemplo, a imagem do cantor justamente no momento
em que ele interpreta a letra. Em relacdo a dimensao plastica do clipe, o espago ocu-
pado pela banda ¢ tridimensional, enquanto que os graficos sao todos bidimensionais,
portanto, um tipico produto de motion graphics. Por outro lado, é também um espaco
ambiguo devido a diversidade de tamanho dos objetos em movimento. As flores que
passam pela tela tém a funcao de tematizar a letra ao ressaltar o que ela diz em: “Hd
flores por todos os lados / Hd flores em tudo que eu vejo”. As cores estdao levemente satura-
das nos graficos das flores e quentes nos membros do grupo, o que auxilia na relagdo
plano-profundidade. A linguagem € sinestésica e tematica, pois a cang¢do associa valor
a imagem das flores, tanto em forma de graficos como no fundo do clipe. De acordo
com os conceitos de narratividade de Claudiane Carvalho (2006), ndo ha uma trama
presente, mas sim uma relagao direta com o ritmo estabelecido na edigao. De acordo
com Ana Sedefio (2008), o videoclipe pode ser classificado como misto, pois trabalha

com o carater conceitual e musical.

10 Flores (1990), da banda Titas. Disponivel em http:/www.youtube.com/watch?v=5y8GVud9bDw. Acesso em: 17
out. 2011.

11 Eu quero essa mulher (1995), dabanda Virna Lisi. Disponivel em: http:/www.youtube.com/watch?v=I9KjgZBbXmc.

Acesso em: 17 out. 2011.
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O outro clipe que ilustra essa fase é Eu quero essa mulher (1995), do grupo Virna
Lisi. Na analise desse clipe, fica perceptivel o deslumbramento com a variedade de re-
cursos e técnicas recém-incorporadas aos softwares de composigao, com a utilizacao de
colagens, insercao de animacao tradicional, animagao de objetos vetoriais e stop motion
no inicio do clipe. Em relagao ao espaco, todas as animagoes sao bidimensionais, porém
a relacdo entre plano e profundidade é pouco destacada. O espago é planificado por
conta da total uniformidade de tamanho dos objetos e planos frontais. As linhas ainda
sao implicitas e as formas sao figurativas. Os graficos e sua movimentagao sao feitos
quase de forma aleatoria, sem nenhuma relagao mais profunda com a musica. A mo-
vimenta¢ao também demonstra a falta de habilidade com as possibilidades do motion
graphics, que na época ja possuia recursos interessantes para um acabamento superior
ao apresentado no clipe. Nele, os movimentos dos graficos ainda respeitam as mesmas
caracteristicas da direcao da camera que captou as cenas reais e os graficos possuem
trajetoria bem retilinea, sem alteragdes de velocidade. Nos aspectos de linguagem, ha
pouca sinestesia dos graficos com a musica, ja que ndo ocorre movimentagao ou edigao
especifica para o produto. Entretanto, a tematica esta presente nas animagdes e mo-
vimentagOes de graficos por tratar da letra da musica que cita varios “adjetivos” para
mulheres.

O segundo estagio do uso do motion graphics nos videoclipes de artistas brasi-
leiros tem como caracteristica principal a incorporagao da linguagem para evidenciar
um sentido mais narrativo da obra. De forma geral, a linguagem motion graphics nos
clipes dessa fase apresentou a utilizagao estética de recursos tecnologicos desenvolvi-
dos para os softwares de composicao digital desde o comego da década de 2000, como
por exemplo, a capacidade de criar ambientes virtuais em 3D, as ferramentas de pintura
digital, a geracdo de particulas animadas e recursos que permitiam que os movimentos
dos graficos ficassem cada vez mais proximos da realidade. Esses recursos oriundos
do design e dos produtos multimidia renovaram os aspectos estéticos dos videoclipes
brasileiros, que até esse momento tinham pouca experimentagao na producao.

Para evidenciar as caracteristicas do segundo estagio, foram analisados os cli-
pes Instinto coletivo' (2002), do grupo O Rappa, e Dentro do mesmo time' (2003), do cantor
e compositor Nando Reis, baixista egresso dos Titas.

O clipe Instinto coletivo é inteiro realizado em animagao e ambientado numa

espécie de arena onde o personagem comega a tomar contato com a cultura brasileira

12 Instinto Coletivo (2002), do grupo O Rappa. Disponivel em: http:/www.youtube.com/watch?v=lePKOZIrké6o.
Acesso em: 20 dez. 2011.

13 Dentro do mesmo time (2003), de Nando Reis. Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=FHH5JOLFvOO.
Acesso em: 19 dez. 2011.
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representada pela capoeira e pela literatura de cordel, além de apresentar referéncias
ao cendrio do samba e do hip-hop carioca. O clipe faz uma citagao clara dos problemas
que a globalizacdo traz, como a exclusao e a marginalizagao, por meio de uma possivel
perda das referéncias culturais. A linguagem motion graphics apresentada nesse clipe é
destacada pela animacgao dos caracteres ao redor do personagem e pela composi¢ao que
mescla elementos 3D e 2D, além de grafismos que passam pelo video. Nesse videoclipe,
a sensacao € de espago profundo devido a emulagao dos movimentos de camera (came-
ra virtual) que gira ao redor do personagem, ao trabalho com a perspectiva e aos efeitos
de luz e sombra. Além disso, as fontes tipograficas que “escrevem” a letra da musica sao
utilizadas para reforcar a impressao de profundidade. As linhas que cercam a “arena”
no inicio do clipe sdo apresentadas de maneira explicita e as formas sao representativas.
Ha também o uso constante de tonalidades de cinza, do mais claro ao mais escuro. O
movimento do motion graphics presente no videoclipe muitas vezes acompanha a letra
da musica, simulando uma camera real que faz uma panoramica de todo espacgo, em
trajetdria curva com velocidade varidvel de acordo com a intensidade sonora. Com cer-
teza, essa producao foi uma grande influéncia para outros produtores principalmente
pela movimentagao e pelos ritmos acelerados. Quanto a linguagem, o clipe Instinto co-
letivo, possui os trés elementos: sinestesia, tematica e a narrativa, ja que ha forte ligagao
entre as imagens do videoclipe e o discurso visual da propria banda.

O outro videoclipe desse estagio € Dentro do mesmo time (2003), do cantor Nando
Reis. Os diferenciais desse trabalho sao as alteracdes cromaticas em tons de sépia e a in-
corporacao de parte das imagens gravadas com o cantor, provavelmente em chroma-key,
dentro da composicao. O espaco como componente visual no videoclipe se apresenta
profundo, aberto, restrito a quase que dois cendrios: o carro e a rua. H4 um plano de
fundo aplicado sobre o chroma-key “chapado”, para dar a sensacgao de historia em qua-
drinhos. O resultado é uma superficie grafica que, subitamente, adquire profundidade.
As formas sao figurativas, as linhas estao implicitas nos objetos e ha predominancia de
formas retilineas que identificam a cidade (prédios, janelas etc.). Os movimentos dos
inimeros recortes das imagens decorrentes da transigao entre elas sao sincronizados
com o ritmo da musica e, em varios momentos, as trajetorias nao-perpendiculares sao
retilineas, como se a camera virtual se deslocasse horizontal ou verticalmente no es-
paco. As relagdes sinestésicas e tematicas no clipe estao presentes principalmente pela
vinculacdo da solidao demonstrada ao tipo de ambiente noir utilizado para ilustrar o
clipe (Trecho da letra: “Espalha graca ao pleno presente / E mesmo ausente é doce sua falta /
Espelho é o mar, o lago, meus dentes / Com um beijo posso ver sua alma / E depois que eu vou /

Ndo vou voltar”).
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O terceiro estagio retrata a maior utilizacdo da linguagem motion graphics por
parte do mercado de producao de clipes. Agora, o motion graphics ndo aparece mais
como uma linguagem para ser inserida apenas na pds-produgao. O desafio era comegar
a realizar clipes que fossem produzidos 100% em motion graphics, ou que, pelo menos,
a questdo da utilizacao da linguagem ja estivesse presente muito antes, no processo de
produgdo, como um produto que auxiliasse o artista a também criar uma identidade
visual juntamente com o show e a capa do CD ou DVD. Para representar esse estagio,
sera feita a andlise dos seguintes videoclipes: Gueto' (2006), do cantor Marcelo D2, e
Caboclinho comum™ (2005), dos rappers Thaide e D] Hum.

Como uma espécie de refor¢o na ideia de misturar samba e rap, o cantor Marce-
lo D2 realizou o videoclipe Gheto com cenas reais que interagem com graficos, ou seja,
a ideia do motion graphics foi pensada muito antes das gravagoes, até mesmo para pos-
sibilitar essa interagao. A musica ja comega com uma frase emblematica que traduz o
proprio estilo da produgao: “Eu ‘t6” na rua e vejo a vida como um videoclipe”. Durante todo
o video, sao colocados elementos que retratam a diferenga entre a vida da periferia e da
classe alta da cidade do Rio de Janeiro. Além disso, o clipe ressalta o samba e reforca
0s pontos em comum existentes com o rap brasileiro, além de apontar para as misturas
de linguagens e sonoridades presentes no trabalho de Marcelo D2. O estilo desse video
¢ apontado como um dos mais inovadores no uso do motion graphics por fazer o pas-
seio da camera virtual dentro do espago em que foram gravadas cenas em live action.
Para isso ocorrer, todo cendrio em 2D deve se integrar perfeitamente com as cenas do
cantor e dos figurantes, estabelecendo diferencas de perspectiva e de propor¢ao dos
objetos. Por meio da visualiza¢do de varios pontos da cidade do Rio de Janeiro, o espa-
¢o profundo fica evidente nessa producao pelas diversas transformagoes de tamanho
dos graficos presentes na animagao, a nogao perfeita de perspectiva e convergéncia, a
sobreposicao de camadas, os efeitos de luz e sombra e a emulagdo dos movimentos de
camera em varios angulos e dire¢des. Além disso, durante o clipe, as fontes tipograficas
presentes em alguns momentos remetem ao movimento hip-hop, por conta do grafite,
e aos discos de rap americanos das décadas de 1970 e 1980. As texturas utilizadas nos
objetos procuram ser fiéis ao real da melhor maneira possivel, como por exemplo, no
cal¢cadao de Copacabana.

O clipe da musica Caboclinho comum (2005), dos rappers paulistas Thaide e
DJ Hum, se diferencia por ter sido feito totalmente em motion graphics, sem nenhuma

imagem em video, ou seja, tudo que aparece sao graficos animados. O videoclipe é

14 Gheto (2006), do cantor Marcelo D2. Disponivel em: http:/vimeo.com/2845830. Acesso em: 15 dez. 2011.
15 Caboclinho comum (2005), da dupla Thaide e D] Hum. Disponivel em: http:/www.youtube.com/

watch?v=EQSJivjFP3A. Acesso em: 13 dez. 2011.
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praticamente a animacdo de graficos bidimensionais num cendrio 3D criado dentro
do ambiente dos softwares de pds-producao. Portanto, € repleta de emulagao de mo-
vimentos de camera virtual, colagens e sobreposicao de imagens. Ha a presenca de
formas representativas e figurativas do cendrio da periferia de Sao Paulo, o que aguca
a interpretacao de acordo com o repertorio de cada pessoa. Diferentemente do clipe de
Marcelo D2, aparece nesse uma tipografia muito mais “suja”, proxima de rabiscos feitos
por pichadores de rua. As tonalidades mais presentes no video sao o preto e o branco
e a textura dos graficos € irregular privilegiando o aspecto de “sujeira” no clipe, sem
preocupagao com linhas e figuras de tragos rebuscados.

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

O ultimo estagio a ser observado é o de videoclipes com variadas técnicas de
animagao que incorporaram o motion graphics no processo de produgao. Os clipes que
serao utilizados para a analise sao: Bossa nostra' (2008), da Nagao Zumbi, e Pontes indes-
trutiveis'’ (2008), da banda Charlie Brown Jr..

O videoclipe Bossa nostra tem diregao de Rodrigo Carelli e incorpora uma série
de técnicas de animagao, além de utilizar a narrativa justaposta a exibicao de imagens
com outras finalidades que ndo as associativas de causa e efeito. Além do motion gra-
phics, durante todo o clipe é possivel verificar a presenca de técnicas variadas como stop
motion, animacgao 3D e pixilation'™. Como o clipe retrata um mundo imagindrio, em que
um personagem busca uma espécie de metamorfose, como numa histéria de transfor-
magoes genéticas por meio de aparatos tecnoldgicos, as formas inseridas na linguagem
motion graphics sao representativas e, inclusive, dentre os clipes selecionados, este é o
unico que trabalhou também com altera¢oes digitais na forma, ou seja, o chamado efei-
to morph. H4 uma movimentagao diferenciada no video porque incorpora personagens
em 3D. Com isso, percebe-se grande variedade de trajetdrias, velocidades e escalas dos
objetos na emulacao de movimentos da camera. Em relacao a linguagem, o video reflete
bem o hibridismo presente no estilo musical da Na¢ao Zumbi, por isso, os elementos

sinestésicos, tematicos e narrativos estao muito presentes nesta produgao.

16 Bossanostra(2008), daNagao Zumbi. Disponivelem:http://www.youtube.com/watch?v=ppXKPUpenBQé&ob=av3e.

Acesso em 27 dez. 2011.

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

18 Pixilation é uma técnica na qual atores e objetos sao filmados quadro a quadro e transformados em marionetes.
Um dos maiores expoentes dessa técnica é o animador Norman Mclaren. Disponivel em: http://www.cinematogra-

fo.com.br/norman-mclaren-cinemateca/. Acesso em: 05 fev. 2012.
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O outro clipe a ser analisado como exemplo desse estagio é Pontes indestrutiveis
(2008), da banda de rock santista Charlie Brown Junior. As musicas do grupo se carac-
terizam por misturar ritmos como rock, rap, reggae e punk. O videoclipe tem composigao
grafica centralizada na linguagem motion graphics e traz como diferencial o trabalho
com diversas técnicas de animagao, desde a animagao de personagens em 3D até a ani-
macao tradicional. Outro fator importante € a utilizagao de animagao com letterings"
por meio de movimentagao de camera virtual. Em relagao ao espago, o clipe passa a
ideia de profundidade, sem limita¢des, com a utilizagdo de objetos unidimensionais,
bidimensionais e tridimensionais numa cidade ficticia que apresenta diversos persona-
gens estereotipados. Todas as formas utilizadas no clipe sao figurativas ou representa-
tivas, estas ultimas em maior niimero, nos letterings. Por outro lado, as formas variam
intensamente no quadro com alteragdes de posigao dos objetos e de posicao e rotagao da
camera virtual. Em relacao a tonalidade, os personagens da ficticia cidade, bem como
elementos figurativos, sao destacados com cores, enquanto que a cidade esta toda em
tons de cinza ou branco e preto. A textura é bastante explorada no background do vi-
deoclipe, com reprodugoes de superficies de papel. Temos aqui uma solugao de textura
estatica, tatil e irregular, que equilibra a simplicidade dos fundos, sem qualquer linha
ou varia¢ao de formas bem definidas, e contrasta com os objetos coloridos geralmente

tridimensionais.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O proposito deste artigo foi detectar as formas de uso criativo e inovador da
linguagem motion graphics delimitando o estudo nos videoclipes de artistas brasileiros
entre os anos de 1990 e 2010. Ao avaliar os resultados obtidos, é possivel afirmar que o
objetivo principal foi alcancado e, além disso, abre novas perspectivas para esse campo
de estudo.

A realizagao da pesquisa bibliografica permitiu apontar as caracteristicas e a
importancia da linguagem motion graphics no cenario audiovisual da atualidade. Por
meio desse estudo foi possivel entender o motion graphics como linguagem hibrida,
caracteristica marcante dos atuais produtos audiovisuais, determinada também pela
propria hibridizacao dos softwares. Tal hibridizagao, que vem ocorrendo em ritmo ace-
lerado, também torna cada vez mais dificil o trabalho de defini¢dao do conceito, ja que
muitas ferramentas digitais cada vez mais estao sendo incorporadas, permitindo a evo-

lucdo das possibilidades estéticas do motion graphics. Apesar de a linguagem estar as-

19 Lettering € um termo mais utilizado em design e publicidade. Sao os caracteres (tipografia) exibidos durante uma
pega audiovisual.
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sociada a fatores tecnoldgicos, na realidade ela apenas formaliza uma série de ideias,
técnicas e procedimentos conhecidos, herdados de uma historia da arte ja estabelecida
(MACHADO, 2007).

Por meio de categorias formuladas a partir da revisao bibliografica, e que sao
inerentes as prdprias linguagens em estudo, foi possivel determinar os quatro estagios
de evolugao do motion graphics nos clipes de artistas brasileiros durante o periodo desta-
cado. E importante observar que essas categorias nao determinam periodos histéricos
fechados ou estanques. Na verdade, elas devem ser entendidas como periodos de evo-
lucdo e acimulo de conhecimento da linguagem, muitas vezes permitida pelo avango
tecnologico dos softwares como também pelas solugOes estéticas criadas, o que acaba
determinando os saltos de inovacao.

Assim como observado em outros géneros audiovisuais (vinhetas, publicidade
etc.), a maior parte da producao em motion graphics tem uma concentragao muito grande
no segundo e terceiro estdgio, ou seja, entre o final da década de 1990 até a metade da
década de 2000. Entretanto, é notdria a queda de produgado no ultimo estagio até mesmo
pela saturagao e banaliza¢do da linguagem. Segundo Manovich (2007), essa falta de
originalidade acaba por gerar o que ele chama de “remixabilidade”, ou seja, a cultura

do remix.
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