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RESUMO

Este trabalho visa discutir a ligacdo estética e formal entre a area de criacdo de
motion graphics e as sequéncias de titulo modernas. Pautando-as a partir de seus
aspectos histéricos, pretende-se estabelecer as transformagdes pela qual ambos
passaram durante os mais de cem anos da historia do cinema. E assim, culminando em
suas definicBes atuais, examinando as técnicas, visdes estéticas e tecnologias adotadas;
através da andlise de duas sequéncias de titulo contemporaneas, Se7en (Seven: Os Sete
Crimes Capitais,1995) e Enter The Void (2009).

Palavras-chave: motion graphics, sequéncia de titulo, design, cinema, animacéo,
Se7en, Enter The Void

ABSTRACT

This paper intends to discuss the formal and aesthetics connections between
motion graphics and modern title sequences. It will guide them from a historic
overview, and establishing the changes that both subjects have been through in over a
century of cinema history. Therefore, achieving their current definitions, searching for
their techniques, aesthetics and technology, through the analysis of two modern title
sequences, Se7en (1995) and Enter The Void (2009).

Keywords: motion graphics, title sequence, design, cinema, animation, Se7en, Enter
The Void
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INTRODUCAO

Este trabalho pretende estabelecer um paralelo contextual entre a técnica de
motion graphics e as sequéncias de titulo de filmes. A pesquisa se dara de modo que as
transformagdes estéticas e formais de ambos os objetos de estudo mostrem as
influéncias causadas em cada uma delas, contribuindo de uma forma reciproca para seus

desenvolvimentos.

Assim, para entender a relevancia desse trabalho, é importante compreender a
linguagem dos dois objetos de estudo, também como suas transformagdes historicas
através do desenvolvimento do cinema e do audiovisual. Além disso, a importancia do
motion graphics e das aberturas de filmes nos dias de hoje, tanto para o cinema quanto
para o audiovisual, é notdria, pois observamos o seu uso de forma constante. O uso da
técnica de animacdo de elementos graficos pode ser encontrado em varios suportes de
midia — geralmente eletrdnicos —, tais como cinema, televisdo, websites, letreiros
luminosos, entre outros. Contudo, no Brasil, as discussfes teodricas sobre esses temas,

sdo bastante limitadas na academia.

No que se refere a nomenclatura usada aqui nesse trabalho, vale ressaltar que
existe algumas discordancias entre os tedricos sobre a melhor tradugdo de motion
graphics e o artista que trabalha com a técnica. Videografista é o termo em portugués
usado para descrever o profissional que trabalha nessa area de criacdo. Devido ao fato
de que um videografista poderia ser o profissional que opera uma camera de video,
alguns estudiosos defendem que essa palavra € mal traduzida. O termo correto em inglés
seria motion graphics artist ou artista de motion graphics, mas o mesmo em portugués
nunca é usado; ja a expressao motion designer é bastante comum, tanto em inglés
quanto em portugués para descrever tal profissional. A mesma divergéncia ocorre com a
traducdo de motion graphics, geralmente traduzido como videografismo. Mesmo que
todas essas expressdes tenham o mesmo sentido, e suas fronteiras de definicdo sejam
extremamente vagas, este trabalho adota a nomenclatura original da técnica, motion

graphics, e o profissional que trabalha com ela, motion designer.

E importante entender que apesar dos objetos de estudo dessa pesquisa terem
sido fundamentados em meados do século passado, seus precursores surgiram desde o
inicio do cinema. Por isso, a pesquisa se baseia nos registros histéricos do audiovisual



para tracar um paralelo entre os dois objetos e o seu desenvolvimento estético, formal e
tecnoldgico. A primeira parte deste trabalho se baseara na historiografia e conceitos
técnicos propostos por John Krasner (2007), desta forma, permeando o
desenvolvimento artistico dos animadores e cineastas vanguardistas da primeira metade
do século XX, que criaram uma nova forma de expressdo em suas producées. Além de
destacar as primeiras obras de motion graphics no cinema e na televiséo até chegar aos
dias atuais, com a consolidacdo desta area de criacdo. Depois, serdo detalhados alguns
principios fundamentais das areas de artes visuais, design, cinema e animagdo. Com
isso, é possivel compreender as fungdes e os critérios utilizados na criacdo de trabalhos
de motion graphics.

No segundo capitulo, passaremos pela historiografia das sequéncias de titulo,
apontando a partir de seus precursores, que surgiram no final do século XI1X, até chegar
a década de 1950 com as aberturas de Saul Bass, que definiu conceitualmente as
sequéncias de titulo modernas. A partir disso, olharemos mais profundamente as
transformacdes de estilo e tecnologias que surgiram nos ultimos 60 anos nas aberturas,
dando énfase para os trabalhos de manipulacdo gréfica, e assim, entender o caminho
tracado das atuais sequéncias de titulo. Essa contextualizacdo ajuda na apresentacéo da
ultima parte do capitulo, na qual é apresentada uma classificacdo das sequéncias de
titulo proposta por Roberto Tietzman (2007), baseado em seus elementos gréficos e
cinematogréficos dos créditos iniciais. E por fim, no terceiro e Gltimo capitulo serdo
analisadas duas aberturas de filmes contemporaneos — Se7en (Seven: Os Sete Crimes
Capitais, 1995) e Enter The Void (2009) — baseando-se no material apresentado nesta
pesquisa.

Inicialmente, a pesquisa aqui definida — estudar motion graphics e as sequéncias
de titulo — encontra algumas dificuldades no que se refere a material bibliografico sobre
0 assunto, especialmente em portugués. Foi necessario buscar principalmente na
bibliografia técnica de design e da historia do design, para construir esta pesquisa. Essa
caréncia de publicacdes sobre o assunto ¢ um reflexo do desinteresse da academia até

muito pouco tempo atras, sobre temas de novas midias e tecnologia no audiovisual.

Este trabalho utiliza publicacdes em diversos formatos — livros, trabalhos
académicos, websites, entre outros —, sendo Motion Graphic Design Applied History

and Aesthetics de Jon Krasner (2007), Uma Proposta de Classificacdo para Créditos de
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Abertura Cinematograficos de Roberto Tietzman (2007), e o website Art of the Title',
referéncias fundamentais para esta pesquisa. Eles fornecerdo a fundamentacdo teorica e
historica para tracar um paralelo dos elementos estéticos e formais do grafismo,
também, propondo uma taxonomia para as sequéncias de titulo baseado nos seus
elementos visuais, além de compreender como se situa hoje em dia as sequéncias de
titulo e a area de motion graphics. Os autores utilizados nesse trabalho trazem
discussbes complementares para a proposta da pesquisa. Jon Krasner é professor de
design na Fitchburg State University, nos Estados Unidos. Ele é um dos poucos teoricos
na area de motion graphics, que traz discussdes ndo apenas técnicas, mas estéticas,
historicas e conceituais sobre o tema. J& o professor de comunicacdo da PUC-RS,
Roberto Tietzman, sugere uma forma de classificacdo simples (e em construcéo), porém
muito funcional das sequéncias de titulo baseado no seu uso de elementos

cinematogréaficos e gréficos.

Além disso, os trabalhos The Title Sequence: A film-within-a-film de Angelika
Shneider (2010), Creative Motion Graphic Titling: Titling with Motion Graphics for
Film, Video, and the Web de Bill Byrne e Yael Braha (2010) e As metaimagens na
televisdo contemporanea: Rede Globo, MTV e suas vinhetas de Felipe Muanis (2010),
também ajudardo a compor de forma periférica para os debates desta pesquisa.

Assim, para entender a importancia da ligacdo entre o motion graphics e as
sequéncias de titulo, através de tedricos do cinema, da animacdo e do design, como
areas do audiovisual que se tornaram independentes de seus precursores, € preciso
também compreender a transformacdo estilistica, que se modificou diversas vezes ao
longo da histéria do cinema, com a mistura e a criagdo de novas tendéncias,
enriquecendo visualmente essas obras. Mas também a importancia de apontar a
evolucdo tecnoldgica, que revolucionou o campo do audiovisual, principalmente nas
ultimas décadas. Algumas dessas mudancas tecnolégicas modificaram completamente o
fluxo de trabalho nas ilhas de p6s-producdo de audiovisual, que é o local principal de
trabalho de um motion designer.

Por um lado ha uma crescente utilizacdo de motion graphics, principalmente
pelo fato do audiovisual ser o suporte de comunicacdo cada vez mais utilizado para

transmitir informacOes. E de outro lado uma revalorizacdo nas ultimas décadas, das

! http://www.artofthetitle.com/
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pecas de sequéncias de titulo, ganhando maior visibilidade no meio do cinema e
inclusive em festivais com premiacGes préprias. Portanto, o estudo deles demonstra a

relevancia de se estudar suas interac@es técnicas e estéticas no audiovisual atual.
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CAPITULO 1 - Motion Graphics — Do cinema experimental ao mundo

digital

Motion graphics é uma area de criacdo que combina as linguagens do cinema, da
animacao e do design grafico que permite a livre combinacdo e manipulagdo no espaco-
tempo entre camadas de imagens, inserindo ou ndo elementos sonoros, como musicas,
ruidos e efeitos sonoros. Apesar da consolidacdo da técnica nas ultimas décadas, sua
origem € incerta, tendo exemplos de motion graphics muito antes das definicdes
estabelecidas para sua linguagem. Hoje em dia, é possivel ver essa area de criacdo usada
constantemente em todas as plataformas de video: televisdo, cinema, internet, celulares
e tablets; agregando conteido e ampliando o uso do video como estratégia de

comunicagéo.

Ao analisar a consolidacdo da técnica de motion graphics, é imprescindivel
compreender a transformacédo estética e tecnoldgica da histéria do cinema e audiovisual.
Os precursores da animacdo e 0s primeiros cineastas experimentais contribuiram
efetivamente para a formacdo da linguagem, inclusive, sendo referéncias importantes
para 0 motion designer ainda hoje. O motion graphics se orienta pelos cineastas que
inovam com novas técnicas de criacdo, expandindo a linguagem do cinema e da
animacdo, também, pelos conceitos visuais da teoria do design gréafico, e geralmente
auxiliado pelo uso da tecnologia digital.

Com o inicio da revolucdo digital ocorrida na segunda metade do século
passado, os computadores digitais comecaram a substituir os computadores anal6gicos e
hibridos® a partir das décadas de 1950 e 1960, e comecaram a ser adotados pela
industria de audiovisual nas décadas seguintes, tendo forte impacto no estabelecimento
da area de motion graphics como a conhecemos hoje. Especialmente pos anos 1980, em
que 0s computadores pessoais se tornaram cada vez mais poderosos e baratos,
possibilitando a manipulacdo de imagem e som de uma forma mais simples e com

resultados mais complexos.

2 O computador analégico usa aspectos de mudancas continuas de fenémenos fisicos, tais como, elétrico,
hidraulico e mecanico. O computador digital opera com entradas binérias, 0 e 1, que através de variaveis
matematicas consegue converter nimeros em dados. Existem também os computadores hibridos, que usa
ambos os métodos. Os computadores digitais sdo mais precisos, porém, mais lentos que os analdgicos. De
forma simplificada, pode-se dizer que o computador digital conta e o analdgico mede.
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1.1 - Os Vanguardistas

Desde a década de 1950, o motion graphics foi gradualmente incorporado as
industrias de cinema e televisao, integrando a linguagem estatica do design grafico com
a linguagem visual e dindmica do cinema. Os artistas dessa época definiram as bases do
motion graphics, mas 0s seus precursores, animadores e cineastas experimentais do
inicio do cinema, criaram técnicas que ampliaram a linguagem cinematografica,
contribuindo e influenciando para a formacao da area de motion graphics décadas mais
tarde.

Com as mudancas sociais, tecnoldgicas, econdmicas ocorridas na Europa nas
primeiras décadas do século XX, uma parte importante dos artistas ndao se relacionavam
mais com o modelo de representacéo neoclassica®, incorporando novas formas e estilos
de expressOes artisticas. Tais formas de arte do Modernismo abandonaram as leis da
beleza e organizacdo social com intengdo de destruir os padrdes estéticos de arte
vigentes na época. Isso foi manifestado na musica, poesia, escultura, pintura, design
grafico e cinema. Muitos artistas plasticos dessa época viram neste Gltimo uma forma de
ampliar sua expressao, nesse interim, o tempo era uma nova dimensdo para o artista. A
maior diferenca que o cinema poderia oferecer era apresentar um espetaculo visual com
imagens fluidas, dindmicas e temporalizadas que eram ritmicamente conduzidas pela

edicdo, fusdo®, superimposicao’ e outros dispositivos cinematograficos.

Na década de 1920, enquanto Hollywood fortalecia o seu modelo de star system,
padronizava o seu modo de producéo e buscava tornar seus filmes mais lucrativos. Na
Europa, principalmente na Alemanha e Franga, alguns cineastas, como Viking Eggeling,
Oskar Fischinger, Fernand Léger, Luis Bufiuel, entre outros, se engajaram em uma
forma mais pessoal de fazer filmes. Vindos dos movimentos vanguardistas de artes
visuais, principalmente, do Dadaismo e Surrealismo, o foco desses cineastas ndo era o
fim comercial, mas apenas o desejo de criar arte. Essas primeiras obras do cinema
experimental ganharam respeito na comunidade artistica, considerando o filme como

um suporte de arte expressivo.

® Neoclassicismo foi um movimento cultural surgido na Europa a partir de meados do século XVIII. Teve
como base os ideais do iluminismo e um renovado interesse pela cultura da Antiguidade classica (greco-
romana).

* O efeito de fusdo é uma transicdo de clipes de imagens, quando a imagem de uma cena ou uma
sequéncia se dissolve, enquanto a seguinte ja esta aparecendo.

> Superimposicao descreve o processo de sobreposicdo e combinacdo de vérias imagens na mesma cena
do filme.
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O diretor e ator de cinema, René Clair afirmou que “o cinema era visto como um
dispositivo de expressdo que era 0 mais novo e 0 menos compromissado pelo seu

passado — em poucas palavras, o mais revolucionario.”

Com esse mesmo pensamento,
muitos aderiram ao uso desse meio, como forma de expressao, fugindo da linguagem do
cinema comercial, ainda em desenvolvimento em Hollywood, que eles acreditavam ser
uma linguagem burguesa e limitante. Dessas experiéncias com o0 cinema, surgiram
varios termos para caracterizar essa nova linguagem cinematografica: Cinema Absoluto
— movimento surgido na Alemanha, o nome foi criado a partir da expressao Mdusica
Absoluta, que ndo tinha referéncia a uma histdria, poesia, danca, ou qualquer outro
objeto além dos elementos essenciais (harmonia, ritmo, melodia, etc) da musica em si—;
Cinema Puro — movimento criado na Franca (Cinéma Pur em francés), por cineastas
como René Clair, que buscava o retorno do cinema a suas origens, visdo e movimento —
; Cinema Integral — também surgido na Franca, o termo foi cunhado pela teorica e
diretora cinematografica, Germaine Dulac, que defendia o uso da linguagem inerente ao
cinema para capturar e expressar a vida interior e exterior do individuo e do coletivo — e
dois termos sociopoliticos, Avant-Garde — que literalmente significa soldados militares
da linha de frente — e Experimental — que infelizmente subentende que o cineasta esta
buscando por algum resultado ndo definido.

Segundo Frank Beaver (2006), os cineastas vanguardistas declaram que o
cinema é para ser uma forma de arte independente, que ndo deveria se basear na
literatura ou teatro. Essa é uma premissa que direcionou 0 processo para experiéncias
emocionais abstratas através dos dispositivos cinematograficos tais como montagem,
movimento e angulos de camera, relagcdes entre som e imagem, superimposicao e outros

efeitos dticos e de composicéo visual.

Com esta nova forma de expressao artistica disponivel, muitos artistas plasticos
trocaram as telas de pintura pela pelicula cinematografica. Foi o caso do pintor e musico
sueco Viking Eggeling, que ainda na adolescéncia se mudou para Berlin, e juntou-se
com outros artistas visionarios como Hans Ritcher, Walter Ruttmann e Oskar
Fischinger. Esses artistas, em sua maioria pintores, tentavam trazer diferentes formas de

abstracdo para as imagens em movimento, como fazer do filme uma analogia a musica,

® Livremente traduzido: “[...] the cinema was seen as the medium of expression that was the newest and
the least compromised by its past - in a word, the most revolutionary.”
http://thequietus.com/articles/11757-man-ray-movement-in-light-national-portrait-gallery-the-quietus
Consultado em 02/03/2015
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que poderiam ou ndo se utilizar do elemento musical agregado ao filme — na famosa
obra de Eggeling, Symphonie Diagonale (1924), ele ndo utiliza o recurso sonoro para
apresentar as formas retas e curvas, que surgem na tela em um concerto visual. Além da
analogia musical, eles buscavam a criacdo de uma linguagem absoluta da forma, que era

um desejo comum & arte abstrata.

Figura 1 - Decupagem do trecho do filme Symphonie Diagonale (1924)

Durante toda a década de 1920, o cinema experimental ganhou cada vez mais
adeptos, principalmente na Europa. O alemdo Hans Ritcher, um dos pioneiros do
género, lancou em 1927, uma das principais obras do cinema vanguardista,
Vormittagsspuk  (Fantasmas da Manhd’), usando técnicas de stop motion?,
superimposicao, trucagem®, entre outras técnicas. O curta-metragem, que foi proibido
pelo regime nazista, conta a historia de objetos comuns, que se revoltam em fazer suas
rotinas diarias. Segundo Hans Ritcher, os nazistas queriam os filmes surrealistas e
experimentais banidos, pois se 0s objetos podem sair do controle, seres humanos

também poderiam.*°
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Figura 2 - Decupagem do trecho do filme Vormittagsspuk (1927)

" Traduc#o literal em portugués do filme Vormittagsspuk

¢ Stop motion é uma técnica de animagéo que utiliza a disposicao sequencial de diferentes quadros de um
mesmo objeto, com pequenas mudancas de lugar, simulando o seu movimento.

® Trucagem so efeitos especiais feitos na montagem.

' FREE Radicals: A History of Experimental Film. Diregdo: Pip Chodorov. 2012. DVD
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Outros artistas da época exploravam outras formas de arte dentro do cinema. A
técnica de corte de papel em silhueta'* — que data desde o século VI na Asia — foi
introduzida nos filmes pela diretora alemd, Lotte Reiniger. Um dos seus trabalhos mais
conhecido foi o seu primeiro filme de longa-metragem Die Abenteuer des Prinzen
Achmed (As Aventuras do Principe Achmed) lancado em 1926. A técnica usada por ela
consistia em fotografar quadro-a-quadro as silhuetas de cartolina e pedacos de pano,
usando uma camera multiplano com uma forte luz de backlight'? por baixo para dar

profundidade de campo a animacéo. Mesmo ela tendo dominado a técnica de silhueta

desde crianca, o filme demorou trés anos para ser finalizado."?

Figura 3 - Decupagem do trecho do filme Die Abenteuer des Prinzen Achmed (1926)

O casal Alexander Alexeieff e Claire Parker inventou e desenvolveu a técnica de
animagdo chamada pinscreen na década de 1930, na Franga. A técnica que usa uma tela
com Varios pinos que se movem para fora ou para dentro, iluminando a tela de lado, os
pinos lancam uma sombra criando o desenho. O alcance do efeito de textura é t&o

complexo que é dificil de alcancar em outras técnicas de animacao.

Ainda na mesma década, outro expoente do cinema experimental, 0 neozelandés
Len Lye, langcou em 1935 pelo Brithish General Post Office (GPO), o filme A Colour
Box — uma propaganda para encomendas postais mais baratas —, com formas abstratas
que se moviam no ritmo da musica de Don Baretto e sua Orquestra Cubana. Segundo o
historiador David Curtis (HORROCKS, 2001, p.140), A Colour Box foi o primeiro
filme experimental a ser visto pela grande audiéncia e provavelmente um dos mais
vistos desde entdo. O filme usa a técnica cameraless, com intervencdes diretamente na
pelicula, e Len Lye revolucionou a técnica de colorizacdo direto no filme. Apesar de

muitos artistas terem aplicado uma técnica similar décadas antes, 0s experimentos

1 A técnica de silhueta é a arte de cortar papéis em forma de pessoas, animais, objetos ou cenarios, com
um corpo sélido e de uma cor apenas, geralmente preta.

12 Backlight é um processo de iluminacéo de um objeto, no qual a luz é posicionada atras do objeto.

13 http://www.silentfilm.org/archive/the-adventures-of-prince-achmed. Consultado em 09/03/2015
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anteriores nunca se mantiveram preservados e nunca tiveram o tom vibrante da técnica
de Lye. Durante a sua carreira, Lye sempre explorou a relacdo entre a animacdo
experimental e a masica; nos anos 1950, ele langou outra obra-prima, chamada Free
Radicals (1958), usando a mesma técnica cameraless, misturando riscos brancos num
fundo preto ao som de uma mausica tribal africana, o que tornou Free Radicals uma das
grandes experiéncias do cinema vanguardista. Ambos os filmes entraram no top 50 das

animagdes mais relevantes da historia,** em um painel com especialistas em animacio

no Annecy Festival de 2005.

Figura 4 - Decupagem do trecho do filme A Colour Box (1935)

Figura 5 - Decupagem do trecho do filme Free Radicals (1958)

Outro artista experimental que buscava a relacdo entre imagens abstratas e
referéncias ritmicas era o cineasta alemdo, Oskar Fischinger. Ele produziu varias
animacOes entre as décadas 1920 e 1950, com a proposta de fazer uma musica visual.
Sua técnica teve grande influéncia nos pioneiros do music video (KRASNER, 2008,
p.44). Seu primeiro filme em Hollywood, Allegretto (1936), fazia parte de um projeto
da Paramount, uma sequéncia animada do filme The Big Broadcast of 1937 (Ondas
Musicais de 1937, 1936). Usando de formas geométricas com cores pulsantes, sempre
em movimento, em um ballet sensual e alegre ao ritmo da mulsica de jazz Radio
Dynamics do musico Ralph Rainger. Anos mais tarde, ele colaborou em uma sequéncia
de Fantasia (1940) de Walt Disney, mas saiu do projeto antes de termina-lo.

Y http://www.listology.com/wb/list/seen-annecy-festivals-100-films-century-animation. Consultado em
09/03/2015
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“Fischinger estava furioso quando suas formas abstratas foram transformadas em arcos

de violino e picos de montanhas estilizadas em Fantasia. De sua parte, Walt Disney

estava desconfortavel com sua visdo vanguardista geralmente descompromissada.”™

Figura 6 - Decupagem do trecho do filme Allegretto (1936).

No leste europeu, o simpatizante do movimento Surrealista, cineasta e animador
tcheco, Jan Svankmajer, produziu mais de vinte curta-metragens e seis longa-metragens,
usando tematicas como: canibalismo, comida, mundo dos sonhos e questdes de natureza
primaria do ser humano; empregou em quase todos os seus filmes a técnica de animagao
de stop motion, se tornando uma referéncia visual e técnica para diversos diretores e
animadores como Terry Gilliam, os Irmé@os Quay e Tim Burton. Um visual grotesco, o
exagero nos efeitos sonoros e o uso de time-lapse™® em sequéncias de pessoas ou objetos
se locomovendo também caracterizam suas obras. Produzindo curta-metragens de
animacdo desde a década de 1960, somente em 1988, Jan produziu seu primeiro
longa-metragem, Néco z Alenky (Alice). Alice é a versdo de Jan para a historia de Alice
no Pais das Maravilhas, de Lewis Carrol, na qual, ele explora os caminhos nebulosos
da historia. Assim como em Alice, Jan utiliza stop motion de objetos e bonecos
contracenando com atores em seu filme Faust (Fausto, 1994), em que devido a grande
dificuldade de misturar ambos - dada a instabilidade de movimentos do personagem
vivo - comprova a sua habilidade com a técnica, na qual é considerado um dos grandes

mestres.

1> http://www.npr.org/templates/story/story.php?storyld=5774790. Consultado em 11/03/2015

18 Time-lapse é uma técnica na qual a frequéncia dos quadros do filme (FPS) capturado é muito menor do
que sera reproduzido, tornando a imagem com uma velocidade mais rapida.

" Ao contrario da Europa Ocidental, o movimento Surrealista na Republica Tcheca se manteve forte
durante varias décadas ap6s a Il Guerra Mundial.
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Figura 8 - Decupagem do trecho do filme Faust (1994)

Durante a década de 1960, com o advento da computacdo digital, alguns artistas
experimentais buscaram nesse suporte, uma nova forma de criar suas obras
audiovisuais. O artista americano Stan VanDerBeek é considerado um dos principais
nomes da histéria do cinema experimental do século XX, conhecido por ter trabalhado
com diversos dispositivos para criar a sua arte, ele foi um dos pioneiros a usar a
computacdo grafica como suporte artistico. Ele comegou a sua carreira no audiovisual
na década de 1950, usando a técnica de colagem, fez animacdes excéntricas, irdnicas e
politicas. Seus trabalhos influenciaram muitos artistas nas décadas seguintes, inclusive,
Terry Gilliam nas suas animagdes para o grupo britanico Monty Phyton.*® A partir da
década 1960, VanDerBeek foi convidado como artista residente em alguns centros
tecnoldgicos renomados nos Estados Unidos para trabalhar com novas tecnologias
como um meio de se criar arte, sendo artista residente na NASA e na Bell Labs — 0
centro de pesquisa e de desenvolvimento da AT&T dos Estados Unidos. Segundo o
curador do List Visual Arts Center do MIT, Joao Ribas, “tudo que os artistas usaram
para criar arte na segunda metade do século XX, ele (Stan VanDerBeek) praticamente

usou.”*®

'8 http://www.theguardian.com/film/2001/apr/27/culture.features1 Consultado em 14/03/201
19 http://www.npr.org/2011/07/10/137709813/stan-vanderbeek-film-on-the-cutting-edge. Consultado em
14/03/2015
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Figura 10 - Decupagem do trecho do filme Poemfield #2 (dir. Stan VanDerBeek, 1959)

A lista de cineastas vanguardistas que ampliaram as técnicas visuais é bem
extensa, e ainda hoje, surgem novos artistas experimentais, no qual aplicam técnicas de
composicdo visuais para reforcar a sua mensagem na tela. Por isso, os artistas
apresentados nesta pesquisa sdo apenas alguns dos nomes importantes da histéria do
cinema experimental, e talvez os que mais contribuiram para o desenvolvimento da
composicdo visual, criando novas formas para o cinema, com diferentes processos
artisticos e agregando um valor visual as suas obras, que se tornaram referéncias ao
motion graphics. Com o desenvolvimento da tecnologia é possivel reproduzir e mesclar
essas técnicas e mesmo, criar novas técnicas com o uso do computador. Desse modo, 0
estudo do cinema vanguardista ira fundamentar alguns dos principios da area de criacéo
do motion graphics, e conduzindo para o seu estabelecimento ao longo da segunda
metade do século passado.

1.2 — A Histéria do Motion Graphics

Na historia da humanidade, a tentativa de contar histérias em movimento, nos
remete as pinturas rupestres encontradas em Lascaux, na Franca e Altamira, na Espanha
(datadas entre 12.000 A.C e 20.000 A.C), nos quais 0s animais representados com
multiplas pernas sugeririam movimento (KRASNER, 2008, p.5). Mas a origem exata do
motion graphics é ambigua e obscura, e por ndo existir uma aceitacdo universal de

classificagdo, muitos estudiosos disputam a sua origem.
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Figura 11 - Pinturas rupestres em Altamira, Espanha (esg.) e em Lascaux, Franca (dir.)

Entretanto, o termo pode ter sido criado pelo o animador John Whitney, que em
1960 fundou a sua companhia conhecida pelo nome de Motion Graphics Inc.?’ Whitney
é considerado por muitos como o pai da animacao de computador: ele fez animacdes
misturando manipulacéo Optica, longa exposicao, efeito caleidoscopio e edi¢cdo quadro-
a-quadro, tudo com o auxilio de um computador analégico que ele mesmo adaptou a
partir de uma arma antiaérea M-5 da Il Guerra Mundial, para criar uma complexa
maquina de desenhar. Essa arma customizada era capaz de controlar cameras que
operariam acima dos desenhos e criar algumas fungdes que muitos anos depois seriam
comuns em computadores digitais. Com esse computador sob medida, Whitney poderia
criar um tipo de arte inigualavel se mantendo muito a frente da tecnologia
computacional de seu tempo. Whitney produziu animagdes — mesmo que elas nédo

tenham sido criadas com tecnologia digital — que se tornaram referéncias no que hoje é

conhecido como motion graphics e arte digital.

Figura 12 - Decupagem do trecho do filme Catalog (dir. John Whithney, 1961)

20 http://www.motionmedia.org/a-brief-look-at-the-history.html. Consultado em14/03/2015
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Figura 13 - O computador analdgico de John Whitney

Na década de 1950, o designer grafico Saul Bass também ajudou a definir a
fronteira do motion graphics. Trabalhando ao longo de sua carreira em sequéncias de
titulos com diretores renomados como Alfred Hitchcock, Stanley Kubrick, Billy Wilder,
entre outros, Saul Bass criou sequéncias de crédito simples, porém poderosas, que
modificaram todo o conceito das sequéncias de titulo desde entdo. Suas aberturas
representaram o renascimento da animacdo abstrata desde os filmes experimentais dos
anos 1920. Alguns dos créditos de abertura mais conhecidos estdo nos filmes The Man
with the Golden Arm (O Homem do Brago de Ouro, 1955), Vertigo (Um Corpo Que
Cai, 1958), Anatomy of a Murder (Anatomia de Um Crime,1959), North by Northwest
(Intriga Internacional, 1959) e Psycho (Psicose, 1960). Em 1958, Saul Bass trabalhou
junto com John Whitney na sequéncia de crédito do filme Vertigo (Um Corpo Que Cai).
Segundo Martin Scorcese (KRASNER, 2008, p. 21), “Bass tornou as sequéncias de
abertura em arte, criando em alguns casos, como Vertigo, um minifilme dentro do filme.
Suas composicfes de motion graphics funcionam como um prélogo do filme -

definindo o tom, providenciando o clima e prenunciando a agdo.”
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Figura 14 - Sequéncias de titulo feitas por Saul Bass

Se Saul Bass é considerado o pai do motion graphics no cinema, Harry Marks,
diretor criativo das redes americanas ABC e CBS, é considerado o pai na televisdo. Em
1969, com a ajuda de Douglas Trumbull, um dos pioneiros nos efeitos especiais (2001:
A Space Odyssey, 1968), criaram uma vinheta para o programa da ABC chamado Movie
Of The Week. Usando a técnica de slit scan®*, sem usar tecnologia digital, eles criaram
uma peca onde a tipografia flutuava na tela em 3D e o trabalho de Trumbull se tornou
percursor da animagéo digital.

rie v of The wark

Figura 15 - Decupagem da vinheta ABC Movie Of The Week (1969)

Com o aperfeicoamento da tecnologia, muitas areas do design sofreram
mudancas significativas; inclusive foi esse o fator essencial para a consolidacdo do
motion graphics. Mas mesmo assim, durante décadas, devido ao custo e as limitagdes
tecnoldgicas, essa area ficou bastante limitada a algumas empresas de audiovisual.
Entretanto, desde a década de 1980, tem ganhado cada vez mais expressividade.

Um fator importante para o fortalecimento e da populariza¢do da linguagem do
motion graphics, foi o surgimento do canal de televisdo americano MTV. Com uma

21 A técnica de slit scan no cinema é um processo mecanico, no qual a camera é colocada sob um trilho
com uma fenda entre a cAmera e o objeto filmado. A animacéo é criada quadro-a-quadro, cada quadro é o
movimento completo da cdmera sobre os trilhos, criando uma imagem em movimento, com longa
duracdo de exposicao e varios pontos de foco.
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proposta de grafismo inovadora, segundo Arlindo Machado (2003, p.202), “a MTV foi
a rede que mais amplamente assumiu a ideia de uma televisdo construida em cima de
uma proposta grafica.” Trabalhando com jovens designers “a MTV resgatou o uso de
imagens bidimensionais, inseriu diferentes tipos de ruidos ou ‘sujeiras’ e outros
recursos visuais que ndo eram muito considerados até entdo pelo design produzido pela
televisdo.” (COSTA, 2006, p.6)

Para Felipe Muanis (2010), as vinhetas da MTV corrompem a poética habitual,
ao agregar diferentes técnicas, formatos e textos, assim, se aproximando mais das
construgdes de videoarte, em que se explora o ritmo e movimento. A MTV aplicava
uma caracteristica importante dos anos 1980: o movimento retr, que era baseado na

revitalizagdo e na reapropriacdo de valores estéticos anteriores, modernistas e art-deco.

Os computadores pessoais possibilitaram aos designers graficos e motion
designers, a oportunidade de criar suas obras digitais em suas préprias casas, sem 0S
grandes custos de ilhas de trabalhos dedicados exclusivamente a manipulacdo de video e
imagem. Os computadores pessoais da Apple possuiam grandes vantagens tecnologicas
por serem destinados ao trabalho grafico, transformando o computador pessoal em uma
prancheta multimidia, oferecendo uma extensa gama de possibilidades criativas para o
artista.

Outro fator importante para o crescimento da area de criacdo de motion graphics
foi 0 lancamento do software de composicdo visual Adobe After Effects? ainda na
primeira metade da década de 1990. Desde entdo, essa area comecou a se expandir
exponencialmente. Hoje em dia, com outros produtos similares de composi¢do visual,
com centenas de plug-ins® disponiveis e a adicdo de composicdo 3D, o motion graphics
é encontrado em todos os ambientes multimidia. Principalmente na televisdo — na
identidade visual do canal, aberturas de programa, interprogramas, vinhetas, lower

thirds?*, entre outros -, no cinema — créditos de abertura, de encerramento, material de

22 After effects foi originalmente desenvolvido pela empresa Company of Science and Art em 1993,
vendido para a empresa Aldus ainda em 1993 e finalmente adquirido pela Adobe em 1994,

2% Plug-ins sdo componentes de softwares que sdo adicionados em aplicativos para estender as funcdes do
aplicativo.

24 Lower third é uma peca gréfica que aparece em uma area da tela do video que é frequentemente usada
para mostrar informacdes contextuais para o espectador. Por exemplo, o elemento grafico que contém o
nome e a profissdo de um entrevistado em um documentario ou programa de noticias.
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apoio da narrativa -, em videoclipes, videoarte, websites, menus de DVD e Blu-Ray,
digital signage (sinalizacdo digital)®, entre outros.

Com computadores cada vez mais potentes e acessiveis ao usuario comum, 0
motion graphics estad fomentando um nimero cada vez maior de possibilidades graficas,
sem ater-se a um estilo ou uma técnica de criacdo especifica. Com a revolugdo
tecnoldgica, 0 motion designer saiu do seu papel de coparticipante e obteve um status de
artista no seu trabalho.

1.3 — Alguns Principios que Regem o Motion Graphics

Os pioneiros da animacao experimental ja tinham provado ha quase cem anos
atrds que mesmo as mais simples formas e imagens no cinema poderiam trazer uma
mensagem significativa e convincente. O movimento, como linguagem, é universal,
mas como este é trabalhado, pode aprimorar e ressignifcar sua mensagem. Por exemplo,
se um objeto se desloca através da tela de forma lenta e com uma transicéo de fade, ou o
mesmo objeto percorre a tela de forma réapida, a sua mensagem é diferente. Nesses
casos, 0 movimento em si pode se tornar a propria mensagem. O significado dele na tela
é similar a todos os outros aspectos de comunicacdo do design e do audiovisual,
depende de convencdes e das habilidades artisticas.

Com a revolucdo tecnoldgica ocorrida nas Ultimas décadas, o acesso a
computadores potentes e a softwares de composicdo digital ao usuario domestico,
eliminaram-se 0s grandes custos de se fazer motion graphics. Mas possuir
computadores capazes de processar videos e dominar os aplicativos de composicdo
visual representa uma pequena porcentagem do conhecimento de um motion designer.

Segundo o professor de design do Massachusetts College of Art, Jan Kubasiewicz,

do ponto de vista técnico, criar tipografia, uma ilustragdo, ou um diagrama que
se mova através da tela € uma tarefa relativamente facil. De qualquer forma,
conseguir uma clareza de comunicagdo atraves da linguagem do movimento
prova ser mais desafiador para muitos designers do que conseguir fluéncia nas
ferramentas de cinética. (KUBASIEWICZ apud KRASNER, 2008, p.137).

Assim como todo campo artistico, o motion graphics é baseado em diversos

principios e regras, que quando trabalhadas de forma eficiente, tornam a obra muito

% Digital Signage é um tipo de painel digital informativo geralmente posto em lugares ptblicos, usados
para informar, publicitar ou simplesmente distrair.
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mais fluida e reforca a sua mensagem. Os principios que regem o motion graphics
permeiam diversas areas, tais como do design, da animagdo e do cinema. Poderiamos
dividir de uma forma simples esses conceitos: primeiramente, a parte imagética —
relacionada ao design gréfico -, e a segunda parte, a temporal — relacionada a animacao

e a0 cinema.

Alguns conceitos importantes para o motion graphics foram divididos nesta
pesquisa em: propriedades visuais, principios da composicdo pictérica, consideracdes
tipograficas, consideracbes espaciais, consideracbes temporais e principios da
animacdo. Essa classificacdo é proposta por John Krasner (2008) de acordo com as

linguagens conceituais das areas de criacao envolvidas no motion graphics.
Propriedades visuais

As propriedades visuais representam os conceitos simbdlicos da linguagem
estética que se aplica a imagem, transmitindo sensacdes e ideias. Essas propriedades sdo

0s componentes basicos das artes visuais.

Forma é um espaco bidimensional fechado, que pode ser limitado por linhas,
cores, valores, texturas. As formas podem ser geométricas, possuindo parametros
matematicos e caracteristicas identificaveis — ex. circulos, retangulos, quadrados,
triangulos, etc. —, ou organicas, baseado em elementos encontrados na natureza — ex.
formas de nuvens, frutas, folhas, etc. As formas podem sugerir ou simbolizar ideias,

transmitir sensacGes e emogdes.

Espaco se refere a distancia ao redor, entre e dentro dos objetos de uma obra. Ele
pode ser positivo — a area ocupada por um objeto em uma obra — ou negativo — a area ao
redor do objeto em uma obra —, podendo ser bidimensional ou tridimensional. O espaco

ndo precisa estar necessariamente dentro da obra, mas pelo menos criar a ilusdo de estar.

Cor tem a capacidade de criar climas, simbolizar ideias e expressar emocdes
para produzir no espectador a resposta desejada. Ela pode ser dividida em trés
propriedades: matiz, que se refere a uma tonalidade especifica da cor — ex. amarelo,
azul, vermelho, etc. —; valor de cor, que representa a luminosidade e a sombra das cores,
que pode ser obtido adicionando branco ou preto a matiz; e intensidade, que é a
qualidade de luminosidade e de pureza — alta intensidade cria cores fortes e saturadas,
baixa intensidade cria cores fracas e sem brilho.
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Valor é uma das principais fontes de contraste visual, pode ser medido pela
luminosidade de um tom da imagem ou da cor. Sendo branco o valor de maior brilho,
preto o valor de maior escuriddo e os valores entre eles sd@o os tons de cinza. Quanto
maior for a diferenca entre os valores em uma mesma imagem, maior serd 0 Seu

contraste.

Textura pertence a sensacao fisica de uma obra de arte, dando uma qualidade a
superficie, seja visual ou tatil. O grau de aspereza ou lisura de um objeto pode ser
alcancado dependendo do tipo de midia usada, assim como da superficie aplicada. No
video, ela é alcancada criando-se uma ilusdo (textura visual), pois a superficie é sempre
lisa. Ela pode adicionar contraste e profundidade a uma composi¢do enquanto oferece

ao espectador uma experiéncia sensorial.
Principios da composicéo pictérica

Os principios da composicao pictorica elaboram uma estrutura imagética para
estabelecer uma comunicacdo efetiva com o espectador. Esses conceitos também

ajudam a expressar conceitos e emocdes através da imagem.

Balanco € a distribuicdo dos pesos visuais dos objetos — linha, forma, cor,
textura, espago — criando uma sensacdo psicoldgica de equilibrio, em um arranjo
esteticamente agradavel. O balanco pode ser simétrico — quando os elementos usados
em um lado do quadro sdo similares ao outro lado —, assimeétrico — os elementos sdo
diferentes de cada lado, mas sdo equilibrados por outros elementos como cor, textura,
espaco, criando assim um equilibrio —, e radial — nesse caso, 0s elementos sao similares

e colocados ao redor de um ponto central do quadro.

Como ja foi brevemente mencionado nesta pesquisa, 0 componente de contraste
refere-se as diferencas de valores, cores, textura, formas e outros elementos. Quanto
maior for essa diferenca, mais 0s objetos vdo se destacar no quadro. Ele ajuda a

despertar a atencéo, hierarquizar a informacéo e criar foco na obra.

Dominancia em uma obra cria elementos que comandam a atencéao e prevalecem
sobre outros elementos no quadro. Isso cria uma area de interesse, ou um ponto focal,
ou mesmo um ponto de inicio para a obra, tornando os elementos dominantes, 0s
primeiros a serem vistos. A dominancia depende do contraste, pois sem ele tudo seria

igual, assim cria uma hierarquia visual com diferentes niveis de dominancia. Séo eles:
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dominante — o elemento que possui 0 maior peso visual (elemento de énfase primaria)
ficando em primeiro plano no quadro —, sub-dominante — o(s) elemento(s) de énfase
secundaria sendo posicionados no plano do meio — e subordinado — os elementos de
énfase terciaria, tendo o menor peso visual de todos e sendo colocados no plano de
fundo da obra. Com a falta de dominancia entre os elementos, ocorre uma competicéo

entre eles, deixando o espectador sem saber pra onde olhar.

Unidade tem a caracteristica de criar elementos que suportem um ao outro, todos
juntos em direcdo a0 mesmo objetivo, evitando mensagens diversas. Os elementos de
uma obra devem pertencer um ao outro e ndo serem postos arbitrariamente no quadro.
Este componente pode ser dividido em dois tipos: unidade visual — ex. um grupo de
elementos todos alinhados em um eixo comum — e unidade conceitual — ex. imagem de

um diamante, uma manséo e dinheiro podem ser unificados pelo conceito de riqueza.
Consideracoes tipogréaficas

Para John Krasner (2008), as consideracgdes tipogréaficas ajudam a estabelecer
uma linguagem escrita que seja legivel e atraente, sendo um dos principais significados
da construcdo de mensagens no design grafico. Tecnicamente, esse conceito envolve
eleger uma fonte tipografica, o tamanho, comprimento da linha®, espaco da letra

(tracking®’), espaco da linha (leading®) e ajustar o espaco entre duas letras (kerning®).

Cada fonte tipogréafica possui sua propria qualidade estética e funcional e ao
longo dos séculos surgiram diferentes tipos de fonte. Sua classificacdo pode ser
simplificada em: fontes Blackletter — utilizada na Biblia de Gutenberg, o primeiro livro
impresso, que emulava 0os manuscritos da Idade Medieval na Europa —, fontes Old Style
— foram desenvolvidas na Renascenga Italiana, baseada nos caracteres da Antiga Roma,
elas sdo caracterizadas pelo suporte de serifa e 0 baixo contraste entre os contornos
finos e grossos —, fontes Script — foram projetadas para simular a letra de caligrafia —,
fontes Transicional — contém caracteristicas das fontes Old Style, porém com serifa mais
arredondadas e a relagdo entre contornos finos e grossos mais acentuados. Essas

26 Comprimento da linha é a largura de um bloco de texto ou paragrafo méxima em uma linha. Ela pode
ser medida em polegada/centimetro, pontos ou em caracteres por linha.

2" Tracking aumenta ou diminui uniformemente o espaco entre as letras, modificando a densidade em
uma linha ou bloco de texto.

28 | eading é a distancia entre as linhas de base de um bloco de texto.

2% Kerning é o processo de ajustar o espagamento entre dois caracteres, diferente de tracking que modifica
0 espaco de um bloco de caracteres.
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mudancas foram devido aos avancos da moldagem de fontes e de impresséo - fontes
Modernas — surgidas no final do século XVIII, que possuem um forte contraste entre

contornos finos e grossos no caractere.

Uma combinagdo planejada da fonte tipografica pode contribuir para uma visdo
geral da mensagem, definir o tom e trazer harmonia para o design da obra. Mas a
tipografia ndo se restringe a uma forma de comunicacdo estdtica. Ela tambem é
governada pelo tempo e movimento. Numerosos exemplos em filme, televisdo e midia
digital demonstraram que um tratamento expressivo das formas das letras pode
enriquecer uma mensagem visual. Isso significa que cada tipo de fonte por si s6 ja

transmite ideias, sensacdes e emocoes.
Considerac0es espaciais

As consideragdes espaciais tratam-se das transformac6es espaciais de posicao,
tamanho, orientacdo dos objetos e da direcdo em que eles se movem. Segundo John
Krasner (2008), seus movimentos influem em outros objetos, e na relagdo de seus
deslocamentos com os limites do quadro. Tudo isso, sdo fatores importantes a serem
considerados para coreografar uma animacdo. A direcdo que os elementos se movem na
tela podem ser linear ou ndo-linear® e podem sofrer transformacdes espaciais enquanto

Se movem.

As consideragOes espaciais ndo se limitam apenas aos objetos encontrados no
quadro, mas também ao movimento percebido pelo proprio quadro. Esse movimento de
camera pode ser feito pela prépria camera ou, em alguns casos, simulado na pos-
producéo. Alguns movimentos de camera mais comuns S40: panoramico — a camera se
move no eixo horizontal —, inclinado (tilt)** — quando se move no eixo vertical, de cima
para baixo ou vice-versa —, chicote — a camera faz movimentos bruscos que produz um
efeito borrado na imagem — e zoom — aumenta ou diminui 0 campo de visdo da imagem
sem mover a cdmera (zoom ndo € um movimento de cdmera, mas um movimento de
lente, que amplia ou restringe o campo de visdo devido as propriedades éticas da lente).

Esse artificio pode influenciar como nds percebemos o movimento dos objetos no

% Movimento linear se refere a um movimento constante e sem variagdes, 0 movimento n&o-linear possui
variagBes no decorrer do seu percurso. Movimentos mecénicos tendem a ser lineares e movimentos
organicos tendem a ser ndo-lineares.

0 plano tilt é traduzido como plano inclinado, segundo a nomenclatura de Gustavo Mercado no livro
O Olhar do cineasta. Editora Elsevier. 2011
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espaco, além de definir o clima e despertar sentimentos que suportem a histdria ou a

mensagem mostrada.
Considerag0es temporais

Ainda segundo John Krasner (2008), as consideracGes temporais S0 0S
elementos no audiovisual que medem o tempo e a velocidade, que sdo fatores
determinantes para coreografar o movimento. O tempo se refere aos padrdes de medida
descritos numericamente como quadros por segundo (fps*?), também conhecido como
cadéncia. Os padrdes da taxa de cadéncia sdo estabelecidos para se criar uma iluséo
continua e crivel de movimento a partir de imagens estaticas. Geralmente sdo utilizados
0s padrbes 24, 25 e 30 quadros por segundo; entretanto, uma animagdo pode conter
menos quadros do que os padronizados e ainda possuir movimentos plausiveis, ainda

que contendo menos detalhes.

Ja o elemento da velocidade se refere a taxa que 0s objetos sdo capazes de se
mover ou mudar ao longo do tempo e espaco. A velocidade, assim como a direcdo, pode
ser linear (continua) ou ndo linear (variavel). Também pode ser aplicada aos objetos a
velocidade alterada, quando se muda a velocidade dos eventos filmados, através de
técnicas como slow motion®®, fast motion®*, freeze frame®, entre outros. A velocidade é

um fator considerado determinante para alcangar uma animacéo realista e dindmica.
Principios da animacao

Os principios da animacao foram definidos na época de ouro da animacdo
americana, pelos nove principais animadores da Disney, conhecidos como Disney’s
Nine Old Men. Apesar dos principios da animagdo criados por eles serem focados na
animacéo de personagens, eles podem ser facilmente aplicados em objetos no processo
de motion graphics. Os principios da animacéo citados nesta pesquisa foram resumidos

%2 Frames per second (quadros por segundo), é a taxa de medida da cadéncia (frame rate, em inglés) de
um dispositivo de audiovisual, ou seja, 0 nimero de quadros individuais que um dispositivo processa e
exibe em um segundo.

% Slow motion ou camera lenta é quando os movimentos e acBes em quadro s&o vistos em uma duragio
maior do que a normal, dando a sensacdo de que o proprio tempo esta passando mais devagar.

% Fast motion é quando os movimentos e acfes em quadro sdo vistos em uma duracdo menor do que a
normal, dando a sensacdo de que o proprio tempo esta passando mais rapido.

% Freeze frame é quando um quadro do video é mostrado por um longo periodo, dando a ilusdo de uma
imagem estatica.
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por Nataha Lightfoot, instrutor de animagdo da escola Mt. Carmel nos Estados
Unidos.*®

Comprimir e Esticar (Squash e Strech):

essa acdo da a ilusdo de peso e volume para um personagem enguanto se move.
Também ela é Gtil nos dialogos de animacdo e expressfes faciais. O quao
extremo 0 uso deste principio é aplicado, depende em que é exigido em uma

cena de animag#o.’

Por exemplo: uma bola caindo, enquanto estd no ar, assume uma forma
verticalmente mais fina (esticar); quando ela toca no chdo, seu corpo se afina
horizontalmente (comprimir), até ela parar de quicar, ficando redonda. Esse é o

principio mais importante da animacéo.
Antecipacdo (Anticipation):

esse movimento prepara a audiéncia para uma a¢do maior que 0 personagem
esteja prestes a fazer, tais como comegar a correr, pular ou mudar de expressao.
Uma acdo para tras ocorre antes que uma acdo para frente seja executada. O
movimento para tras é a “antecipacdo” da acdo. Praticamente, todas as a¢es do
mundo real tm grandes e pequenas antecipacdes.®

Continuidade e Sobreposicdo da Acéo (Follow Through e Overlapping Action):

quando o corpo principal do personagem para, todas as outras partes continuam
se movendo, tais como bracos, cabelo, roupa, orelhas e rabos (seguindo o
caminho da acdo). Nada para de uma vez s@, isso é “continuidade”.
“Sobreposicdo da acdo” é quando um personagem muda a direcdo enquanto
suas roupas e cabelos continuam na direcdo anterior, até alguns quadros depois,

seguir para a nova direco. ¥

% para uma lista completa de todos os principios da animagdo criado pelos animadores da Disney e
resumido por Nataha Lightfoot, acessar: http://www.animationtoolworks.com/library/article9.html
Consultado em 17/03/2015

%7 Livremente traduzido: “This action gives the illusion of weight and volume to a character as it moves.
Also squash and stretch is useful in animating dialogue and doing facial expressions. How extreme the
use of squash and stretch is, depends on what is required in animating the scene.”

*8 Livremente traduzido: “This movement prepares the audience for a major action the character is about
to perform, such as, starting to run, jump or change expression. [...] A backwards motion occurs before
the forward action is executed. The backward motion is the anticipation. [...] Almost all real action has
major or minor anticipation.”

% Livremente traduzido: “When the main body of the character stops all other parts continue to catch up
to the main mass of the character, such as arms, long hair, clothing, coat tails or a dress, floppy ears or a
long tail (these follow the path of action). Nothing stops all at once. This is follow through. Overlapping
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“Drag” em animacdo € quando o personagem esta parado e comeca a Se mover,
entdo somente alguns quadros depois o0 resto do corpo segue 0 novo movimento. A
afinacdo da velocidade se torna critica para tornar o “drag”, “sobreposicdo da acdo” e

“continuidade” efetiva.

Aceleracdo e Desaceleracdo (Slow In e Slow Out):

quando uma acdo comega, temos mais desenhos no inicio da acdo, um ou dois
no meio, e mais desenhos préximos ao fim da acdo. Menos desenhos fazem a
acdo ficar mais rapida e mais desenhos, ficar mais lenta. “Aceleracdo e

desaceleracdo” suaviza a ac4o, tornando a mais realista.*’
Acdo Secundaria (Secundary Actions):

essa acdo adiciona e enriquece a agdo principal e adiciona mais dimensdo ao
personagem da animacdo, reforcando a agdo principal. Por exemplo: um
personagem, caminhando com raiva em direcdo a outro personagem. O
caminhar é agressivo e inclinado para frente. A acdo secundaria seria alguns
gestos fortes dos bragos em sintonia com o caminhar. Também, a possibilidade
de um dialogo sendo transmitido a0 mesmo tempo em que a cabeca se move
para os lados, acentuando o dialogo e o caminhar. Todas essas acfes devem
trabalhar em conjunto. O caminhar seria a acdo primaria e 0 movimento dos

bracos, da cabeca e todas as outras acdes do corpo como “acdo secundaria”.**

Temporizacdo (Timing): refere-se ao numero de quadros desenhados para uma
determinada agéo, que se transforma em velocidade de agéo do filme.

action is when the character changes direction while his clothes or hair continues forward. The character
is going in a new direction, to be followed, a number of frames later, by his clothes in the new direction.”
“% Livremente traduzido: “As action starts, we have more drawings near the starting pose, one or two in
the middle, and more drawings near the next pose. Fewer drawings make the action faster and more
drawings make the action slower. Slow-ins and slow-outs soften the action, making it more life-like.”

I Livremente traduzido: “This action adds to and enriches the main action and adds more dimension to
the character animation, supplementing and/or re-enforcing the main action. Example: A character is
angrily walking toward another character. The walk is forceful, aggressive, and forward leaning. The leg
action is just short of a stomping walk. The secondary action is a few strong gestures of the arms working
with the walk. Also, the possibility of dialogue being delivered at the same time with tilts and turns of the
head to accentuate the walk and dialogue. [...] All of these actions should work together in support of one
another. Think of the walk as the primary action and arm swings, head bounce and all other actions of the
body as secondary or supporting action.”
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Mais desenhos entre as poses diminuem e suavizam a acdo, poucos desenhos
faz a acdo mais rapida e seca. Uma variedade de “temporizacdo” lenta e rapida

dentro da mesma cena adiciona textura e interesse ao movimento.*?
Exagero (Exaggeration):

ndo é um desenho extremamente exagerado todo o tempo. E como uma
caricatura de expressdo facial, poses, atitudes e a¢Bes. Uma imitacdo fiel da
realidade pode parecer mais acurada, porém passa uma Sensacdo mais
mecénica. Um personagem deve se mover de uma forma mais ampla para
parecer natural. “Exagero” em um caminhar, ou em uma expressdo facial, ou

em movimento de olhos dar& a animag&o um apelo maior.*®

A visdo geral do contexto historico, estético, tecnoldgico e conceitual do motion
graphics apresentado nesta pesquisa, aponta uma linguagem hibrida de varias areas das
artes visuais. A relacdo entre tecnologia e arte, que cria a ilusdo do movimento,
transmitindo sensacdes e emocOes diversas, com a combinacdo entre movimento,
espaco, tipografia, imagem, tempo e som, utiliza-se de diversos dispositivos, fontes de
material e linguagens, complexificando um limite definido na sua area de criagdo. A
medida que a tecnologia se modifica e novas ferramentas sdo desenvolvidas, 0 motion

graphics vai ampliando as suas atuais fronteiras.

2 Livremente traduzido: “[...] more drawings between poses slow and smooth the action. Fewer
drawings make the action faster and crisper. A variety of slow and fast timing within a scene adds texture
and interest to the movement.”

“® Livremente traduzido: “Exaggeration is not extreme distortion of a drawing or extremely broad, violent
action all the time. It's like a caricature of facial features, expressions, poses, attitudes and actions. Action
traced from live action film can be accurate, but stiff and mechanical. In feature animation, a character
must move more broadly to look natural. [...] Exaggeration in a walk or an eye movement or even a head
turn will give your film more appeal.”
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CAPITULO 2 - Sequéncias de Titulos dos Filmes

Ao explorar os mais de cem anos da histéria do cinema, veremos que as
sequéncias de titulos se modificaram radicalmente até obter o status artistico que as
aberturas possuem atualmente. Primeiramente, para analisar as sequéncias de titulos é
necessario entender por que os produtores comecaram a utiliza-las, e quais invencdes

técnicas que influenciaram as mudancas estilisticas das aberturas dos filmes.

Os primeiros precursores de sequéncias de titulos eram apenas alguns quadros
do filme que indicavam os donos da obra. Pouco a pouco as aberturas foram se
modificando, ganhando mais atencdo dos produtores e realizadores. Mais de cinco
décadas se passaram desde 0 nascimento do cinema, para que as primeiras sequéncias

de titulos modernas surgissem nas maos do designer Saul Bass.

Hoje em dia, muitas das aberturas se tornaram um filme dentro do filme, sempre
buscando trazer a atmosfera da historia para dentro dos créditos iniciais. E mesmo
mantendo 0s pardmetros criados por Saul Bass na década de 1950, as sequéncias de

titulo continuam se reinventando através de novas tecnologias, estéticas e linguagens.

2.1 - As Primeiras Décadas

Nos primdrdios do cinema, ainda na era do filme mudo, usar quadros do filme
para colocar imagens paradas de tipografia parecia um desperdicio de material, pois o
cinema era sobre imagens em movimento. Por esse motivo, os filmes ndo possuiam
cartelas de titulo, e geralmente os mesmo eram anunciados pelo projecionista dos

filmes.

Segundo Angelika Schneider (2010), Thomas Edison comecou a adicionar em
1897, os titulos nas suas obras: essas cartelas continham o nome do filme, 0 nome da
produtora e os direitos autorais do filme. Elas possuiam apenas um objetivo legal, por
esse motivo ocupava apenas alguns quadros do filme e eram chamadas de flashtitle. Na
mesma época, outros cineastas comecaram a usar o flashtitle para tentar proteger as suas
obras. Mas quando as primeiras copias piratas comecaram a aparecer’’, a inddstria
cinematogréfica comecou a trabalhar no modelo dos logotipos das companhias e nas
suas marcas registradas para proteger o seu trabalho.

*“ As primeiras copias piratas dos filmes surgiram logo nos primeiros anos da criacéo do cinema.
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Historicamente as sequéncias de titulo ndo tiveram excessiva importancia para
os produtores cinematograficos. Segundo Roberto Arroyo (2005, p.5), “eles tentavam
encaixar os créditos nas sobras do orcamento do filme”. As primeiras sequéncias de
titulo do cinema mudo eram cartelas estaticas, com uma tipografia branca em um fundo
preto, e eventualmente eram adicionados elementos decorativos tais como, linhas,
contornos e pequenos desenhos. Essas cartelas geralmente apresentavam aos
espectadores o nome do filme, sua equipe e protagonistas. O filme Intolerance
(Intoleréncia), de D. W. Griffith e do ano de 1916, é um 6timo exemplo de sequéncia de
titulo dessa época do cinema, Griffith cria cinco variacbes do seu nome na cartela,

fortalecendo a sua marca.
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Figura 16 - Abertura do filme Intolerance (1916) com as variagdes da marca de D.W. Griffith

Dez anos antes de Intolerance, o diretor J. Stuart Blackton, considerado o pai da
animagdo dos Estados Unidos, ndo apenas criou uma das primeiras animacgdes da
historia, Humorous Phases of Funny Faces de 1906, como a primeira sequéncia de

titulo animada, fazendo dela a precursora das aberturas modernas.*
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Figura 17 - Abertura do filme Humorous Phases of Funny Faces (1906)

> http://www.smashingmagazine.com/2010/10/04/the-art-of-the-film-title-throughout-cinema-history/.

Consultado em 24/03/2015
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Além das sequéncias de titulos, € importante comentar uma caracteristica de
design muito importante na era do cinema mudo: os intertitulos. Eles serviam como
dispositivo narrativo para os filmes mudos, neles continham os principais dialogos,

além de definir a hora e o lugar de algumas cenas.

Com o estabelecimento do uso das cartelas nos filmes — tanto para as sequéncias
de titulos como para os intertitulos —, a tipografia se tornou um elemento de
importancia. Os grandes estddios, além de trabalhar com os artistas de lettering*®,
comecgaram a empregar os tipografos para a producdo das cartelas. Nesse periodo, nota-
se a importancia da tipografia que buscava combinar a forma grafica da fonte com o
assunto e o espirito da época — incluindo fontes inspiradas pelos movimentos de arte tais

como art nouveau, art deco e expressionismo.

No filme Das Cabinet des Dr. Caligari (O Gabinete do Doutor Caligari, 1920),
uma das principais referéncias do expressionismo alemao, a sequéncia de titulo utiliza-
se de elementos expressionistas que invocam o horror — aplicados na grafia e nos
ornamentos das cartelas. Distorcendo o lettering e os elementos graficos, as cartelas

davam o clima do préprio filme, opressivo, angustiante e combinando com o cenario

anguloso da obra.
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Figura 18 - Abertura do filme Das Cabinet des Dr. Caligari (1920)

Em 1931, Charles Chaplin em City Lights (Luzes da Cidade) cria uma sequéncia
de titulo com quatro cartelas iniciais, apresentando o nome do filme, a equipe e 0s
atores. Depois disso, aparece uma cena de uma rua a noite, a qual o titulo do filme se
sobrepdem, em letras mailsculas, “City Lights”, aparece na tela em forma de circulos
brancos, simulando as luzes das ldampadas da Broadway. O mais importante dessa
abertura, segundo Bill Byrne e Yael Braha (2012, p.47), “é um dos primeiros exemplos

da historia, na qual uma grande quantidade de tempo e esfor¢co foram aplicados na

% ettering é uma combinac&o especifica de letras trabalhadas, para uma tnica utilizagdo e finalidade.
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criagdo da cartela de um titulo de filme, apresentando um nivel de simbolismo em sua

simplicidade.”*’

F COME

UMITTEN

Figura 19 - Abertura do filme City Lights (1931)

Durante as décadas de 1930 e 1940, mesmo com alguns avancos tecnoldgicos
importantes na industria do cinema — a adigdo de som em 1927 e do Technicolor em
1935 -, as sequéncias de titulos ndo tiveram grandes modificacdes. Mesmo sem ter uma
padronizacdo nas aberturas, era comum, nessa época, os filmes de Hollywood usarem
uma linguagem gréfica associada a um tipo especifico de tipografia junto com um
género especifico.

enquanto nos titulos de filmes de faroeste era utilizada uma tipografia
que teria sido usada nos posteres de “Procurado” para bandidos durdes
do Velho Oeste, as aberturas de crédito de romances eram geralmente
escritas em letras que pareciam ser formados em fita de cor de rosa e 0s

filmes de humor pasteldo usavam tipografia de pinceladas de tinta,
sugerindo um acabamento apressado e mal feito. (KING, 1993, sem

pag.)”

O texto dos créditos passava geralmente sobre um fundo de uma imagem
estatica ou uma sequéncia curta de uma camera sem movimento, filmando uma agédo
especifica. O filme de Charles Chaplin de 1936, Modern Times (Tempos Modernos),
utiliza um fundo de uma sequéncia de um reldégio com os seus ponteiros se movendo no
decorrer dos créditos. Situacao similar ocorre no filme The Wizard Of Oz (O Mégico de
Oz) de 1939, no qual o fundo dos créditos iniciais &€ uma sequéncia estética de nuvens

cruzando o céu.

" Livremente traduzido: “[...] it’s one of the first examples in history in which a particular amount time
and effort was applied to create a main title card that presents a level of symbolism in its simplicity.”

8 Livremente traduzido: “While Westerns were titled with the kind of typeface that would have been
used on ‘Wanted’ posters for hardened bandits in Hollywood’s version of the Wild West, the opening
credits for romances were often written in letters that appear to be fashioned in pink ribbon and those for
slapstick humour in “paint-stroke’ typefaces that suggest hastiness and incompetent workmanship”
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Figura 21 - Abertura do filme The Wizard of Oz (1939)

Durante essas décadas, as sequéncias de titulos tinham como Unico propdésito
mostrar o titulo do filme, do diretor, mostrar a hierarquia dos atores e alguns chefes de
equipe mais significativos do filme. Para cumprir essa tarefa, as sequéncias de titulo
eram geralmente longas e desinteressantes. Entretanto, alguns filmes desta época
tentaram deixar as aberturas de créditos mais significativas. Um bom exemplo é o filme
King Kong de 1933, que usou tecnologia de ponta da época para apresentar a sua
sequéncia de titulo muito além de um simples texto sobre um fundo. Outros exemplos
que se destacam desta época, sdo os filmes Fantasia de 1940 e Citizen Kane (Cidaddo
Kane) de 1941, que eliminaram os créditos deixando apenas o0 nome do filme.
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Figura 22 - Abertura do filme King Kong (1933)
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Figura 23 - Abertura dos filmes Citizen Kane (1941) e Fantasia (1940)

Quando Orson Welles, diretor de Citizen Kane (1941), optou por apresentar a
abertura apenas com titulo do filme, foi compelido a colocar os créditos da equipe no
final de sua obra, com cenas dos principais atores e seus nomes aparecendo na tela,
depois o resto da equipe foi apresentada em cartelas, tornando Citizen Kane um dos
primeiros filmes a colocar créditos finais. Mas foi apenas durante a década de 1970, que
a industria cinematogréafica de Hollywood decidiu estabelecer em todos os seus filmes
os créeditos finais, pois até entdo, a maioria dos filmes eram langados apenas com 0s
créditos iniciais, e geralmente contendo os principais atores e principais membros da

equipe técnica.

De acordo com Byrne e Braha (2010, p.48), depois da Segunda Guerra Mundial,
em 1946 houve uma greve em Hollywood que conduziu para a fundagéo da Scenic and
Title Artist 816, um sindicato de artistas graficos e designers que trabalhavam na
industria de filme. Com isso, as sequéncias de créditos entraram em uma nova fase, se
tornando mais artisticas e personalizadas. Desta forma, foram dedicados mais tempo,
recursos e orcamento para a criacdo de novas sequéncias originais que melhor

integravam o assunto e o género do filme.

Em 1946, o diretor Frank Capra langca seu filme It’s a Wonderful Life (A
Felicidade ndo se Compra), e em sua sequéncia de titulo coloca o espectador em uma
suave nostalgia. Com cartdes natalinos feitos a méo, ilustrados e decorados com glitter e
lantejoulas sdo passados manualmente como se fossem paginas de um livro. No ano
seguinte, o filme Lady in the Lake (A Dama do Lago, 1947) usou a mesma técnica,

criando também um espirito natalino suave e alegre, entretanto, no final, o diretor
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subverte a sequéncia de créditos, quando o Ultimo cartdo é retirado e aparece uma arma

de fogo, indicando um filme noir.*

Figura 24 - Abertura do filme It's a Wonderful Life (1946)

Figura 25 - Abertura do filme Lady in the Lake (1947)

O diretor Carol Reed lanca seu filme noir The Third Man (O Terceiro Homem)
em 1949. Embora a sequéncia de titulo moderna tenha surgido anos depois desse filme.
The Third Man se mantém como uma das sequéncias mais distintas na era pré-Saul
Bass, seja em Hollywood ou nos filmes britanicos da época. Essa abertura usa os fade in
e fade out para a apresentacdo de sua equipe e atores — formalidade muito rigida durante
esse periodo nas sequéncias de titulo -, entretanto, o som e a imagem de uma citara
alinhada com as cordas dedilhadas e sua abertura oval na sequéncia de créditos, definem
o clima e o tom do filme. A citara de trinta e quatro cordas é tocada pelo musico
austriaco Anton Karas, que se encaixa perfeitamente nos dias de pés-guerra da capital
austriaca em ruinas, onde o filme se passa. Provavelmente nenhum filme até Psycho
(Psicose, 1960), tenha usado uma sequéncia de titulo com uma abertura musical tdo
efetivamente quanto The Third Man.*

0 Filme Noir é a nomenclatura para um género especifico do cinema para descrever os filmes de
drama/crime de Hollywood nos anos 1940, principalmente aqueles que enfatizam atitudes cinicas e
motivacgBes sexuais.

%0 http://www.artofthetitle.com/title/the-third-man/ Consultado em 29/03/2015
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Figura 26 - Abertura do filme The Third Man (1949)

Os caminhos percorridos no desenvolvimento das sequéncias de titulos nas
primeiras cinco décadas do cinema, ndo ocorreu apenas na imagem; 0 uso do som como
meio de definir o clima do filme nas aberturas também sofreu mudancas importantes. O
cuidado de combinar imagem e som, como no caso do filme The Third Man, se
tornaram essenciais nas sequéncias de titulo modernas, Transformando a parte sonora de
apenas um elemento decorativo nas aberturas, para um elemento funcional de imerséo e

expectativa sobre o filme no espectador tanto quanto a imagem.

2.2 — Saul Bass

A histéria das sequéncias de titulos pode ser facilmente dividida em antes e
depois de Saul Bass. Suas sequéncias de titulo expandiram a fungdo das aberturas, que,
antes dele, apenas mostravam a lista da equipe, atores e nome do filme. Saul Bass foi o
primeiro a criar sequéncias de titulo que complementavam a ideia do filme, criando na

audiéncia um interesse na abertura enquanto os entretinha com o seu visual.

Sua obra era tdo respeitada e valorizada, que muitos diretores temiam que 0sS
criticos afirmassem que a sequéncia de titulo era melhor do que o filme. Segundo Jan-
Christopher Horak (2014, p.72), “a revista Time Magazine notou que mais da metade
dos criticos de Nova York observaram que a sequéncia de titulo do filme A Walk on the
Wild Side (Pelos Bairros do Vicio, 1962) era melhor do que o filme.” A revista Variety
afirmou que talvez Saul Bass ndo conseguisse mais trabalho na area de titulos: “é
frequentemente usado a expressao ‘A melhor coisa do filme é a sequéncia de crédito de
Saul Bass’ — e Bass estd apto a se perguntar por que ninguém vai contrata-lo

novamente.”

Saul Bass foi um designer grafico que ficou famoso, além de suas sequéncias de
titulo, pelos seus posteres de filmes (Carmen Jones, Vertigo, The Shining) e design de
identidade de grandes corporacdes (AT&T, Continental Airlines, United Airlines,
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Warner Bros Comunication). Com uma carreira de mais de 40 anos na industria do
cinema, Saul Bass trabalhou com grandes diretores de Hollywood, tais como, Alfred
Hitchcock, Otto Preminger, Billy Wilder, Stanley Kubrick e Martin Scorsese.

Seu primeiro trabalho no cinema foi o design do péster do filme Carmen Jones
(1954) de Otto Preminger, que ficou tdo impressionado com a criacdo, que o convidou
para criar também a sequéncia de titulo do filme. Depois de sua estreia na industria
cinematogréfica, Saul Bass produziu varios posteres e suas sequéncias de abertura,
muitas delas conectando visualmente as duas obras.

Fapoom Bom™08 [ SELS FRIRIE W 0 - a8

Figura 27 - Posteres de filmes elaborados por Saul Bass

No filme seguinte de Otto Preminger, The Man with the Golden Arm (O Homem
do Braco de Ouro, 1955), ele decidiu chamar novamente Saul Bass para criar a
sequéncia de titulo. Foi neste segundo trabalho com Otto Preminger, que Saul Bass
ficou reconhecido pela sua inovacdo nas aberturas. O filme conta a histéria de um
talentoso baterista de jazz viciado em heroina, que apesar da luta constante, nunca
consegue se livrar do vicio. Saul Bass criou uma imagem apreensiva de um braco
desfigurado devido ao vicio da heroina, o fato dele trabalhar com formas semi-abstratas
ajudou a distanciar a imagem da chocante realidade, embora estivesse implicito.
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Figura 28 - Abertura do filme The Man with the Golden Arm (Saul Bass, 1955)

No final da década de 1950, Saul Bass trabalhou nos filmes de Alfred Hitchcock.
Ele criou as sequéncias de titulo de Vertigo (Um Corpo que Cai, 1958), North by
Northwest (Intriga Internacional, 1959) e Psycho (Psicose, 1960). Mais uma vez, ele
produz memoraveis sequéncias de titulos, dando o tom e a atmosfera das historias.
Inovando no movimento da tipografia nas trés aberturas, em North by Northwest, Saul
Bass usa a tipografia como elemento do cenéario — coloca a sob a fachada de um edificio
comercial de Nova York, imitando perfeitamente a visao ortografica das janelas -, além
de usé-las em movimento, tornando a sequéncia de titulo de North by Northwest a
primeira usar kinetic typography>* e uma das primeiras a integrar a tipografia no
ambiente correspondendo a sua perspectiva.

Figura 29 - Abertura do filme Vertigo (Saul Bass, 1958)

*! Kinetic typography — 0 nome técnico para 0 “movimento de texto” — é uma técnica de animagio que
mistura texto e movimento para expressar ideias.
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Figura 30 - Abertura do filme North by Northwest (Saul Bass, 1959)
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Figura 31 - Abertura do filme Psycho (Saul Bass, 1960)

Saul Bass criou dezenas de sequéncias de abertura durante seus mais de quarenta
anos de carreira, entretanto, entre as décadas de 1970 e 1980, ele produziu poucos
projetos, sendo trazido de volta para o cinema pelo diretor Martin Scorsese na década de
1990. Saul Bass e sua colaboradora e esposa, Elaine, trabalharam nas sequéncias de
titulo com Scorsese nos filmes: Goodfellas (Os Bons Companheiros, 1990), Cape Fear
(Cabo do Medo, 1991), The Age of Innocence (A Epoca da Inocéncia, 1993) e Casino
(Cassino, 1995) este, o seu Gltimo trabalho. E um senso comum, que toda sequéncia de
titulo moderna que defina o tom, dando a atmosfera e prenunciando a agdo de um filme

é um legado da obra de Saul Bass.
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Figura 32 - Abertura do filme Cape Fear (Saul Bass, 1991)

2.3 - As Sequéncias de Titulos Modernas

Vale a pena lembrar o qudo desimportante eram consideradas as sequéncias de
titulo até a década de 1950: era costume da época dos créditos iniciais serem mostrados
por cima da cortina do cinema, que sé era aberta, instantes antes do filme realmente
comegar. E notéria a importancia do trabalho de Saul Bass nas sequéncias de titulo,
definindo os aspectos das aberturas modernas. Mas muitos outros artistas criaram
sequéncias de titulos importantes para a histéria do cinema: Maurice Binder, Friz
Freleng, Pablo Ferro, Terry Gilliam, Richard Alan Greenberg, Kyle Cooper, entre

outros.

Maurice Binder, um designer de titulos, ficou famoso pelas suas sequéncias nos
filmes do James Bond, totalizando quatorze aberturas da franquia, incluindo o primeiro
filme da franquia, Dr. No (007 Contra o Satanico Dr. No, 1962), e Licence to Kill (007
Permissao Para Matar, 1989), seu ultimo — de 1962 a 1989, foram feitos dezesseis
filmes do agente secreto James Bond, neste periodo, Maurice Binder ndo participou da
criagido de apenas duas aberturas da franquia, From Russia with Love (Moscou contra
007, 1963) e Goldfinger (007 contra Goldfinger, 1964). Maurice Binder criou a
assinatura de James Bond - o cano da arma apontada para 0 agente secreto, que atira no
vildo e o sangue desce pela tela -, além de ser conhecido pela cena performatica de
mulheres dancando, pulando ou atirando com armas. Ambas as cenas se tornaram

simbolos da série e icones da cultura pop.
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Figura 33 - Abertura do filme Dr. No (Maurice Binder, 1962)

Em 1963, Friz Freleng criou a sequéncia de titulo animada para o filme The Pink
Panther (A Pantera Cor de Rosa). Ele ja era conhecido na industria de audiovisual pelo
seu trabalho no Looney Tunes e outros desenhos da Warner Bros e MGM.
Acompanhado da famosa trilha musical de Henry Mancini, a sequéncia de titulo de The
Pink Panther, assim como as de James Bond, também se tornou icone da cultura pop;
além disso, alguns anos mais tarde, ganhou o seu préprio desenho animado. O estilo de
Friz Freleng era moderno e descolado, o uso da tipografia nessa sequéncia de titulo é
muito bem utilizado, interagindo e modificando o ambiente, ela se torna um

personagem da abertura, tanto quanto a pantera e o inspetor.
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Figura 34 - Abertura do filme The Pink Panther (Friz Freleng, 1963)

O diretor americano Stanley Kubrick langou seu filme Dr. Strangelove or: How
| Learned to Stop Worrying and Love the Bomb (Dr. Fantastico) em 1964, e chamou o
designer e animador cubano Pablo Ferro para produzir sua sequéncia de titulo. A
abertura de Ferro prepara o espectador para a histéria satirica da Guerra Fria de Dr.
Strangelove. Usando um lettering feito a médo, com suas letras variando de longas,
atarracadas e finas, sobrepostas a uma composicao negligente de imagens de avides de
guerra, criou-se as condicGes necessarias para a carreira artisticamente ambiciosa de

Pablo Ferro. E importante compreender, que até 1966, a estética das sequéncias de titulo
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era definida pela geometria simbdlica, uma tipografia clara e formas gréaficas fortes,
basicamente todos os elementos que Pablo Ferro ndo empregou na abertura. Ele fez
sequéncia de titulos de filmes como, The Thomas Crown Affair (Crown, O Magnifico,
1968) — no qual, Ferro revolucionou a montagem multicamera -, A Clockwork Orange
(Laranja Mecanica, 1971), Being There (Muito Além do Jardim, 1979), To Die For (Um
Sonho Sem Limites, 1995), Men in Black (Homens de Preto, 1997) e muitas outras.
Muitos designers creditam a Pablo Ferro e sua técnica de corte rapido de edicéo,
influenciou o que anos mais tarde seria conhecido na televisdo como o “estilo MTV™.
(KRASNER, 2008, p.23)

STARRING.  PETER STRANGELOVE

Figura 36 - Abertura do filme The Thomas Crown Affair (Pablo Ferro, 1968)

A primeira sequéncia de titulo criada digitalmente foi feita em 1978 para a
abertura do filme Superman (Super-Homem) por Richard Alan Greenberg, essa
sequéncia fascinou os espectadores, com seus créditos em trés dimensGes voando sobre
a tela, que parecia fisicamente impossivel naquela época. Richard Greenberg que tinha
trabalhado para Pablo Ferro no filme Dr. Strangelove, fez seu primeiro grande projeto
em Superman. Com o sucesso dessa sequéncia de titulo, Richard ganhou notoriedade na
industria de cinema e continuou fazendo aberturas de grandes sucessos — Alien (Alien, o
Oitavo Passageiro, 1979), Dirty Dancing (Dirty Dancing: Ritmo Quente, 1987), Blow
Out (Um Tiro na Noite, 1981), Die Hard (Duro de Matar, 1988), The Untouchables (Os
Intocéveis, 1987), entre outros. Até Saul Bass se mostrava um grande admirador do
trabalho de Richard. Quando viu a compilagdo de sua obra, Saul comentou: “Eu fiquei
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espantado com a consisténcia da alta qualidade de seu trabalho. O fato é que ele é a
1,52

Unica pessoa do meio que seu trabalho eu desejaria ter feito.

Figura 37 - Abertura do filme Superman (Richard Alan Greenberg, 1978)

No inicio da década de 1980, a assisténcia de computadores ficou disponivel
para os designers, com isso, as sequéncias de titulo comecaram a utilizar cada vez mais
a tecnologia digital como suporte para a criagdo das aberturas. Um bom exemplo dessa
época é a sequéncia inicial do filme Halloween Ill: Season of the Witch (Halloween Ill:
A Noite das Bruxas) de 1982. A abertura foi desenvolvida pelo motion designer, John
Wash. Este projeto é reconhecido pelo uso de planos préximos sobre um monitor
catodico que junto com sua interferéncia eletronica, comeca a se formar de baixo para
cima, linhas digitais laranjas que vé@o preenchendo a tela junto com um zumbido
eletronico constante. Os planos ficam mais abertos ao longo da sequéncia, até chegar no
plano final, onde aparece na tela o Jack o'lantern, a abébora laranja do Dia das Bruxas.
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Figura 38 - Abertura do filme Halloween I11: Season of the Witch (John Wash, 1982)

No final dos anos 1980 e inicio dos 1990, a indUstria cinematogréafica tinha se

tornado conservadora esteticamente. Kyle Cooper foi um dos primeiros designers da

52 Texto original: “I had the opportunity the other day to screen a reel of Richard’s work, and | was
amazed at the uniformly high quality of his work. The fact is, he’s the only guy around whose work |
wish | had done.” http://www.artofthetitle.com/designer/richard-greenberg/ Consultado em 20/04/2015
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década de 1990, que remodelou a industria conservadora do cinema, aplicando
tendéncias do design grafico de computador e combinando o processo convencional e 0
digital. Em 1995, sua sequéncia de titulo para o thriller psicolégico de David Fincher,
Se7ven (Seven: Os Sete Crimes Capitais), na qual expressava o conceito de um
assassino compulsivo e psicopata, imediatamente chamou a atencdo do publico. Hoje
em dia, essa sequéncia e considerada como um marco na histéria do motion graphics.
Esteticamente, a abertura de Se7en teve grandes influéncias do movimento chamado
tipografia grunge, criado pelo designer grafico David Carson®®. Com uma aparéncia
caotica e desorientadora, esse estilo de design quebrava as regras de legibilidade, mas

mantendo a comunicacgéo.

Figura 39 - Abertura do filme Se7en (Kyle Cooper, 1995)

Depois da sequéncia de titulo do filme Se7en, as aberturas ganharam novamente
um lugar de apreciagdo na arte cinematografica. Com a ajuda de softwares de
composi¢do visual mais “amigaveis”, que foram sendo desenvolvidos e melhorados a
partir de meados da década de 1990, o nicho de sequéncias de titulos tem crescido desde
entdo, ndo somente com as novas tecnologias, mas também esteticamente. Essa nova
tecnologia ajudou produtores e designers a visualizarem a sua sequéncia de titulo na tela
de forma mais pratica, além de revigorar novas técnicas e estilos, permitindo a fusdo de

cléssicas tendéncias com a tecnologia digital.

Uma tendéncia comum, durante a histdria do cinema, é a aplicagdo da sequéncia
de titulo no espaco cinematografico da abertura. O filme My Man Godfrey (Irene, a
Teimosa, 1936) apresenta seus créditos iniciais em fachadas luminosas nos prédios da

%% David Carson se tornou conhecido pelos seus designs tipogréaficos experimentais e desconstruidos
aplicados na revista Ray Gun, na qual ele fundou. Seu trabalho se tornou muito conhecido durante a
década de 1990 e foi rapidamente copiado por diversos designers.
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cidade, como se anunciassem um show. Mais recentemente, na década de 1990, o filme
Delicatessen (1991) mostra a sua abertura através de diversos objetos sobre uma mesa.
O crédito do roteiro esta escrito em uma folha de papel; o do diretor de fotografia esta
gravado em uma maquina fotogréafica; o do compositor musical esta impresso em um

disco; e assim por diante.

Entretanto, na Gltima década, com o suporte de novas tecnologias, como a
composi¢do em 3D. As sequéncias de titulos tém combinado de forma mais frequente o
uso da tipografia e espaco, tornando os créditos do elenco apenas um detalhe da
abertura como um todo. Algumas vezes, proporcionando uma dificil leitura dos nomes,
entretanto, reforcando a atmosfera do filme na sequéncia de titulo. Por exemplo, no
filme Splice (Splice - A Nova Espécie, 2009), a tipografia é cravada nas paredes do que

parece ser alguma substancia orgénica, tornando a leitura dificil, mas definindo muito

bem o tom do filme de horror/ficcdo cientifica e manipulacdo genética.

Figura 40 - Abertura do filme Delicatessen (1991)

Figura 41 - Abertura do filme Splice (Kook Ewo, 2009)

Também € importante apontar, que hoje em dia, nem todas as sequéncias de
titulos séo tao graficas como os exemplos acima. E comum por parte de alguns cineastas
a reducdo ou a completa omissdo das aberturas de filmes. Woody Allen € o exemplo
mais famoso nesse sentido, usando apenas um fundo preto, com uma tipografia branca e
uma musica de fundo, suas sequéncias de titulo além de serem baratas, criaram uma

identidade visual nas suas aberturas.
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Figura 42 - Abertura do filme Vicky Cristina Barcelona do Woody Allen (Big Film Design, 2008)

Desde que Saul Bass modificou todos os parametros das sequéncias de titulos do
cinema, surgiram inimeros motion designers que criaram aberturas marcantes na
historia cinematografica. Alguns motion designers atuais que deixaram seu nome na
historia das sequéncias de titulos do cinema sdo: Danny Yount (Kiss Kiss Bang Bang,
2005), Jamie Caliri (Lemony Snicket's A Series of Unfortunate Events, 2004), Raleigh
Stewart (Crave, 2012), Tom Kan (Enter The Void, 2009), Steve Viola (Avengers, 2012)
e dezenas de outros profissionais que criaram importantes pecas cinematograficas nas

sequéncias inicias dos filmes.

2.4 — Classificacdo das Sequéncias de Titulo

Devido a uma falta de taxonomia oficial para as sequéncias de titulos, para este
trabalho optou-se utilizar a proposta de classificacdo criada pelo professor de
comunicagdo social da PUC-RS, Roberto Tietzmann. Esse trabalho em questdo se
chama Uma proposta de classificacdo para créditos de abertura cinematograficos,
apresentado a0 GT Comunicacdo Audiovisual do Intercom 2007, XXX Congresso

brasileiro de ciéncias da comunicacao.

Tietzmann usa a teoria literaria de Tomachewski e Umberto Eco para estabelecer
um paralelo da relacdo entre o processo retdrico e o processo de realizacdo de

audiovisual:

“Tomachewski (1970) sugere que “O tema apresenta uma certa
unidade. E constituido de pequenos elementos teméticos dispostos
numa certa ordem.” (p.172) a estes elementos ele da o nome de
motivos, enquanto Eco (1986) os nomina como topics. Os
motivos sdo pequenas particulas da obra, um resumo absoluto de
alguma caracteristica ou trecho da histéria. Tomachewski (1970)
cita exemplos de motivos como sendo “A noite caiu”, “o herdi
morreu” e “uma carta chegou”. S& exemplos que podem ser
vinculados a organizacao sintagmatica da narrativa da obra. Aos
motivos que ndo podem ser retirados da narrativa sem prejuizo da
compreenséo, e causalidade, o formalista russo chama de motivos
associados e aos demais, de motivos livres. [...] 0s motivos
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associados cabem aos enunciadores principais da obra e os
motivos livres em um filme caberiam ao eixo paradigmatico, as
equipes técnico-artisticas.” (TIETZTAN, 2007, p.8)

Quando se trata de sequéncias de titulo, Tietzmann afirma que os créditos podem
incorporar diferentes tipos de motivos, utilizando-se de elementos gréaficos, tipografia e
imagem cinematogréafica. A criacdo da sequéncia pode ser tanto a partir de associados
(partes relevantes da trama) quanto livres (questdes estéticas, graficas ou contextuais do
filme). O motion designer pode trabalhar os diferentes elementos visuais na sua criacao,
podendo tornar alguma delas mais predominante sobre as outras na elaboracdo do
discurso visual, silenciando ou reduzindo ao minimo de interferéncia possivel. Com
isso, ele estabelece um grafico simples de classificacdo das sequéncias de titulo
cruzando os elementos cinematograficos (imagens de live action) e os graficos

(ilustracGes, diagramas, colagens, animacdes).

Gréfico Forte Gréfico Fraco
Cinematografico TIPO 1: TIPO 2:
Forte Créditos que privilegiam a | Créditos onde a parte gréafica

animacdo e a mescla, unindo | discretamente  acompanha a
0 melhor dos dois mundos. imagem, mas esta imagem
mantém o  interesse  do
espectador por suas qualidades
estéticas, emocionais ou

informativas.

Cinematografico TIPO 3: TIPO 4:
Fraco Privilegiam  tipografia e | Créditos que dependem da
demais recursos graficos a | misica para serem interessantes.

imagens captadas por camera.

Tabela 1: Predominancia do gréafico ou do cinematografico

Nessa classificacdo os termos fortes e fracos sdo relativizados. Retomando a
ideia de motivos associados e livres de Tomachewski (1970), o termo forte é definido
pelas alusbes visuais a motivos associados a obra, e o termo fraco sdo aqueles que
incorporam os motivos livres, ou adota uma representacdo arbitraria em relagdo ao tema

da obra.
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No quadro TIPO 1, no qual o cinematografico e o gréfico sdao fortes, temos
sequéncias de titulos baseados em animacdo com personagem ou em mesclas refinadas
entre elementos graficos e cinematograficos. A sequéncia de crédito do filme Lemony
Snicket's A Series of Unfortunate Events (Desventuras em Série, 2004) entra nessa
categoria de andlise. O uso de animacdo nessa abertura para contar a historia das trés
criancas que se tornaram 6rfd e passaram a viver com Conde Olaf (Jim Carrey), um
parente distante que esta interessado apenas na enorme fortuna deixada para as criangas.
Dirigido por Jamie Caliri, a sequéncia animada é sombria e surreal e 0 uso de motivos

associados tanto para os elementos graficos quanto para os cinematograficos, torna essa

abertura um contundente exemplo dessa categoria. Outros exemplos de sequéncia de
titulo sdo: Catch Me If You Can (Prenda-me Se For Capaz, 2002), Good Bye Lenin!
(Adeus, Lenin!, 2003), Juno (2007).

Figura 43 - Abertura do filme Lemony Snocket's A Series of Unfortunate Events (Jamie Caliri, 2004)

Quando os elementos cinematograficos superam os graficos, como no TIPO 2,
as cenas das sequéncias de credito sdo filmadas durante a fotografia principal do filme,
cabendo a parte gréafica apenas a funcdo de acompanhar a acdo captada sem possuir
maior importancia do que a imagem. Esse tipo de abertura representa a grande maioria
das sequéncias de titulo dos filmes. O filme Casino (Cassino, 1995) que conta histdria
de dois amigos gangsteres que operam suas atividades ilegais em Las Vegas tem sua
sequéncia de titulo dirigida por Saul Bass e sua esposa Elaine. A abertura comeca com o
assassinato do personagem Ace Rothstein (Robert De Niro) em uma exploséo de carro,
com seu corpo flutuando na tela ao fundo da explosdo os créditos comecam a surgir,
mesclando com as fachadas luminosas dos casinos de Las Vegas, a sequéncia contrasta
o0 crime e a diversdo da cidade comandada pela mafia. Outros exemplos de sequéncia de
titulo sdo: Moonrise Kingdom (2012), Mulholland Dr. (Cidade dos Sonhos, 2001), The
Hours (As Horas, 2002)
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Figura 44 - Abertura do filme Casino (Saul Bass, 1995)

No quadrante TIPO 3 é o oposto do anterior, 0s elementos gréaficos superam 0s
cinematogréaficos. S&o sequéncias que usam texto grafico e imagens que podem ser
levemente animados. Esse tipo de crédito era muito comum até a década de 1940, mas
ainda hoje temos varios exemplos. A sequéncia inicial do filme Mujeres al Borde de un
Ataque de ““Nervios” (Mulheres a Beira de um Ataque de Nervos, 1988) foi
desenvolvida pelo designer Juan Gatti. Essa abertura mostra diversas fotomontagens de
elementos essencialmente femininos ao som de uma musica rancheira cantada por Lola
Beltran, indicando um melodrama. Com a auséncia de elementos cinematograficos nos

créditos inicias, essa abertura se encaixa no quadrante TIPO 3, no qual se usa

essencialmente elementos graficos. Outros exemplos de sequéncia de titulo sdo: Sin City
(Sin City: A Cidade do Pecado, 2005), Signs (Sinais, 2002), Thank You for Smoking
(Obrigado por Fumar, 2005).

Figura 45 - Abertura do filme Mujeres al Borde de un Ataque de ""Nervios™ (Juan Gatti, 1988)

As sequéncias que possuem ambos 0s elementos, cinematograficos e gréaficos,
fracos estdo colocados no TIPO 4. Sdo créditos mais burocraticos e protocolares, no
qual a mdsica tem um papel mais importante, é ela que fornece o grande motivo da
trama do filme na sequéncia inicial. Alguns filmes do diretor Quentin Tarantino entram
nessa categoria, o filme Kill Bill: vol.1 (Kill Bill: Volume 1, 2003) que conta a historia

de uma mulher quase assassinada que busca vinganca contra aqueles que tentaram mata-
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la. Como essa sequéncia de titulo ndo possui nem elementos cinematogréaficos e graficos
fortes, a musica entra com o papel principal. A musica dos créditos € Bang, Bang, He
Shot Me Down interpretada por Nancy Sinatra, essa trilha introduz a trama do filme,
mesmo que 0s outros elementos sejam nulos. Outros exemplos de sequéncia de titulo
séo: Pulp Fiction (Pulp Fiction: Tempo de Violéncia, 1994), os filmes do diretor Woody
Allen.

Figura 46 - Abertura do filme Kill Bill vol.1 (Jay Johnson, 2003)

Como o proéprio autor dessa taxonomia, Roberto Tietzmann afirma que essa
classificacdo € feita a partir da observacdo, e que ela ainda pode ser aperfeicoada,
criando-se novas subdivisdes dos quadrantes para uma melhor classificagdo. Com o
aprimoramento da digitalizacdo das tecnologias de p6s-producdo, podem surgir novas
facilidades de mesclar elementos de ambas as origens, cinematogréafico e grafico,
podendo tornar-se mais dificil essa separacdo. Mesmo com uma constante reviséo, é
valida essa taxonomia que classifica as sequéncias de titulo a partir de seus elementos

visuais, ou a auséncia deles.

O proximo capitulo analisara duas aberturas contemporaneas dos filmes Se7en
(Seven: Os Sete Crimes Capitais, 1995) e Enter The Void (2009), seguindo essa
taxonomia, em conjunto com as aplicagdes de motion graphics do capitulo anterior.
Dividindo-as por func¢bes cinematogréficas, graficas e sonoras, e detalhar as suas
técnicas e efeitos aplicados assim como suas finalidades de linguagem para definir o
tom do filme e atingir o espectador. Permitindo uma visdo mais aprofundada dos
estudos feitos até agora nesta pesquisa e uma maior compreensao sobre a unido pratica

das sequéncias de titulos e do motion graphics.
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CAPITULO 3 - Analise Visual das Sequéncias de Titulo — Se7ven e
Enter The Void

Em um contexto no qual as sequéncias de titulo utilizam as técnicas digitais de
motion graphics para criar e/ou intensificar a sua funcéo, as analises das aberturas aqui
serdo feitas seguindo a taxonomia proposta no capitulo anterior, nos quais 0s elementos
graficos sdo fortes — TIPO 1 e TIPO 3. Serdo analisadas duas sequéncias de titulo
contemporaneas: Se7en (Seven: Os Sete Crimes Capitais, 1995) e Enter The Void
(2009), que representam a inovacdo de linguagem das sequéncias de titulo das ultimas
duas décadas.

A sequéncia do filme Se7en criada pelo designer Kyle Cooper entra na categoria
do TIPO 1, no qual tanto os elementos graficos e cinematograficos sdo fortes. A
abertura do filme Enter The Void criada pelo diretor Gaspar Noé e o designer Tom Kan,
estd no quadrante TIPO 3, no qual somente os elementos gréaficos do crédito sao fortes —

no caso desta sequéncia especifica, os elementos cinematograficos sao ausentes.

Se7en é um thriller psicolégico dirigido por David Fincher, que narra a historia
de dois detetives da policia em sua busca para capturar um assassino em série que usa 0s
sete pecados capitais como forma de escolher as suas vitimas. Reconhecido como umas
das principais sequéncias de titulo das Gltimas décadas, Kyle Cooper revolucionou as
aberturas de créditos a partir da década de 1990 devido a sua inovacao estética criada
em Se7en.

Enter The Void é um filme que mistura drama e fantasia, dirigido pelo cineasta
franco-argentino Gaspar Noé, que conta a historia de um traficante de drogas americano
que vive em Toquio, ele é traido pelo seu melhor amigo e, consequentemente, morto
pela policia em uma transacdo de drogas. Sua alma observa a repercussdo de sua morte
enquanto busca a ressurreicdo. Tom Kan e Gaspar Noé criaram uma das sequéncias de
titulo mais conceituais dos dltimos anos, forte e controversa; assim como 0 proprio
filme de Noé, a abertura de Enter The Void se tornou uma das grandes referéncias da
area da Ultima década.

A importancia de se ter um bom artista de motion graphics para a criacdo de
uma sequéncia de titulo impactante e que defina a atmosfera do filme é essencial. Mas o

que essas aberturas aqui analisadas tém em comum € a importancia e o
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acompanhamento que os diretores dos filmes — David Fincher e Gaspar Noé — ddo para
as sequéncias de titulo de seus filmes. Os créditos iniciais sdo o prélogo de um filme e
ndo uma peca completamente independente, por isso a importancia que esses diretores

ddo em construir junto com a equipe de titulo a peca inicial de seus filmes.

David Fincher provavelmente é o diretor mais conhecido pela relevancia que ele
da as suas sequéncias de titulo. Mesmo antes de Se7en que renovou a importancia dos
créditos inicias na inddstria cinematografica, anos antes, no seu primeiro longa-
metragem, Alien?® (1992), David Fincher ja demonstrava um cuidado com as sequéncias
de titulo, mesclando cenas do vazio do espaco sideral com o ataque do alien a letargica
Ellen Ripley (Sigourney Weaver) — é importante apontar, que esse era o primeiro longa-
metragem de Fincher, e o filme era a continuacdo de uma franquia de sucesso, com isso,
Fincher ndo teve tanta flexibilidade criativa e orcamentaria para a sequéncia de titulo
em Alien3. Em 1997, em The Game (Vidas em Jogo), ele ndo mostra os créditos da
equipe na sua sequéncia de titulo — deixando apenas para o final —, mas ele mostra cenas
da infancia do milionario Nicholas Van Orton (Michael Douglas), uma infancia que o
atormenta até sua vida adulta, além de criar um quebra-cabeca para apresentar as
empresas produtoras do filme. No filme Fight Club (Clube da Luta, 1999) ele percorre o
cérebro do personagem principal (Edward Norton), passando por diversas micro
estruturas até chegar ao cano de uma arma enfiada na boca dele. Em um de seus ultimos
filmes, The Girl with the Dragon Tattoo (Millennium: Os Homens que Ndo Amavam as
Mulheres, 2011), a sequéncia de titulo apresenta de forma simbdlica os personagens e
seus papéis durante o filme, com o uso de computacdo grafica para amplificar uma

violéncia fisica surreal.

Ja Gaspar Noé é conhecido por seus filmes fortes e controversos, com apenas
trés longas-metragens dirigidos em seu curriculo - Seul contre tous (1998), Irréversible
(Irreversivel, 2002) e Enter The Void (2009). Ele ja criou um estilo préprio de dirigir,
aclamado em alguns dos mais importantes festivais de cinema do mundo, com oS seus
trés longas-metragens exibidos no Festival de Cannes, por exemplo. Suas sequéncias de
titulo tendem a repetir alguns aspectos, entretanto, de uma forma Unica para cada filme.
Na sequéncia de titulo do seu terceiro filme, Enter The Void (2009), ele repete alguns
elementos utilizados no seu filme anterior, Irréversible (2002), tais como uso exclusivo

de tipografia e trilha sonora para apresentar seus créditos.
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O filme Irréversible, narra a histéria de uma noite traumatica de trés pessoas,
Alex (Monica Bellucci) que é estuprada violentamente em uma passagem subterranea
da cidade de Paris, seu namorado Marcus (Vincent Cassel) e seu amigo Pierre (Albert
Dupontel) vdo em busca do estuprador atras de vinganca. Contado cronologicamente de
tras para frente, o filme usa esse recurso na sua sequéncia de titulo, que é na verdade, 0s
créditos finais, apresentando, de cima para baixo, os Ultimos integrantes do crédito, até
chegar aos principais atores do filme e o seu titulo.

Apesar das semelhancas das sequéncias de titulo nos filmes de Gaspar Noe, é
clara a singularidade entre eles, essa singularidade que distingue cada uma de suas
aberturas, prepara o espectador para o seu filme. Importante notar a simplicidade deles,
e consequentemente o seu baixo or¢camento. Como disse David Fincher em uma
entrevista para o site Art of the Title em 2012: “as sequéncias de titulos deveriam se
engajar em uma forma de personagem, tem que ajudar a definir a cena, e vocé pode

fazer isso primorosamente ou vocé faz minimamente.”*

3.1 -Se7en

O filme Se7en ndo comeca diretamente com a sua abertura; a primeira sequéncia
do filme é uma cena de um crime violento e passional, no qual os dois detetives —
Somerset (Morgan Freeman) e Mills (Brad Pitt) — se encontram pela primeira vez. A
cena, além de estabelecer as personalidades divergentes dos dois policiais, também
mostra a indiferencga, o desespero e a violéncia que eles tém que lidar em suas funcdes

como policiais.

A sequéncia de titulo cria o clima de mistério que envolve a trama do filme. Ela
usa apenas locacGes internas com uma montagem rapida de close-ups ou close-ups
extremos, transmitindo tensdo e angustia, indicando que o filme é do género
horror/thriller. Entretanto, mesmo com uma montagem rapida, as cenas tém
movimentos suaves e tranquilos, contrastando com a violéncia das imagens mostradas

na sequéncia de titulo.

Kyle Cooper retrata, na abertura, a rotina do serial killer do filme, mesmo que

ele ainda ndo tenha sido mencionado na histéria e o espectador ndo tenha ideia de quem

> Livremente traduzido: “Titles should be engaging in a character way, it has to help set the scene, and
you can do that elaborately or you can do it minimally.” Acessado em
http://www.artofthetitle.com/feature/david-fincher-a-film-title-retrospective/ 08/05/2015

59



é aquela pessoa. Entretanto, a atmosfera criada na sequéncia de titulo traz intensidade a
imagem pictorica, afetando o espectador em seu lado psiquico que se converte em

desconforto, angUstia e mistério.

A edicdo, além de ter uma montagem rapida, usa a técnica de superimposicdo;
quando o personagem escreve em seu diario, as imagens sobrepostas — esse efeito
também é conhecido como ghosting® — indicam que aquele personagem pode ser
mentalmente instavel, além de criar uma sensacdo de desorientacdo no espectador. O
diario € um elemento importante da narrativa e se torna recorrente a sua imagem na
sequéncia de titulo. No primeiro plano da sequéncia é mostrado o diario com as paginas
em branco, no decorrer da abertura, mostra o personagem preenchendo esse livro, de
uma forma longa e continua, sem quebra de linhas, reforcando a sua obsessdo. O uso de
planos de jump cuts e cutaways na sequéncia também é bastante usado, que mostra uma
longa passagem de tempo dentro dos dois minutos e oito segundos de crédito. Os close-
ups e close-ups extremos junto com planos de curtissima duracdo intensifica a sensa¢do

de perigo, como se o0 espectador estivesse observando algo que nao deveria.
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Figura 47 - Storyboard da abertura do filme Se7en®

A fotografia tem um papel importante também para definir a atmosfera do filme

na abertura, definindo o contraste, o valor, o balan¢co e a dominancia da imagem. O uso

*® Ghosting é quando duas imagens iguais sio sobrepostas e uma delas é deslocada no espaco, dando uma
sensacdo de visdo dupla da imagem.
% Imagem retirada do site Art Of Title www.artoftitle.com Consultado em 08/06/2015.

60



da iluminacédo do estilo low key lighting, no qual acentua os principais objetos com um
ponto de luz e deixando o resto nas sombras, cria o efeito chamado chiaroscuro®” muito
comum no género de horror. Esse efeito estabelece uma profundidade de campo,
focando a visdo do espectador para por¢cdo mais importante da tela, e além de aumentar
0 contraste de valor da imagem com éareas claras e escuras. As cores usadas nessa
sequéncia de titulo sdo escuras e com baixa luminosidade, dando uma sensacéo de falta
de sentimento do personagem, com excecdo dos planos que usam um forte tom de
vermelho — a maioria desses planos sdo imagens da sala escura para revelagédo de filmes
fotogréaficos — criando um forte contraste dos outros planos, criando uma sensacdo de

perigo, violéncia, alerta e raiva®®.

A parte sonora de uma sequéncia de titulo, sempre ajuda a definir o tom, a criar
o clima e indicar a acdo de um filme, tanto quanto sua parte visual. No filme Se7en, a
musica e os ruidos da abertura, também tem um papel muito importante para esta
funcdo. A trilha sonora ndo-diegética usada na sequéncia € uma remixagem da musica
Closer da banda Nine Inch Nails, com a adicao de alguns ruidos de alta frequéncia sobre
a trilha, tornando-a desconfortavel. O seu tempo é acompanhado pelo ritmo da
montagem, a medida que seu tempo aumenta, as imagens aparecem mais rapidas na tela,
tornando mais dificil de acompanha-las, criando uma sensacdo de urgéncia e

inquietacdo para o filme.

> Chiaroscuro é uma técnica usada na arte — pintura, fotografia e audiovisual — no qual se usa um forte
contraste entre o claro e o escuro, obtendo um senso de volume que afeta toda a composicdo. Essa técnica
€ muito utilizada nos géneros de filmes noir € horror.

%8 O significado das cores é subjetivo, podendo ser diferente em outras culturas. Neste caso, a
interpretacdo da cor vermelha é de acordo com o seu significado na sociedade ocidental.
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Figura 48 - Decupagem da abertura do filme Se7en

As consideragdes tipograficas tem um papel importante na abertura de Se7en.
Usa-se dois tipos de estilos tipograficos diferentes, a fonte sem serifa Helvética e a outra
do tipo handwriting®: a fonte Helvética é usada para descrever as funces da equipe e
também utilizada no nome do filme, ja a fonte de handwriting é usada nos nomes dos
integrantes da equipe. Utilizando o estilo da tipografia grunge - um movimento do
design surgido nos anos 1990 e criado por David Carson, no qual a fonte é “suja” e
“pesada”, contrariando o estilo extremamente limpo e legivel da época -, este design
tipografico traduz nitidamente o mundo caético e confuso da trama do filme.

A cor da tipografia é branca sobre um fundo negro, aumentando o contraste, e a
utilizacdo da iluminacdo de low key lighting nas filmagens auxilia nos créditos da
equipe, pois ao invés de entrar sempre um fundo negro para descrever a equipe, é usado
0 espaco escuro das sombras criada nas imagens para também adicionar os créditos, o
que ajuda na continuidade da sequéncia e na legibilidade de leitura, e também, cria um
balanco assimétrico na imagem, entre a imagem live action e a tipografia. As
consideracOes espaciais utilizados na tipografia variam em posicao, tamanho, orientagdo
e direcdo de uma forma ndo-linear e repetidamente, com cortes secos e rapidos,

insinuando, mais uma vez, talvez algum distirbio mental por parte do personagem,

% A tipografia de estilo handwriting é aquela que simula a escrita a m&o, também conhecida como
tipografia manual.
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além de criar um desconforto no espectador. Também vemos nos créditos a utilizacdo
do efeito ghosting, muitas vezes utilizando diversas camadas sobrepostas, e também é
adicionado de forma randémica o efeito glow®® sobre os caracteres. Além das
consideracBes espaciais aplicadas nos créditos, a velocidade aplicada nelas também
corresponde com o tom da sequéncia inicial, com uma velocidade rapida e inesperada,

dando o clima de tensdo do filme.
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Figura 49 - Tipografia da abertura do filme Se7en

O nome do Kevin Spacey, 0 ator que interpreta 0 assassino no filme, ndo aparece
nos créditos iniciais, aumentando assim o mistério sobre quem é essa pessoa. Entretanto

seu nome € o primeiro a aparecer nos créditos finais do filme.

Além do uso da tipografia e outros elementos de composi¢éo visual mencionado
nesse trabalho, Kyle Cooper também utiliza algumas interferéncias graficas na
sequéncia de titulo de Se7en, produzindo uma textura visual na imagem. Um uso
recorrente da sequéncia da abertura é a adicdo de clipes ou a superimposicao de riscos e
intervencdes diretas na pelicula; na verdade, essa intervencdo grafica é simulada
digitalmente. Assim, como a montagem de imagem e o tempo da musica, essas
interferéncias graficas vdo aumentando no decorrer na abertura. O uso desse efeito é
interessante, pois a sequéncia ndo se trata de um arquivo de filme, pelo menos ndo
diegeticamente, mas ele cria mais “sujeira” e movimento para a imagem, que causa

mais desconforto e indica que a imagem esta danificada.

80 O efeito glow encontra as partes mais claras de uma imagem e entdo ilumina esses pixels e os pixels
arredores para criar uma aura difusa e brilhante.
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De acordo com a taxonomia proposta no capitulo anterior, a sequéncia de titulo
de Se7en se encaixa no primeiro quadrante, o TIPO 1. Os elementos cinematogréaficos
da abertura sdo fortes, pois, mostra a preparacdo do serial killer para escolher as suas
vitimas, mesmo que isso ndo fique claro no primeiro momento ao espectador. Ja os
elementos graficos também sdo fortes, pois reforca a personalidade metddica e
obsessiva do personagem. Kyle Cooper cria uma obra que deixa clara o tom e a
atmosfera que o espectador ird encontrar durante o filme do David Fincher.

3.2 — Enter The Void

O diretor de Enter The Void, Gaspar Noé, € conhecido por fazer filmes
extremamente desconfortaveis com o uso de uma mise-en-scéne incémoda para o
espectador. Tom Kan, o designer de titulo de Enter The Void, junto com Gaspar Noé

criaram uma sequéncia de titulo tdo desconfortavel quanto o préprio filme.

A sequéncia de titulo ja comeca em um ritmo alucinante, com apenas do uso de
tipografia e trilha sonora para apresentar os créditos, ela conta com centenas de cartelas
durante apenas os dois minutos de abertura, deixando cada cartela com apenas alguns
quadros de duracdo. Isso mostra uma caracteristica ja mencionada de algumas
sequéncias de titulos contemporaneas, o foco em definir a atmosfera do filme em

detrimento da leitura dos créditos.

Sem um aviso prévio para as pessoas que sofrem de epilepsia foto sensitiva®, a
sequéncia utiliza durante toda a sua duracdo cortes extremamente rapidos e com o uso
do efeito de cintilacio® sobre a tipografia, causando mais incomodo ao espectador. A
abertura é dividida em duas partes, separadas apenas por um segundo de tela preta em
siléncio. A primeira parte um pouco mais sObria, usa praticamente a mesma fonte
tipografica, as mesmas cores (cinza claro/cinza escuro e laranja/vermelho), com a
frequéncia do efeito de cintilacdo e um ruido constante. Essa primeira parte é creditado
toda a equipe técnica, como se fosse o crédito final — o filme Enter The Void ndo possui
créditos finais. Depois dessa parte e da pequena pausa, 0s créditos retornam mostrando
0s nomes dos atores e da equipe mais relevantes. O ruido constante é substituido pelo
som da musica Freak, da banda britanica LFO. Nesta segunda parte, o efeito de

81 A epilepsia fotossensivel é um tipo de epilepsia em que as crises séo causadas por estimulos visuais que
formam padrbes no tempo e no espaco, como luzes que piscam, padrbes regulares ou padrdes que se
deslocam regularmente.

82 0 efeito de cintilacdo, também conhecido como flickering, é quando uma imagem oscila sua
iluminac&o entre fraco e forte.
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cintilacdo e o corte da montagem sao determinados pela batida da musica, que fica mais

rapida e inconstante com o decorrer do tempo.

As informacgdes contidas em cada cartela sdo breves - para fungdes mais

importantes, 0 nome da pessoa aparece em uma cartela Unica; para as funcdes

secundarias, alguns nomes sdo colocados juntos na mesma cartela. Mesmo com poucas

informacdes na tela, o espaco em quadro ocupado pela tipografia é intencionalmente

grande, e juntamente com a velocidade rapida das cartelas, aumenta o impacto

produzido no espectador.
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Figura 50 - Primeira parte da abertura de Enter The Void
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Figura 51 - Segunda parte da abertura de Enter The Void
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A linguagem do filme de Gaspar Noé, com o uso frequente da camera subjetiva,
cores e luzes psicodélicas, € inspirado no consumo da droga psicodélica chamada DMT.
A sequéncia de titulo acompanha essa sensacdo extrassensorial fornecida por essas
substancias alucindgenas. Com movimentos rapidos, imagens coloridas e ao som da
musica eletrdnica do LFO, a abertura fornece um prélogo de acordo com a atmosfera da
cidade de Téquio, com muitas luzes de neon, e a experiéncia psicodélica extracorporea

do personagem Oscar (Nathaniel Brown).

Para ajudar a definir a atmosfera do filme, a escolha da tipografia e o design dos
logotipos criados por Tom Kan para apresentar os créditos sao essenciais. A tipografia
varia de alguns estilos tipogréaficos, tais como, caligrafia japonesa e Kanji, fontes techno
e retrd.®® Os logotipos criados por Tom Kan, sdo baseados liviemente em marcas de
empresas, filmes e posteres. Com essa combinacao, o grafismo da sequéncia de titulo de
Enter The Void, simula visualmente a noite de Téquio com suas centenas de painéis
luminosos espalhados pela cidade, sobrecarregado de informagdes.

FZNEVE GREPAR
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Figura 52 - VariacGes de design de Gaspar Noé na abertura de Enter The Void

82 A fonte techno sdo caracterizados pelos sdo angulos retos, de espessura geralmente uniformes, visual
simplificado e emulando estilos de lettering tecnicistas analdgico, pré-digital. A fonte retr6 séo releituras
ou simplesmente copias digitais de fontes populares em outras épocas, sem privilegiar nenhuma época
especifica.
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Gaspar Noé concebeu o projeto da sequéncia de titulo do seu filme,
provavelmente inspirado na abertura do filme de Jean Luc Godard, Une femme est une
femme (Uma Mulher E Uma Mulher, 1961), no qual a sequéncia de crédito aparece os
nomes da equipe ocupando toda a tela e trocando rapidamente — mas em um ritmo
muito mais lento que a abertura de Enter The Void. Tom Kan fez os designs tipograficos
e os layouts dos logotipos para 0os nomes da segunda parte do crédito. Ja o cineasta
experimental, Thorsten Fleisch, criou os efeitos de raios elétricos saindo da palavra
Enter The Void, na sua primeira aparicdo na sequéncia de titulo.

Para criar o efeito no logotipo do filme, Thorsten Fleisch usou uma técnica
chamada de eletrofotografia, também conhecida como fotografia Kirlian. Essa técnica
constitui em colocar um objeto sobre uma placa fotografica conectada a uma alta
voltagem (de 5 mil a 20 mil volts), com isso, uma imagem é projetada na placa, a
imagem aparece com uma luminescéncia felpuda ao redor dos contornos. Depois da
definicdo da tipografia para o nome do filme pelo diretor Gaspar N6e, Thorsten Fleisch
recortou a fonte em cartolina e embrulhou-as em papel aluminio e as colocou sobre a
placa fotogréfica eletricamente carregada, criando um efeito estético mais orgénico do
que se fosse criado digitalmente para o titulo do filme.

Figura 54 - Resultado da técnica de eletrofotografia para a abertura do filme Enter The Void

® Imagem retirada do site Art Of Title www.artoftitle.com Consultado em 08/06/2015.
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Com o uso apenas de tipografia e alguns efeitos aplicados sobre ela e sem
nenhum elemento cinematografico na sequéncia de titulo de Enter The Void. Essa
abertura é classificada como TIPO 3, segundo a taxonomia proposta nesse trabalho. Os
motivos associados do filme — como ja foram dito neste capitulo, as luzes de neon da
cidade de Toquio, a cultura das casas noturnas e das drogas alucindgenas — sdo ligados
com a sequéncia de titulo devido a sua rapida montagem, as cores e luzes pulsantes, e a
masica que dita o ritmo frenético dos créditos. Isso deixa o espectador completamente

exausto, mesmo antes de o filme comegar.

A abertura desse filme, ndo é uma sequéncia facil de absorver; €
propositadamente incdmoda ao espectador, mas o trabalho de Gaspar Noé, Tom Kan e
Thorsten Fleisch é feito com essa intencdo. Conceitualmente, é uma sequéncia de titulo
que te prepara exatamente para o filme que o espectador ira assistir. O diretor americano
Quentin Tarantino afirma que o crédito de Enter The Void é “facilmente a melhor cena
de crédito da década. Uma das melhores da histéria do cinema.” Até mesmo o diretor
de Se7en, David Fincher, disse em uma entrevista sobre a sequéncia de titulo do seu
filme Fight Club (Clube da Luta, 1999): “quando eu finalmente vi Enter The Void...
uma das coisas que nos tentamos fazer em Clube da Luta foi, literalmente, fazer os
créditos piscarem. Eu queria queima-los, cauteriza-los nos olhos das pessoas, e té-los na
tela por apenas quatro quadros e, em seguida, deixa-los sumir. N&o precisa dizer, que
quando fizemos isso, ndo ficou muito bom, e fiquei louco quando finalmente vi Enter
The Void! Eu estava como, ‘E assim que tem que ser feito!’, uma britadeira no meio da

sua testa — o seu terceiro olho.”®

As duas sequéncias de titulo analisadas nesta pesquisa representam as aberturas
contemporaneas, no qual, a ousadia estética e de linguagem criaram uma nova forma de
apresentar os créditos. Seja na imagem ou no som, essas duas obras de sequéncia de
titulo ilustram as caracteristicas audiovisuais incorporadas as técnicas de motion

graphics apresentadas no decorrer desta pesquisa.

% Livremente traduzido por "Hands down best credit scene of the year ... Maybe best credit scene of the
decade. One of the greatest in cinema history."

% Livremente traduzido por “when | finally saw Enter the Void... one of the things we tried to do on
Fight Club was to literally flash the credits. | wanted to burn them, sear them into people’s eyes, and have
them on screen for like four frames and then let them decay away. Needless to say, when we ran that past
the guild it didn’t go over well, and | was so mad when I finally saw Enter the Void! | was like, “That’s
the thing to do!” Here it is: it’s a jackhammer to the middle of your forehead — your third eye.” Acessado
em http://www.artofthetitle.com/feature/david-fincher-a-film-title-retrospective/ 08/05/2015
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CONCLUSAO

O estabelecimento da area de criacdo do motion graphics e das sequéncias de
titulo modernas, apresentado nesta pesquisa, mostram as transformacées da linguagem
visual pelo prisma do cinema, animacdo e design grafico; além de situar as técnicas
aplicadas e as transformacdes tecnoldgicas utilizadas ao longo de mais de um século de
criacdo e aperfeicoamento para ambos 0s objetos de estudo.

Os seus precursores surgiram de lados opostos do viés artistico: de um lado
tinhamos artistas modernistas, que buscavam no cinema uma nova forma de expresséo,
sempre procurando 0 aprimoramento estético de suas obras, rejeitando tanto as
limitacGes de linguagem impostas pela industria cinematogréafica americana, quanto 0s
seus esforcos de transformar seus produtos os mais lucrativos possiveis. E, do outro
lado, tinhamos os produtores de cinema, que tinham como Unico objetivo buscar uma
forma legal de proteger os seus filmes contra a pirataria, padronizando cartelas de
titulos, sem ponderar o potencial de linguagem das aberturas.

Durante essa visao histérica dos objetos na pesquisa, € possivel cruzar alguns
momentos em que 0 motion graphics e as sequéncias de titulo se encontram e comegcam
a se aperfeicoar mutualmente. Mesmo com uma definicdo de linguagem e/ou propdsitos
distintos de seus precursores, ambos 0s objetos conseguiram estreitar suas ligacOes
estéticas e formais um com o outro durante os seus processos de desenvolvimento de
linguagem. A década de 1950 foi essencial para a juncdo de ambos, foi nesta época que
0 designer grafico americano, Saul Bass, juntou a animacdo e o design grafico ao
cinema em suas sequéncias de titulo, inovou-as esteticamente e definiu as novas bases
das aberturas modernas. Mudando o conceito burocratico vigente na época de apenas
apresentar a equipe no inicio do filme, ele tornou os créditos um prologo da obra
cinematogréfica, definindo o tom, providenciando o clima e prenunciando a acdo. Desta
forma, preparando o espectador para a historia do filme. Desde entdo, as transformagdes
ocorridas em um deles afetou diretamente no outro, principalmente do motion graphics

para as sequéncias de titulo.

Mesmo que nem todas as aberturas usem de forma expressiva a manipulacédo de
imagens, fica nitida a sua importancia para prenunciar a histéria do filme. O motion

graphics nas sequéncias de titulo possibilitaram uma enorme variacdo de combinacdes
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entre imagens de live action, animacdo, ilustracdo, fotografia, tipografia e quaisquer
outros tipos de imagens — temporalizadas ou ndo. Com essas novas possibilidades, foi
possivel quebrar as rigidas regras estéticas e conceituais propostas pela industria de
cinema na apresentacdo dos créditos. Além disso, com a consolidacdo do motion
graphics através das sequéncias de titulo — e anos mais tarde, através dos videoclipes -,
foi possivel ampliar a linguagem pictdrica, atingindo toda a cadeia do audiovisual.

A importéncia desta area de criacdo nas aberturas de filmes vai além da
mensagem visual e sonora impressa na tela de video. Assim como no cinema, no qual a
utilizacdo de técnicas cinematograficas ajuda a transmitir uma ideia além da imagem
mostrada, no motion graphics esse conceito é ainda mais forte, por trabalhar muitas
vezes com conceitos mais abstratos — herdados dos cineastas vanguardistas -, sua fungéo
de transmitir uma mensagem sensorial e criar ideias e sentimentos no espectador é mais
eficiente.

Apesar da combinacdo de ambos 0s objetos fiquem evidente ao longo da
pesquisa, e suas combinag¢bes tenham sido normalizadas ao longo dos anos, perdendo o
foco da assisténcia fornecida entre ambos. Sem a utilizacdo da técnica de manipulacdo
de imagens nas sequéncias de titulo com a fungdo de transmitir ao espectador a
atmosfera do filme, as aberturas, possivelmente até hoje, cumpririam apenas uma
funcdo burocratica de apresentar o elenco principal da obra. Com isso, as luzes da sala

de cinema se apagariam somente ao fim dos créditos iniciais.

Desse modo, esta pesquisa serve para estabelecer a conexao estética e formal de
ambos, mesmo em um mundo no qual as linguagens de diferentes areas das artes visuais
se convergem, tornando incertos os limites que as separam. A unido entre motion
graphics e as aberturas modernas foram estabelecidas desde o seu inicio, com a intengdo
em transmitir ideias e sensagdes de uma forma plastica e em movimento. Ambos 0s
objetos acrescentam em suas relevancias, os fortalecendo e inclusive sendo cooptados

por outras areas do audiovisual.

70



BIBLIOGRAFIA

ARROYO, Roberto. Titulos de Crédito - Pildoras Creativas del Disefio Grafico en el
Cine. Revista ICONO 14 n°6, 2005

BEAVER, Frank Eugene. Dictionary of Film Terms: The Aesthetic Companion To Film
Art. Peter Lang, 2006

BYRNE, Bill; BRAHA, Yael. Creative Motion Graphic Titling: Titling with Motion
Graphics for Film, Video, and the Web. Taylor & Francis, 2010

COSTA, Carla Cristina da. Vinhetas de Televiséo - Do Estatico ao P6s-Moderno. 2006.
Trabalho apresentado ao 7° Congresso de Pesquisa & Desenvolvimento em Design.
Parand, 2006.

FREE Radicals: A History of Experimental Film. Direcao: Pip Chodorov. Produgéo:
Ron Dyens e Aurélia Prévieu. Franga e Estados Unidos. Re:Voir e Sacrebleu
Productions, 2012, DVD.

HORAK, Jan-Christopher. Saul Bass: Anatomy of Film Design.University Press of
Kentucky, 2014

HORROCKS, Roger. Len Lye: A Biography. Auckland University Press, 2001.

KING, Emily. Taking Credit: Film title sequences, 1955-1965. Dissertagéo do Curso de
History of Design da V&A/RCA M.A, 2004. Disponivel em:
<https://www.typotheque.com/articles/taking_credit_film_title_sequences_1955-
1965 1 contents>. Acesso em: 26/03/2015.

KRASNER, Jon. Motion Graphic Design Applied History and Aesthetics. Elsevier,
2008.

MACHADO, Arlindo. A Televisdo Levada a Sério. 32 ed. Sdo Paulo: SENAC, 2003.

MUANIS, Felipe. As metaimagens na televisdo contemporanea: Rede Globo, MTV e
suas vinhetas. Belo Horizonte, UFMG, 2010.

SCHNEIDER, Angelika. The Title Sequence: A film-within-a-film. Tese de
Bacharelado, 2010.

TIETZMAN, Roberto. Uma Proposta de Classificacdo para Créditos de Abertura
Cinematograficos. Trabalho apresentado ao XXX Congresso Brasileiro de Ciéncias da
Comunicacéo. Santos-SP, 2007.

71



	_Toc422323346
	_Toc422323347
	_Toc422323348
	_Toc422323292
	_Toc422323293
	_Toc422323294
	_Toc422323295
	_Toc422323296
	_Toc422323297
	_Toc422323298
	_Toc422323299
	_Toc422323300
	_Toc422323301
	_Toc422323349
	_Toc422323302
	_Toc422323303
	_Toc422323304
	_Toc422323305
	_Toc422323306
	_Toc422323350
	_Toc422323351
	_Toc422323352
	_Toc422323307
	_Toc422323308
	_Toc422323309
	_Toc422323310
	_Toc422323311
	_Toc422323312
	_Toc422323313
	_Toc422323314
	_Toc422323315
	_Toc422323316
	_Toc422323317
	_Toc422323353
	_Toc422323318
	_Toc422323319
	_Toc422323320
	_Toc422323321
	_Toc422323322
	_Toc422323323
	_Toc422323354
	_Toc422323324
	_Toc422323325
	_Toc422323326
	_Toc422323327
	_Toc422323328
	_Toc422323329
	_Toc422323330
	_Toc422323331
	_Toc422323332
	_Toc422323333
	_Toc422323355
	_Toc422323334
	_Toc422323335
	_Toc422323336
	_Toc422323337
	_Toc422323356
	_Toc422323357
	_Toc422323338
	_Toc422323339
	_Toc422323340
	_Toc422323358
	_Toc422323341
	_Toc422323342
	_Toc422323343
	_Toc422323344
	_Toc422323345
	_Toc422323359
	_Toc422323360

