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RESUMO

A pesquisa tem como foco analisar videoclipes sul coreanos (K-pop) e compreender qual o
papel que a cor possui na constru¢ao de narrativa desse objeto, tendo toda a pesquisa visada
no desenvolvimento de um projeto grafico de um livro-objeto. Para o desenvolvimento de tal
projeto, primeiramente, buscou-se como referéncias autores que estudam a cor, a fotografia, o
videoclipe, a linguagem visual, semidtica, a gestalt, design editorial € o K-pop e sua industria,
a fim de compreender a relacdo entre essas areas e o design. Posteriormente neste mesmo
documento, sdo analisados os videoclipes, estes que foram escolhidos a partir de uma lista de
vencedores na categoria de “Music Video of the Year” da Mnet Asian Music Awards,
interpretando-os e buscando entender quais elementos e cores presentes, € sua relacdo e

importancia para a narrativa.

Palavras-chave: cores, narrativa, videoclipes, K-pop, livro-objeto, design editorial.

ABSTRACT

The research focuses on analyzing South Korean music videos (K-pop) and understanding
what role color plays in the narrative construction of this object, with all research aimed at
developing a graphic design of an object book. For the development of such a project, we first
sought as references authors who study color, photography, music video, visual language,
semiotics, gestalt, editorial design and K-pop and its industry, in order to understand the
relationship between these areas and design. Later in this same document, the video clips are
analyzed, which were chosen from a list of winners in the category of "Music Video of the
Year" of the Mnet Asian Music Awards, interpreting them and seeking to understand which

elements and colors present, and its relationship and importance to the narrative.

Keywords: colors, narrative, video clips, K-pop, object-book, editorial design.
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1. INTRODUCAO

Com a pesquisa aqui discorrida, se busca entender como desenvolver um projeto
editorial de um livro-objeto, inspirado nas narrativas e nas paletas de cores, presentes nos
videoclipes de K-pop. Para o desenvolvimento do objeto, foi percebido que € necessario fazer
pesquisas bibliograficas para entender conceitos e a relagdo do design com as outras areas
correlatas desta pesquisa, como a fotografia, o audiovisual - videoclipe, a semidtica, a gestalt,
a linguagem visual, a cor, o design editorial ¢ o K-pop; além de compreender defini¢des
acerca do livro-objeto, buscando entender como sua estrutura fisica e estética sdo
apresentados, esta desenvolvida na entdo, analise similares.

O presente estudo tem como um de seus objetivos estudar a importancia da cor
como ferramenta de comunicacao, entender sua carga simbolica nos videoclipes, € como esses
elementos influenciam no desenvolvimento da narrativa. “O estudo da cor requer um
referencial tedrico apoiado em diferentes ciéncias e disciplinas, ¢ exige o constante dialogo
entre objetividade e subjetividade” (PEREIRA, 2012, p.2). No campo dos estudos da cor, a
maioria das pesquisas emprega apenas fichas coloridas como estimulos visuais, ignorando o
fato de que a cor quase sempre estd associada a algum objeto, como afirma Norman (1952).

Apds as pesquisas, foi dado inicio as andlises dos videoclipes, com intuito de
compreender a fung¢dao das cores primeiramente com um Vviés interpretativo, buscando
compreender a importancia e o significado contido nos elementos e nas cores utilizadas nos
mesmos. Em um segundo momento foi analisado cromaticamente os videoclipes e definido as

cores, elementos e narrativa que foram utilizados no projeto de elaboragdo do livro-objeto.
1.1. Contextualizacao

O design como area de atuagao e conhecimento, possui variadas atribuigdes e se
relaciona com diversas areas, sendo sua natureza transdisciplinar, o que torna complexa a sua
conceituacdo por estd em constante mudanca. O design pode estar inserido em todos os
produtos que consumimos e utilizamos, estejam eles no ambiente doméstico, nas cidades, no
trabalho ou mesmo em produtos que, aparentemente, ndo teriam a necessidade de design,
como os medicamentos e alimentos, afirma Ferreira (2006). O design como uma profissao

multidisciplinar, abrange areas distintas em seu repertorio, € isso que o torna ainda mais



singular, tornando-se dificil definir em apenas um conceito, qual a funcao, aplicacdo e onde

pode atuar o design.

Grafico 01 - Acgoes e resultados relacionados com a atividade do

design.

Compreender

Identificar

Comunicar

Visualizar

Fonte: Kruken, Lia, Design e Territorio, 2009, adaptado pela autora.

Um dos principais aspectos que contribuiu para a sedimentagdo do design foi: a
Revolugdo Industrial. Que comegou na Inglaterra no inicio do séc. XIX, que tornou a mesma,
uma das maiores poténcias mundiais, sendo 30% dos bens consumidos na Europa vindos de

manufatura inglesa.

O design industrial nasceu de uma feliz conjung@o entre o mercado saturado, que
forcou os fabricantes a distinguir seus produtos de outros, € um novo tipo de
maquina que propiciou a fécil aplicacdo por designers de motivos reconhecidos

como “modernos” por um publico sensibilizado. (FORTY, 2007, p.58)

A revolucdo industrial trouxe consigo um novo conceito de produgdo que visava
rapidez e facilidade. Essa tendéncia influenciou diversas outras areas, como a fotografia e
midias inovadoras, a aumentar a velocidade da comunicacao.

Fotografia ¢ a ciéncia, arte e pratica de criar imagens duraveis registrando a luz;
ela surgiu em meados do séc. XIX com a implementagdo da primeira ‘maquina’ pelo francés

Louis Daguerre. Sua relagdo com o design, foi firmada no século XX, mas teve seu inicio na
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década de 1890, quando a fotografia, explica Cardoso (2000), comegou a suplantar a gravura

como método de reprodugao de imagens em jornais e revistas.

A industria do entretenimento passou a gerar também uma série de artigos materiais
como cartazes promocionais e capas de discos, os quais acabaram por constituir em
foco importantissimo para o trabalho dos designers. E nesta area, do audiovisual,
que se revelaram alguns dos grandes nomes do design do pds-guerra como o

americano Saul Bass. (CARDOSO, 2000, p.179)

O cinema ¢ um dos meios no audiovisual que se utiliza da fotografia para
expressar a imaginacao sobre a realidade. Uma linguagem que se utiliza além da fotografia, a

musica e a poesia, para além de comunicar, causar reflexao.

[...] O cinema vem a ser a consecucdo no tempo da objetividade fotografica. O filme
ndo se contenta mais em conservar para nos o objeto lacrado no instante, como no
ambar o corpo intacto dos insetos de uma era extinta, ele livra a arte barroca de sua
catalepsia convulsiva. Pela primeira vez, a imagem das coisas ¢ também a imagem

da duragdo delas, como que uma miimia da mutacéo. (BAZIN, 1958, p. 24)

Apo6s a Segunda Guerra Mundial, diversas cinematografias sofreram transformacdes,
principalmente por conta das mudancas socioecondmicas, culturais, além da notdria crescente
importancia que outros meios de comunica¢do como a tv e o video foram exercendo no
campo audiovisual.

Nos anos 20, com o surgimento da tv, fez surgir um intercimbio entre os meios.
Os videoclipes, possuem um vinculo, com o campo cinematografico, relacionado com o
cinema experimental. Os cortes rapidos inspiram o cinema, ¢ os videoclipes se inspiram por

meio da narrativa e procedimentos de criagao.

O video vive uma proliferagdo de expressdes e impurezas de formas. Por se tratar de
um meio heterogéneo, ele tem capacidade de transformar e influenciar as mais
variadas manifestagdes da arte. As contaminac¢des do video dizem respeito as suas
infiltragdes semidticas nos diferentes campos da estética contemporanea. Neste
sentido, ¢ possivel afirmar que o video redefine as praticas de arte nas ultimas

décadas. (MELLO, 2004: 137)

Os videoclipes, se diferenciam dos outros meios de entretenimento e divulgagao,

por possuir uma linguagem que age através das reprodugdes fotograficas exercendo sentido na
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imaginacao. Linguagem essa que pode ser livremente interpretada por quem a recebe, essa
comunicag¢do visual ocorre por meio de mensagens visuais que fazem parte da grande familia
das mensagens que atingem os nossos sentidos: sonoras, térmicas, dindmicas...

A ligagdo entre os videoclipes € a comunicacdo visual se estreitou como
desenvolvimento dos movimentos sociais na década de 1970, sobretudo com ampla
participagdo de elementos do design grafico. O objetivo era traduzir e expressar as mensagens
que as musicas continham, além de divulgar o material fonografico; sendo assim o design foi
utilizado principalmente como estratégia de comunicagdo, afirma Taboada (2017). Seres
humanos sdo individuos visuais e fortemente impactados pelas imagens, elemento esse muito
utilizado pela comunicagdo para encantar e fascinar o receptor da mensagem. Segundo Reis
(2016), o cinema, a fotografia, a dire¢do de arte e a composi¢ao cromatica compdem e atinge
o telespectador de uma forma que vai além do que € considerado belo.

A cor se apresenta como um desses elementos presentes no design, como
elemento comunicador. No contexto dos videoclipes a cor se apresenta como um recurso
fundamental na constru¢do da narrativa, pois ajuda a reforgar ou evidenciar detalhes que o
telespectador ndo notaria ou que o cérebro interpretaria sem que fosse perceptivel aos olhos,

como afirma Reis (2016).

Uma questdo importante que deve ser destacada ¢ a de que, em determinado
momento, os cineastas despertaram para o potencial da cor como um modo
expressivo para enfatizar efeitos dramaticos ¢ a cor entdo passou a constituir-se em
um elemento significante da narrativa participando no contexto da producdo de

significados. (COSTA, 2011, p.4)

Oliveira (2016) afirma que a revolugdo industrial permitiu com que vérias
tecnologias de impressao, editoracdo e informatizagdo evoluissem. Ela também destaca que
com o acontecimento foi permitido uma maior liberdade e economia na reproducdo de

imagens, assim permitindo a explorag¢do de novas cores e novos layouts de pagina.

Deste modo, ao longo de sua historia, a materialidade do livro sofreu metamorfoses
motivadas e fomentadas pelos avangos tecnoldgicos, culturais e econdmicos. Na
contemporaneidade, o objeto livro se expandiu para inimeros suportes ¢ formas de
interacdo, produtos de novas tecnologias, das novas possibilidades graficas de

impressdo e acabamentos, assim como de novos meios. (OLIVEIRA, 2016, p. 23)
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Com as telas eletronicas, Souza (2015) afirma que, por sua imaterialidade e
fluidez de palavras e imagens, mais iniciativas editoriais t€m dado énfase ao livro, por conta
da sua materialidade, do volume, peso, tamanho, formato, sequencialidade ou ndo, nos efeitos

sensoriais e semanticos, do usudrio com o objeto.

1.2. Estado da Arte

A relagdo, design - audiovisual (videoclipes) - cor, ¢ uma temadtica ainda pouco
explorada aqui no Brasil, resultando em poucas pesquisas similares com a aqui desenvolvida.
A partir de pesquisas em revistas cientificas, foram encontradas aproximagdes em que suas
abordagens relacionam design e cinema. Infelizmente fora percebido, que s3o raros os
projetos que se utilizam dos conhecimentos da pesquisa para a aplicagdo em um produto.

A primeira pesquisa que ha relagao com o estudo desenvolvido nesta pesquisa, ¢ a
tese de mestrado intitulada: Cores, emocdes e cartazes de cinema: um estudo de respostas
emocionais as cores utilizando o espaco afetivo (2017), escrito por Kennyo Alex Pontes
Nogueira., da Universidade Federal de Campina Grande. A importancia do trabalho citado
anteriormente, se da pelo viés, da correlagdo entre a cor e qual emogdo ou mensagem ¢
transmitida ao ser humano. O objetivo da tese, ¢ analisar a influéncia das cores na elicitagdo
de emogdes no contexto de cartazes de cinema, identificando padrdes cromadticos mais
representativos em um conjunto de cartazes de cada género e verificar os efeitos destes
padrdes nas respostas emocionais de um grupo de individuos.

A segunda referéncia, ¢ o liviro A Companion to Wong Kar-wai (2015), sendo
um compilado de textos escritos por 25 pessoas diferentes, para essa pesquisa em especifico o
Capitulo 06 - Color Design in the Cinema of Wong Kar-Wai, escrito por Shohini
Chaudhuri, foi o que se destacou por referenciar alguns conceitos de cor, analisar o papel
desse elemento no contexto cinematografico mas também no contexto real, além de relacionar
essa aplicacdo cromatica ao universo do design.

As seguintes referéncias, serdo aqui citadas trés, por conterem tematicas e objetos
similares (por falarem de cor e o objeto ser um filme) entre si. O primeiro chamado, A
Influéncia Sensorial das Cores: Analise Cromatica da Obra Cinematografica de Wes
Anderson (2016) por Natdlia Manica Santos; o segundo, A Influéncia das Cores nas
Narrativas Cinematograficas: Analise Cromatica dos Filmes Kill Bill Vol.I e O Grande

Hotel Budapeste (2016), por Douglas Toledo Reis; o terceiro, A Influéncia das Cores na
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Construcao Audiovisual (2013) por Ana Beatriz Taube. Os trés articulam em suas pesquisas
essa influéncia admitida pela cor nos objetos audiovisuais analisados por cada um, vindo de
uma visdo de diferentes areas o primeiro design, o segundo publicidade e propaganda e o
terceiro radio e tv.

Os dois ultimos citados aqui, tém em comum com a pesquisa, no quesito objeto, ja
que o que esta sendo estudado nos dois ¢ o videoclipe. O primeiro ¢ nomeado como, Adele
em Cores: Uma Analise Artistica dos Clipes da Cantora (2011), escrito por Arthur Carlos
Franco Oliveira; o segundo, Videoclipe: Potencialidade da Experimentacio de Linguagens
no Campo do Audiovisual (2008), escrito por Laura Josani Andrade Corréa. O primeiro
aborda de forma semelhante aos anteriores citados aqui neste topico, mas agora a cor em
relagdo ao videoclipe, ndo mais a um produto cinematografico, o segundo, aborda o
videoclipe em si, desde a cor até fotografia, angulos e movimentos de cadmera, e seu papel no

campo mundial.

1.3. Pergunta de Pesquisa

Como desenvolver um projeto editorial de um livro-objeto a partir de uma

estratégia de andlise cromatica centrada em videoclipes de K-pop?

1.4. Justificativa

A curiosidade de estudar e entender os videos de K-pop, se deu, primariamente,
por uma motivagdo pessoal. Diariamente, com grande contato com materiais artisticos de
origem Sul Coreana, cresceu o interesse de entender como tais objetos eram desenvolvidos e
qual sua influéncia na sociedade; sendo os videoclipes, o escolhido para analise e estudo
apresentados neste documento. Os videos foram escolhidos, por ser um material de
importancia significativa na industria musical Sul Coreana, ja que os mesmos apresentam aos
espectadores 0 novo conceito (ou persona) que o artista trabalhard no momento e sdo pecas
importantes também na divulgacdo da musica, possibilitando atingir um grande publico,
principalmente nos dias atuais com a existéncia da plataforma de acesso gratuito, o YouTube.

Os videoclipes expressam, comunicam e divulgam, um trabalho musical, e o
design aparece como area indispensavel, para traduzir a mensagem de forma coerente, clara e

esteticamente agradavel, por meio dos objetos de comunicagdo e divulgagdo. Objetos esses
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que podem variar desde um papertoy, poster, albums; de forma resumida, materiais impressos
ou digitais. Essa mensagem contida nos objetos promocionais, pode ser expressada por meio
de varios elementos da linguagem visual, sendo um deles a cor. A indagagdo sobre a cor como
importante elemento na constru¢do de narrativa nos videoclipes surge, pelo motivo da mesma
construir um relagdo entre o objeto e o espectador, comunicando e orientando sobre, o
momento cronologico, as agdes, a atmosfera, as personas, e as emogdes que sdo apresentadas
no material audiovisual. As cores ultrapassam o superficial, ndo sendo apenas esteticamente
relevantes, mas tendo a capacidade de influenciar nossas atitudes e o ambiente em geral, além
de conseguirem atingir um grande nimero de pessoas com sua mensagem, ja que nao se trata
de uma linguagem diretamente verbal, quebrando barreiras linguisticas.

A escolha pelo desenvolvimento de um projeto grafico de um livro-objeto, parte
de uma curiosidade de explorar as possibilidades do emprego do design em um produto que
permita que o leitor adentre a narrativa, permitindo que o mesmo possa se comunicar,

interpretar, imaginar e interagir com o objeto, e assim descobrir e trilhar sua propria histoéria.

O livro objeto inclui todo objeto de transfiguragdo da leitura que materialize o
sensorio, o plastico, a originalidade na concepcdo, intervengdes poéticas, jogos
graficos e visuais. Objetos que estabelegam uma nova emogdo ao leitor —
informando, estimulando, intrigando, comovendo e entretendo (PAIVA, 2010, p.

91).

Além de, como Henrique (2006) desenvolve, os livros-objeto rompem as
fronteiras que circunscrevem o livro em sua forma tradicional, ele os traduz como poemas

visuais, extrapolando o conceito livro. E o design permite com que o livro tome esse rumo.

Fora e além do livro, hd uma multiplicidade de modalidades de leitores. Ha o leitor
da imagem, desenho, pintura, gravura, fotografia. H4 o leitor do jornal, revistas. Ha
o leitor de graficos, mapas, sistemas de notagdes. Ha o leitor da cidade, leitor da
miriade de signos, simbolos e sinais em que se converteu a cidade moderna, a
floresta de signos de que ja falava Baudelaire. Ha o leitor espectador, do cinema,

televisdo e video. (SANTAELLA, 1998)

Este trabalho se apresenta academicamente importante por conter uma abordagem
ainda ndo explorada acerca dos videos musicais coreanos. Apesar do grande interesse mundial

em relacdo a musicalidade Coreana hoje, isso acabou se restringindo apenas no ambito de
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entretenimento para as pessoas, sendo assim um tema ainda pouco visitado, e apesar de haver

produgdes académicas em relagdo a tematica: K-pop, ainda sdo timidas e com maior

concentragdo na Asia, no Brasil ndo se hé registros confidveis ou formais sobre o tema. No

ambito da cor, existem pesquisas relacionadas a andlises cromaticas, e o papel da cor no

desenvolvimento de narrativa, mas em sua maioria o objeto analisado ¢ de origem

cinematografica. O fato percebido ¢ que, a pesquisa se justifica na contribui¢do ao campo de

pesquisa do design, visto que, ainda ndo ¢ encontrado, nenhuma pesquisa que estude os

videoclipes sul coreanos sob a perspectiva do design.

1.5. Objetivos

1.5.1. Objetivo Geral

Conceber um projeto grafico de um livro-objeto a partir de uma estratégia de analise

cromatica centrada em videoclipes de K-pop.

1.5.2. Objetivos Especificos

Visando alcangar o objetivo geral anteriormente citado, foi definido os seguintes

objetivos especificos a serem seguidos:

a.

b.

Sistematizar conceitos de imagem,;

Estudar a histoéria do K-pop;

Recorte historico das paletas cromaticas dos videoclipes de K-pop;

Organizacao de metodologia de andlise cromatica em videoclipes;

Recolha de elementos graficos e paletas relevantes nos videoclipes de K-pop;
Sistematizar e caracterizar o uso do cromatismo como expressao emocional;
Buscar entender quais recursos graficos e artisticos podem ser usados no projeto

editorial proposto.

2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Design e Comunicacio Visual

O principal suporte de comunicagdo do ser humano ¢ a linguagem e através dela

transmitimos ideias e sentimentos. De acordo com Couto (2000), a linguagem ¢ um recurso de



representacao da realidade, elas funcionam como uma forma de interlocucao. Ele afirma que ¢
ilusério acreditar que as unicas formas validas de conhecimento e interpretagdo do mundo sao
aquelas veiculadas pela lingua, como linguagem verbal, oral e escrita.

Embora a linguagem verbal seja valorizada pela sociedade, as linguagens nao
verbais estdo presentes em todo o nosso cotidiano principalmente a visual que acompanha o
ser humano desde a sua origem e atinge um grande niimero de pessoas e vai além das

palavras, afirma Pereira (2013).

Expandir nossa capacidade de ver significa expandir nossa capacidade de entender
uma mensagem visual, e, o que € ainda mais importante, de criar uma mensagem
visual. A visdo envolve algo mais do que o mero fato de ver ou de que algo nos seja
mostrado. E parte integrante do processo de comunicagdo, que abrange todas as
consideracdes relativas as belas-artes, as artes aplicadas, a expressdo subjetiva e a

resposta a um objetivo funcional. (DONDIS, 1997, p.16)

Segundo Correia (1998), o design procura conectar a linguagem verbal da visual,
por meio da cultura, de comportamentos, emogdes, utilizando cores, formas e espagos, a fim
de gerar sensagdes. A linguagem desempenha um papel de comunicar ideias e sentimentos,

através de signos convencionados, Oticos, sonoros, graficos, gestuais.

Expressamos e recebemos imagens visuais em trés niveis: o representacional —aquilo
que vemos e identificamos com base no meio ambiente e na experiéncia; o abstrato
—a qualidade cinestésica de um fato visual reduzido a seus componentes visuais
basicos e elementares, enfatizando os meios mais diretos, emocionais e mais
primitivos da criagdo de mensagem, e o simbolico —o vasto universo de sistemas de
simbolos codificados que o homem criou arbitrariamente e ao qual atribuiu

significados (DONDIS, 1997, p.85).

Ja no século XX, j4 com as novas tecnologias desenvolvidas, a evolucdo da
comunicag¢do visual “veio facultar uma total revolug¢do de imagens e de comunicacao entre os
povos. A imagem sempre foi e continua a ser um meio poderoso de expressdo e de

comunica¢do” (MOREIRA, 2016, p.23).

A imagem penetrou o texto. Ela tirou proveito de notaveis inovagdes graficas do
comeco do século XIX: litografia, autografia, gravura de madeira de ponta,
fotografia, mas sobretudo, do verdadeiro desejo de imagens que vai a par com estas.

O texto que se oferecia por volta de 1830 — além disso para um publico restrito —
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vinhetas introdutdrias e por volta de 1850 e 1860 — em um circuito popular ja entdo
— ilustra¢des gravadas, progressivamente da lugar sob a efusdo cinematografica dos
anos 20 deste século, a um novo sistema de colocagdo em imagens: os fotogramas
(eventualmente concebidos a parte) vdo servir de material iconografico a um
romance que ndo faz mais parte do mundo do jornal, mas que acompanha o filme.

(GRIVEL, 2000, p. 39-40)

Usamos imagens para criar narrativas, seja para agradar, emocionar, chocar ou
impressionar. Independente do enredo e da abordagem escolhida, ¢ necessario levar em conta
a experiéncia visual do espectador, sua bagagem cultural, considerando se ele ira ver algo que
conhece ou ndo, afirma Machado (2009). “O visual nunca esta separado do discursivo, a for¢a
registrada no discurso e a plasticidade s6 atingem o espectador pelo conjunto” (MACHADO,

2009, p. 41).

Grafico 02 - Composi¢cdo da Mensagem Visual

Conteudo

Artistas Publico

Forma

Fonte: DONDIS, 1997, p. 132 - adaptado pela autora

Para Dondis (1997), a composi¢ao ¢ resultado de um design criado a partir de
inimeras cores ¢ formas, texturas, tons, proporcdes relativas e elementos, tendo em vista um
significado. E o meio interpretativo de controlar a reinterpretagdo de uma mensagem visual, €

onde se encontram a mensagem e o significado.

2.2. Fotografia ao Videoclipe

A inquietude e a urgéncia sempre foi o que motivou o homem na busca de um
propoésito para tudo, como afirma Miranda (2012), esse propdsito influencia até hoje a
producdo mercadoldgica e a postura do design. A fotografia nasceu dessa ansiedade por uma

representacao mecanica em meio ao entusiasmo das novas tecnologias no séc. XIX
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As praticas do design grafico comegaram no Brasil no mesmo periodo em que as
primeiras cameras fotograficas foram trazidas da Europa. O surgimento dos
periddicos ilustrados deram novo impulso ao mercado em formagdo. Naquele meio,
surgiram os primeiros profissionais cujo perfil de atuag@o os aproximava da figura
do designer, ao desenvolverem o projeto de suas publicagdes, elaborando os
atributos, buscando diferenciais e visando atender a finalidades especificas,
antenados no mercado e levando em conta as possibilidades e limitagdes técnicas e
industriais, sem deixar de buscar alternativas sempre que possivel. (ANDRADE,

2004, p.52)

Antes sequer do entendimento do que ¢ fotografia, o texto sempre foi o principal
elemento de comunicagdao. Miranda (2012), afirma que com a popularizagao do design e a
ascensdo dos recursos graficos, a imagem passou a dividir com o texto o protagonismo nesse

Pprocesso.

A fotografia ¢ uma operag@o imediata dos sentidos e da mente, ¢ o mundo traduzido
em termos visuais, a0 mesmo tempo uma busca e uma interrogagio incessantes. E,
num mesmo instante, o reconhecimento de um fato numa fragdo de segundo ¢ a
organizagdo rigorosa das formas percebidas visualmente que expressam e significam
esse fato. O principal ¢ estar no mesmo nivel do real que delimitamos no visor. A
maquina fotografica é de alguma maneira um caderno de esbogos tragados no tempo
e no espago, ¢ também o instrumento admiravel que capta a vida como esta se

oferece. (ASSOULINE, 2009, p.268 ¢ 269)

Segundo Flusser (1985), a fotografia ¢ um meio utilizado para eternizar conceitos
em forma de imagens acessiveis a outros como também se eternizar nos outros. Kossoy
(2009) complementa, afirmando que a fotografia se conecta com seu referente, e gera uma
representacdo fotografica que pode ser uma recriagdo do mundo real ou imaginario, ser
tangivel ou intangivel, sofrendo alteracdes através do filtro cultural, estético e técnico de seu
criador. Para Miranda (2012), um simples apertar de botdo nao ¢ o que define se o que esta
sendo representado ¢ real ou ndo, porque ambos sdo estruturadas pelo olhar, registradas pelo
aparelho fotografico e configuradas pela imaginagao.

Ao visualizar uma imagem, seja ela fotografica ou ilustrada, nosso olhar e nossa
mente comegam a buscar referéncias para correlacionar com o que esta sendo observado. E
entendido entdo que a imagem pode carregar uma mensagem na qual nosso cérebro tenta

decifrar. Segundo Joly (1996), se considerarmos a imagem como um meio que contém
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intrinsecamente uma mensagem visual, ¢ equivalente a considerd-la como uma linguagem

visual e consequentemente uma ferramenta de expressdo e comunicagao.

Figura 01 - Teatro de Sombras Chinés

Fonte: Pagina Jornal Hoje Macau

A utilizagdo da imagem como forma de transmitir uma mensagem, de contar uma
narrativa, deriva da China Antiga, nos teatros de sombras, que utilizavam proje¢des de
silhuetas em movimento e musica para contar uma histéria.

Seguindo a mesma concepg¢do, de unir imagens em movimento juntamente com
musica para contar historias, mas nos dias atuais, podemos apontar o cinema e os videoclipes.
Tendo como foco o videoclipe, a industria musical passou por uma mudanca na década de
1980, quando apenas a experiéncia de ouvir ndo era mais suficiente, a necessidade de
estimulos visuais foi aumentando gradativamente, possibilitando ao ouvinte uma experiéncia
completa, e isso so foi permitido com o surgimento e divulgacao dos videos musicais, afirma
Serva (2006). O videoclipe se difundiu, em grande escala, nos anos 80, com o surgimento da

MTV, uma emissora que exibia ininterruptamente videoclipes, complementa Soares (2012).

O video ¢ um sistema hibrido; ele opera com codigos significantes distintos, parte
importados do cinema, parte importados do teatro, da literatura, do radio e, mais
modernamente, da computacdo grafica, aos quais acrescenta alguns recursos
expressivos especificos, alguns modos de formar idéias ou sensagdes que lhe sdo

exclusivos. (MACHADO, 1997: 190)

Para Soares (2012) um conjunto de imagens cujo objetivo € complementar o som,
na tentativa de capturar a esséncia de uma parte da musica, de forma visual, o videoclipe
surgiu como ferramenta para auxiliar na divulgacdo dos lancamentos musicais, além de
vender a imagem do artista. A estética do videoclipe pode proporcionar uma identidade visual

unica, desenvolvendo uma atmosfera e uma sensibilidade imagética, cada cena contendo
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elementos que compdem uma narrativa, possibilitando a transmissdo da mensagem contida
na musica diretamente ao espectador. Na década de 1960, afirma Taboada (2017), o auge dos
movimentos sociais, e principalmente dos simbolo que cercam essa época, a industria musical
apropriou-se dessa identidade e com o auxilio do design, foi desenvolvido produtos como
capas de discos, posteres, e outros materiais graficos como forma de traducdo dessa

mensagem em forma concreta.

Tudo muda na passagem de um plano a outro: a indumentaria dos intérpretes, o
lugar onde se ambienta a cangdo, a luz que banha a cena, o suporte material (filme
ou video de bitolas distintas) e assim por diante. Os planos de um videoclipe (...) sdo
unidades mais ou menos independentes, nas quais as idéias tradicionais de sucessdo
e de linearidade ja ndo sdo mais determinantes, substituidas que foram por conceitos

mais flutuantes, como os de fragmentagéo e dispersdo (MACHADO, 2001: 180).

Oliveira (2011) afirma que a cor nos videoclipes, sdo atribuidores de sensacoes,
emocdes, e possui um poder de expressdo. Enquanto a musica aciona a audigao, o videoclipe
utiliza dois sentidos, gerando interagdo e identificagao.

Segundo Tabuada (2017), atualmente, a importancia do videoclipe ainda se
mantém, principalmente na comunicagdo e divulgagdo do contetido sonoro; com as redes
sociais e principalmente com o YouTube (que tem seu contetido transmitido de forma online e
de graca), sua ligagdo com design grafico continua sendo indispensavel no mercado
fonografico, ndo se limitando apenas na area de impressos (cartazes, banners, capas) mas
hoje, atingindo o proprio desenvolvimento do video, desenvolvendo o conceito visual, escolha
de locagdes, objetos que compdem uma cena; além do digital, como as redes sociais, sites,

marketing.
2.2.1 Composi¢ao na Fotografia

De acordo com Nogueira (2010), a forma como os elementos sdo dispostos, em
relacdo ao ambiente, ao tempo e aos outros elementos, dé inicio a etapa narrativa e estética.
Entdo para que seja representado uma determinada tematica, ¢ importante que todos os
elementos estejam em harmonia, ja que eles implicam mutuamente. Distribuir e relacionar os
elementos, por mais diversos que sejam, ¢ o modo na qual se consegue organizar e apresentar

a informacdo desejada; assim adiante, sugerir ou impor hierarquias de valor, esquemas de

atengdo ou operacdes de sentido ao espectador. Apds a definicdo de distribui¢do dos
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elementos, continua Nogueira (2010) para que essa atengao desejada chegue ao espectador ou
observador, o enquadramento, ¢ considerado por o proximo passo para a constru¢do da
imagem, por conta de sua condi¢do de atribuir a cena aquilo que lhe pertence e o que lhe ¢é
exterior, em resumo, atribuindo limites.

Para Schonarth (2014) o design se relaciona com a fotografia a partir do
compartilhamento e atribui¢do, de sentimento e expressao, em tudo em que lhe tange, a forma
documental da experiéncia humana. A fotografia possui significados que vao além do visual,
além do que se considera belo, segundo (Neiva Jr, 2006, p. 10) “a imagem e discurso t€ém em
comum a unido indissoluvel de expressdao e contetido.” Discurso este, que pede para ser
‘descoberto, interpretado, e transformado em outras diferentes vertentes, atribuindo a cena
observada um discurso muito maior que o previsto por quem o desenvolveu.

Um dos elementos de composi¢do ¢ a cor, que dependendo da sua diferenca de
matiz e saturagdo pode gerar efeitos como: unificacgdo, vibragao e sensibilidade a sentimentos.
As cores claras e em alto contraste, tendem a atrair o olhar do espectador, mas dependendo da
intencdo compositiva essas caracteristicas podem se tornar opostas. Assim como a
monocromia, que atribui a imagem dramaticidade, a dessaturagdo pode sugerir melancolia ou
nostalgia. As sensag¢des em relagdo aquilo que vemos, podem ser geradas através de diversas

possibilidades de composi¢do, conclui Schonarth (2014).

2.3. Cor como Elemento de Linguagem

Retratar uma realidade, um espago, manifestar uma atmosfera ou codificar uma
informagdo, sdo tarefas que Lupton (2008) afirma serem atribuidas a cor. Ela prossegue,
descrevendo que as palavras sobrio, pardo e brilhante, se relacionam mentalmente com um
clima de cores e uma paleta de relacdes.

Ha séculos, a cor ¢ utilizada pela sociedade para expressar fatos e conceitos,
representar pensamentos € emocdes; que pode chamar aten¢do de modo instantdneo no papel,
na tela ou em uma prateleira de supermercado Ambrose (2009). Somos envolvidos por cores
dotadas de significado, somos programados por cores, e que elas sdo a forma na qual as
superficies aparecem para nds, defende Flusser (2013).

A cor segundo Pedrosa (1977), ¢ a sensagdo provocada pela a¢do da luz sobre o
orgdo da visdo. A sua existéncia ¢ condicionada pela existéncia de outros dois elementos, a

luz e o olho; o que Guimaraes (2004) confirma, dizendo que a cor ¢ uma informagao visual,
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causada por um estimulo fisico, percebida pelos olhos, e decodificada pelo cérebro. A cor
pode ser recebida de diversas formas; Farina (2006) afirma que, ndo apenas em fung¢ao da luz,
mas também das outras cores que a rodeiam.

Lupton (2008) afirma que os designers utilizam a cor como ferramenta de
destaque ou de camuflagem; a cor ¢ aplicada para diferenciar, conectar, ressaltar e esconder.
A autora prossegue... “a cor tornou-se parte integrante do processo de design [...] De acordo
com a tradicdo classica, a esséncia do design baseia-se em estruturas lineares e relagdes
tonais” (LUPTON, 2008, p. 71). As artes graficas e a cor se encontram, as infinitas matizes e
intensidades variadas atribuem a midia moderna, um novo olhar, uma nova estética, como

afirma Lupton (2008).

Poucos estimulos visuais sdo tdo poderosos quanto a cor. Ela estd intimamente
conectada ao mundo natural e, portanto, ¢ uma ferramenta de comunicagdo
profundamente util. No entanto, uma vez que a cor resulta da transmissdo de ondas
de luz refletidas através de um orgdo imperfeito —o olho —para um intérprete
imperfeito —o cérebro —, os sentidos que ela expressa sdo também profundamente
subjetivos. Em outras palavras, embora o mecanismo de percep¢do de cor seja
universal entre os humanos, o que fazemos com ela quando a vemos é uma questao
totalmente diferente. Diferengas culturais e experiéncias individuais afetam nossa
interpretacdo das mensagens cromaticas. Por isso, a cor, assim como o texto ¢ a
imagem, de fato configura contetido, e deve ser discutida durante o processo de

design de uma publicagdo. (SAMARA, 2011, p. 26)

A percep¢do da cor, por nossa parte, humanos, depende da pigmentacao,
intensidade e do tipo de luz ambiente, mas ndo apenas esses fatores, a cor pode variar seu
sentido de uma cultura para outra, afirmado por Lupton (2008). Guimardes (2004)
complementa, afirmando que, a percepcao da cor ¢ estruturada em binariedades. Cada cor

possuindo seu oposto e se relacionando com ele.

Dizer que a cor é um fendmeno variavel- tanto fisica, quanto culturalmente - ndo
significa que ela ndo possa ser descrita ou compreendida. Ao longo do tempo,
estabeleceu-se um vocabulario preciso para que designers, programas, graficas e
editoras pudessem se comunicar com algum grau de clareza. Termos fundamentais
da teoria das cores que propde maneiras de construir relacdes contundentes entre

elas (LUPTON, 2008, p.71)
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Modelos cromaticos segundo Farina (2006):

Figura 02 - Cor-Luz e Cor-Pigmento

Fonte: http://www.ecographia.com.br/2018/11/22/cmyk-x-rgb/

e Cor-luz: E radia¢io luminosa visivel que tem como sintese aditiva luz branca.

e Cor-Pigmento: E a substincia material que conforme sua natureza, absorve,
refrata e reflete os raios luminosos componentes da luz que se difunde sobre a
mesma.

Teoria basica das cores segundo Farina (2006):

Figura 03 - Matiz, Croma e Valor

Fonte: https://www.amopintar.com/as-tres-propriedades-da-cor/

e Matiz: E a variedade do comprimento de onda de luz direta ou refletida. Em
linguagem corrente, a palavra cor ¢ utilizada como sinénimo de matriz, assim
como em determinados casos tom também ¢é utilizado como seu sindnimo. E a
qualidade que distinguimos em uma cor em relagdo as outras na variagdo do
espectro solar, ¢ variacdo de quente e frio.

e Croma: Refere-se a saturacio, percebemos como a intensidade da cor. E o estagio
onde o vermelho é mais vermelho, o amarelo mais amarelo, o azul mais azul € o

verde mais verde.



r

e Valor: Luminosidade ou brilho ¢ a oscilacio de claro e escuro; sdo termos

utilizados para determinar o indice de luminosidade da cor.

Figura 04 - Cores Primarias, Secundarias e Terciarias
Primarias

Secundarias
o e

Cores terciarias

Fonte: http://ladobgrafica.com.br/cores-terciarias/

Cor Primaria: E cada uma das trés cores indecomponiveis que, misturadas em
proporgdes variaveis, produzem todas as cores do espectro

Cor Secundaria: E a cor formada em equilibrio éptico por duas cores primarias
Cor Terciaria: E a intermediaria entre uma cor secundaria e qualquer das duas

primarias que lhe dao origem

Figura 05- Cores Frias, Quentes e Neutras

W 4

Cores quentes Cores neutras

0‘." <

Fonte: https://estudiopar.com.br/voce-sabe-combinar-cores/

Cores frias

Cores Frias: Sdo cores com predomindncia do azul, verde e ciano. Essas remetem
a sensacdo de conforto, tranquilidade e frio.

Cores Quentes: E a designagio genérica para definir as cores com predominancia
do vermelho e do amarelo. Sdo cores que causam sensacdo de calor, luz,
sensualidade.

Cores Neutras: Possuem baixa intensidade, reflexo e energia.
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Em complemento, Farina (2006), distingue as cores quentes como aquelas que
transmitem sensacdo de proximidade, calor, densidade, opacidade, secura, além de serem
estimulantes; e as cores frias como distantes, leves, transparentes, umidas aéreas e calmantes.

A cor ndo ¢ apenas um elemento estético, ¢ uma expressdo signica. A cor
comunica, e para isso ela exerce uma agdo triplice: a de impressionar, a de expressar e a de
construir. Para Farina (2006), a cor ¢ vista: impressiona a retina, “¢ sentida: provoca uma
emocdao e ¢ construtiva, pois, tendo um significado proprio, tem valor de simbolo e
capacidade, portanto, de construir uma linguagem propria que comunique uma idéia”
(FARINA, 2006, p. 13).

Para Farina (2006) a cor ¢ um elemento importante na comunicagdo, ela ndo sofre
as barreiras impostas pela lingua. “Os estimulos visuais t€ém caracteristicas proprias, como
tamanho, proximidade, iluminagdo, cor, e conhecer essas propriedades ¢ de fundamental
importancia aos que se valem da imagem para transmitir mensagens” (FARINA, 2006, p.29).

Para Guimaraes (2004), a cor pode expressar e significar, sempre sendo percebida
em conjunto com outros elementos de uma imagem, ou do mundo. Em uma composic¢ao, as
cores que possuem suas proprias caracteristicas como peso, distancia € movimento,
combinada a outros elementos e caracteristicas, constroem uma informac¢do de grande
complexidade provocando reagdes e interpretacdes diversas por parte de quem observa.

No cinema, ¢ utilizado como objeto evidenciador de detalhes que o telespectador
normalmente ndo notaria. A cor afeta a interpretacdo e compreensdo da historia, além da
reacdo e sentimentos dos espectadores. Essas sensagdes sofrem diferenciacdo dependendo da
cor em que o espectador estd sendo exposto e seu contexto. Os efeitos de sentido provocados
pelas cores sdo constituidas por sensagdes polarizadas, esses efeitos sdo resultados de
associagOes feitas da cor por meio material ou afetivo. Essas associagdes sdo descritas por

Farina (2006) como:

e BRANCO

Associagdo polarizada - positiva: vida e o bem

Associagdo polarizada - negativa: morte, o fim, o nada

Associagdo material: batismo, casamento, cisne, lirio, primeira-comunhao, neve,

nuvens em tempo claro, areia clara.
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Associagdo afetiva: ordem, simplicidade, limpeza, bem, pensamento, juventude,
otimismo, piedade, paz, pureza, inocéncia, dignidade, afirmacdo, modéstia, deleite, despertar,

infancia, alma, harmonia, estabilidade, divindade.

e PRETO

Associagdo polarizada - positiva: sofisticacdo e requinte.

Associagdo polarizada - negativa: Morte, destrui¢ao, tremor

Associacdo material: sujeira, sombra, enterro, funeral, noite, carvdo, fumaca,
condoléncia, morto, fim, coisas escondidas - obscuras.

Associagdo afetiva: mal, miséria, pessimismo, sordidez, tristeza, frigidez,

desgraca, dor, temor, negacao, melancolia, opressdo, angustia, renuncia.

e CINZA
Associagcdo material: pd, chuva, ratos, neblina, maquinas, mar sob tempestade,

cimento - edificacoes.

Associacdo afetivo: tédio, tristeza, decadéncia, velhice, desanimo, seriedade,

sabedoria, passado, finura, pena, aborrecimento, caréncia vital.

e VERMELHO

Associagdo polarizada - positiva: Fluxo, acolhimento, forga, energia.

Associagdo polarizada - negativa: Impureza, de violéncia, de pecado, colera.

Associagdo material: rubi, cereja, guerra, lugar, sinal de parada, perigo, vida, Sol,
fogo, chama, sangue, combate, l4bios, mulher, feridas, rochas vermelhas, conquista.

Associacdo afetiva: dinamismo, forga, baixeza, energia, revolta, movimento,
barbarismo, coragem, furor, esplendor, intensidade, paixdo, vulgaridade, poderio, vigor,
gloria, calor, violéncia, dureza, excitagdo, ira, interdicdo, emocgao, acao, agressividade, alegria

comunicativa, extroversio, sensualidade.

e [ARANJA

Associagdo material: ofensa, agressao, competicao, operacionalidade, locomogao,
outono, laranja, fogo, por-do-sol, luz, chama, calor, festa, perigo, aurora, raios solares.

Associagdo afetiva: desejo, excitabilidade, dominacdo, sexualidade, forga,

luminosidade, dureza, euforia, energia, alegria, adverténcia, tentagdo, prazer, senso de humor.

27



28

e AMARELO
Associacdo material: flores grandes, terra argilosa, palha, luz, topazio, verao.
Associagdo afetiva: iluminagdo, conforto, alerta, gozo, ciime, orgulho, esperanca,

idealismo, egoismo, inveja, 6dio, adolescéncia, espontaneidade, variabilidade, euforia.

e VERDE

Associagdo material: umidade, frescor, diafaneidade, primavera, bosque, aguas
claras, folhagem, tapete de jogos, mar, verdo, planicie, natureza.

Associagdo afetiva: adolescéncia, bem-estar, paz, saude, ideal, abundancia,
tranqiiilidade, seguranca, natureza, equilibrio, esperancga, serenidade, juventude, suavidade,

crenga, firmeza, coragem, desejo, descanso, liberalidade, tolerancia, ciume.

e AZUL
Associagdo material: montanhas longinquas, frio, mar, céu, gelo, feminilidade.
Associagdo afetivo: espago, viagem, verdade, sentido, afeto, intelectualidade, paz,

adverténcia, precaucdo, serenidade, infinito, meditagdo, confianca, amizade, amor, fidelidade.

e VIOLETA
Associagdo material: enterro, alquimia.

Associagdo afetivo: engano, miséria, calma, dignidade, autocontrole, violéncia.

e ROXO
Associagdo material: noite, janela, igreja, aurora, sonho, mar profundo.
Associagdo afetivo: fantasia, mistério, profundidade, eletricidade, dignidade,

justica, egoismo, grandeza, misticismo, espiritualidade, delicadeza.

e PURPURA
Associa¢do material: manto, igreja.

Associacdo afetivo: calma, dignidade, autocontrole, estima, valor.

e MARROM

Associagdo material: terra, 4guas lamacentas, outono, doenca, sensualidade.

Associagdo afetiva: pesar, melancolia, resisténcia, vigor.



Uma das caracteristicas principais da cor, ¢ a sua possibilidade de admitir diversas
interpretacdes. Mas como foi observado acima, também ¢ possivel atribuir significados a cada

cor de forma concreta e individual; se combinada a informac¢ao cromatica a outros elementos.
2.4. Semidtica

A semidtica, ¢ definida como o estudo de signos e simbolos e seu uso para
interpretacdo. Como vemos as coisas, € como nossa percepcao as relaciona. Em meados do
séc. XX, a semiotica surge, como uma ciéncia dedicada a estudar os sistemas de significagdo.
Para Lemos (2012), mesma se relaciona com diferentes campos, sendo classificada como uma
area multidisciplinar; a semiotica ndo possui um objeto de estudo especifico, adentrando-se
em qualquer estudo de sistema signico, relacionado a diferentes tipos de comunicagdo, arte,
ciéncia, religido etc. “O dominio da semidtica ¢ uma potencial arma para a area da
comunicagdo, permitindo ndo s6 compreender como também produzir efeitos, poderes e

influéncias” (LEMOS, 2012, p. 4).

Pode-se perceber que o processo de semiose ocorre quando um veiculo (o
componente perceptivel do signo) veicula, representa, evoca, indica, suscita, sugere,
denota, conota “algo além” da sua propria expressdo para alguém. Esse “algo além”
¢ o designatum. Ele esta sempre oculto, subjacente ao veiculo, ele é representado,
evocado, indicado, sugerido pelo veiculo. Essa ¢ a caracteristica fundamental de um
signo: ter um componente perceptivel que tém o potencial de veicular “algo além”

de si mesmo, para um intérprete (CARDOSO, 2017, p. 93).

Existem diferentes defini¢des de signo, “uma coisa que representa uma outra coisa
[...]. Ele s6 pode funcionar como signo se carregar esse poder de representar, substituir uma
outra coisa diferente dele” (SANTAELLA, 2007, p. 58). Para Peirce (2015), o signo também
mantém uma relagdo entre trés componentes: o representamen (componente perceptivel do
signo), o objeto (componente do signo que ¢ representado pelo representamen) e o

interpretante (componente do signo que ocorre como efeito na mente de um intérprete).

Os signos podem ser verbais ou ndo verbais, ¢ podem ser distinguidos segundo as
seguintes classificagdes: indice/indicio/index/sinal, quando existe uma relagdo
direta, imediata ou causal com o referente; simbolo, quando existe uma relagdo
convencional ou arbitraria com o referente; icone, quando existe uma semelhanga ou

analogia com o referente (LEMOS, 2012, p. 4)

29



Segundo Morris, “alguma coisa s6 ¢ um signo porque € interpretada como um
signo de algo por algum intérprete” (MORRIS, 1976, p. 14). Isso indica que um signo pode
ter uma dimensdo sintatica ¢ uma dimensdo semantica desenvolvidas, “mas ele s6 sera um
signo se assim estiver para um intérprete. E na pratica de interagio do intérprete com o signo
que se dard o processo de semiose” (CARDOSO, 2017, p. 94).

O design se utiliza da semidtica nao apenas para a analisar signos, mas também,
principalmente, para projetar signos, mas nao apenas limitando sua dimensdo sintatica, apenas
ao estuda da relagdo, da ordem, da disposi¢do entre os elementos perceptiveis, afirma Cardoso
(2017). No6s vemos os signos como conjungdes motivadoras, ndo tdo arbitrarias, de
significantes (formas) e significados (significados). Em semiologia, a motivagdo geralmente
ndo esta relacionada ao ato de significar, mas definido em termos de uma relagdo intrinseca

entre o significante e o significado, complementa Kress (2006).
2.5. Gestalt

A Gestalt ¢ uma escola de psicologia experimental, que atuou principalmente no
campo da teoria da forma. Segundo Santaella (2007), a Gestalt usa as formas como dados para
analise da percep¢do humana. Na Gestalt, o principio da forma, a formag¢do de imagens, o
equilibrio, a clareza e a harmonia visual “constituem para o ser humano uma necessidade
indispensavel, seja no produto industrial, na peca grafica, ou qualquer outro tipo, no qual

exista a expressao visual” (Wachowicz, 2003, p.2).

A Gestalt pode ser entendida como aquilo que fica em nossa memoria, como
resultado de nossa percep¢do de uma determinada estrutura, através de sua forma
final, resultante da constitui¢io e justaposi¢do de suas partes, cuja interagdo
estabelece um todo ou uma entidade auténoma, independente das partes. A Gestalt
de uma imagem ou de um objeto, permite que ele seja perceptivel, comunicavel,

instantaneamente (REDIG, 1977, p. 20).

Leis da Gestalt segundo (GOMES FILHO, 2008, p. 27 - 33):

° Unidade: Pode ser compreendida como o conjunto de mais de um elemento, que

configura o “todo” propriamente dito; ou seja, o proprio objeto.
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° Segregagdo: Capacidade perceptiva de separar, identificar, evidenciar, notar ou
destacar unidade, em um todo compositivo ou em partes deste todo, dentro
relacdes formais, dimensionais, de posicionamento.

° Unificacdo: Consiste na igualdade ou semelhanga dos estimulos produzidos pelo
campo visual. Ela verifica quando os principios de harmonia e equilibrio visual, a
coeréncia do estilo formal das partes ou do todo.

° Fechamento: As forcas de organiza¢des da forma dirigem-se espontaneamente
para uma ordem espacial que tende a formacao de unidades em todos fechados.

° Continuidade: A impressdo visual de como as partes se sucedem por meio da
organizagao perceptiva da forma de modo coerente, sem quebras ou interrupgoes
na sua trajetoria.

° Proximidade: Elementos oOpticos proximos uns dos outros tendem a ser vistos
juntos, e por conseguinte, a constituirem um todo ou unidades dentro do topo.

° Semelhanga: A igualdade de forma e de cor desperta também a tendéncia de se

construir unidades, isto ¢, de estabelecer agrupamentos de partes semelhantes.

Assim como a forma s6 é percebida em razdo de uma diferenca de cor ou
luminosidade dos campos que a definem, a capacidade expressiva ¢ comunicativa da
cor sO aparece por meio da forma (tamanho, configuragdo da area, repetigdo,
contraste, combinacdo, proximidade ¢ semelhanga), atingindo seu maior grau de
eficiéncia quando complementa ou reforga a mensagem contida na forma

(PEDROSA, 1977, P. 92).

Segundo (Coelho Neto, 2000, p. 19), “ndo vemos as partes isoladas, mas as
relagdes. Ou seja, uma parte na dependéncia da outra parte.” Para a nossa percepcao, as partes

sdo inseparaveis do todo e sdo outra coisa que ndo elas mesmas, fora desse todo.
2.6. Korean Wave e 0 K-Pop

O género que conquistou a Coréia do Sul, no inicio dos anos 90, hoje tornou-se
uma manifestagdo artistica bastante importante; expandindo-se primeiramente por toda a Asia
e hoje domina boa parte do globo. Segundo Ravina (2009), o termo “onda coreana” (hanliu
%) foi cunhado por jornalistas chineses para descrever a onda de pop coreano que atingiu a

China nos anos 90.
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No sentido mais restrito, a “onda coreana” (hallyu £ em coreano) refere-se a um
aumento na visibilidade internacional da cultura coreana, comegando no leste da
Asia e continuando mais recentemente nos Estados Unidos, América Latina, Oriente
Médio, e partes da Europa. A onda consiste principalmente de duas formas de midia,
séries de televisdo e musica popular coreana (K-pop) [...] Como a onda coreana
envolve a exportagdo da cultura coreana, ela ¢ inerentemente um fenomeno nacional

e um fenémeno transnacional. (RAVINA, 2009, p. 3)

“A ‘Onda Coreana’ iniciou-se com um movimento ainda pequeno na Coréia do
Sul, que logo se expandiu e continua se expandindo globalmente, desde a década passada,
com a febre da exportacdo de materiais da cultura pop sul-coreana, desde a musica aos
dramas, aos animes e jogos de computador, afirma Oh (2013). Shim (2006) afirma que até a
década de 1980, a cena da musica popular coreana havia sido dominada pelo que era
denominado como Korean Ballads (em traducdo livre baladas coreanas) e ppongjjak. A
mudanca se originou da globalizagdo e das reformas democraticas que comegaram a
transformar o mercado fonografico local. Em 1992, de acordo com Shim (2006), ¢ langado a
primeira musica de K-pop, ‘I Know’ do trio Seo Taiji and Boys, um grupo que inovou nas
experimentacdes musicais, tendo em suas musicas referéncias do rap, soul, rock, techno,
punk, hardcore e at¢ mesmo o ppongjak. Seo Taiji foi escolhido pelo The Monthly Joong-Ang
em 1994 como uma das 50 pessoas que mudaram a sociedade coreana desde 1945. Seo Taiji e
Boys literalmente revolucionaram a musica coreana, pavimentando a inddstria como a

conhecemos.

Desde meados da década de 1990, os gravadoras realizaram competi¢oes de danga e
audicdes em massa, que levaram a fabricagdo de boy bands como H.O.T., Sechs
Kies, Uptown e Shinhwa; estes provavelmente nunca teriam se desenvolvido sem o
sucesso de Seo Taiji. Se Seo Taiji é responsavel por transformar a musica pop

coreana, elevando seu status na sociedade (SHIM, 2006, p.38).

Se houve um marco inicial para a propagacao da onda Hallyu, Heo (2002) designa
ao ano de 1997, quando foi transmitido na China o drama televisivo ‘“What is love all about?’.
Que tornou-se um fendmeno de audiéncia, sendo o primeiro passo, ainda timido, da difusao
da cultura coreana ao redor do mundo. Outros programas tiveram sucesso absoluto fora da
Coreia do Sul, como Autumn in my heart ¢ Winter sonata, que segundo Lee (2003), atraiu 130
mil turistas da China, Taiwan, Hong Kong, Singapura, Malésia e Tailandia, para os locais

onde os dramas foram filmados.
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Os coreanos apenas comegaram a perceber que a cultura pode ser tdo lucrativa
quanto os semicondutores ou carros. A crescente popularidade da cultura pop
coreana tem mais implicagdes do que simplesmente ganhar moeda estrangeira,
especialmente considerando que o pais teve algum atrito diplomatico com seus
vizinhos nas ultimas décadas. A este respeito, as estrelas pop coreanas contribuiram

para melhorar as relagdes externas da Coreia. (SHIM, 2006, p.30)

A musica popular sul-coreana (conhecida popularmente como K-pop) tem
experimentado uma ascensdo meteorica em popularidade nos ultimos anos. Destaca Leung
(2012) que em 1997, a Coréia era o décimo terceiro maior mercado de musica gravada no
mundo e, em 2002, era o segundo maior mercado de musica da Asia, com $300 milhdes de

albuns vendidos por ano.

Figura 06 - Pesquisa de gastos individuais

Descriptive Statistics (N=6,317)

Variable Deszcription Mean 5D Min Max

Wilkingness to spend in & month for K-pop (in USD;

K-pop fan expenditures see sesponse categomes below, sudpoint := used 141 227 0 1230
caleulations)
Category Paycent
Not a K-pop fan 22
030 40.4
50-100% 250
100-200% 175
200-5008 9.4
500-1000% 33
Above 10003 23

K-pop fan exp./ Share of K-pop fan expenditure in family income

Family income
Categary Pereent
No E-pop expenses 22
0 to 1 percent 141
1 to 2 percent 158
2 to 5 percent 269
5 to 10 pescent 216
10 to 15 pescent 26
above 15 percent 158

Fonte: XIN, Lin - Does K-pop Reinforce Gender Inequalities? Empirical Evidence from a New

Data Set, 2017

Destaca Oh (2013) alguns motivos dessa grande expansao:
e Ascendéncia economica da Coréia no sistema mundial;
e Imigracdo macica de coreanos para paises centrais: Japao, EUA, Europa

Ocidental;
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e Participacdo ativa em industrias culturais globais por coreanos;

e Participagdo na divisdo global do trabalho na fabricagdo e distribuicdo de musica.

Segundo uma pesquisa da The Korea Foundation em 2016 o numero de fas
cresceu para 59,4 milhdes, a ascensdo do K-pop, afirma Lin (2017), ndo trouxe apenas centenas
de milhdes de dolares em musica mas também contribuiu para o boom das industrias cosméticas,
de moda, turismo e de cirurgia plastica da Coréia. Segundo, HOWARD (2016), o governo
coreano vendo o potencial econdmico no K-pop, desde entdo vem promovendo e apoiando-o

fortemente para facilitar sua expansao.
2.7. Design Editorial e o Livro Objeto

O livro impresso, no decorrer dos anos, transitou por transformacdes no decorrer
dos anos. Para Franton (2014), o livro pode ser considerado um objeto de desejo, ou de
admiragdo ou pode ser utilizado como ferramenta de trabalho, ele se permite apresentar-se de
diferentes maneiras.

A poética visual como destaca Paiva (2010) ¢ uma das caracteristicas importantes
contidas nos livros. O livro-objeto em especifico exige que o leitor participe, experimentando
conteudos, formas, efeitos, fungdes, entendendo a disposi¢cao dos elementos no espago-tempo,
interagindo com as sonoridades, os deslocamentos, os limites, e estranhamentos. Para os
neoconcretos, “[...] a origem da participacao do espectador na obra ndo poderia ter sido mais
natural e simples: nasceu do livro, que ¢, por defini¢cdo, um objeto manusedvel” (GULLAR,
2007, p.50). “Todo objeto de transfiguragao da leitura que materialize o sensoério, o plastico, a
originalidade na concepg¢do, intervengdes poéticas, jogos graficos e visuais. Objetos que
estabelecam uma nova emocao ao leitor” (PAIVA, 2010, p.91).

Afirma Miranda (2006) que existe um didlogo entre as imagens e as palavras,
sendo que as palavras podem constituir imagens mentais a0 mesmo tempo que as imagens

solicitam justificativas verbais.

Parece legitimo pensar, entdo, num sistema geral de signos comum a todas as formas
de expressdo. Todos os modos expressivos t€m em comum uma finalidade: ser uma
forma comunicativa que transita no mundo das idéias, que buscam interagoes

estéticas (MIRANDA, 2006, p.12).
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Apesar das especificidades de cada linguagem, o cruzamento entre as mesmas se
fixou como forma de potencializar a comunicacdo. A fim de construir novos caminhos, outras
campos passaram a dialogar entre si, em destaque, segundo Miranda (2006), o Design Grafico
que se mostrou como campo de acdo importante no sentido de abrir caminho para outras
interagdes. “A linguagem do design envolve reflexdo, bom gosto ¢ a analise de formatos e
suportes: tudo isso leva a adog¢do de um projeto grafico adequado e consistente, que
transforma cada livro num objeto singular” (ARAUJO, 2008, p. 277).

De acordo com (MIRANDA, 2006 apud SAUSSURE, 2004) o resultado dessa
interdisciplinaridade e transi¢ao, podem ser obras tateis-sensoriais, como engrenagens que nos
convidam a reflexdo. Ndo subestimando em nenhum momento a inteligéncia do espectador,
mas convidando-o a participar.

O livro-objeto segundo Miranda (2006), ¢ um produto hibrido e multissensorial,
que possibilita ao leitor sair da sua zona de conforto como espectador/receptor e tornar-se um
espectador/atuante, ampliando o mundo de possibilidades e maneiras de leitura, uma vez que
as interagdes interdisciplinares ampliam a valorizagdo das fungdes estéticas, simbolicas e
praticas do livro. “O livro-objeto ¢, portanto, aquele que se vé repensado, explorado, estudado
de novo na historia. Como inten¢ao de experimentagdo, sensagdo. Prazer intelectual, visual,

tatil, contextual” (PAIVA, 2010, p. 120)

A materialidade de algumas obras, assim como sua composicdo imagética, pode
criar instigante mediagdo entre a realidade que o olho vé ¢ aquilo que o leitor
imagina para a cena. O valor representacional, simbolico e enunciativo das imagens,
¢ capaz de instaurar e acionar conexdes entre o mundo concreto e o sensivel

(RAMOS, 2014, p.431).

Para Romani (2011), a diferenca entre um livro tradicional e o livro-objeto ¢ a
forma como se aplicam os fundamentos do Design, ja que o livro-objeto possui um projeto
mais conceitual, diferenciado, com maior enfoque nas imagens e ilustragcdes do que no corpo

textual. Além do seu formato, disposi¢ao das informagdes, as imagens e producdo grafica.

A informagdo visual comunica de modo ndo verbal, por meio de sinais e convengdes
que podem motivar, dirigir ou mesmo distrair o olhar do leitor, ¢ todos os elementos
visuais influenciam uns aos outros. Por isso, o projeto visual de um livro ¢ uma

ferramenta importante para comunicagdo, ¢ ndo apenas elemento decorativo. O
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modo como se organiza a informag¢@o numa pagina pode fazer a diferenga entre

comunicar uma mensagem ou deixar o usuario confuso. (ARAUJO, 2008, p. 373)

Explana Miranda (2006), o livro-objeto como sendo uma nega¢do a qualquer
objetividade, sendo um ponto de encontro, onde a narrativa plastica ganha destaque. Onde se
escolhe manter os ruidos, construindo uma nova expressividade. Sdo estruturas que sao
muitas vezes marcadas pelo anti narrativo em que a figuragdo narra através da cor, do corte,
da construgdo, das relagdes, sem assumir carater dissertativo ou explicativo.

Aponta Mazzilli (2012) que a primeira impressao do livro-objeto ¢ determinado
pelo aspecto fisico, ele incentiva a curiosidade, a imaginagdo para a descoberta do contetdo
interior. O tamanho aliado ao formato, tem capacidade de transmitir sensibilidade.

O livro-objeto, explica Paiva (2010), dialoga com seu usuario de forma em que os
sentidos e a interacdo sdo necessarios para um melhor entendimento e aproveitamento do
objeto. Oliveira (2016) complementa, afirmando, que esse tipo de livro difere dos livros
“comuns” ndo apenas pelo seu formato, mas seu modo de leitura. A narrativa ¢ desenvolvida e
percebida por meio de seus elementos estéticos, como os recortes, dobras e encaixes,

existindo também no momento do manuseio do objeto.
3. METODOLOGIA

A abordagem desenvolvida neste documento, se da de forma qualitativa, pois foi
estudado fundamentos tanto do design quantos das areas que tangem essa pesquisa, como a
fotografia, semidtica, gestalt e linguagem visual, além de buscar, observar, compreender e
analisar os videoclipes de K-pop sob uma perspectiva do design e da linguagem cromatica. A
pesquisa se caracteriza como exploratoria e descritiva, pois através da compreensao e relagdo
entre as areas que fundamentam este documento e dos resultados das andlises de cores, foi
buscado traduzir e representar por meio de um projeto grafico de um livro-objeto as narrativas
contidas nos videoclipes de K-pop, pela lente interpretativa da autora. Os procedimentos de
pesquisa sdo caracterizados como bibliograficos, por fazer uma revisdo da literatura
fundamentadora do tema, e estudo de caso, por possuir um recorte de andlise detalhada de um
objeto especifico [Videoclipes de K-pop - Coreia do Sul - Analise cromatica].

Quanto a metodologia projetual a pesquisa foi fundamentada para ser

desenvolvida em trés grandes etapas, que possuem nomenclaturas atribuidas pela préopria
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autora, visando uma melhor identificacdo e diferenciacdo entre as mesmas. As etapas sao
definidas em: Etapa Teoérica, Etapa de Analises e Etapa de Prototipagem.

Na Etapa Teédrica, primeiramente fora pesquisado e selecionado possiveis
tematicas a serem abordadas, a partir dessas pesquisas, delimitou-se em um primeiro
momento qual a diregdo ainda vaga e geral que a pesquisa tomaria, que em um segundo
momento foi aprofundada e por meio desse amadurecimento foi possivel compreender qual
seria o problema e o objeto de pesquisa, com consequéncia, foi permitido tragar objetivos a
propostos a serem alcangados através desta pesquisa. Em seguida elencou-se as areas e
termos, que tangem o tema abordado, para composicdo do repertério bibliografico, que
definem os pilares da fundamentagdo tedrica; o termos elencados como observado
anteriormente neste mesmo documento, sdo: Comunica¢do Visual, Semidtica, Gestalt,
Fotografia, Cor, Design Editorial e K-pop.

A Etapa de Analises, foi fragmentada em dois momentos, o primeiro:

e Analise dos Videoclipes:
o Defini¢ao e Observagao:
m Definicdo do objeto a ser analisado:

Foi necessario passar por algumas etapas de afunilamento do objeto, definindo
entdo o corpus que seria analisado no final, esse processo sera descrito de forma breve,
visando evitar repeticdes. Primeiramente fora definido o objeto na qual seria estudado
(videoclipes); para um melhor desenvolvimento e possibilidade de andlise coerente e com
enfoque maior, foi atribuido um recorte ao campo, reduzindo a videoclipes sul coreanos; o
objeto continuava abrangente, devido as inumeras possibilidades musicais na Coreia do Sul
(assim como no mundo), foi-se entdo aplicado a reducdo para videoclipes de K-pop.

m Recorte do objeto a ser analisado:

Definido o corpus, foi realizado um ultimo recorte para definir quais seriam os
videos de K-pop a serem analizados, sendo entdo utilizado a lista da premiagdo MAMA (Mnet
Asian Music Awards), de vencedores, de melhor videoclipe do ano, a escolha por este recurso
se deu, pelo recurso historico, j& que a premiagdo, atribui esse reconhecimento sobre o
especifico recurso audiovisual desde 1999, possibilitando a observacdo como o uso recurso

cromatico foi utilizado ao longo dos anos.
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m Captura dos frames:

Ap6s a delimitacao da lista de videoclipes, iniciou-se o processo de pesquisa dos
videos para assisti-los que apos encontrados, fora realizado o processo de captura das cenas,
fora atribuida uma padronizagdo de 10 cenas por videoclipes, sendo assim possivel realizar a
analise de forma uniforme.

o Interpretagdo:

Apos finalizada a etapa de defini¢do e observagdo, foi iniciada a etapa de
Interpretacdo, onde, apds observar os videoclipes, elencou-se elementos que foram
interpretados, visando compreender a narrativa do material. Esta etapa foi dividida em trés
pequenas fases e € necessario destacar que a interpretagdo pode variar de pessoa para pessoa,
pois todos possuem um background informacional e cultural diferente, podendo assim, sofrer
alteracdes dependendo de quem a interpreta.

m Narrativa

Nesta etapa foi interpretado a narrativa contida no video, explicando como ela se

desenvolve, seu foco e as emogdes retratadas.
m Estética

Nesta etapa foi elencado elementos de destaque semelhantes a algo existente no

mundo real ou ficcional, contribuindo para melhor entendimento da narrativa.
m Cromatica

Nesta etapa foi relacionado as significagdes de modo geral das cores apresentadas

no material audiovisual com as emogoes.
o Coleta:

Apbs a etapa de interpretacdo, foi utilizado as cenas retiradas dos videos, para

realizar a coleta e defini¢do da paleta de cores de cada um deles.
m Extragdo das cores

Com o uso do photoshop, as cenas foram importadas para o programa e por meio
do recurso de pixelizagdo, coletadas as cores predominantes, formando uma paleta com cinco
cores por imagem.

m  Organizagdes das cores

Nesta etapa fora organizada as cores por caracteristicas como, por tonalidade,

quentes vs frias, luminosas vs escuras.

m Destacar cores predominantes
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ApoOs a organizacao foi possivel, perceber quais tonalidades se repetem, e assim
retirar as medianas de cada cor.
m Definir paleta de cada videoclipe
Identificando a tonalidade mediana de cada cor, foi definida a paleta final de cada
videoclipe.
A Etapa de Prototipagem, foi dividida em trés fases, para uma melhor
distribuicdo de tarefas e melhor uso do tempo, como apresentada nos topicos conseguintes.
o Projeto
m Definicdo do conceito
m Paleta de cores
m Formato
m Conteudo
m Sketches e espelho
m Escolha de materiais
o Desenvolvimento
o Finalizacao
m Acabamento e montagem
Para uma visao ampliada de como a metodologia funciona, foi desenvolvido uma
tabela com as informacdes sintetizadas e de facil entendimento. A tabela pode ser observada a
seguir, sendo os itens em azul as etapas principais da metodologia, as brancas os grupos

presentes nestas etapas e as vermelhas os subgrupos.

Tabela 01 - Metodologia

TEMA DEFINIGAO E OBSERVAGAO PROJETO

DEFINIGAD DO OBJETO RECORTE DO OBJETO
: 2 DEFINIGA DO CONCEITO
CED C:HD
INTERPRETAGAO

LEITURAS BIBLIOGRAFICAS m DESENVOLVIMENTO
JUSTIFICATIVA FINALIZAGAO

= ACABAMENTO
FUNDAMENTAGAO TEORICA COLETA

gkt
DESTACAR CORES DEFIMIR PALETA DE CADA
PREDOMINANTES VIDEOCLIPE

fonte: desenvolvido pela autora



4. CRONOGRAMA
A partir da estruturagdo da metodologia, foi possivel desenvolver um cronograma

de acdo, distribuindo as atividades de forma coerente a fim de utilizar melhor o tempo.
Figura 07 - Cronograma

JAN Periodo letivo ndo iniciado e = . -
AGO Analise dos Videoclipes - Interpretagéo e Coleta
FEV Problematizagao
SET Prototipagem: Projeto
Pesquisas

e B e s ouT Prototipagem: Desenvolvimento e Finalizagdo
MAIO Andlise dos Videoclipes - Definigdo e Observagdo Finalizagdo do Documento + Guia de Estilo
JUN Andlise dos Videoclipes - Interpretagdo e Coleta Elaboracéo da Apresentacdo
Elaboragdo da Apresentagdo
NOV Pausa - Tempo Reserva

Qualificagao
5 DEZ Defesa
JUuL Férias

Fonte: Elaborado pela autora

5. Corpus de Analise

5.1. Analise de casos

No design a cor carrega um conjunto de significados e emocgdes, possuindo grande
impacto na constru¢ao de narrativa. Acreditam Ambrose e Harris (2009) que a cor ¢ a forma
mais instantdnea de comunicagdo nao verbal, podendo chamar aten¢do tanto no papel, quanto
na tela, e até em uma prateleira de supermercado.

Os videos analisados subsequentemente, foram escolhidos seguindo a lista de
premiados da cerimonia MAMA (Mnet Asian Music Awards), uma das principais premiagdes
hoje da Asia, que ocorre em Hong Kong, no fim do ano.

A premiacdo em especifico foi escolhida por contar em seu banco de dados, a lista
completa de seus vencedores anualmente; além de ser a inica a nomear o video do ano, desde
1999. Auxiliando assim, a percepg¢do da evolugdo (1999 - 2018) da utilizagao do recurso COR
nos videoclipes de K-pop.

Os videos que serdo analisados sdo:

Tabela 02 - Lista de videoclipes

ANO ARTISTA MUSICA
1999 HOT I Yah!
2000 HOT Outside Castle
2001 GOD Lie
2002 BOA N° 1

2003 LEE HYORI 10 Minutes
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2004 RAIN It’s Raining
2005 TVXQ Rising Sun
2006 PSY Entertainer
2007 DYNAMIC DUO Attendance Check
2008 WONDERGIRLS Nobody
2009 2NE1 Fire

2010 2NE1 Can’t Nobody
2011 BIGBANG Love Song
2012 PSY Gangnam Style
2013 G-DRAGON Coup D’etat
2014 2PM Go Crazy
2015 BIGBANG Bae Bae
2016 BLACKPINK Whistle
2017 BTS Spring Day
2018 BTS Idol

Fonte: Elaborado pela autora

Para esta andlise, os videos foram retirados da plataforma YouTube. As cenas foram

escolhidas com base na mudanga das circunstancias apresentadas na tela; por exemplo a

mudanca de locacdo, ou mudanca das tonalidades, ou mudanca de figurino, com um limite

estipulado de 10 cenas. Nesta etapa da pesquisa, sera apresentado apenas a analise de um dos

videos contidos na lista, como exemplo, para o que serd desenvolvido e aprofundado no

segundo momento.

5.2. Videoclipes

Figura 08 - I Yah, ficha técnica

Artista HOT

Musica I YAH!
Langamento 1999

Gravadora SM Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora
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e Definig¢do e Observagao - Captura dos frames

Figura 09 - I Yah, frames

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube

e Interpretacao

Figura 10 - I Yah, interpretagdo

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube

Em 15 de setembro de 1999, o primeiro grupo gerenciado pela S.M. Entertainment,
voltou com a musica I Yah!, com sonoridade agressiva (exaltados pelos rifles de guitarra),
com grande foco no rap, e letras com criticas sociais; estética essa refletida no video de
mesmo nome.

A raiva expressada na musica pode ser observada nas cores utilizadas para compor a
narrativa do video. Apesar de possuir uma paleta reduzida (o que era comum nos videos da
época, por conta da baixa tecnologia de filmagem e de tratamento de cores), as cores sao

utilizadas de forma inteligente, conseguindo expressar a mensagem proposta.



Figura 11 - I Yah, interpretacdo
N \ {

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube

Como citado anteriormente, a psicologia das cores explica que os tons quentes, podem

transmitir os sentimentos de forca, energia, revolta, dinamismo, agressividade; o que pode ser

relacionado a mensagem contida na letra da musica.

Quando a musica ganha uma sonoridade lenta e com notas angelicais (delicadeza das

notas), as cores se tornam mais claras e predominam os tons azulados.

Figura 12 - I Yah, interpretagdo

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube

e C(Coleta

Figura 13 - I Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 14 - I Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 15 - I Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 16 - I Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 17 - I Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 18 - I Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 19 - I Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 20 - I Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 21 - I Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 22 - 1 Yah, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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A partir da coleta das cores, juntou-se todas elas a fim de organizé-las por
tonalidade. Feito isso, foi encontrado um tom mediano em cada cor, e definido a paleta final
do videoclipe. E importante ressaltar que todo o processo foi repetido em todos os 20 (vinte)

videos.

Figura 23 - I Yah, organizacdo e defini¢do da paleta

000000
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000000

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 24 - Outside Castle, ficha técnica

Artista HOT

Musica Outside Castle

Langcamento 2000

Gravadora SM Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora



e Defini¢do e Observagao - Captura dos frames

Figura 25 - Outside Castle, frames

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube

e Interpretacdo

Figura 26 - Outside Castle, interpretagdo

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube

Em 2000, Outside Castle foi langada, musica com toda sua base acompanhada por
uma orquestra, ¢ com melodia mais lenta que a anterior. O video se passa dentro

principalmente de um castelo e predomina o uso de tons quentes.

Figura 27 - Outside Castle, interpretagdo

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube
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Coleta

Figura 28 - Outside Castle, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 29 - Outside Castle, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 30 - Outside Castle, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 31 - Outside Castle, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 32 - Outside Castle, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 33 - Outside Castle, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 34- Outside Castle, coleta de cores

14
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 35 - Outside Castle, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 36 - Outside Castle, coleta de cores

T€ ST PR R R

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 37 - Outside Castle, organizacdo e defini¢dao da paleta

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 38 - Lie, ficha técnica

Artista GOD

Musica Lie

Langcamento 2001

Gravadora JYP Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora

e Defini¢do e Observagdo - Captura dos frames

Figura 39 - Lie, frames

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube



e I[nterpretacao

Figura 40 - Lie, interpretacao

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube

O video discorre sobre, um término, a separacao de um casal; sendo a letra da
musica com foco no homem, explicando que ndo quer mais que a relagdo continue, que
devem seguir cada um o seu caminho e que a mulher deve esquecé-lo; o video ja retrata como
a mulher esta, demonstrando que ela ainda queria continuar na relacao e que esta triste com o
acontecido. E bem claro a atmosfera de tristeza e falta de esperanga, pelos tons utilizados

durante todo o videoclipe, que sdo terrosos e com baixo contraste.

Figura 41 - Lie, interpretagdo

Be happy (Don't leave)

Haengbokae (Tteonajima)

Fonte: Colagem elaborada pela autora e frames retirados do Youtube
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Coleta

Figura 42 - Lie, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 43 - Lie, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 44 - Lie, coleta de cores

I've become to hate you, lets break up

O
O

nan niga sireo jeossea uri iman heeu

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 45 - Lie, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 46 - Lie, coleta de cores

Be happy (Don't leave) O

-

1

Haengbakae (Tteanajima)

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 47 - Lie, coleta de cores

Why do you keep follal§

Wae jakku nal ttarawa siltago haetjjand

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 48 - Lie, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 49 - Lie, coleta de cores

Andiifits you, then a much bettefman

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 50 - Lie, coleta de cores

Be happy (Don't leave)

Haengbokae (Tteonajima)

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 51 - Lie, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 52 - Lie, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 53 - Lie, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora



Figura 54 - N°1, ficha técnica

Artista BoA

Musica N°I

Langamento 2002

Gravadora SM Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora

e Defini¢ao e Observacao - Captura dos frames

Figura 55 - N°1, frames

Fonte: Elaborado pela autora

e Interpretacdo

Figura 56 - N°1, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora

O video traz cores contrastantes, sempre o quente em oposi¢cdo ao frio, ja que a
narrativa tem como base, a tentativa da personagem ressignificar toda a tristeza do
relacionamento que passou em alegria, virar a pagina, e tentar seguir a vida da melhor forma

possivel.

58



Figura 57 - N°l, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora

o C(Coleta

Figura 58 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 59 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 60 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 61 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 62 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 63 - N°I, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 64 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 65 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 66 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 67 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 68 - N°1, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 69 - N°I, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora
Figura 70 - 10 minutes, ficha técnica
Artista Lee Hyori
Musica 10 minutes

Langcamento 2002

Gravadora Daeyoung AV

Fonte: Elaborado pela autora

e Definicdo e Observacao - Captura dos frames

Figura 71 - 10 minutes, frames

Fonte: Elaborado pela autora



e Interpretacdo

Figura 72 - 10 minutes, interpretagdo

2k 0],
4 gan dallajyeosseo— —
the boring ‘moment all changed-when-you saw me

Fonte: Elaborado pela autora

O video possui uma estética urbana, inspirado no estilo hip-hop. As cores em sua
maioria saturadas, com predominancia de tons quentes, e pontos acinzentados, que reforga o

estilo street e urban.

Figura 73 - 10 minutes, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 74 - 10 minutes, coleta de cores

NEME & 200 & P2

Ty i 8 - - - - ‘-i__ﬁ‘
firuhaetdeon sungani nal-boneun sungan dallajyeosseo
the boring moment all changed when you saw me

[

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 75 - 10 minutes, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 76 - 10 minutes, coleta de cores

s, .
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L O} oL 10 QU=
mapahago isseulgeol
from those high heels

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 77 - 10 minutes, coleta de cores

St =0 281 SEFZ =i 0F
yveonghwa soge gachin iga do un geoya
for we can become trajpgdafi a movie

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 78 - 10 minutes, coleta de cores

just want 10 minutes nae geosi doeneun sigan
just want 10 minutes the time when you become mine

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 79 - 10 minutes, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 80 - 10 minutes, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 81 - 10 minutes, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 82 - 10 minutes, coleta de cores

00000
Fonte: Elaborado pela autora

Figura 83 - It’s Raining, ficha técnica

Artista Rain

Musica It's Raining

Langcamento 2003

Gravadora JYP Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora



e Defini¢ao e Observacao - Captura dos frames

Figura 84 - It’s Raining, ficha técnica

Fonte: Elaborado pela autora
e Interpretacdo

Figura 85 - It’s Raining, interpretacao

Fonte: Elaborado pela autora

O videoclipe possui duas vertentes estéticas, uma fria em tom monocromatica
com enfoque na cor azul, e outra em tons quentes. A narrativa retrata os sentimentos do artista
ao performar no palco e a vida como cantor e figura publica. Foram utilizados dois cenarios, o
palco e um quarto.

e Coleta

Figura 86 - It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 87 - It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 88 - It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 89 - It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 90 - It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 91 - It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 92 - It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 93 - It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 94 - It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 95- It’s Raining, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 96 - Rising Sun, ficha técnica

Artista TVXQ

Musica Rising Sun

Langamento 2005

Gravadora SM Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora

e Defini¢ao e Observacao - Captura dos frames

Figura 97 - Rising Sun, frames

Fonte: Elaborado pela autora

e Interpretagdo

Figura 98 - Rising Sun, interpretagio

Fonte: Elaborado pela autora

O videoclipe traz em toda a sua narrativa visual tons quentes, relacionando
diretamente com a mensagem transmitida pela letra da musica, da busca por um recomego, de
deixar para tras todos os erros e coisas ruins que aconteceram no passado, € assim como o

nascer do sol, do inicio de um novo dia, recomecar.



e C(oleta

Figura 99 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 100 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 101 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 102 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 103 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 104 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 105 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 106 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 107 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 108 - Rising Sun, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 109 - Rising Sun, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 110 - Entertainer, ficha técnica

Artista

]
w

PSY

Musica

Entertainer

Langcamento

2006

Gravadora

Yamazone/YBM Seoul

Fonte: Elaborado pela autora
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e Defini¢ao e Observacao - Captura dos frames

Figura 111 - Entertainer, frames

Fonte: Elaborado pela autora
e Interpretacdo

Figura 112 - Entertainer, frames

Fonte: Elaborado pela autora

O videoclipe inicia apresentando trés momentos do personagem; a infancia, a
adolescéncia e a vida adulta; vivenciando a mesma situagdo nas trés etapas da vida. A
situagdo apresentada ¢: cada menino escolhe um objeto que dispdem sobre a mesa, a menina
sem saber a quem pertence, escolhe um dos objetos e assim, as duas pessoas com 0 mesmo
artefato formam um casal. Na situacdo do personagem, nas trés tentativas a moga o rejeita, o
que deixa-o triste e desapontado; a narrativa entdo se transforma em um similar da historia da
cinderela, ja que um ser celestial aparece para o personagem e o transforma em uma nova

pessoa a fim de que ele conquiste o amor verdadeiro.

Figura 112 - Entertainer, frames

Fonte: Elaborado pela autora



e C(oleta

Figura 113 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 114 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 115 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 116 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 117 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 118 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 119 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 120 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 121 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 122 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 123 - Entertainer, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 124- Attendance Check, ficha técnica

Artista Dynamic Duo

Musica Attendance Check

Langamento 2007

Gravadora Amoeba Culture

Fonte: Elaborado pela autora
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e Defini¢ao e Observacao - Captura dos frames

Figura 125- Attendance Check, ficha técnica

Fonte: Elaborado pela autora
e [nterpretacdo

Figura 126- Attendance Check, ficha técnica

Fonte: Elaborado pela autora
O videoclipe gira em torno de dois amigos, assistindo televisdo, e toda a narrativa
se passa pelas trocas de canais feitas pelos mesmos.

e C(Coleta

Figura 127- Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 127- Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 128- Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 129- Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 130- Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 131- Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 132 - Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

84



Figura 133 - Attendance Check, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 134 - Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 135 - Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 136 - Attendance Check, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 137 - Nobody, ficha técnica

Artista Wondergirls

Musica Nobody
Langcamento 2008

Gravadora JYP Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora
e Definicao e Observacao - Captura dos frames

Figura 138 - Nobody, frames
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Fonte: Elaborado pela autora



e I[nterpretacao

Figura 139 - Nobody, interpretacao

Fonte: Elaborado pela autora

O videoclipe possui uma estética que remete aos programas musicais de tv dos
anos 20, o uso dos figurinos e cortes de cabelo tipicos da época, os tons dourados também
sdo enfatizados durante todo o video.

e C(Coleta

Figura 140 - Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 141 - Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 142 - Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 143 - Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 144 - Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 145 - Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 146 - Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 147 - Nobody, coleta de cores

\,\5‘ 3

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 148 - Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 149 - Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 150 - Nobody, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora
Figura 151 - Fire, ficha técnica

Artista 2nel
Musica Fire

Langamento 2009

Gravadora Yg Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora
e Defini¢ao e Observacao - Captura dos frames

Figura 152 - Fire, frames

Fonte: Elaborado pela autora
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e I[nterpretacao

Figura 153 - Fire, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora

O video traz em sua narrativa, a unido de diversas estéticas. Cromaticamente ele
possui cores extremamentes saturadas em contraste com o preto, que permite adicionar
dimensao ao video.

e C(Coleta

Figura 154 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 155 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 156 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 157 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 158 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 159 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 160 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 161 - Fire, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 162 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 163 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 164 - Fire, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 165- Can’t Nobody, ficha técnica

Artista 2nel

Mdusica Can't Nobody

Langamento 2010

Gravadora Yg Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora
e Defini¢ao e Observacao - Captura dos frames

Figura 166- Can’t Nobody, frames

Fonte: Elaborado pela autora

e I[nterpretacao

Figura 166- Can’t Nobody, interpretacao

m

Fonte: Elaborado pela autora

O videoclipe possui uma estética que ao mesmo tempo refere-se ao classico
asiatico, mas sempre se contrapdem com outro estilo, o tecnoldgico e futurista. As cores sdao

sempre saturadas, com predominéncia dos tons azulados, rosados e arroxeados.
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e (Coleta

Figura 167- Can’t Nobody, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 168- Can’t Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 169- Can’t Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 170 - Can’t Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 171- Can’t Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 172- Can’t Nobody, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora




Figura 173- Can’t Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 174- Can’t Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 175- Can’t Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 176- Can’t Nobody, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 177 - Can’t Nobody, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora
Figura 178- Love Song, ficha técnica
Artista Bigbang
Mdusica Love Song

Lancamento 201

Gravadora Yg Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora



e Defini¢do e Observacao - Captura dos frames

Figura 179- Love Song, interpretacao

Fonte: Elaborado pela autora
e Interpretacdo

Figura 180 - Love Song, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora
A narrativa contida no videoclipe aborda um cenério onde nao se hd mais nada e
apenas os restos daquilo que havia no lugar, representando o pés-término, como o
personagem se sente no mundo apo6s o ocorrido. O filtro monocromatico, do preto e branco,
ajudam a reforgar a falta de alegria e o vazio transmitido por meio da melodia. Todo o video
se€ passa no mesmo cenario.

e C(Coleta

Figura 181 - Love Song, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 182 - Love Song, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 183 - Love Song, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 184 - Love Song, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 185 - Love Song, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 186 - Love Song, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 187 - Love Song, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 188 - Love Song, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 189- Gangnam Style, ficha técnica

Artista PSY

Musica Gangnam Style

Lancamento 2012

Gravadora Yg Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora
e Defini¢do e Observagdo - Captura dos frames

Figura 190- Gangnam Style, frames

Fonte: Elaborado pela autora
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e Interpretacdo

Figura 191- Gangnam Style, interpretacdo

Fonte: Elaborado pela autora

O videoclipe gira em torno de uma narrativa satirica sobre o modo de vida das
pessoas, que mantém uma imagem social de ‘ricas’ e tentam de tudo para parecerem bem de
vida. O nome Gangnam Style, em traducao literal seria, estilo de Gangnam, que € um bairro
conhecido por possuir a populacdo rica da Coreia do Sul; entdo a satira seria sobre as pessoas
que tentam viver a vida como as pessoas deste bairro.

E utilizado o recurso de zoom para dar destaque a cena, mas quando retirado o
efeito é percebido em qual real situacdo o personagem se encontra, criando diversas cenas
irbnicas, uma delas estd destacada na figura 190, na qual o personagem anda elegantemente
com companhia, mas ¢ atingido por uma ventania de lixo.

e C(Coleta

Figura 192- Gangnam Style, coleta de cores

F g
") B

S

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 193 - Gangnam Style, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 194- Gangnam Style, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 195- Gangnam Style, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 196- Gangnam Style, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 197- Gangnam Style, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 198- Gangnam Style, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 199- Gangnam Style, coleta de cores

pr——

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 200- Gangnam Style, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 201 - Gangnam Style, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 202 - Gangnam Style, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora
Figura 203- Coup Detat, ficha técnica
Artista G-Dragon
Musica Coup Detat
Langamento 2013
Gravadora Yg Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora
e Defini¢do e Observagdo - Captura dos frames

Figura 204 - Coup Detat, frames

Fonte: Elaborado pela autora
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e I[nterpretacao

Figura 205 - Coup Detat, interpretacao

Fonte: Elaborado pela autora

O videoclipe possui uma narrativa misteriosa e também ironica, os tons que se
destacam s3o o vermelho, o preto e o branco. O vermelho a cor da paixdo, da raiva, da
revolugdo; o preto, a cor da morte, das trevas; e o branco, o puro.

O video gira em torno de uma revolucdao, de um renascimento; o termo Coup
Detat, vem do francés e significa golpe de estado, em tradugdo literal. Mas o termo aqui
utilizado ndo necessariamente se relaciona a politica, e sim uma revolucdo na industria

musical, em especifico a do Kpop.

Figura 206 - Coup Detat, interpretacao

Fonte: Elaborado pela autora

Nos ¢ mostrado pela narrativa sobre essa industria, € como o personagem se sente

perante a toda pressdo que ocorre com quem pertence ao meio.
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e (oleta

Figura 207 - Coup Detat, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 208 - Coup Detat, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 209 - Coup Detat, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 210 - Coup Detat, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 211- Coup Detat, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 212 - Coup Detat, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 213 - Coup Detat, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 214 - Coup Detat, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 215 - Coup Detat, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 216 - Coup Detat, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 217 - Coup Detat, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora

Figura 218 - Go Crazy, ficha técnica

Artista 2pm

Musica Go Crazy

Langamento 2014

Gravadora JYP Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora
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e Definig¢do e Observagao - Captura dos frames

Figura 219 - Go Crazy, frames

Fonte: Elaborado pela autora
e Interpretacdo

Figura 220 - Go Crazy, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora
Todo o videoclipe possui uma estética festiva, especificamente como de uma
balada/club, observado pelos leds, pelas cores em contrastes em tons frios e quentes,
excessivamente saturadas; a utilizacdo de fumaca predominantemente utilizadas em shows,
reafirmada também pelo arranjo total da musica.

e C(Coleta

Figura 221 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 222 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 223 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 224 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 225 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 226 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 227 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 228 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 229 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 230 - Go Crazy, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 231 - Go Crazy, coleta de cores
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Fonte: Elaborado pela autora
Figura 232- bae bae, ficha técnica
Artista Bighang
Masica Baebae

Lancamento 2015

Gravadora Yg Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora

e Defini¢do e Observagado - Captura dos frames

Figura 233 - bae bae, frames

Fonte: Elaborado pela autora
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e I[nterpretacao
A narrativa do videoclipe se demonstra gradativa, mostrando a partir de personagens
diferentes como os relacionamentos evoluem ao decorrer dos anos e da maturidade adquirida

por cada pessoa.

Figura 234- bae bae, interpretagdo

Fonte: frame retirado do Youtube

No primeiro cendrio € possivel perceber, uma referéncia ao Barroco, relacionado a
confusdo interior do humano para com seus desejos, o claro e escuro; a obrigacao em escolher
entre o “bem” e o “mal”. Na cena destacada abaixo, o personagem apoés toda a sua confusao
mostrada no video, ele admira a estatua ‘sagrada’, com um olhar de pedido, como se
precisasse de uma aprovagdo ou em busca de entender o que acontece consigo. E possivel
relacionar a cena, também com o primeiro relacionamento, as descobertas, a jovialidade,
principalmente por suas vestimentas, principalmente sua mochila, seus atos de curiosidade e

ao mesmo tempo inocéncia.

Figura 235- bae bae, interpretagdo

Fonte: elaborado pela autora
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No segundo cenario, ¢ observado a segunda fase do relacionamento discorrido em
todo o videoclipe, mais romantico, mais herdico, em um cenario quase cinematografico e

dramatico, ressaltado pelo uso das cores quentes.

Figura 236- bae bae, interpretagao

Fonte: elaborado pela autora

No pentltimo cendrio, ¢ apresentado a fase final do relacionamento, demonstrado por
trés destaques: Primeiro as cores sobrias, limpidas, prevalecendo o preto € o branco,
lembrando o mesmo clima moérbido de enterros e despedidas. Segundo, quando a figura
feminina desaparece aos bragos do personagem masculino, enquanto estdo juntos porém ao
mesmo tempo nao estdo. Terceiro, quando a rosa negra de cera, se desfaz, derretendo-se,

sendo o ultimo ponto de despedida, o ponto final.

Figura 237- bae bae, interpretagdo

Fonte: elaborado pela autora

No tultimo cenério, todos os ‘personagens’ retornam, agora como se estivessem em
outra dimensdo, remetendo a lendas do paraiso ou de um mundo paralelo, onde vocé recebera

sua recompensa apods a morte, citado por distintas religides.
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Coleta

Figura 238- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 239- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 240- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 241- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 242- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 243 - bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 244- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 245- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 246- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 247- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 248- bae bae, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora
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Fonte: elaborado pela autora
Figura 249- whistle, ficha técnica
Artista BlackPink
Masica Whistle
Langamento 2016
Gravadora Yg Entertainment




e Defini¢do e Observagao - Captura dos frames

Figura 250- whistle, frames

Fonte: elaborado pela autora
e Interpretagdo

Figura 251- whistle, interpretacao

Fonte: elaborado pela autora

Ao decorrer de todo o videoclipe, a camera, os personagens € os elementos, sao

demonstrados em movimentos circulares ou elipticamente, remetendo a0 mesmo movimento

de rotagdo da terra.

e C(Coleta

Figura 252- whistle, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 253- whistle, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 254- whistle, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 255- whistle, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 256- whistle, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 257- whistle, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 258- whistle, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora



Figura 259- whistle, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 260- whistle, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 261- whistle, coleta de cores
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Fonte: elaborado pela autora
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Figura 262- whistle, coleta de cores
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Fonte: elaborado pela autora

Figura 263- spring day, ficha técnica

Artista BTS

Musica Spring day

Lancamento 2017

Gravadora Big Hit Entertainment

Fonte: elaborado pela autora

e Defini¢do e Observagdo - Captura dos frames

Figura 264- spring day, ficha técnica

Fonte: elaborado pela autora
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e I[nterpretacao

Figura 265- spring day, interpretagao

Fonte: Youtube

Durante todo o video de Spring Day ¢ feito uma metéafora entre o a estagdo: inverno e
os sentimentos de soliddo e tristeza. As cores predominantes sdo os tons azulados e terrosos,
com pouca saturagao.

O videoclipe inicia com uma paleta sutil, variando entre o azul, marrom e em maior
quantidade o branco. A utilizagdo em grande escala do branco, cria a sensagdo de um espago
‘vazio’, de infinito, de soliddo, sendo refor¢ado na cena, onde ¢ mostrado pontualmente uma

pessoa sozinha nos trilhos de trem, que também simboliza despedida.

Figura 266- spring day, interpretacdo
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Fonte: Youtube

Figura 267- spring day, interpretacéo

Fonte: Youtube



Novamente, o video mostra um personagem como centro da cena, sozinho com uma
imensidao de cor ao redor. O mar em paralelo ao céu, criando essa linha de divisdo, simboliza
infinito, algo que estd além do que ¢ possivel avistar, algo desconhecido. Os tons de azul
abrangem a imagem, tendo como unico ponto de cor o cabelo do personagem (de cor rosa), o

azul por se tratar de uma cor fria, reforca mais o sentimento de soliddo, de tristeza.

Figura 268- spring day, interpretacao

Fonte: Youtube

Nessa cena, as cores aparecem em maior variedade em uma pilha de roupas, o que
remete ao simbolismo de que a Unica coisa que a pessoa apds a morte pode deixar para tras
sdo coisas materiais, em sua maioria roupas. Essa analogia também foi discutida na exposi¢ao

de Christian Boltanski, que aconteceu no Grand Palais, a No Man’s Land.

Figura 269- spring day, interpretacao
i

Fonte: Jornal Le Monde

O proprio artista explica que, nessa obra, a montanha ¢ uma eterna vida apos a
morte, onde cada individuo descansa ap6s o acontecido, misturados e ndo mais sendo
individuos distintos, se tornando parte de uma grande pilha de pecas individuais que perderam

seus minimos detalhes.
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Fonte: United States Holocaust Memorial Museum

Outra analogia que pode ser feita com as roupas apresentadas na cena, sdo as
roupas deixadas pelas vitimas do Holocausto na Alemanha durante a Segunda Guerra
Mundial, como pode ser observado na Figura 270 acima.

Figura 271- spring day, interpretacéo

Fonte: Youtube

E possivel observar a continuagdo da predominancia do tom azul, com destaque as
duas cores pontuais, o amarelo e o marrom. Amarelo que estd presente nos lagos amarrados
no balanco fazendo uma analogia ao lago da campanha de prevengdo ao suicidio; em marrom
estdo as escritas “You Never Walk Alone” remetendo ao album que abrange a musica.

Figura 272- spring day, interpretacao

Fonte: Elaborado pela autora
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No fim do video, as cores se tornam vivas, com a saturagao estabilizada, como um
. N ) )
processo de ‘normalizac¢do’, os tons azulados permanecem, ainda refor¢cando a melancolia
trabalhada em todo o video, porém com os tons quentes aparecendo aos poucos.
No video os sapatos sdo encontrados, e colocados na arvore, ¢ em algumas
culturas, principalmente as asiaticas, os calcados sdo deixados desta maneira como forma do
ausente, caso volte, tenha facilidade em encontré-los, ja que estdo em um lugar de destaque

e C(Coleta

Figura 273- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 274- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 275- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 276- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 277- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 278- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 279- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 280- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 281- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 282- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 283- spring day, coleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora



Figura 284 - idol, ficha técnica

Artista BTS

Musica Idol

Langamento 2018

Gravadora Big Hit Entertainment

Fonte: Elaborado pela autora
e Defini¢do e Observagdo - Captura dos frames

Figura 285 - idol, frames

Fonte: Elaborado pela autora
e [nterpretacao

Figura 286 - idol, interpretacdo

Fonte: Youtube

O videoclipe Idol, tem como estética referéncias tanto contemporaneas, quanto
tradicionais sul coreanas, fusdo do tradicional com o inovador apresentando uma identidade
mista, referéncias essas que serdo abordadas adiante. Durante todo o material audiovisual, sdo
utilizadas cores saturadas e diversas, atribuindo a narrativa uma conotagdo alegre e festiva,

um clima de comemoracao, que ¢ refor¢ada pela melodia em EDM (eletronic dance music).
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Primeira referéncia apresentada no video, sdo as coloragdes quentes, tropicais, e
imagens que remetem a cultura africana, como pode-se observar na figura 290, o nascer do
sol, em tons alaranjados, e a presenca da silhueta de uma girafa ao fundo do plano. Segunda
referéncia, ha relacdo com a arquitetura sul-coreana, representada pelas cores complementares
(roxo e amarelo), atribuindo um maior contraste dos elementos, pode ser observado na figura

287.
Figura 287 - idol, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora

Terceira referéncia; a utilizacdo do Hanbok, nome atribuido as roupas utilizadas
na época imperial da coreia, Figura 288 (roupas utilizadas no videoclipes, com tons mais

sobrios) e Figura 288 (hanbok).

Figura 288 - idol, interpretagao

Fonte: Elaborado pela autora
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Quarta referéncia, sdo elementos da cultura pop, figuras nostalgicas, imortalizadas
no imaginario popular, como pode ser observado abaixo, o troll, o pernalonga, a pantera cor
de rosa e a branca de neve; elementos estes que se relacionam com as cores, atribuindo a

narrativa uma estética contemporanea.

Figura 289 - idol, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora

Quinta referéncia, outro elemento da cultura tradicional ¢ homenageado no
material, a Bukcheong Saja Noreum Lion Dance, incorporado ao video com cores vibrantes
adaptando-se a paleta existente. Essa criatura, segundo a mitologia local, ¢ apresentada ao
publico durante a lua cheia, e esta encarregada de afastar a ma sorte e os fantasmas, e celebrar

a prosperidade e unidade das vilas/cidades.

Figura 289 - idol, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora
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Sexta referéncia, se trata do conto mitoldgico do coelho na lua, em coreano
romanizado Daltokki, que segundo a narrativa, durante a lua cheia no dia de Chuseok (feriado
nacional na Coreia do Sul), o coelho aparece na mesma, fazendo bolos de arroz, embaixo de
uma arvore de canela ou caneleira como chamado no Brasil. No imagindrio popular, o coelho
¢ capaz de atrair prosperidade nas colheitas, fertilidade aquelas que buscam ser maes, e

longevidade.

Figura 290 - idol, interpretacao

Fonte: Elaborado pela autora

Sétima referéncia, danga tradicional coreana, Buchaechum (danca dos leques),
danga desenvolvida em coletivo, em movimentos ondulatérios, formando simbolos distintos
da natureza, o mais comum ¢ a flor, a mesma referenciada no video, como pode ser observado

na imagem a esquerda, na figura 291.

Figura 291 - idol, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora
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Oitava referéncia, o tigre branco, simbolo representante da Coréia do Sul, também
utilizado nas olimpiadas de 1988 e de 2018. A configuracdo geografica da Coréia, possui
areas montanhosas, onde era lar de uma grande populagdo de tigres, de tal forma que o pais

era popularmente conhecido como a ‘Terra dos Tigres’.

Figura 292 - idol, interpretagdo

Fonte: Elaborado pela autora

e C(Coleta

Figura 293 - idol, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 294 - idol, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 295 - idol, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 296 - idol, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora



Figura 297 - idol, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 298- idol, coleta de cores
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Fonte: elaborado pela autora

Figura 299- idol, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora
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Figura 300- idol, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 301- idol, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora

Figura 302- idol, coleta de cores

Fonte: elaborado pela autora



Figura 303- idol, coleta de cores
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Fonte: elaborado pela autora

Com o fim das andlises foram reunidas 20 paletas de cores, cada uma

representando seu devido videoclipe, com esse material foi possivel perceber a evolucao do

uso das cores ao longo dos anos nos videos de K-pop e como a mesma cor foi utilizada

diversas vezes (em tonalidades distintas) mas com significados diferentes, refor¢ando o dito

na fundamentagdo tedrica, em que a cor possui significados mutdveis dependendo do

ambiente e da narrativa na qual ela esta aplicada. Também foi possivel perceber alguns

padrdes de cores, que se repetem durante os anos, sendo visivel que hd algumas regras para a

produ¢do de um material audiovisual harmodnico e que passe a informagao narrativa de forma

simples e ludica.

Figura 304 - Paletas Finais
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Fonte: elaborado pela autora
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Apbs as paletas coletadas, deu-se inicio ao desenvolvimento do produto, ja que as

cores selecionadas foram de extrema importancia para a construgdo do contetdo interno do
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livro, permitindo uma melhor interpretacdo visual das obras analisadas e permitindo que o
leitor também entendesse o material original (os videoclipes) por meio do livro, ja que o
elemento cor permitiu essa proximidade com a realidade, criando uma identidade e um
universo a cada capitulo desenvolvido.

Abaixo segue o compilado com todas as paletas coletadas, tendo uma em destaque
para exemplificar como deve ser feita a leitura das mesmas, diminuindo o risco de confundir a

orientagao na qual deve ser percebida as cores.
6. DIRETRIZES PROJETUAIS

A partir das analises realizadas, a autora foi capaz de gerar e cumprir (como sera
mostrado ao decorrer deste documento) as seguintes diretrizes que serviram de guia para o
desenvolvimento do projeto. Os topicos abordados abaixo na tabela, foram utilizados para
toda a pesquisa e para o desenvolvimento do produto, sendo caminhos que foram seguidos

para alcancar o objetivo principal proposto neste documento. As diretrizes escolhidas foram:

Tabela 02: Diretrizes Projetuais

Cumprir a eta ipage ) na metodal

fonte: Elaborado pela autora

6. MEMORIAL
e Projeto
o Defini¢ao de Conceito
Foi definido inicialmente, o conceito na qual o objeto escolhido, no caso o livro
objeto, seguiria; para isso foi feito um moodboard, com o intuito de uma maior visualiza¢ao
da estética, dos elementos e qual informagdo seria transmitida por meio do produto. O
moodboard foi um elemento auxiliador para entender quais materiais, texturas e estéticas

poderiam ser aliadas as ja existentes nos proprios videoclipes, tornando a interpretagdo da

146



autora ainda mais individual porém ainda coerente com o contexto ja existente no material

audiovisual.

Figura 305- Moodboard

Fonte: Elaborado pela autora

Apds a montagem do moodboard, foi elencado caracteristicas importantes para o
desenvolvimento do artefato, como: texturas, a dinamica contemporaneo - cldssico, assim
como o digital - manual, delicado - rustico, além de usos de fotografias, ilustragdes e lettering.
Elencado as caracteristicas, foi desenvolvido um painel de referéncias, com imagens

pontualmente direcionadas ao objeto final.

Figura 306 - Painel de referéncias

o P .
AL ik |
S inlnd /
BEEAL 20

Fonte: Elaborado pela autora

147



148

Apos a montagem dos dois painéis, foi possivel a visualizacao e materializagao do
conceito do objeto final. Foi decidido entdo dois viés, primeiro do interior e o segundo do
exterior do livro. Para o interior: seguir a estética do Art Journal - Sketchbook - Design
Experimental, que conta com elementos manuais, artes distintas, sem a limitacdo de uma
unica linha estética, e a utilizagdo de diversos materiais. Para o exterior: o complemento do
rustico, ¢ da manualidade, na qual foi citada no moodboard, entdo foi decidido seguir a
estética classica, delicada.

o Paleta de Cores

Definido a estética, foi escolhido a paleta de cores do trabalho.

Figura 307 - Paleta de cores

Fonte: Elaborado pela autora

Foi escolhido trés cores principais e duas auxiliares; o rosa, por ser doce, delicado
e jovem; o vermelho, por ser forte e energético; e o azul, por ser calmo e frio. Além das
caracteristicas citadas, as cores também foram escolhidas por se relacionarem diretamente a
bandeira da Coréia do Sul (pais de origem do K-pop), a bandeira, como pode ser observado na

imagem abaixo, possui todas as cores da paleta com excecao do rosa.

Figura 308 - Bandeira da Coréia do Sul Significado
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Fonte: Elaborado pela autora
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O vermelho e o azul, aparecem como opostos (negativo e positivo) a procura do
equilibrio, complementando um ao outro como no Yin e Yang. Os ideogramas apresentados

na bandeira representam as estacdes do ano; primavera, verdo, outono, inverno. Se



relacionarmos as cores as estacdes ocorridas na Coréia, podemos elencar como: primavera:
rosa (flores de cerejeiras desabrocham nesta época), verdo: vermelho/amarelo/laranja (cores
quentes relacionando diretamente ao clima da estacdo), outono: laranja/marrom (pelo cair das
folhas secas) e inverno: branco/azul (por conta da neve e o clima frio e sobrio).

Relacionando com a analogia citada anteriormente, entre estacdo e cores, foi
escolhido para complementar a paleta a cor rosa - primavera, j& que as outras cores se
aproximavam bastante das ja escolhidas, ndo havendo contraste o suficiente.

As cores escolhidas para a composicao do projeto foram diferentes das paletas
coletadas nos videoclipes, pois foi organizado que as cores dos videoclipes seriam
relacionadas aos seus devidos capitulos dentro do livro, permitindo uma representagdo mais
fiel do material audiovisual e evitando confundir com a paleta que acompanha a parte externa
dos livros e de toda a identidade do projeto.

o Tipografia

Definido as cores, foi escolhido as tipografias, sendo elas:

Figura 309 - Tipografia
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Fonte: Elaborado pela autora

A Frank Ruhl Libre foi escolhida por possuir serifa e ser de facil leiturabilidade,
ela foi aplicada a textos; a Poppins Bold foi escolhida por seu formato arredondado e
delicado, sendo aplicada em titulos, textos pequenos e detalhes; a 1& St 2F 11 & O| Regular foi
escolhida para as palavras em coreano, € por ser uma tipografia também arredondada e
delicada.

o Formato

O formato do livro foi definido com um tamanho a5, visando a facilitagdo no

momento do manuseio do objeto; além de ser dividido em duas unidades, a primeira



abrangendo o periodo de 1999 a 2008 e a segunda o periodo de 2009 a 2018. Dividindo o
livro em dois, abrangendo cada um 10 anos de histoéria, facilita ao leitor a percepgdo do tempo
e de como foi acontecendo a evolugdo estética e das cores com o passar dos anos.

o Conteudo

Com a defini¢do da estética e da paleta de cor, foi estudado qual seria o contetido
do livro. Foi decidido entdo; haver pouco texto, focar na comunicagdo imagética, cada
capitulo do livro seria dedicado a um videoclipe, cada entrada de capitulo haveria um lettering
ou ilustracdo ou colagem que representasse o videoclipe segundo a interpretagdo da autora,
utilizar cores mais proximas possiveis das paletas dos videoclipes (ja que as cores existentes
estdo em rgb e no livro trabalhamos em cmyk, havendo uma diferenca de tonalidade).

o Sketches - Espelho

Decidido o contetdo, foi dado inicio a visualizagdo pratica, de como seriam

dispostos os elementos que estariam contidos no livro.

Figura 310- Espelho

Fonte: Elaborado pela autora

o Escolha de materiais
Nesta etapa entdo foram escolhidos os materiais que comporiam o livro e feito

testes de como eles se comportam em determinadas situagdes.

Figura 311- Testes de materiais

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 312- Testes de materiais

Fonte: Elaborado pela autora

Lista de materiais utilizados: Cola (branca, de isopor, de silicone, quente e glitter),
tecido (chiffon vermelho), papel vegetal (90g e 180g), papel color plus (rio de janeiro,
pequim, los angeles), papel ficha (azul e rosa), papel marrakech (paprica), fotografias (papel
coché 60k), papel pop set (cosmic pink), papel AG (amarelo), papel celofane (amarelo, verde,
transparente € roxo), recortes de revistas, cartolinas dupla-face (rosa, roxo, lilas, pink, azul,
preto), papel branco (60k), caneta gel glitter (rosa), EVA glitter (prata), papel cartdo
(marrom), colar (dourado), lantejoulas (prata), termocolantes (strass, caveiras, patches), tinta
acrilica neon, tinta acrilica comum, esmalte (acabamento glitter, shimmer, holografico,

metalico), glitter (dourado) e fitas adesivos (holograficas, com glitter, coloridas comuns).

e Desenvolvimento
Apds a decisdo e teste dos materiais, iniciou-se a etapa de desenvolvimento do
livro, desde o conteudo até a capa; tendo como enfoque a manualidade e variabilidade de
materiais e estéticas. Todo o processo, seguiu as caracteristicas e individualidades listadas nos

topicos de Projeto, ja discorrido acima.

Figura 313 - Desenvolvimento

Fonte: Elaborado pela autora
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e Finalizacdo

Com todo o conteudo e elementos necessarios dos livros finalizados, foi realizado
a encadernacdo dos mesmos, utilizando a técnica da Francesa Falsa (que consiste em, usar
folios individuais, alinha-los em uma prensa, € em sua lombada realizar pequenos cortes, onde
sdo inseridos, pedacos de linhas que ajudam a sustentagdo do livro, além de ser passado
diversas camadas de cola, para que todo o miolo torne-se um bloco unificado).

Feita a ‘costura’, fora colocado a capa dura e adicionado um card com a
identificacio do conteudo do livro (anos abrangentes na edigéo, e seus devidos videoclipes). E

importante ressaltar que todo o processo fora o mesmo nos dois livros desenvolvidos.

Figura 313 - Finalizagdo

Fonte: Elaborado pela autora

Como os livros seguiram uma estética experimental, feito em sua totalidade
manualmente; para a implantagdo dos mesmos no mercado, seria necessaria uma adaptacao,
para que o objeto se tornasse mais viavel, sem perder sua estética original. Algumas
adaptacdes possiveis seriam: as fotografias e alguns elementos graficos serem impressos (e
ndo colados como nos livros aqui desenvolvidos); relevos em glitter serem aplicados ja na

grafica (e ndo manualmente); as colagens serem digitalizadas e impressas; os termocolantes
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formariam moldes, na qual necessitaria apenas a pressao quente e ja estaria na diagramagao

correta da pagina e local desejado.

o Nome do projeto

Apds a finalizacdo do projeto foi escolhido o nome; combinando as palavras
colors e korea, duas palavras-chave importantes durante o desenvolvimento desta pesquisa,
foi decidido entdo o nome K.olors.

o Embalagem

Figura 314 - Embalagem

Fonte: Elaborado pela autora

Caracteristicas da embalagem: O modelo escolhido foi o chamado de caixa para
correspondéncia (segundo o fabricante), e sua inteira estrutura ¢ formada por papeldao. As

medidas internas sdo: 25,6cm x 19,1cm x 7,2cm e medidas externas sdo: 28.4cm x 20cm x



7,8cm, com gramatura equivalente a 390/m2 e coluna de 5,00kn/m. A parte externa foi
permanecido a cor do material original, e a parte interna foi atribuido a cor rosa com texturas,
feito com tinta acrilica.

Componentes da caixa: A embalagem comporta os dois livros projetados
envolvidos com um papel seda na cor rosa, com lantejoulas rosa com efeito

furta-cor/holografico e um envelope contendo o cartdo com informagdes sobre os livros.
8. CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo foi realizado com a intengdo de compreender, sobre o uso ¢ a
importancia da cor, como elemento comunicador nos videoclipes de K-pop; por meio deste
trabalho, compreendeu-se a complexidade que envolve os estudos sobre os efeitos das cores,
devido a diversidade de areas que a tange, como por exemplo, o cinema e a fotografia.
Partindo dos principios histéricos destas areas visando entender a relacao entre elas, por meio
do design, na constru¢dao de simbologias, foi percebido que a fotografia e o design, trabalham
juntos em respeito a comunicagdo visual, o design em relacdo a utilizacdo das técnicas

visuais, oferecendo a fotografia inimeras possibilidades de criacao e composi¢ao.

No andamento desta pesquisa, ficou clara a necessidade de que os estudos
envolvendo os significados ou caracteristicas das cores sejam contextualizados, uma vez que
seus efeitos estdo profundamente vinculados aos objetos ou mensagens visuais aos quais estao
associados. Foi entendido em primeira instancia, que as cores podem e exercem um papel
importante na constru¢do de significado na narrativa, e que ndo se limitam a um simples fator
estético. Com o aprendizado adquirido nesta pesquisa e das informagdes, dados e elementos
coletados das andlises que foram realizadas, foi desenvolvido um projeto editorial de um

livro-objeto.

Esta pesquisa ndo teve como objetivo esgotar o tema, mas sim contribuir e indicar
vias de abordagem para estudos futuros. A cor possui uma caracteristica polissémica, o que
lhe permite adquirir diversas interpretacdes, dependendo de onde ela esta aplicada e com o
que ela esta interagindo. Entdo ¢ impossivel adquirir um dominio absoluto sobre ela, a cor ¢
um texto aberto esperando para ser lido de diversas maneiras para que em cada uma dessas

leituras ela se recrie.
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