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Introducao

O videoclipe surgiu a partir da videoarte, negando como ela a linearidade da
linguagem classica, buscando a perfeicdo entre imagem e masica. Mas apesar
disso, existe quem enxergue o videoclipe como um espago promissor para a
experimentacdo. Pelo seu formato compacto, ele é ideal para se aplicar novas
técnicas, efeitos, que déem uma nova visdo plastica ao video.

Assim, procura-se investigar a subversao do tempo e do espaco nesta nova
linguagem, ainda pouco explorada. A pesquisa pretende investigar como se da essa
subverséo para tentar perceber como os videoclipes sao concebidos em termos de

montagem.

Objetivos

Levando em consideragdo a histéria do cinema classico, da videoarte e do
videoclipe, como este Ultimo se tornou o0 que € hoje? Essa pesquisa visa analisar as
caracteristicas do videoclipe e suas possibilidades de experimentacao, ressaltando a
principal delas, que é a capacidade de subverter as relacbes de tempo e espaco e

como essa subverséo se da. Visa ainda desenvolver estudos tedricos e praticos.

Metodologia

Realizamos pesquisa instrumental teorico de elementos da linguagem
cinematografica; pesquisamos em sites e blogs de cinema e video. Assistimos
diversos videoclipes para chegar numa escolha e melhor recorte da parte pratica do
trabalho; escolhemos e definimos os objetos de estudos filmicos; analisamos os
clipes através das articulagbes da montagem; realizamos estudos graficos que

comprovassem nossas pesqu isas.



Justificativa

O videoclipe é uma nova forma de experimentacdo que tem a capacidade de
atingir um maior numero de pessoas e pode ser usado como meio de comunicacao
visual. Isso acontece por ser mais econdmico e por possuir formato compacto. Com
essas caracteristicas, o clipe permite muito mais experimenta¢cfes e criatividade,
como efetuar diversas subversGes de tempo e espaco. E também, devido a esse
formato diferenciado, a montagem apresenta um rico campo de pesquisa. O

videoclipe ainda pode ampliar e desenvolver novas linguagens.

Desenvolvimento

A Linguagem classica do cinema tem como principal conceito a continuidade
da sensacgéao de realidade e a linearidade. O cinema comegou como teatro filmado,
onde ndo se utilizava o movimento de camera. As regras do cinema classico vém
das experimentacbes de David Wark Griffith, em 1910, onde as técnicas de
producdo de filmes ainda eram pouco exploradas. Griffith soube agrupar e ampliar

as caracteristicas da narrativa filmica e aperfeicoou os métodos de fazer cinema.

Foi ele sem duvida o primeiro grande sistematizador, o modelo a ser
seguido pelos cineastas. O uso psicolégico do primeiro plano, os seus
grandes finais marcados pela convergéncia de tens@es e pela aceleragéo, a
combinagdo coerente dos varios recursos até entdo presentes de maneira
dispersa em diferentes filmes, estes sdo méritos que Griffith concentra em
torno de si. (XAVIER, 2005,36).

Em suma Griffith sistematizou a linguagem classica, estabelecendo leis de
continuidade, inspirada na narrativa literaria de Charles Dickens. Dentre as principais
mudancas e inovac¢des na linguagem, Griffith cria a técnica da montagem paralela,
onde duas cenas distintas poderiam acontecer através da alternancia de planos na
etapa da edicéao.

Dessa forma as regras do cinema classico foram sistematizadas. Em alguns
paises, contudo, outros diretores j& realizavam novas experimentagfes para 0
cinema. Sergei Eisenstein, tedrico, cineasta, expoente do construtivismo russo,
observava no cinema uma possibilidade de arrancar o espectador da sua
passividade, através do choque. Com a justaposicdo de imagens, 0 cineasta

produzia tenséo, gerada pela descontinuidade e o conflito.



Em 1929 o também russo Dziga Vertov com seu filme “O Homem e a
Camera”, utiliza planos que, aparentemente, nao teriam sentido juntos, mas
consegue associa-los com a justaposicdo através do contraste (de velocidades,
estaticidade e dinamica) ou da metafora visual, com uso de semelhancas gréficas.
Este filme possuia diversos elementos estéticos que hoje em dia estdo presentes na
linguagem dos videoclipes, tendo como ponto principal, ao contrario da linguagem
classica do cinema hollywoodiano, a descontinuidade e a néo-linearidade da
narrativa.

Outros tipos de subversdes ocorreram com a linguagem audiovisual algumas
décadas depois. A videoarte foi a outra grande base para o surgimento do
videoclipe. Ela surge na década de 1960, sugerindo uma renovacdo da arte em
video. Pregando que o video € um espaco de total experimentacdo, pioneiros
ousados como o coreano Nam June Paik criavam, em videos de curta duracao,
obras com uma reflexdo contra a saturagcédo, desgaste e auséncia de criatividade do
meio televisivo. A videoarte trazia uma nova linguagem através de videos
experimentais de narrativa audiovisual, com ligacdes entre imagens e sons de forma
nao-linear. Nela se utiliza parametros e interatividades do espaco-tempo
contrariando o conceito atual de sua época, subvertendo os paradigmas e
renovando a linguagem videografica.

A videoarte foi a ultima vertente audiovisual necessaria para que as portas
pudessem ser abertas para o surgimento do videoclipe. O videoclipe nasceu como
uma vertente da videoarte dos anos 60-70 e do cinema de vanguarda dos anos 20.
Ele deu continuidade as experimentacdes dessas vertentes, “popularizadas” para
atingir as massas. Musica e imagens sincronizadas trouxeram ao videoclipe a
atencdo necessaria do espectador. Devido a forte popularizagdo da masica pop, que
esta intimamente ligada ao videoclipe, certas atitudes transgressivas inventivas
audiovisuais puderam chegar a populacdo em massa. Essas atitudes transgressivas
sdo compostas por técnicas experimentais que os diretores ousados comecaram a
usar para estruturar seus videoclipes e que inauguraram uma fase revolucionaria
para o clipe, onde o espectador teve contato com técnicas nunca vistas antes. Por
ter um tamanho curto de duracdo, comparado com uma grande producao filmica, o
videoclipe € um espaco perfeito para a experimentacdo (MACHADO, 2000).

O novo videoclipe experimental enuncia “varias tendéncias estilisticas e

conceituais”, como a descontinuidade, truques de caméra que interferem na



espacialidade e temporalidade, aplicagcbes de texturas, onde aos poucos, as
imagens tornam-se simbolos, abolindo totalmente o uso da imagem da banda
“substituindo-as por paisagens vagas, anamorfoses de toda espécie e até mesmo
por imagens inteiramente abstratas.” (MACHADO, 2000:176)

Outra tendéncia observada é quando o clipe rejeita as regras da publicidade e
do cinema comercial (onde imagens e sons deveriam ter um aspecto limpo, claro,
definido) e adere a novas experimentagdes, que revelam uma “furia desconstrutiva”,
segundo Arlindo Machado, onde as formas se desmancham e comecam a fazer
parte de um fluxo continuo audiovisual.

O videoclipe busca uma nova forma visual, que seria a soma de texturas
graficas e musica, colocando a fotografia em segundo plano, explorando os sentidos
e a capacidade de percepcdo do espectador. As imagens do videoclipe foram
contagiadas pela musica e acabaram, juntas, formando uma estrutura Unica, ritmica,
energética. O clipe ndo € mais uma sequéncia aderida & musica, mas uma parte
essencial na formacao da estrutura audiovisual.

O “Efeito Estroboscopico” é mais uma tendéncia a ser observada. Ele cria
texturas graficas para a sequéncia. Isto acontece, pois 0s planos colocados no clipe
podem ser demasiadamente curtos, sendo impossivel de identificar a imagem.
Essas imagens podem ser recortadas de diferentes sequéncias e postas juntas, de
forma a chocar o espectador, devido a surpresa de tantas imagens sem aparente
ligacdo entre si, sendo colocadas umas justapostas as outras, huma velocidade
muito rapida. No clipe, todas as caracteristicas mudam de um plano para o outro.
Isso acontece devido a descontinuidade, que € a tendéncia mais forte. Tal situacao
nao acontecia com o sistema de construcdo de filmes classicos da década de 1940,
gue trazia como regra principal, a continuidade de planos, onde nenhuma mudanca
drastica aconteceria entre um plano adjacente e outro.

A estrutura do clipe pode interferir na continuidade, onde o individuo pode
estar vestido com determinada roupa em um plano e com outra totalmente diferente
no seguinte. E isso se repete na mudanca de lugares, luzes, campo e, até mesmo
nos acontecimentos do enredo. Mesmo que este tenha uma linearidade na narrativa,
ela pode ser apresentada ao publico de forma descontinua, misturando a ordem de

comeco, meio e fim da narrativa.



Os planos de um videoclipe sdo unidades mais ou menos independentes,
nas quais as idéias tradicionais de sucesséo e linearidade ja ndo sdo mais
determinantes, substituidas que foram por conceitos mais flutuantes, como
os de fragmentacéo e dispersdo. (MACHADO, 2000: 182)

Ele tem espaco para todas as possibilidades criativas existentes, dependendo
da sensibilidade dos criadores. Isso faz com que o clipe subverta a si mesmo o
tempo todo, criando novas possibilidades para aquelas ja dadas.

O videoclipe se desenrola sobre uma estrutura espacial e temporal. Essas
estruturas sdo dotadas de linguagens proprias que formam a linguagem do clipe.
Esses conceitos se combinam e formam a teia irresistivel que é o espago filmico.

Marcel Martin complementa dizendo que:

O espaco filmico € um espaco vivo, figurativo, tridimensional, dotado de
temporalidade como no espaco real, e que a cAmera experimenta e explora
tal como o fazemos em relagdo a este; ao mesmo tempo, o espaco filmico é
uma realidade estética comparavel a da pintura, sintética e, como no tempo,
tornada densa através da decupagem e da montagem. (MARTIN, 1990:210)

Assim como nha pintura, 0 espago e 0 tempo possuem conceitos que formam
suas linguagens especificas e sdo usados para transmitir o significado do filme.
Comecemos pelo espacgo. Este tem a ver com aquilo que se V€&, ou seja, O
comportamento dos planos diante das cameras. Este plano pode apresentar
dimensdes diferentes daquelas encontradas no mundo real. Ela se modifica atravées
da perspectiva, da profundidade de campo.

O videoclipe pode ainda subverter essa dimensdo dentro do mesmo espaco,
modificando a geografia, criando novos planos, aumentando a profundidade do
cenario de forma rapida e estroboscopica, aumentando ainda mais a capacidade de
subversdo do espaco. O clipe ainda pode subverter esses lugares reais
proporcionando a ilusdo de auséncia gravitacional. O personagem pode voar e
flutuar pelo cenario, que pode ser um lugar real ou imaginario, de forma a causar
estranhamento.

Agora, analisemos a influéncia do tempo dentro do clipe. “O tempo € uma
forca irresistivel e irreversivel”, comenta Martin, quando fala sobre a percepcado que
a mente humana tem sobre a sequéncia filmica. O tempo € o responsavel por dar
uma duracdo ao filme e, através dos seus truques, pode escolher como o individuo

percebera essa passagem de tempo.



A camera pode tanto acelerar, retardar, quanto inverter ou deter o movimento,
modificando o tempo, subvertendo aquilo que seria considerado normal no mundo

real. Martin complementa dizendo que:

O universo filmico € um complexo espaco-tempo (ou ainda, um continuum
espaco-duracdo) em que a natureza do espaco nao é fundamentalmente
modificada (mas apenas nossas possibilidades de experimenta-lo e
percorré-lo), ao passo que a duracdo desfruta ai de uma liberdade e uma
fluidez absolutas, podendo seu fluxo ser acelerado, retardado, invertido,
interrompido ou simplesmente ignorado. (MARTIN, 1990:201)

O videoclipe utiliza todos os artificios que a camera tem capacidade de fazer para
criar um ritmo totalmente diferente e que satisfaca as necessidades da
sincronicidade de imagem e som.

A aceleracéo, ou Fast-motion, a camera lenta ou slow-motion, a inversao ou
Reverse e congelamento das imagens ou Freezeframe sdo as artimanhas que a
camera pode proporcionar para subverter o tempo. Todas essas técnicas de
subversao temporal, anteriormente mencionadas, dizem respeito ao tempo da acao.
O Fast-motion acelera a velocidade dos frames, fazendo a cena passar de forma
mais rapida que o natural; o contrario acontece com o Slowmotion, onde os frames,
passando de forma mais lenta que o habitual, fazem retardar o tempo da cena. A
sequéncia ainda pode acontecer partindo do final e voltando ao comeco, onde as
acdes sao feitas “de tras para frente”; esta técnica € chamada Reverse, muito
utilizada por diretores da atualidade. E por ultimo, o Freezeframe congela o frame e
a acdo. Podemos também mexer no tempo diegético, dentro do enredo, podendo
voltar ao passado (flashback) ou ir ao futuro (flashforward).

Quando se utiliza essas ferramentas de subversdo do tempo, pode-se fazer
com que o espectador que assiste ao filme tenha uma percepcédo de tempo muito

diferente da real duracdo do mesmo.

A dominacdo absoluta que o cinema exerce sobre o tempo € um fenémeno
inteiramente especifico. Ele ndo apenas o valoriza, mas também o subverte:
transforma o fluxo irresistivel e irreversivel que é o tempo numa realidade
totalmente livre de qualquer constrangimento exterior- a duracdo. (MARTIN,
1990:201)

Tendo em méos essa analise de todas as caracteristicas do clipe e de que
forma articula suas linguagens imagético-sonora no tempo e no espaco, vamos

agora, analisar duas obras do diretor Michel Gondry, que trazem em sua



composicdo, formas peculiares de abordar o tempo e o espaco. Estas obras sdo

Sugar Water, da dupla japonesa,Cibo Matto, e Lucas with the lid off, do raper Lucas.

Analise filmica

Este videoclipe é um plano-sequéncia’ que apresenta os conceitos de
Splitscreen e Reverse onde, no primeiro conceito, a tela € dividida em duas partes e,
0 segmento da tela situada a esquerda mostra uma narrativa em fluxo normal de
tempo e a parte da direita uma narrativa em fluxo inverso. O segundo conceito,

Reverse, mostra o fluxo inverso de tempo
~—peed ca partir dele efetua um contraste entre o
tempo normal e o tempo invertido.

Se o0 Splitscreen representa uma
subversdo do espaco filmico, o plano-
sequéncia e o0 Reverse parecem
evidenciar que a mudanca mais marcante
€ temporal. Duas personagens diferentes
preenchem as narrativas, que se
desenvolvem em cada parte da tela.

Essas narrativas, aparentemente, ndo tém

relacdo entre si, mas se cruzam em

determinados pontos em comum. Essa

interseccdo combina o espaco sobre o

tempo, criando um espelhamento, ou
seja, provocando metalinguagem?.

Estes pontos de interseccdo
acontecem, por exemplo, quando um gato

preto entra em um buraco na tela direita e

sai por outro buraco na tela esquerda. Quando o animal cruza a tela, os planos de

! Plano-sequéncia: Como o termo indica, trata-se de um plano longo e articulado para representar o equivalente
de uma sequéncia, porém sem cortes. AUMONT, Jacques. Dicionario teérico e critico de Cinema. Sdo Paulo:
Papirus, 2006.

% Dentre as seis fungbes da comunicagédo, desenvolvidas pelo tedrico e linguista Roman Jackobson, ele define a
funcdo metalinguistica como uma linguagem que fala de si mesma. O linguista completa dizendo que
“desempenha também papel importante em nossa linguagem cotidiana. A metalinguagem esta presente na
gramatica, nas artes plasticas, no cinema, etc...” (JAKOBSON, Roman. Lingilistica e poética. Sao Paulo:
Cultrix, 2005, pag. 127)



ambas narrativas acabam se unindo, criando uma ponte entre si. Também existem
0s intervalos em que temos a percep¢do de que a divisdo das telas é dissolvida,
guando as silabas presentes, cada metade em um lado da tela, se unem no sentido
normal de leitura e podemos identificar os termos. Isso acontece quando a carta,
que as personagens recolhem da caixa de correspondéncia, fica em plano de
detalhe, lado a lado e podemos perceber a frase completa “You killed me”. Essa
mesma situacdo pode ser observada quando ambas as janelas das duas narrativas
ficam lado a lado e lemos as silabas escritas com batom “SUGAR WATER’”. Neste
ponto das narrativas acontece uma inversdo: a narrativa da direita vai para a
esquerda e comecga a correr no sentido normal de tempo, enquanto que a narrativa
gue estava na esquerda, vai para a direita e corre no sentido reverso de tempo.

Quando as narrativas tém seu fluxo de tempo invertido, as a¢bes que as
personagens realizavam antes do ponto de inversao acontecem novamente, porém
no sentido contrario de tempo, ou seja, a personagem da tela direita (que tinha o
fluxo temporal invertido) se desloca para a esquerda, repetindo as mesmas acgoes,
mas em sentido temporal normal. Ao mesmo tempo, a personagem da tela esquerda
realiza suas acdes em sentido inverso de tempo, porém agora, estando na tela
direita. Esta etapa de inversdo e repeticdo das narrativas faz com que as
personagens terminem exatamente do jeito que comecaram o clipe.

O videoclipe do artista Lucas intitulado “Lucas Withthelid off” trata a questéo
da espacialidade de uma forma muito particular e rica. Dirigido pelo diretor Michel
Gondry em 1994, é composto por um Unico plano-sequéncia onde o artista varia
cenarios e contextos sem um unico corte. Por ser um plano-sequéncia, onde nao
existem cortes para denominar a divisdo dos “planos”, a mesma é dada por uma
série de molduras pretas posicionadas durante o video. Dentro dessas molduras a
acao se desenvolve. A camera se movimenta entre essas molduras utilizando-as
como divisores, criando fragmentos independentes no contexto geral, mas
interligados entre si. O sobreenquadramento® que ocorre por meio desses “quadros”,

que emolduram a acdo dentro de uma é&rea da tela, cria um outro nivel de

8 Segundo Jacques Aumont — Se 0 enquadramento é a formatacao simbdlica de uma realidade da nossa visao
(ela é limitada espacialmente a cada instante dado), o sobreenquadramento corresponde a outra realidade
empirica: nds vemos frequentemente através de aberturas, de forma frequentemente regular — janelas, espelhos,
portas, notadamente. Assim, o que vemos estd como que “enquadrado” por elementos do proprio visivel. Em
uma imagem, a reproducao desses quadros chega a inserir um segundo quadro no quadro da imagem — dai o
termo sobreenquadramento, as vezes utilizado. (AUMONT, Jacques. Dicionario teérico e critico de cinema.
Campinas, Papirus, 2003. Traduzido por Eloisa Aradjo Ribeiro)



espacialidade na imagem, diferente do contexto geral de onde o video foi gravado,
criando e dividindo aquele espaco em muitos outros.

Outro aspecto importante € o carater ciclico do videoclipe. Diversos
fragmentos criados por estes sobreenquadramentos sdo repetidos uma ou mais
vezes criando uma ideia de continuidade maior. A falta de cortes caracteristica do
plano sequéncia, somada a essas repeticdes faz com que o espectador ndo saiba a
duracédo e importancia real das acdes que estdo acontecendo ali. Elas ndo possuem
comeco, meio ou fim definidos. A narrativa do videoclipe segue um processo nao

linear.

Ha também a projecdo de imagens — numa sala de cinema por meio de
diversos fragmentos — interagindo com os atores nos enquadramentos, criando um
terceiro nivel de planos adjacentes menores. Este nivel de imagens e acdes interage
diretamente com o segundo plano, contendo tudo o que acontece dentro da moldura
preta que, somados formam o primeiro plano que é o plano-sequéncia completo do
video.

Ja a questdo temporal nesse clipe apresenta-se em segundo plano. O carater
ciclico e os fragmentos independentes entre si pelos seus proprios enquadramentos
o tornam de certa forma atemporal. Nao ha uma sequéncia légica de
acontecimentos, o que torna seu comeco, meio e fim, seja do videoclipe como um

todo ou de cada fragmento entre si, pouco tangiveis.



Considerac0es finais

O videoclipe aborda em si linguagens pouco exploradas e dentro delas,
muitas possibilidades. Dentre essas possibilidades, mostramos a capacidade de
subverter o tempo e o0 espaco. Podemos criar uma geografia, transportar
personagens, excluir a gravidade e também, rodar o filme em camera lenta ou
camera rapida, ir até o final ou voltar ao comeco, sem implicar na légica linear e
continua do filme, pois dentro do videoclipe, a descontinuidade € também uma forma
de linguagem. Em suma, o clipe € uma forma de arte, e arte é expressdo e
comunicacdo. Ao descobrir as possibilidades de linguagem do clipe, podemos
decifrar diferentes formas de transmitir a mensagem e fazé-la chegar de forma

atraente e criativa a um grande ndmero de pessoas.
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