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RESUMO

Esse trabalho visa relatar as etapas que envolvem a producdo de um videoclipe em
duas telas realizado para o Trabalho de Conclusdo do Curso de Bacharelado em
Comunicagdo Social: Radialismo. O relatério levanta questbes sobre o potencial de
transposicdo de narrativas, o uso das duas telas, os novos formatos possibilitados
pelos dispositivos modveis, interacdo, intertextualidade, sentido e reconhecimento
que circundam um videoclipe em duas telas. A producdo em questdo trouxe a
musica “Casa” — da banda brasileira “Baleia” — como base para a composicédo do
videoclipe.

Palavras-Chave: Videoclipe, Duas Telas, Dispositivos Mdéveis, Interacdo, Producao.



ABSTRACT

This paper reports the steps about the production of double screen video clip made
for the conclusion work of Bachelor Degree in Social Communication: Broadcasting.
The report raises questions about the potential of narrative transposition, use of
double screen, the new formats using mobile devices, interaction, intertextuality,
sense and recognition provided by a double screen video clip. The production uses
the song “Casa” — from Brazilian band “Baleia” — as basis for the composition of the

video clip.

Keywords: Video Clip, Double Screen, Mobile Devices, Interaction, Production.
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1. INTRODUGCAO

“O videoclipe torna sensivel um fenbmeno ao qual nunca prestamos a devida
atencao antes: a unidade indecomponivel do som com a imagem no video, que nos
permite falar verdadeiramente e com toda propriedade de um meio audiovisual’
(MACHADO, 1997, p.173). A busca pela unido fluida das possibilidades que as
linguagens da musica (narrativas melddica, ritmica e verbal) e do video
(enquadramentos e cortes) faz do videoclipe um aparato audiovisual em que som e
imagem estdo estritamente ligados, onde imagem e musica “sdo necessariamente
interdependentes” (HOLZBACH, 2010, p.8).

A “intensa unidao entre musica e imagem, que vem desde o surgimento do
cinema, ndo € um uso dado a partir das possibilidades da tecnologia, € sim um uso
transformado pelas necessidades sociais.” (HOLZBACH, 2010, p.8). Em tempos de
convergéncia onde ‘“transformagdes tecnoldgicas, mercadoldgicas, culturais e
sociais” (JENKINS, 2009, p.29) acontecem, ha uma mudancga no modo de integrar
pessoas e informagdes, e, ndo diferente, esse contexto vem modificando a forma de
producado, exibicdo e visualizagdo do videoclipe, ja que as pessoas responsaveis
pela producdo e as que realizardo a fruicido da mesma estao inseridas dentro desse

momento de transformacao.

Nesse cenario, o videoclipe — que tem suas origens vinculadas ao
desenvolvimento do cinema e da televisdio — vem se moldando as novas
necessidades. “Juntamente com o nascimento, em 1989, da World Wide Web, os
videoclipes achariam na Internet um novo lugar para se reinventar” (BARROS;
CALDAS, 2017, p.10). Com o advento da Internet muitas possibilidades surgiram;
plataformas de streaming de video — como, por exemplo, o YouTube — acabaram
transformando o universo que circundava o videoclipe cuja popularidade se dava na

televisdo em canais musicais como a MTV, Music Television.

Desde o seu nascimento, sob fortes influéncias tecnolégicas,
mercadolégicas e artisticas, o videoclipe tem caminhado em um processo
evolutivo chegando ao ponto de, atualmente, perder seu status unicamente
televisivo e inserir-se nas novas midias num processo convergente.
(CALDAS, 2013, p.20)

Considerando o processo evolutivo, o videoclipe hoje encontra-se em um
ponto onde as formas de producao e recepcdo do mesmo estdo sendo repensadas.
Ele esta sendo reconstituido, adaptando-se no que condiz a utilizacdo de novas
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tecnologias e a como a nova configuragdo da sociedade o modifica, de modo que
possa explorar as muitas novas possibilidades. Como exemplo dessas mudancas na
forma de pensar o videoclipe, “linguagens, como a da programagao, reduto até
entdo dos videogames, utiliza o videoclipe como um género de experimentagao
artistico-tecnologico.” (BARROS; CALDAS, 2017, p.11). Agora pode-se experimentar
o videoclipe de outras formas, ndo mais como apenas espectadores, mas como

participantes de uma interagao que foi trazida a esse universo dos videoclipes.

Foram nessas circunstancias que, como trabalho de conclusdo de curso, o
grupo propds a produgédo de um videoclipe em duas telas para a musica “Casa” da
banda brasileira “Baleia”. Buscamos transpor a linguagem da musica para a
linguagem audiovisual e da programacao, utilizando-se de duas telas de dispositivos
moveis, com narrativas intertextuais, para que houvesse uma participagao mais tatil

do publico, uma experiéncia de interacao.

O videoclipe produzido nesse trabalho conta com o espaco de duas telas de
dispositivos méveis; em cada tela uma narrativa diferente se desenvolve e, quando
colocadas juntas, simultaneamente, interligam-se. Para que isso ocorra, os dois
dispositivos estardo conectados um ao outro — através de uma linguagem de
computacao, e as pessoas 0s movimentarao para que os elementos que possibilitam
essa interagdo transitem entre uma narrativa e outra. E interessante pensar que “sdo
experiéncias de interacdo, em seu sentido mais stricto, que se abrem e se
convertem numa relacdo de alteridade” (BARROS; CALDAS, 2017, p.19). Os
dispositivos moébveis permitem que as pessoas presentes no ato do assistir

colaborem uma com outra e, consequentemente, interajam com o videoclipe.

Esse trabalho visa relatar todo o processo de producéo do videoclipe em duas
telas da musica “Casa” e levantar questdes sobre o potencial de transposicéo de
narrativas, o uso das duas telas — e as novas caracteristicas e formatos
possibilitados pelos dispositivos moéveis, interacdo, intertextualidade, sentido e

reconhecimento que podem estar presentes em um videoclipe em duas telas.
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2. REFERENCIAIS TEORICOS

A producdo do videoclipe em duas telas exigiu que algumas questdes de
cunho tedrico fossem levantadas, tratando de discussdes a respeito da transposicao
de narrativas, duas telas, de novos formatos e disposi¢cao de telas nos dispositivos

moveis, interagdo, intertextualidade, sentido e reconhecimento.

2.1. TRANSPOSICAO DE NARRATIVAS: VIDEOCLIPE

Falar sobre narrativas dentro de um videoclipe é desafiador. Neste formato
nao podemos separar a melodia da imagem, ambas precisam interagir de forma
harmoniosa para a obtengdao de um produto final. Neste projeto precisavamos criar
duas narrativas para uma mesma melodia, de modo que elas interagissem e

dialogassem entre si, 0 que tornou o desafio maior.

Este topico tem como objetivo aprofundar teoricamente as relagdes entre o
video e a musica, com a criacdo de narrativas que satisfacam a musica e

contemplem o objetivo do projeto que € a interagao.

Caldas em sua tese de mestrado com o titulo “Videoclipe 2.0: Interatividade e
Regimes de Interagdo na Era Digital” descreve a historia do videoclipe, que nasceu
com o desenvolvimento da tecnologia de sincronismo de som e imagem no cinema,
e na televisdo. O som sempre foi um elemento central e ndo surgia sé como
complementagao, mas servia de base para as imagens selecionadas. Com a criagao
dos aparelhos de gravagdo de som, o cinema desenvolveu o género musical e
entdo, pdde gravar apresentagdes musicais que nao necessariamente estavam
inseridas numa narrativa cinematografica. A televisao seguiu o potencial de consumo
que era visto no cinema, em meio as novas geragdes que consumiam muito da
cultura pop e rock, e assim, introduziu os programas de auditério com apresentagdes
de novos artistas. Desse modo, em meados da década de 70, a industria fonografica
se aproveitou desse novo “género” e adaptou as performances dos artistas no
auditério para a televisdo, com inser¢gdo de imagens em movimento, uma narrativa
baseada na letra da musica ou apenas utilizando a melodia como elemento que

acompanha as imagens. De acordo com Caldas,

Para Machado (2000), trés tendéncias “estdo contribuindo para a
redefinicdo do género videoclipe”. A primeira € a ndo necessidade da
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“presenca fisica dos intérpretes na cena, em troca de uma maior liberdade
de manejo plastico do quadro”. A segunda é a “utilizacdo de animagao no
lugar de imagens naturalistas obtidas por caémeras”, e a terceira,
considerada por ele a mais importante, “¢ o abandono ou a rejeigéao total
das regras do ‘bem fazer’ herdadas da publicidade e do cinema comercial”.
(MACHADO, 2001, p. 176-177 apud CALDAS, 2013, pg.26)

Aqui, o texto de Caldas vai de encontro com o texto de Carvalho na questao
de como a narrativa de um videoclipe é. No texto “Narratividade em Videoclipe, a
Articulacdo entre Musica e Imagem”, Claudiane Carvalho pesquisa sobre os

aspectos imagéticos e musicais de uma narrativa de videoclipe. Segundo a autora,

Enquanto produto midiatico da industria fonografica, o videoclipe esta
atrelado a uma faixa musical e sua estruturagao tenciona, simultaneamente,
musica e imagem. Reconhecer esta caracteristica € propor o exercicio de,
numa mesma operagdo, visualizar a musica e musicalizar a imagem.
(CARVALHO, 2005, p.1)

Entdo, quando falamos de videoclipe, precisamos exercitar a tarefa de atrelar
a musica a imagem. A autora discorre em seu texto sobre a questao da narratividade
dentro de um videoclipe. De que modo ocorre essa narratividade? E necessaria? A
questao da narrativa de um videoclipe se da diferente de uma histéria em um filme,
por exemplo, pois n&do segue uma linearidade, ndo seguem um roteiro de “comeco-
meio-fim”, mas embaralham as imagens de forma a criar um contexto familiar da

cultura pop.

A parte a polémica, aceitamos que a estruturagdo musical é referéncia para
compreender o videoclipe. Enquanto uma forma de conteudo do tempo, ela
impde, arbitrariamente, um comego e um fim. A musica, portanto, sera uma
espécie de guia para amplificar, inclusive, a dimensdo imagética.
(CARVALHO, 2006, p.4)

Portanto, a autora discute o que é a narratividade em um videoclipe a medida
que esta ndo segue os padrdoes cinematograficos. Enquanto musica, ela tem um
tempo a ser executada e neste trecho é possivel confirmar que, para a criacdo de
uma narrativa, € preciso se basear no tempo da musica e em como ela é
estruturada, para ent&o ser guia na dimens&o imagética. E necessario na criacdo de
uma narrativa imageética para uma musica que analisemos os elementos musicais
(tempo, arranjo, ritmo, desenvolvimento harmdnico, letra e espago acustico) e a sua
composi¢ao com os movimentos de camera, cenarios, performance, cor, montagem,

iluminacéao e efeitos de pds-producao.

Thiago Soares em seu livro “Videoclipe: O Elogio da Desarmonia” também

discute o sentido imagético em composicdo com a melodia na sua nao linearidade,
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onde a formacgao de sentido se da atraves da edi¢do de imagens.

Aspectos como divisdo e simultaneidade nas imagens videoclipticas geram
a fragmentagcdo da narrativa e do significado, podendo acarretar em
adiamentos de sentido ou um “soterramento” deste sentido (o sentido
encontra-se “submerso”, no meio das tramas de imagens “recortadas”). Tais
elementos sdo decisivos para a constituicio da nao-linearidade de
sequéncias. (SOARES, 2012, p.21)

Ainda complementando a questdo de como o efeito da montagem e o ritmo da

musica se entrelacam, o autor discute:

Afinal de contas, a musica é tanto o constituinte videocliptico que evoca
uma espécie ou efeito de narrativa quanto responsavel, de maneira geral,
pelo ritmo da montagem do video. Se a cangao apresenta-se mais “rapida”,
por exemplo, através de melodias eletrénicas e batidas sincopadas, ha uma
tendéncia a que o videoclipe também se referencie com uma edicao
“rapida”. (SOARES, 2012, p.40)

Portanto, assim como Carvalho, Soares dita o ritmo como elemento

importante para o desenvolvimento da narrativa de um videoclipe.

Carvalho ainda discute os elementos de performance e afeto na narrativa de
um videoclipe, “aqui, as ideias de performance e afeto, enquanto marcas inscritas
semanticamente no texto, também sao percursos para ajudar a identificar a
narratividade no videoclipe.” (CARVALHO, 2005, p.13).

O afeto relaciona-se diretamente com o ritmo da melodia. O ritmo,
componente estruturador da musica, leva o ouvinte a responder a experiéncia
musical, tanto no campo da mente quanto do corpo e, assim, criar uma relagdo de
afeto com a musica. A performance caracteriza-se nao so pela agao performatica da
voz, mas também pela ambientacdo, situacdo, movimento e entonacdo. Desse

modo, esses dois elementos sao fundamentais para a estruturacado da narrativa.

A partir do momento que se associa musica a imagem no videoclipe, a
memoria é requisitada quando se ouve a cangao, o que promove uma fusao
de horizontes de expectativa (o0 que o videoclipe oferece e o que o leitor traz
como repertério pessoal). Deve-se a isto, o fato do clipe potencializar os
locais de performance. (CARVALHO, 2005, pg. 11)

Caldas e Barros, no texto “Videoclipe, Interacdao e Ludicidade” discutem os
termos “interatividade” e “interacdo” no contexto dos videoclipes, comentando de
que forma a criacdo e veiculagdo dos videoclipes podem ter uma experiéncia
estética sensivel e compartilhada, como brevemente pontuada no texto de Carvalho.
E nesse aspecto que o projeto atua, como uma experiéncia sensivel e

principalmente compartilhada, uma vez que nosso videoclipe foi feito em duas telas
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compartilhadas entre duas pessoas, para que o conteudo seja experienciado de uma
forma nova e prazerosa. O texto também discute o campo de produgdo dos
videoclipes, transposi¢ao de narrativas e seu consumo, partes importantes para o

desenvolvimento do projeto.

As tecnologias digitais, especialmente a Internet, vém proporcionando uma
reconfiguragdo no contexto da produgéo, fruigdo e distribuicdo de conteudos
audiovisuais. As possibilidades de acesso ao videoclipe extrapolam as telas
do suporte televisivo, pois agora os displays sdo moveis e projetados para
promover a participagdo do enunciatario por meio de ferramentas de
interatividade. (BARROS; CALDAS; 2017, p.6)

E neste trecho em que nosso projeto se encaixa melhor, ja que ele estara em
duas telas mdveis para “promover a participagao do enunciatario” com meios que
apresentam certo grau de interacdo, ha uma interacdo entre as duas telas e os
usuarios. Isto também reflete em outras referéncias bibliograficas e pesquisas

utilizadas no projeto, como é o caso da “Cultura da Convergéncia” de Jenkins.

A imagem ndo comparece apenas para ilustrar a musica, para compor um
cenario para uma experiéncia sonora. A musica ultrapassa em muito a
condicdo de fundo ou trilha musical de uma sequéncia de imagens
presentes num primeiro plano. O que se tem agora € uma simbiose entre as
duas linguagens, que chega a gerar uma nova linguagem. E mais, elas
afetam uma a outra, de forma dindmica e continuada. (BARROS; CALDAS,
2017, p.18-19)

Aqui os autores discutem a transposicdo de narrativa do videoclipe, como a
melodia e o texto se complementam e se entrelagcam. Compreender as narrativas e
como elas se compdem é fundamental para que o espectador consiga se conectar

as narrativas e para que elas também se conectem.

Nosso videoclipe, baseado nos textos discutidos anteriormente, propde-se a
criar uma narrativa audiovisual, composta por outras duas narrativas, em dois
dispositivos moveis, onde eles interagem em alguns momentos. Como nesse tipo de
video ndo ha necessariamente uma ordem a ser seguida, como dito pelos autores
acima, nao seguimos uma narrativa objetiva, seguindo a letra exata, mas a
transformamos em sentimentos, movimentos e performance. Distribuimos a letra em
seus versos e dividimos as narrativas de acordo com os versos da musica para,
assim, transformar a letra em imagem. Tentamos criar uma narrativa bem subjetiva,
pois a danga era um dos pilares do videoclipe sendo ela uma arte ja bastante
subjetiva. Preferimos entdo, para néo ficar um produto totalmente subjetivo e

desconexo com a letra, dialogar com a animacado, que fez o papel de ligar
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objetivamente a imagem a letra.

Essa foi uma escolha da equipe, de criar um produto que ligasse mais a
emogao e a subjetividade do que ser algo literal, pois o proprio género videoclipe

nos deu essa liberdade, como este topico ja abordou anteriormente.

2.2. DUAS TELAS

A partir da ideia de criar um conteuddo em duas telas, no caso, dois
dispositivos moveis, fazendo com que o publico interagisse com elas e entre si, fez-
se necessario compreender alguns conceitos em torno de midia, producédo de
conteldo e interacdo. Assim o0s temas convergéncia e interatividade, explorados a
seguir, tornaram-se parte de nossa base teorica para o desenvolvimento do projeto.
A convergéncia colabora para o entendimento do universo em que estamos a
adentrar, principalmente em relacdo a seu histérico e suas demandas que guiardo a
producdo de contelddo. A interatividade colabora para a definicdo do presente

projeto diante de suas caracteristicas.
2.2.1. CONVERGENCIA

Segundo Castells (1999, p.456) em seu livro “A Sociedade em Rede”, a
diminuicdo das familias e ampliacdo das residéncias tem resultado em uma maior
permanéncia das pessoas em suas casas. A tecnologia presente através de
aparelhos eletrbnicos portateis aumentaria as chances de cada membro de uma
familia organizar seu proprio tempo e espaco; entre eles, os aparelhos multimidias
permitiiam que grande parte da populacdo se conectasse individualmente a

segmentados universos audiovisuais.

Com os recursos tecnoldgicos disponiveis, permitindo que uma variedade de
aparelhos eletrénicos seja colocada em circulacdo, temos também uma grande
quantidade de conteudos sendo produzidos para atender a demanda de utilidade
destes aparelhos. Em meio a esse contexto se encontra uma transformacéo
midiatica, e a partir do estudo dessa transformacdo encontra-se o0 termo

convergéncia.

No livro “A Cultura da Convergéncia”, Jenkins aborda o tema com uma

amplitude de exemplos praticos, além de colocar algumas defini¢des.
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Por convergéncia refiro-me ao fluxo de conteludo através de multiplas
plataformas de midia, a cooperacdo entre miltiplos mercados midiaticos e
ao comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicacgéo, que
vao a quase qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento
gue desejam. (JENKINS, 2009, p.29)

Jenkins (2009, p.30) afirma que a circulacdo de contetudos depende da ativa
participacdo dos consumidores. A convergéncia representaria uma mudanca cultural
no meio midiatico, onde os consumidores iriam em busca de novas informacdes e
conexdes entre os conteudos dispersos na midia. “A convergéncia envolve uma
transformacao tanto na forma de produzir quanto na forma de consumir os meios de
comunicacao” (JENKINS, 2009, p.44). O autor reconhece ainda que a convergéncia
exige das empresas de midia uma reinvencdo ao pensar o ato de consumir, tanto
em relacdo a programacao quanto a divulgacao, ja que os novos consumidores sdo
mais ativos e também migratérios, ndo criando lacos tdo fortes com redes ou meios
de comunicacdo como em épocas passadas. Diferente dos antigos consumidores,
0S Novos seriam mais conectados socialmente e seus atos de consumo tornados

publicos mais facilmente.

A convergéncia ndo ocorre por meio de aparelhos, por mais sofisticados
gue venham a ser. A convergéncia ocorre dentro dos cérebros de
consumidores individuais e em suas interacdes sociais com outros. Cada
um de nds constréi a propria mitologia pessoal, a partir de pedacos e
fragmentos de informagBes extraidos do fluxo midiatico e transformados em
recursos através dos quais compreendemos nossa vida cotidiana. Por haver
mais informag¢@es sobre determinado assunto do que alguém possa guardar
na cabeca, h4 um incentivo extra para que conversemos entre nés sobre a
midia que consumimos. Essas conversas geram um burburinho cada vez
mais valorizado pelo mercado das midias. O consumo tornou-se um
processo coletivo [...] (JENKINS, 2009, p.30)

Ao falar dos novos consumidores e da adaptacdo do mercado de midia a
demanda dos mesmos, se torna essencial falar de participacdo e interatividade, uma
vez gque estes sdo termos muito explorados pela midia no momento de divulgacao
de seus produtos. Jenkins (2009, p.189-190) faz uma diferenciacao entre os dois
termos. Para o autor a interatividade se refere a forma como as novas tecnologias
respondem ao consumidor, existindo em varios graus, de maior ou menor interacgao,
sendo ela limitada e controlada pelo planejamento prévio do criador. Ja a
participacdo seria algo que respeita protocolos culturais e sociais, sendo mais

ilimitada e menos controlada por quem produz os conteudos.

Outro ponto relevante para o presente projeto levantado por Jenkins seria a

importancia dos aparelhos celulares neste contexto da convergéncia. Segundo
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depoimento do autor, ao buscar por um celular comum em vez de um smartphone,
se tornou piada entre os vendedores das lojas. “Fui informado, loja apdés loja, de que
nao fazem mais celulares de funcdo Unica. Ninguém os quer. Foi uma poderosa
demonstracdo de como os celulares se tornaram fundamentais no processo de
convergéncia das midias.” (JENKINS, 2009, p.31).

2.2.2. INTERACAO

Em seu texto “Perspectivas Interacionistas de Comunicagdo: Alguns
Antecedentes”, Primo (2008, p.9) comenta a retomada do debate sobre
possibilidades de interagdo que vieram com a definicdo do padrdo de TV digital no
Brasil. Em meio a essa reflex&o, traz a consideracdo das interacGes fornecidas pela
televisdo desde o seu surgimento, vindo do botdo liga e desliga para o uso de
controle remoto e, mais recentemente, a interacdo em tempo real a partir de rede

telematica.

O termo “interagdo”, segundo Primo (2008, p.14), carregaria a ideia de
reciprocidade e constituiria as relagdes sociais que o autor define a partir das falas
de Weber como “situacdo em que duas ou mais pessoas estdo empenadas numa
conduta onde cada qual leva em conta o comportamento da outra de uma maneira
significativa, estando portanto, orientada nestes termos” (WEBER, 1987 apud
PRIMO, 2008, p.14). Assim, pensando-se a interacdo nao sO entre pessoas, mas
entre pessoas e artefato tecnolégico, o conteddo deste artefato teria que ser
orientado pelo comportamento do seu consumidor e vice-versa, para que haja uma

interacao.

As interacdes mediadas por computador (tanto aquelas em desktops e
notebooks quanto aquelas em smartphones e tablets) vieram demonstrar
gue pensar a producéo e a recepgdo como polos que se negam prejudica a
compreensdo do processo mididtico enquanto complexidade nédo redutivel
ou particionavel. Como defendi em outro livro (Primo, 2007b), além de
abandonar-se o foco nos interagentes individuais, € preciso observar-se
com atencdo o que acontece entre todos os atores envolvidos na situagéo:
‘o que se passa entre os sujeitos, entre o integrante humano e o
computador, entre duas ou mais maquinas” (p.14), e entre tantos outros
actantes presentes o desafio de investigar o “entre” — e ndo este ou aquele,
0 polo da emissé&o ou o polo da recepgdo — pode ampliar o olhar, facultando
0 reconhecimento de uma complexidade que extrapola em muito as
perspectivas transmissionistas e/ ou atomizadas. (PRIMO, 2013, p.30)

Compreendida a necessidade de estudo das relagdes em si e ndo apenas do
que é emitido ou recebido, é interessante entender os tipos de interacdes possiveis

nessas relagdes. Primo (1998) comenta em seu artigo “Interagédo Mutua e Interacdo
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Reativa: uma Proposta de Estudo” a divisdo dessas relagbes entre o que é interativo
e 0 que é reativo. A partir de discussbées do pesquisador Machado (1990 apud
PRIMO, 1998), Primo coloca que “um sistema interativo deveria dar total autonomia
ao espectador, enquanto os sistemas reativos trabalhariam com uma gama pré-
determinada de escolhas” (PRIMO, 1998, p.6).

Tomando esse entendimento, uma relacdo reativa ndo seria interativa. De
fato, a primeira se caracteriza por uma forte roteirizacdo e programacao
fechada que prende a relagdo em estreitos corredores, onde as portas
sempre levam a caminhos ja determinados a priori. A relacéo reativa seria,
pois, por demasiado deterministica, de liberdade cerceada. (PRIMO, 1998,

p.6)

Um sistema informatico reativo, segundo Primo (1998, p.10), teria base em
uma relacdo estimulo resposta, sendo cada estimulo planejado e previamente
programado para atingir determinadas respostas. Assim, mesmo que individuos
diferentes recebessem esse estimulo, as respostas seriam equivalentes. Ainda
sobre sistemas de interacdo reativa, Primo (1998, p.12-13) afirma que muitos destes
sistemas sdo programados para gerar um maior envolvimento dos participantes.
Esse envolvimento seria em relagdo a fazer parte da construgdo do processo,

ultrapassando o encantamento e atingindo uma participacao reciproca e ativa.

2.3. DISPOSICAO DE TELA VERTICAL E NOVOS FORMATOS

Os dispositivos méveis permitem que a forma de consumo de video ocorra de
maneira ndao usual, utilizando uma disposicéo de tela diferente da televisdo, agora

permitindo o uso de uma tela com proporc¢des na orientacao vertical.
2.3.1. HISTORIA DO FORMATO DA IMAGEM

A Internet foi responsavel por inUmeras mudancas na sociedade desde o seu
surgimento. Uma importante mudanca foi na forma como os produtos audiovisuais
passaram a ser consumidos. De 1890 até um passado muito proximo, quem ditava o
aspect ratio — a proporcéo da tela — era o cinema. Primeiro com o formato 4:3, em
uma proporcado de quatro de altura e trés de largura, que pode ser representado
também pelo nimero decimal com duas casas advindo da diviséo 4/3, 1,33:1. Esse
aspecto tornou-se padrdo, podendo ser observado em filmes classicos como os de

Charles Chaplin, figura 1.
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Figura 1 - Cena do Filme “Tempos Modernos”

T — v —_

Fonte: http://2.bp.blogspot.com/-xYI118uABUsQ/VoB7vd-
XCol/AAAAAAAAINW/YBOVHFDjSRc/s1600/Charlin%2BChaplin%2B15%2B%2Bcom%2Bas%2Bchav
es%2Bna%2Bm%25C3%25A30.jpg

Mais tarde o 4:3 foi adotado pelos televisores domésticos, acarretando assim
em uma diminuicdo do publico que ia ao cinema. Em 1952, na tentativa de inovar e
trazer as massas de volta para as salas de exibicdo surge o cinerama. O cinerama
foi um revolucionario formato superwide, projetado em uma tela curva, que gerava
um angulo de visdo de 147° e um aspect ratio de 2.59:1 com um sistema de som
surround de 7 canais que cobriam todo entorno da sala de projegédo, conforme
ilustrado na figura 2. Para conseguir essa proeza, 0 cinerama era simultaneamente
gravado com 3 cameras, todas com a mesma lente de 27mm em um filme de 35mm

com seis perfuracdes de altura, como pode ser visto na figura 3 e 4.



25

Figura 2 - llustragéo de um Cinerama

Fonte: https://www.cinema.ucla.edu/sites/default/files/Cinerama.jpg

Figura 3 - Filme com 6 Perfuragfes — Cinerama

Fonte: https://cdn-images-1.medium.com/max/1600/1*8Ss_qq67CkDxCVBgnd6EgA.jpeg

Figura 4 - Camera Usada no Cinerama

Fonte:
http://photos.cinematreasures.org/production/photos/97915/1396896086/large.jpg?1396896086
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Demorou cerca de dez anos para que surgissem filmes ficcionais para o
cinerama, uma vez que havia a possibilidade de apenas uma distancia focal e
usava-se trés cameras, fazendo a producao e projecdo nesse formato serem muito
custosas e dificeis. O formato widescreen levou o publico de volta as salas de
cinema. Com isso houve vdérias tentativas em reproduzir 0 que O cinerama
conseguiu. A tecnologia que melhor conseguiu foi criada pela Twentieth Century Fox
em 1953, o CinemaScope, que usava uma lente anamorfica na frente da camera
comprimindo a imagem na horizontal, fazendo com que coubesse uma imagem
maior no tradicional filme de 35mm; no cinema, outra lente era colocada na frente do
projetor permitindo que a imagem voltasse ao normal, assumindo o aspecto de
2.66:1, o dobro do antigo, de 1.37:1. Mais tarde, com a adi¢do da trilha sonora

Optica, a proporcéo foi reduzida para 2.35:1.

Outros formatos como o VistaVision que usava a mesma pelicula na
horizontal para conseguir o aspect ratio de 1.85:1, ou mesmo o Ultra Panavision 70
gue usava um filme de 70mm com lentes anamorficas semelhantes as usadas no
CinemaScope, formando a proporcao superwide de 2.75:1, com uma pelicula com o
dobro do tamanho que permitia ndo ter perda de qualidade. Apesar disso, ainda era

caro.

O formato que ficou consagrado e que é usado na maioria dos filmes até hoje
€ 0 2.35:1, porém o formato que estava nos aparelhos de televisdo dentro das casas
era 0 4:3. Com o advento do sinal de broadcast em alta defini¢cdo, foi necessario
atualizar a proporcao dos aparelhos de televisédo; a solucéo foi dada pelo Dr. Kerns
H. Powers, membro do SMPTE (Working Group on High-Definition Electronic
Production), com o formato 16:9 — proporcéo intermediaria entre 0 4:3 e 0 2.35:1 —

fazendo com que a perda fosse igual em quaisquer uns desses formatos.

Hoje a proporcdo 16:9 tornou-se padrédo; desde telas de computadores,
aparelhos de televisdo até os smartphones. Os dispositivos méveis respeitam essa
mesma proporcao, porém sao usados na vertical por uma questdo ergondmica,

sendo mais facil de segurar.
2.3.2. CONSUMO DE AUDIOVISUAL EM SMARTPHONES

Como explanado no topico acima, a forma como os produtos audiovisuais sao

consumidos mudou muito com o passar dos anos, seja ho cinema ou na televiséo e
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em seus diversos formatos. Porém, de uns anos pra ca, o audiovisual deixou de se
resumir a essas telas; com o advento dos tablets e smartphones as telas diminuiram

e passaram a ficar mais perto do consumidor.

Segundo a Ericsson Mobility Report, publicada em junho de 2017, o consumo

de dados moveis subiu cerca de setenta por cento entre os anos de 2016 e 2017.

Figura 5 - Infografico Consumo de Dados Moveis
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Fonte: https://www.ericsson.com/assets/local/mobility-report/documents/2017/ericsson-
mobility-report-june-2017.pdf

Nessa mesma publicagcdo, vemos que cerca de cinquenta por cento do
consumo de dados por dispositivos moéveis sdo direcionados aos produtos
audiovisuais, e ha a expectativa de que em 2022 esse nimero cres¢a para setenta e

cinco por cento.
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Figura 6 - Infografico Usos de Dados Moéveis
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Percebe-se que o uso de dispositivos mdéveis no consumo de videos tem
ganhado consideravel relevancia. Diferente da televisédo e do cinema, esta forma de
fruicdo nem sempre acontece com a tela do aparelho disposto na horizontal e, ainda
que existam discussfes a respeito da disposicdo do aparelho na exibicdo de
contetdos audiovisuais, as experimentacdes para tentar produzir conteddos que
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tenham visual compativel com o dispositivo mével sem utilizar-se de formatos

emprestados de outras midias ainda séo incipientes.
2.3.3. ADAPTACOES E DIFICULDADES DA DISPOSICAO VERTICAL

Sendo o0 9:16 um formato pouco utilizado, temos pouco ou quase nenhum
equipamento adaptado para a producdo de videos nessa propor¢cdo. Na producéo
do videoclipe “Casa” houve inumeras dificuldades técnicas a respeito disso, mas
foram superadas com aparatos simples que fizeram o0 necessario para que 0
videoclipe fosse gravado. Tivemos que adaptar nossos equipamentos para que a

disposicéao vertical pudesse funcionar.

2.4. INTERTEXTUALIDADE, SENTIDO E RECONHECIMENTO

O videoclipe “Casa” traz, em duas telas de dispositivos moveis, narrativas
diferentes que se complementam na medida em que os espectadores usufruem
dessa possibilidade de interagdo. A acdo de assistir ao videoclipe tem a
possibilidade de ser conjunta, uma vez que, geralmente, cada pessoa possui apenas
um dispositivo movel, o que faz necessario a presenca de mais uma pessoa para

que a fruicao seja completa.

Uma das razbes mais fortes que tém levado realizadores, produtores e
bandas a romper com os modelos narrativos e figurativos do primeiro
videoclipe € o fato desse formato nem sempre ser destinado a visualizacao
convencional, por um espectador passivo sentado diante da televisao.
(MACHADO, 2001, p.178)

E nessa mudanca de caracterizacéo do espectador que se insere a discussao
de recepgao e produgao de sentidos, onde “o receptor, muito mais que receptaculo,
€ sujeito da producdo de sentidos” (BARROS, 2016, p.2). Quem assiste ao
videoclipe ndo apenas traduz o que foi produzido e proposto pelos autores, mas
produz sentidos, trazendo sua compreensdo ao mesmo. Essa movimentagao
causada pela propria fruicdo traz uma caracteristica intertextual na qual “todo
enunciado é intrinsecamente suscetivel de tornar-se outro, diferente de si mesmo, se
deslocar discursivamente de seu sentido para derivar para um outro” (PECHEUX,

2006, p.53), produzindo um discurso a partir de um outro discurso ja criado.

Essa nova dimensdo dada ao discurso, atentando ao ambito da recepcéo,

considerando o receptor também como produtor, ao “acreditar no ser humano como
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um ser dotado de discernimento e sensibilidade, como um sujeito consciente, atento,

sensivel e criativo” (BARROS, 2016, p.3) evidencia que

a questao da interpretacao nao se refere ao entendimento de um discurso
na perspectiva da explicacdo, mas sim, na perspectiva da compreenséo, na
qgual os interlocutores se voltam em direcdo ao outro e a producdo de
sentidos se d& como experiéncia estética, como experiéncia sensivel
(BARROS, 2016, p.8)

Sendo assim, na esfera da compreensédo do videoclipe, deve-se entao
considerar que “o discurso do sujeito é o discurso do Outro” (VERON, 1980, p.126),
uma vez que “os sentidos sao reinventados na percepgao estética, no encontro do
espectador com o objeto estético, em um dado tempo histérico e lugar social, em um
contexto comum, um contexto de polissemias.” (BARROS, 2016, p.8). O contexto no
qual o espectador esté inserido influencia 0 modo como a produc¢éo de sentidos vira
a ocorrer, fazendo com que o sentido produzido possa ser diferente entre um sujeito
e outro, uma vez que “todo discurso desenha sempre um campo de efeitos de
sentido e ndo um efeito Unico” (VERON, 1983, p.1). A experiéncia que a fruigcdo
possibilita estd no campo social e cultural, “é porque ha o outro nas sociedades e na
historia, [...], que ai pode haver ligagcao, identificacdo ou transferéncia, isto é,
existéncia de uma relacéo abrindo a possibilidade de interpretar” (PECHEUX, 20086,
p.54). Quando um individuo assiste ao videoclipe ele “projeta na obra seu horizonte
de expectativas, busca se reconhecer nela, num movimento de compreensdo.”
(BARROS, 2016, p.10).

O videoclipe produzido nesse trabalho de conclusdo de curso foi pensado de
modo que pudesse ser visto em dois dispositivos mdveis, para que as pessoas
tivessem a possibilidade de usufruir da interacdo; entretanto, para quem néo
quisesse ou pudesse ver dessa maneira, também havia a possibilidade de ver o
videoclipe sozinho — em apenas um dispositivo moével ou em outra tela. Sendo
assim, € interessante observar a maneira como o0 reconhecimento pode ocorrer,
considerando que a linguagem de computacao presente no videoclipe quando visto
em duas telas — com a interagdo — traz uma experiéncia estética que “se aprofunda
e se dinamiza, potencializa sua natureza interacional e intensifica suas dimensdes
ludicas e oniricas” (BARROS; CALDAS, 2017, p.18) uma vez que se encontra nas
condic¢des proporcionadas pelo mundo da Web. Além dos muitos sentidos que cada
individuo pode produzir quando vé o videoclipe, a experiéncia de uma pessoa pode
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ser diferente quando ela o vé em duas telas ou em apenas uma, a producdo de
sentidos pode ocorrer de maneira diferente nesses casos.

Considerando que a maneira de cada pessoa se reconhecer no videoclipe é
influenciada pelas condi¢des histéricas e culturais de cada um, ainda ha o fator de
que quando a fruicdo ocorre em duas telas ha também dois individuos presentes

juntos, colaborando um com o outro.

“‘Mais que o entendimento do que o0 autor quis transmitir ao receptor, a
percepcdo estética deve ser pensada na légica da compreensdo, na qual a
interpretacdo é sempre experiéncia de apropriacdo” (BARROS, 2016, p.11). Essa
dindmica mantém o videoclipe em questdo sempre vivo, porque a producdo de

sentido se renova a cada nova interpretacao.
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3. REFERENCIAIS PARA A CONSTRUCAO DO OBJETO ESTETICO

Para a construcdo do objeto estético, videoclipe em duas telas da musica
“‘Casa” da banda “Baleia”, algumas diretrizes foram pesquisadas e tomadas,

elencando referéncias para o projeto.

3.1. INTERACAO

A principal referéncia para a interacdo no desenvolvimento do produto foi o
videoclipe da musica “Dangerous” do musico francés David Guetta em colaboracdo

com o cantor norte-americano Sam Martin.

O videoclipe apresenta um recurso de interacdo onde, a partir do acesso a um
website o publico pode conectar dois dispositivos — um computador e um dispositivo
movel — para ter acesso a mais informacdes durante o consumo do video. No caso,
o computador € a tela principal e o dispositivo mével uma fonte complementar, onde
em alguns momentos mostra outros angulos dos acontecimentos presentes na
narrativa e em outros, se torna uma extensao do plano principal. Na Figura 7, temos
um exemplo de momento em que a tela do mobile se torna extensdo da tela
principal. E nas Figuras 8 e 9, exemplos de momentos em que a tela do mobile

mostra outro angulo da cena.

Figura 7 - Frames do Videoclipe da Musica “Dangerous” em Dois Dispositivos

Fonte: Montagem dos Autores
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Figura 8 - Frames do Videoclipe da Musica “Dangerous” em Dois Dispositivos

Fonte: Montagem dos Autores

Figura 9 - Frames do Videoclipe da Musica “Dangerous” em Dois Dispositivos
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Fonte: Montagem dos Autores

A interacdo entre dois dispositivos adquirida através do acesso a um website
foi 0 que trouxemos para o nosso produto, porém agora sendo ambos dispositivos
moveis. Além disso, ndo adotamos uma Unica narrativa e sim duas narrativas
diferentes que em alguns momentos se interligam, trazendo a interacdo néo so6 para

0s espectadores, mas também dentro da prépria narrativa.
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Figura 10 - Frames do Videoclipe da Musica “Love Yourself”

Fonte: Montagem dos Autores

Outra referéncia utilizada para a interagao foi o videoclipe da musica “Love
Yourself’ do cantor canadense Justin Bieber. O videoclipe utiliza a danca para guiar
toda a narrativa. Em alguns momentos os personagens presentes realizam a mesma
coreografia, mesmo que separados, caracteristicas essas que tentamos trazer para
0 nosso produto, fazendo com que a danga seja sincronizada em alguns momentos,
ou que movimentos de um personagem presente em uma das telas complementem

0S movimentos do outro, presente na outra tela.

3.2. DANCA

Quando estabelecemos que o videoclipe “Casa” seria composto em grande
parte por uma coreografia, um estilo de danca parecia muito adequado para

representar tudo o que queriamos expressar com esse produto: 0 Contemporaneo.

Como Andréa Assumpcao diz em seu resumo de monografia “O balé classico

e a danca contemporanea na formacao humana: caminhos para a emancipacgao”,

A arte contemporanea vem quebrando uma série de barreiras, ampliando
suas fronteiras. O artista ganha uma melhor liberdade de expresséo,
deixando de estar preso a esta ou aquela técnica, e o apreciador encontra
uma abertura para participar, criar, e até mesmo exteriorizar suas
interpretacdes e sensacdes. (ASSUMPCAOQ, 2006, p.5)

O estilo Contemporaneo foi escolhido justamente por essa liberdade de
escolha do dancarino e para a liberdade de interpretagcdo do espectador. A letra de
“Casa”, bem como os caminhos que tomamos para o direcionamento de nosso
roteiro, foi uma vertente muito ludica e alegre, e esse estilo de danca era o que

parecia mais se encaixar nas necessidades de nossa historia.
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Jussara Xavier em seu texto “O que é a danca Contemporéanea”, diz que:

Tamanha forca se impde na agdo do contemporéneo, em seu modo de
acontecimento e experiéncia, que ele sobrevive e permanece como
provocacdo ao pensamento mesmo quando se trata de uma ocorréncia
historica passada. Ou seja, ainda que ja tenha decorrido no tempo, re-
acontece agora, torna-se presente aqui, interrompe a cronologia e provoca
descontinuidades. Um encontro imprevisto ocorre entre passado e futuro
num testemunho que remete a transformacédo e comocédo. (XAVIER, 2011,
p.39)

Essa possibilidade do Contemporaneo, de reinventar e adaptar estilos ha
muito ja vistos como expressao de arte, foi um fator importante para a escolha desse
estilo, pois na danca da personagem Clarice seria interessante que a coreografia da
metade final da musica possuisse tracos de balé classico, com inspiracdes em Jazz,
por conta de sua formacdo em balé classico proposta pelo roteiro e focada pelas

cenas durante a metade inicial do videoclipe.

Com isso pensamos em quatro videos que compuseram os referenciais
estéticos da danca de nosso produto: trés videoclipes e um video com uma exibicdo

de uma coreografia reverse.

“‘Love Yourself”, videoclipe da musica de mesmo nome do cantor Justin
Bieber, foi uma de nossas referéncias. O mais interessante da coreografia desse
video é que além da presenca do estilo contemporaneo, o video é apenas sobre
acles simples gue realizamos no cotidiano como, por exemplo, levantar da cama,

porém totalmente dancadas e que acabam se tornando grandiosas e artisticas.

Figura 11 - Cena do Videoclipe “Love Yourself’

Fonte: YouTube
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Como Janaina Xavier diz, reforcando a tese de Jussara Setenta em “O que é
a danca contemporanea?”, “o contemporaneo vé no enigma do corpo um estado
especial para explorar e compreende a danca como um ato nesse corpo, ou seja, 0
corpo que danca € o proprio realizador da ideia que comunica” (2011, p.45). Isso nos
interessou porgue queriamos que o corpo dos dancgarinos e seus movimentos
fossem relevantes para o entendimento da narrativa. Como também era de nosso
desejo que todo o videoclipe fosse coreografado, nos serviu de forte inspiracdo para
a metade inicial do nosso produto em que, mesmo ndo coreografado, tivesse
movimentos que fossem dancados e que expressassem uma agao ou sentimento
dos personagens e consequentemente dos dancarinos, uma vez que toda a

coreografia foi criada por eles ou em comunhdo com 0s mesmos.

Apos conhecermos nossos dancgarinos, a danca realizada no videoclipe “Love
Yourself” serviu de grande referencial para a coreografia do personagem Chico, pois
nosso dancarino Hissashi possuia maior especialidade em dancas mais ritmadas,
street dance e break.

Outro videoclipe que utilizamos de referéncia foi o da musica “Elastic Heart”
de Sia. O estilo de danca contemporaneo, mas com tracos de movimentos classicos,
€ bem presente na dancga realizada por Maddie Ziegler em “Elastic Heart”, o que
achamos muito interessante para compor as nuances da personagem Clarice em
“Casa”. Os movimentos sdo muito fluidos, leves, mas ainda sim muito intensos,
gerados pela movimentacdo de Maddie e pela marcacdo muito forte dos passos
realizados, justamente o efeito que queriamos causar no decorrer da danca de
Clarice.

A interacdo de Maddie com Shia LaBeouf, o outro participante do videoclipe,
também foi um referencial para nosso produto. Grande parte da interacdo entre os
dois é feita enquanto eles ndo se tocam. Esse aspecto também era necessario para
a coreografia do videoclipe “Casa”, por demandas de roteiro e interagdo. Ha um
didlogo constante entre Chico e Clarice, mas eles nunca estdo no mesmo local. A
coreografia precisava ser pensada a partir dessa premissa. Os movimentos dos dois
dancarinos do videoclipe de Sia, que se complementam mesmo ndo estando

proximos, com movimentos interligados, serviram de inspiragéo.
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Figura 12 - Cena do Videoclipe “Elastic Heart”

oy

Fonte: YouTube

Assim como o videoclipe “Love Yourself’, “Elastic Heart” também ¢é um
referencial de como contar uma histéria através da danca. O espectador do video
pode ser um leigo em danca, mas entende a historia e, principalmente, todos os
sentimentos que Maddie e Shia querem transmitir através dos movimentos, sejam
eles mais abertos quando querem demonstrar gentileza e compaixdo ou mais
fechados e introspectivos quando ambos estdo na defensiva e em posicao de
ataque. Com isso, quem estd assistindo consegue sentir a relacdo entre os dois
dancarinos e a historia que eles querem contar sem nenhuma palavra proferida ou
acdes convencionais exibidas pelos dois. E essa sensacdo que queriamos passar
para os espectadores de nosso videoclipe. Pois como diz Xavier, ainda em “O que é

danca contemporanea”:

A danca aqui compreendida como contemporénea tem vida na experiéncia
e, sobretudo, existe no acontecimento. Estd na ordem de um fazer que
produz efeitos de estranhamento em relacédo ao familiar, da acdo que gera
deslocamentos, que suscita desvios, que provoca a percepgéo. (...) Assim,
a danca contemporénea enquanto acontecimento oferece uma experiéncia
em que a vida € intensificada, é transformada num tempo e espago que lhe
sdo Unicos. (2011, p.44)

Ja o videoclipe da musica de Marcelo Jeneci, “O Melhor da Vida”, foi um
referencial para a construgdo do objeto estético mais figurado para “Casa”, pois os
dois dancarinos se tocam praticamente o tempo todo, algo que néo poderia existir

em nosso produto.
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O principal ponto de referéncia de “O Melhor da Vida” é a interagdo entre os
dois dancarinos, apesar de o toque entre os dois dancarinos ndo poder fazer parte
de nosso videoclipe, por isso utilizamos essa referéncia apenas em partes que se
adequavam melhor, como o desenho de danca entre os dois. Existem muitos giros e
movimentos com as maos, bragos e pernas em que um dangarino complementa o
outro no clipe da musica de Jeneci. Queriamos levar esse aspecto para 0 Nnosso
videoclipe, ainda que nossos dancarinos nao interagissem no mesmo quadro. Outro
aspecto muito importante é a fluidez dos movimentos apresentados em “O Melhor da
Vida”. Como a fluidez dos movimentos € um dos pilares da coreografia proposta em
“Casa”, a maneira como os movimentos vao sendo executados no referencial, muito

limpos e leves, fez dele uma inspiragao para “Casa”.

Outro ponto referencial € a sensacédo que o videoclipe da musica “O Melhor
da Vida” causa em quem esta assistindo. Janaina Xavier em seu texto diz que “a
danca contemporanea como ‘bloco de sensacgdes’ conserva-se a Si mesma como
percepto e afecto: produz sensacdes exclusivas, faz passar de um estado ao outro,
desencadeia estranhos devires” (DELEUZE; GUATTARI, 2010 apud. XAVIER, 2011,
p.43), e gostariamos de passar essa mesma sensacao para o espectador de nosso
videoclipe, em que os dois possuem uma relacdo muito intensa e marcante, assim
como o casal da musica de Marcelo Jeneci, almejando que o sentimento de que
Clarice e Chico estédo profundamente ligados fosse algo muito presente em todos 0s

momentos do clipe da musica “Casa”.

Figura 13 - Cena do Videoclipe “O Melhor da Vida”

Fonte: YouTube
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O dultimo video que utilizamos para as referéncias poéticas foi “Find Your
Water”, uma coreografia reverse. E a nossa maior inspiracdo para o momento da

danca em reverso em nosso videoclipe.

A coreografia de “Find Your Water” possui movimentos continuos e € muito
introspectiva e reflexiva, justamente o sentimento que pretendiamos passar para 0s
espectadores de “Casa” no momento da danca reverse. No roteiro, Chico e Clarice
estariam em um momento de reflexdo sobre as escolhas que fizeram na vida, sendo
um ponto de virada em suas trajetorias, e essas transformacfes seriam
demonstradas na coreografia, como € muito bem colocado por Janaina Xavier onde
“a consciéncia do movimento como continuidade, num transito entre o interior e
exterior do corpo, associa-se ao fluxo de transformacdes da vida e produz diferentes
manifestagdes dangantes.” (XAVIER, 2011, p.41).

Os passos de “Find Your Water” também serviram de grande inspiracéo para
0 nosso videoclipe, com variados movimentos de bragcos, bem alongados, que
contribuem para o sentimento de reflexao, e a presenca de alguns giros e saltos que
ficam visualmente bonitos no quadro mesmo depois do processo de reversao da
imagem na edicdo. O processo de inversdo das imagens limita um pouco 0s
movimentos, pois alguns ficam estranhos com esse efeito. Utilizamos em “Casa”
variados movimentos de bracos, giros e saltos, mas de um modo diferente, que mais

combinasse com nossa narrativa.

Figura 14 - Cena do Video “Find Your Water”

Fonte: YouTube
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3.3. FOTOGRAFIA

As principais referéncias para a construcdo do objeto estético na fotografia
foram os clipes das musicas “Calling Me” da banda Aquilo — figura 15 — e “Boys Will
Be Boys” da banda Benny — figura 16. Elas foram usadas como referéncia para a
colorizacao e serviram de inspiracdo para o modo de se trabalhar a histéria em um
videoclipe, onde a escolha dos planos é muito importante para trabalhar a narrativa.
Para a movimentacdo de camera em uma cena de danca, as referéncias para a
construcdo do objeto estético foram as video-artes de dancas “Painted” — figura 17 —
e “Land Of AI” — figura 18, onde o foco principal esta nos dancarinos; a
movimentacdo de camera, nos casos, acaba por contribuir com a composicéo e

passa a fazer parte da coreografia.

Figura 15 - Videoclipe “Calling Me”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=fMmWksDGLFqg

Figura 16 - Videoclipe “Boys Will Be Boys”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=G8y-WyBrNgQ
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Figura 17 - Video-arte “Painted”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Pd2KM3gjcKk

Figura 18 - Video-arte “Land Of All”

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=wm98afryPf4

3.4. ARTE

A arte do videoclipe construiu suas bases basicamente em torno de cenarios
e figurinos, dedicando-se a esses itens. A construcdo da arte para a obtencdo do

objeto estético seguiu algumas referéncias que serdo apresentadas a seguir.
3.4.1. CENARIOS

No cenario a proposta inicial era que ocorresse uma mudanga de cenarios,
fazendo com que o0s personagens passassem por varios lugares durante o
videoclipe. Para essa intensa troca de cenarios nossa grande inspiracdo foi o

musical “La La Land” (2016), tomando como base a parte em que toca a musica
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“Epilogue” (Justin Hurwitz), por conta da intensa troca de cendrios — conforme visto
na figura 19 — e pela forma como eles s&o muito importantes para o entendimento da
narrativa, ndo s6 na questdo de reconhecimento da localidade, mas também da
acao e emocgado que cada parte da narrativa passa aos personagens. O modo como
0s cenarios sdo montados — de um jeito ladico, colorido e alegre — também foram
fatores de grande inspiracdo em nosso videoclipe, pois queriamos algo diferente e
divertido. Eles foram pensados de modo a dar dinamicidade ao videoclipe, para que

também pudéssemos explorar as duas telas e o formato vertical.

Figura 19 - Troca de Cenarios na Cena “Epilogue” de “La La Land”

P |

Fonte: Montagem dos Autores

Para a construcdo dos cenarios no videoclipe foi necessario decupar somente
as cenas com 0s ambientes que precisariam ser montados (cenarios internos), uma
vez que — por questdes de logistica e producdo — foram utilizados ambientes
externos para 0s outros cendrios, ndo necessitando de uma montagem da arte para
esses, somente a escolha dos locais. Ambientes como a sala de estar, o quarto da
personagem Clarice e o camarim foram decupados porgue necessitavam de

montagem antes das gravacoes.

Para a sala de estar — substituida por um quarto, sala e cozinha no dia da
gravacao, por motivos que serdo explicados posteriormente — as referéncias foram

de salas tradicionais, em tons terrosos e com texturas de madeira, para simular a
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sala de estar de uma casa de familia, vide figura 20, seguindo a paleta de cores da
figura 21.

Figura 20 - Referéncia Cenario — Sala de Estar Tradicional

Fonte: Google Imagens

Figura 21 - Paleta de Cores — Sala de Estar

Fonte: Acervo dos Autores

Para o quarto da personagem Clarice a referéncia foi de um quarto em tons
claros, rosa, creme e branco, com elementos que remetesse a vida de bailarina da

personagem, como o da figura 22, seguindo a paleta de cores da figura 23.
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Figura 22 - Referéncia Cenério — Quarto de Bailarina

Fonte: Google Imagens

Figura 23 - Paleta de Cores — Quarto de Bailarina

Fonte: Acervo dos Autores

J& para o camarim, as referéncias foram de um camarim comum que possui
uma arara com as fantasias de balé, para mostrar que a personagem ja participou

de varias apresentacoes, vide figuras 24 e 25.

Figura 24 - Referéncia Cenario — Camarim

Fonte: Google Imagens
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Figura 25 - Referéncia Cenério — Arara com Roupas

Fonte: Google Imagens

3.4.2. FIGURINOS

A arte, no quesito figurino, seguiu-se inspirada em blogueiros, bailarinos e

mochileiros.

Para a direcdo de arte no primeiro ato do videoclipe, filmes como “Cisne
Negro” (2011) e “Na Natureza Selvagem” (2008) serviram de inspiracdo para 0s
figurinos de balé e mochileiro, respectivamente na figura 26 e figura 27, com as

paletas de cores estabelecidas conforme a figura 28 e 29.

Figura 26 - Referéncia Figurino — Filme “Cisne Negro”

Fonte: http://www.corinnaz.com/20-quilos-de-perda-de-peso-de-natalie-portman-em-extrema-dieta-
cisne-negro-e-treino
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Figura 27 - Paleta de Cores — Figurino Clarice

Fonte: Acervo dos Autores

Figura 28 - Referéncia Figurino — Filme “Na Natureza Selvagem”

INTO THE WILD

Fonte: http://insessionfilm.com/movie-series-review-into-the-wild/

Figura 29 - Paleta de Cores — Figurino Chico

Fonte: Acervo dos Autores

Para as cenas mais pessoais, onde o personagem Chico estd em transi¢ao
de emocbes, os figurinos foram inspirados em digital influencers, blogueiros e
famosos da midia, com roupas mais modernas e opostas as que 0S personagens
usavam no primeiro momento do clipe; durante o segundo ato, os referenciais foram
de homens jovens modernos, um pouco street, como na figura 30, agora seguindo a

paleta de cores da figura 31. Para a Clarice, seguimos o0 mesmo modelo do Chico,
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figurino de mulheres jovens modernas, estilo blogueiras, demonstrado na figura 32,
tomando como base a paleta de cores da figura 33.

Figura 30 - Referéncia Figurino — Homem Contemporaneo Street

Fonte: Montagem dos Autores

Figura 31 - Paleta de Cores — Figurino Chico Segunda Parte

Fonte: Montagem dos Autores

Figura 32 - Referéncia Figurino — Mulheres Blogueiras e Modernas

Fonte: Montagem dos Autores
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Figura 33 - Paleta de Cores — Figurino Clarice Segunda Parte

Fonte: Montagem dos Autores

Na terceira parte do videoclipe, as referéncias se baseiam em uma juncao das
duas primeiras. No personagem Chico uma calgca moletom e uma regata cinza, como
na figura 34. Para Clarice um estilo bailarina com tons mais escuros e coloridos,

como na figura 35.

Figura 34 - Referéncia Figurino — Homem Moderno

Fonte: https://i.pinimg.com/736x/af/c5/d2/afc5d2e959c72a272d2feablal5ad40a7--moda-black-style-
men.jpg
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Figura 35 - Referéncia Figurino — Bailarina Colorida em Tons Escuros

Fonte: Google Imagens

3.5. ANIMACAO

A animacdo era um dos elementos desejados pela equipe para o produto
desde a sua idealizacdo. Porém, os membros gostariam de té-la ndo como foco
principal, mas sim como um complemento a narrativa. Portanto decidiu-se fazé-la de

maneira minimalista.

Dentre as referéncias inicias tivemos o clipe “Bang” da cantora brasileira
Anitta, por utilizar elementos graficos que acompanham a musica interagindo com as
dancarinas do clipe, desde a sua movimentacao até a criacdo de cenarios — vide

figura 36.

Figura 36 - Frames do Videoclipe “Bang”

/‘7 f ﬁ? ki A

Fonte: YouTube
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Assim como o clipe "Hard Times” da banda norte-americana Paramore, que
chamou a atencédo da equipe pela utilizacdo dos mesmos recursos, s6 que desta vez
interagindo com a movimentacdo dos musicos e ndo mais com uma coreografia,

além de utilizar uma técnica diferente para os desenhos.

Figura 37 - Frames do Videoclipe “Hard Times”

Fonte: YouTube

“Walk Over Me” da banda norte-americana The-All American Rejects também
foi visto como referéncia devido a interacdo da animacédo com 0os musicos na criacao
de cenarios e objetos, que coincidem em suas movimentac¢des e configuram assim a
narrativa. Além disso, apresenta ainda um terceiro estilo estético provindo da técnica

utilizada para os desenhos que constituem a animacao.
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Figura 38 - Frames do Videoclipe “Walk Over Me”

Fonte: YouTube

O clipe da musica “Cangao Pro Tempo” do rapper brasileiro Projota traz o
inverso das referéncias anteriores uma vez que coloca a animacdo como foco
principal, utilizando-se de imagens reais para formar seus cenarios. Sendo assim,
serviu também como uma referéncia para o tipo de animacao que idealizamos, onde

desenhos e realidade interagem.

Figura 39 - Frames do Videoclipe “Cancao Pro Tempo”

Fonte: YouTube

Por fim, as referéncias que mais se aproximam do resultado esperado pela
equipe para o projeto séo os videoclipes das musicas “Do | Wanna Know?” da banda
britanica Arctic Monkeys e “That's What | Like” do cantor norte-americano Bruno
Mars, e os lyrics videos das musicas “Slow Hands” do cantor irlandés Niall Horan e

“What Do You Mean?” do cantor canadense Justin Bieber.
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Figura 40 - Frames do Videoclipe “Do | Wanna Know?”

Fonte: YouTube

Figura 41 - Frames do Lyric Video “Slow Hands”

Fonte: YouTube

Figura 42 - Frames do Lyric video “What Do You Mean?”

Fonte: YouTube

‘Do | wanna know?” por possuir tragos simples em cores neutras, “Slow
Hands” e “What Do You Mean” por, além de possuirem tracos simples em cores
neutras, seus grafismos serem relacionados com a movimentacdo das pessoas nos
videos; e por fim, “That's What | Like” por ter, além desses tracos simples e relacéo
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com a movimentacdo, uma interacdo com O personagem, sendo em alguns
momentos a representacao de objetos reais que poderiam estar sendo utilizados
pelo tal, o que configura exatamente o que buscavamos para o nosso produto,
sendo esta a nossa principal referéncia e o exemplo mais proximo do Nnosso

resultado final.

Figura 43 - Frames do Videoclipe “That's What | Like”

!

g B

Fonte: YouTube
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4. PROCESSO DE PRODUGAO

Esse tdpico trara em detalhes todo o processo de producao do videoclipe em
duas telas realizado para esse trabalho, desde a etapa da pré-producédo até as
etapas finais na pdés-producdo, elencando todas as dificuldades, problemas e
solugdes encontradas durante o projeto.

4.1. PRE-PRODUCAO

Pré-producéo é a primeira etapa de uma producao audiovisual. Nessa etapa
sdo levantadas questdes iniciais do projeto, definindo e planejando itens da

producao, a fim de que tudo fique preparado para o periodo das gravacoes.
4.1.1. A IDEIA INICIAL

Este projeto surgiu de uma unido das ideias que eram desejadas por cada um
dos integrantes do grupo. Na primeira reunido do projeto, cada membro comentou o
gue desejava com o trabalho de concluséo de curso, expondo suas ideias e anseios.
Entdo, com o consentimento de toda equipe, chegamos a cinco principais elementos
que norteariam o projeto: mudancas de cenarios, danca, animacgdo, interacdo e
videoclipe. Guiados por esses cinco elementos pilares, pudemos dar inicio ao
projeto de producéo do videoclipe e, com isso, incorporar outros elementos no objeto

estético e na dindmica do mesmao.
4.1.2. ESCOLHA DA MUSICA

A escolha da musica para nosso videoclipe foi uma das nossas primeiras
decisfes relacionadas a producdo, tomada apds apenas as nossas escolhas das
diretrizes principais do videoclipe relacionadas a mudanca de cenario, presenca de

danca, animacao e interacao.

Uma reunido foi realizada com o propdsito de escolha da muasica. Um
consenso geral do grupo era de que fosse uma musica brasileira. Durante a reuniao,
todos concordaram em escolher muasicas do género MPB/indie, de bandas do
cenario alternativo brasileiro, de artistas que estavam comecando a fazer sucesso
ou serem reconhecidos pelas pessoas que ndo acompanham o cenario alternativo

popular brasileiro. Também achamos interessante que a banda ou artista tivesse um
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contato com a Internet, seja disponibilizando seus &lbuns e videoclipes nas
plataformas digitais, ou com presenca nas redes sociais.

A diretora Leticia Cellurale trouxe uma opc¢édo que todos os integrantes do
grupo gostaram muito e ficaram bastante animados: a musica “Casa”, da banda
“‘Baleia”. A musica é muito ludica, tanto letra quanto melodia. A letra é muito
interessante, poética e reflexiva e a melodia muito animada e com um senso de
renovacao, que passa por varios estilos musicais em uma musica s6. Achamos que
essa combinacdo muito interessante possibilitaria inUmeras opcdes criativas nas
diretrizes que tinhamos definido anteriormente, além de uma maior probabilidade de
liberacdo dos direitos autorais da musica pela banda, ja que essa musica néo
possuia um videoclipe e pela banda ser de um cenario mais alternativo do que

mainstream.

Como todo o grupo gostou muito da opgao “Casa”, pensamos apenas em
alguns artistas e bandas que achavamos interessante para segundas opcdes de
escolha, caso a musica da banda Baleia ndo desse certo na liberacdo dos direitos.
Foram eles: Marcelo Jeneci, Anavitoria, Tiago lorc, Cicero, Silva, Apanhador S6 e O

Terno.

A partir da escolha da musica “Casa” n6s comecamos a procurar a liberacao
dos direitos autorais da musica com a banda, e com isso surgiram algumas
dificuldades. Primeiramente entramos em contato com a banda por meio de suas
redes sociais. Eles nos disseram que deveriamos entrar em contato com um homem
gue pertencia a uma empresa de advogados que cuidavam dos direitos autorais de
musicas de variados artistas. Esse homem nos redirecionou a uma mulher, que
também trabalha nessa empresa, que nos ajudaria mais na questdo da liberacéo

dos direitos dessa musica em especifico.

Entramos em contato com essa mulher, sempre reforcando que a musica
seria utilizada com fins académicos e ndo lucrariamos de nenhum jeito com a
producdo desse videoclipe. As respostas eram sempre muito demoradas,
atrapalhando a comunicacdo entre as duas vias, até que ela pediu os dados de
todos os membros da equipe para elaborar o documento. Assim que recebemos o
documento para assinarmos, notamos que a liberacédo foi apenas para “veiculagao
interna”, ou seja, apenas para exibicao dentro da universidade. Isso nos prejudicaria

bastante, pois além de toda a equipe ter o desejo de colocar o produto realizado em
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seus portfolios, havia a necessidade de hospedar o videoclipe em um site, para ser
h&bil a realizacdo da interacdo, uma das bases de nosso produto e trabalho tedrico.

Com isso mandamos um e-mail, perguntando do que se tratava o termo
“veiculacao interna”, para tentarmos um canal de argumentagdo entre as partes.
Porém ndo obtivemos resposta. Com isso, ligamos para a mulher com quem
estdvamos nos comunicando via Internet, explicando toda a situacéo, e ela nos
disse que deviamos ter esmiucado melhor o projeto e se fizéssemos isso em um
futuro e-mail, ela conseguiria mudar o termo de liberacdo. Entdo foi isso que
fizemos, explicamos tudo sobre o projeto, em seus minimos detalhes. Porém o que
recebemos foi uma negativa de mudanca e que o termo ainda continuaria

“veiculagao interna”.

O grupo ficou muito preocupado, pois 0 receio de ndo conseguirmos a
liberagdo estava se concretizando, e como havia sido uma longa conversa com a
empresa, muito tempo ja havia se passado, estavamos terminando as gravacdes na
época em que recebemos essa ultima resposta. Tornou-se inviavel recomecar toda
a producéo, pois ndo terminariamos a tempo da entrega do trabalho, além de perder

tudo o que ja tinhamos feito.

Com isso, pensamos em opc¢des no caso de realmente ndo conseguirmos a
liberacdo dos direitos. A nossa alternativa seria apresentar o videoclipe para a banca
examinadora do trabalho de conclusdo de curso com a musica “Casa”, ja que os
direitos de veiculacao interna eram nossos, e, futuramente, um de nossos membros
comporia uma musica original para colocarmos em substituicdo a musica anterior,

possibilitando a divulgacdo como desejavamos a principio.

Mesmo com esse plano de emergéncia, ndo estavamos contentes com a
situacdo e tentamos um ultimo contato: diretamente com a banda “Baleia”, que havia
se retirado da discussédo no principio quando nos passou o0 contato do homem da
empresa de direitos autorais. Explicamos toda a situacédo em detalhes, inclusive o
gue tinha acontecido na conversa com 0S representantes da empresa, N0sSS0s
desejos de divulgacdo para o trabalho, reforcando os fins académicos e néao
lucrativos. A resposta demorou um pouco, mas veio: conseguimos a liberacdo dos

direitos da maneira que seria melhor para toda a producao, divulgacao e exibicao.
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4.1.3. DEFININDO A INTERACAO

Uma vez definido que haveria a presenca de interagdo no videoclipe,

comecamos a trazer questdes e referéncias para a execuc¢ao da tal caracteristica.
4.1.3.1. PROCURANDO REFERENCIAS

Com a ideia inicial de produzir um videoclipe interativo, o primeiro passo do
grupo foi buscar por videoclipes que possuiam o mesmo recurso. Houve certa
dificuldade para encontrar tais produtos. Devido a necessidade de manutencéo dos
sites que alojam estes conteudos, muitos deles se encontravam indisponiveis ou
fora do ar. A partir da dissertagdo de Carlos Sabino “Videoclipe 2.0: Interatividade e
Regimes de Interagcdo na Era Digital”, indicada por nosso orientador, nés tivemos
acesso a diversos nomes de videoclipes interativos, porém conseguimos acessar

apenas alguns deles.

“Knight of Wands” do grupo Au Revoir Simone foi um dos videoclipes que
acessamos. Nele o usuario pode interagir colorindo uma imagem de um livro
presente no videoclipe. Apds a interacdo, a exibicdo do videoclipe continua. E no
final sdo disponibilizadas opcGes de compartihamento da imagem colorida pelo

usuario.

Figura 44 - Frames do Videoclipe da Musica “Knight of Wands”

Fonte: Montagem dos Autores — http://theknightofwands.com/

Este videoclipe néo foi utilizado como referéncia, pois a equipe néo se
afeicoou com o tipo de interacado, ja que ela ndo se desenvolvia juntamente com a

musica e ndo despertava tanto o interesse dos integrantes a acessa-lo novamente.
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Outro videoclipe acessado foi o da musica “Kilo” da banda Light Light. Este
videoclipe possui uma interagcdo simples onde o usuério participa tendo seu percurso
gravado e adicionado ao clipe final. A interacdo consiste em respostas a perguntas e
estimulos feitos pelo video. Por exemplo, perguntas sobre o usuario que podem ser
respondidas através do posicionamento do mouse, como género e origem, além de
comandos dados através de texto, por exemplo: toque a guitarra, forme um sorriso e

figue dentro da linha verde.

Figura 45 - Frames do Videoclipe da Musica “Kilo”

Fonte: Montagem dos Autores — http://donottouch.org/

Este também ndo foi escolhido como referéncia pela simplicidade da
interacdo, que na maioria das vezes é estimulada através de textos, e pela

participacdo acontecer apenas com a movimentagédo do mouse.

O videoclipe da musica “The Wilderness Downtown” da banda Arcade Fire
chamou muito a atencdo da equipe, mas nédo foi utilizado como referéncia por
julgarmos parecer ter um desenvolvimento muito complexo em relacdo a assuntos

de programacéo, os quais nenhum membro da equipe dominava.

Este possui uma interacdo em relagdo a criacdo do espaco onde o clipe se
passa e a producdo de um cartdo-postal. Ao acessar o site 0 usuario pode colocar a
localizagéo que deseja e entédo, ao decorrer do video, imagens reais deste local s&o
utilizadas como cenario, tanto as mostrando de diferentes angulos, dando a ideia de
gue o personagem corre pela regido, como as utilizando para interagir com o0

personagem que, ao final, corre pela rua que é destruida pelo nascimento de
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arvores. Além disso, um cartdo postal pode ser escrito em uma das janelas que €

aberta durante o videoclipe.

Figura 46 - Frames do Videoclipe da Musica “The Wilderness Downtown”
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Fonte: Montagem dos Autores — http://www.thewildernessdowntown.com/

Outro dos videoclipes consultados foi o da musica “Three Dreams Of Black”,
uma colaboracéo entre o produtor Danger Mouse e 0 compositor Daniele Luppi com

a participacdo dos musicos Norah Jones e Jack White.

Neste clipe, o usuario interage tendo uma visualizagcdo subjetiva, a partir do
personagem da narrativa, de diferentes angulos de acordo com o movimento do
mouse. Além disso, em alguns momentos essa movimentacdo pode trazer
mudangcas para 0 cenario. As possiveis narrativas representam sonhos e a
plataforma também permite que o0s usuarios colaborem desenvolvendo seus

préprios sonhos.
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Figura 47 - Frames do videoclipe da musica “Three Dreams Of Black”

Fonte: Montagem dos Autores — http://www.ro.me/film

Uma udltima consulta foi feita ao videoclipe da musica “Like a Rolling Stone” de
Bob Dylan, este ja conhecido por alguns dos integrantes do grupo. O clipe teve certa
influéncia para o resultado final do projeto, mas ndo em relagédo a interacdo e sim
devido as mudancas de cenario que nédo tiravam a constancia da musica, uma das
caracteristicas que haviam sido decididas pela equipe para o presente projeto, so
gue dessa vez a constancia colocada nas a¢fes dos personagens através dos

cenarios.

Figura 48 - Frames do Videoclipe da Musica “Like a Rolling Stone”

Fonte: Montagem dos Autores — http://video.bobdylan.com/desktop.html
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O videoclipe simula uma televisdo com diversos canais, onde o usuario pode
trocar de canal e as pessoas presentes neles estardo cantando a masica, como se

ela fosse as suas falas.

Este ultimo também despertou interesse do grupo por causa da plataforma
em que foi desenvolvido. A antiga Interlude, agora chamada Eko, € uma plataforma
para desenvolvimento e alojamento de videos interativos. Apos tomar conhecimento
dela, o grupo foi pesquisar seus recursos e cogitou em desenvolver 0 projeto por
conta propria utilizando-a. Porém, devido a dificuldade em encontrar regulamentos e
valores, acabamos por procurar alguém que pudesse dar suporte desenvolvendo a

programacao para a interagao.

Vistos todos estes exemplos, mantinhamos em nossas mentes o clipe citado
nas referéncias para a construcéo do objeto estético, “Dangerous”, como a interagao
mais interessante. E devido a sua aparente simplicidade no campo em que ndo nos

cabia, a programacao, nés decidimos fazer a interacdo de maneira semelhante.
4.1.3.2. AESCOLHA

ApoOs a decisdo dos elementos que queriamos no projeto, pensamos que o
primeiro passo seria iniciar o roteiro. Entdo marcamos uma primeira reunido para
isso. Juntamente com as ideias de roteiro, combinamos de levar ideias para a

interagdo, ja que ela ocorreria de acordo com as possibilidades da nossa narrativa.

Inicialmente queriamos algo interativo, onde o usuario definisse os rumos da
histéria e que a cada acesso sua experiéncia fosse diferenciada. Para isso
pensamos em utilizar a plataforma Interlude (Eko), por ouvirmos dizer que era
simples de trabalhar nela e talvez possuisse recursos gratuitos. Porém, devido a
complexidade de desenvolvimento de todas as possibilidades para uma narrativa
deste tipo e o curto periodo de tempo que possuimos para a sua producao, achamos

melhor realizar algo mais simples, mas ndo menos interessante.

Neste dia decidimos, devido a aparente simplicidade e a amplitude de
possibilidades de criacdo, que a interacdo aconteceria tal qual a do videoclipe da
musica “Dangerous” do mausico francés David Guetta, o qual desenvolve uma
interacdo entre dois dispositivos, um computador e um dispositivo mével. Porém, o
nosso produto desenvolveria a interagcdo para dois smartphones. A adaptacéo foi

feita pensando na facilidade de acesso, que pode ser realizada de qualquer lugar,
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desde que os usuérios tenham acesso a Internet, considerando a quantidade de
pessoas que teriam este acesso, ja que atualmente a tecnologia mobile se tornou

parte do cotidiano da maioria das pessoas.

Uma grande dificuldade que tivemos foi em relacdo a palavra interatividade.
Por causa da grande discussdo em torno do termo e seus usos como estratégia de
marketing, e ndo propriamente como uma definicéo fiel, nos fez questionar o tipo de
interacdo que estariamos realizando. No caso, nosso produto ndo poderia ser
modificado pelo espectador, sua participacdo continuaria ndo sendo ativa dentro da
construcdo da narrativa, seria ativa apenas no sentido de responder a estimulos
durante o consumo e criar significados para si diferenciados. Assim, acreditAvamos
gue nosso projeto ndo se enquadrava nessa definicdo, e passamos entdo a chama-

lo de videoclipe com interacéo.

Apés definido o formato da interacdo, precisdvamos decidir o numero de
dispositivos que seriam usados para que ela ocorresse. Inicialmente foram pensados
em trés dispositivos, para poder criar uma maior versatilidade, sendo que a cada uso
diferente, com um, dois ou trés dispositivos, os espectadores teriam informacdes
diferenciadas. O objetivo era que quanto mais pessoas fossem reunidas para assistir
0 conteudo, mais informac6es complementares elas teriam em relacdo ao mesmo,
estimulando também esse contato e troca presencial entre os espectadores. Porém,
para facilitar a criacdo da narrativa, a sua producao e a dindmica de movimentacao

dos dispositivos moveis pelo publico, foi decidido manter apenas dois dispositivos.

A partir disso, iniciou-se a criagcdo da narrativa e 0 objetivo era desenvolvé-la
de forma que possibilitasse a interacdo entre os mobiles apenas com a sua
aproximacéo, tornando um complemento do outro. Para isso precisavamos pensar
no desenvolvimento de um programa em alguma plataforma que fosse viavel para

gue essa interacao acontecesse.

Pensavamos inicialmente que precisariamos apenas planejar previamente
toda a interacdo e gravar o videoclipe de forma a tornd-la possivel ainda sem
nenhum recurso de programacao. Assim, a programacao precisaria criar um site
para que dois dispositivos pudessem conectar-se, hospedar os videos na rede e
fazer com que eles fossem executados em ambos os aparelhos exatamente ao
mesmo tempo. O problema que tinhamos em relacdo a isso era a falta de

conhecimento especifico entre os membros do grupo, que precisariam da
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colaboracédo de uma pessoa externa ao projeto para trabalhar com a programacéo.
Entdo convidamos Vinicius Laureto, aluno ja formado em Ré&dio e TV pela UNESP,
para colaborar conosco nesta area do projeto. Depois de algumas conversas
descobrimos que havia véarias outras implicacbes além do play sincronizado, mas
gue foram todas resolvidas pelo programador; essas questdes serdo tratadas com
mais detalhes posteriormente aqui.

4.1.4. CRONOGRAMA

O cronograma foi feito para manter prazos e organizar a producdo do
videoclipe. Abaixo esta o primeiro cronograma, tido como “ideal” para a finalizagéo

do projeto:

Figura 49 - Cronograma Inicial
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A producdo sofreu muitos imprevistos, que serdo apontados aqui
posteriormente, 0 que atrasou NOSSO cronograma em um més. Por ser um videoclipe
em duas telas, a montagem dos dois videos sincronizados junto a animacéao, foi o

mais desafiador e, por isso, o atraso.

O cronograma foi pensado de modo a dar tempo suficiente para cada etapa
do processo, pois diferente de um curta-metragem, o videoclipe em questéo
demanda ainda mais da poOs-producédo, com a criacdo e programacdo de um site
para suportar a plataforma, além da colorizacdo, montagem de dois videos
sincronizados e animacdo. Dessa maneira, as gravacoes foram condensadas em
trés semanas seguidas para dar mais espacgo as proximas areas a fim de que elas

tivessem tempo suficiente para terminar.

Como dito anteriormente, a etapa de pos-producéo ocorreu com um atraso de
um més. Entretanto, o cronograma inicial ja havia sido pensado levando em conta

esse possivel atraso.

Outro desafio na questdo de cronograma foi conciliar os horarios dos atores
CcOm 0S N0SS0S, Mmas conseguimos chegar ao seguinte infografico para as gravacgoes,

na figura 50:

Figura 50 - Infogréfico dos Dias das Gravagdes

Tergs (2008)  Cuarts (3U08) Cuinia (JUDS) Sexta (0U08)  Sdbado (1209) Demingo (0308 Segunds (04/00) Terga (0409)  Quaris (009 | e (3/05) Dowingo (10002) Segunda (13/09) Terga (1209)  Ouarta (1300) Quinis (14/08) Sexts (1505)  Sdbado|1609)
Manna Theemas Themas Themas Camanm Getutia uann P de Site Foira Canem Rodovia.  Sala 0w Estar Mesa / EGIUG0  Sala 09 0anga Sl 08 08nga
Tenin Tame e T rre—— Quaris Pirheral  Aeroclute. Horko Florestal Gl de Estar Forovidria  Caoe Frepap—
Hoi M3 fou 14008) GQuano Estiio
cat* cao [cate

Fonte: Acervo dos Autores

Desse modo, fizemos o esquema das gravacgdes, para condensar todas em

trés semanas.

O cronograma final, com todos os atrasos, foi pensado para acabar dia 30 de
Novembro de 2017, com a colorizacdo e animacao ja feitas, para que desse tempo
de corrigirmos quaisquer erros e eventuais mudangas, e colocarmos o projeto na

plataforma em que ocorrerd a interagdo para testarmos. Entretanto nao
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conseguimos finalizar nesse tempo, porque a pos-producdo foi muito mais
trabalhosa e demandou muito mais tempo do que imaginavamos. O periodo acabou
batendo com as festas de fim de ano, o que complicou, mas nédo parou 0s membros
envolvidos nessa etapa. No dia 27 de Dezembro de 2017 a diretora recebeu a
versdo do videoclipe j& em sua versao final da montagem com a animacao, para que
pudesse ver o trabalho que havia sido feito. Na mesma semana o site ficaria pronto,

possibilitando que ja testassem tudo.
4.1.5. ROTEIRO

A producao do roteiro foi feita com a colaboragédo de todos os integrantes do
grupo. Apés a decisdo dos elementos que queriamos no videoclipe (interacéo,
danca, animacdo e mudanca de cenarios em uma construcdo ludica) foi decidido
gue cada um traria trés ideias para a primeira reunido de roteiro. A partir dessas

ideias seria buscado um ponto em comum a todas elas para formar uma so historia.

Na primeira reunido foram expostas as ideias e delas foram extraidas as
principais caracteristicas da narrativa. Apos a decisdo da interacdo e que ela
aconteceria entre dois dispositivos, chegamos a conclusdo de que fariamos duas
narrativas diferentes que se complementassem, para assim ser possivel 0 consumo
das duas histérias separadamente, garantindo um videoclipe para a mdusica
independente da interacdo. Com isso torna-se possivel a geracdo de experiéncias
diferenciadas quando as narrativas fossem consumidas juntas, com o recurso da
interacdo, ou separadas, causando assim uma espécie de recompensa a quem

buscasse por pessoas para compartilhar a experiéncia do consumo do produto.

Primeiramente pensamos que gostariamos de uma interacdo a partir de
coreografias, como encontrado em uma de nossas referéncias, o videoclipe da
musica “Love Yourself”. Entdo decidimos que uma das interagdes seria o
sincronismo das dancas de ambos os personagens algumas das vezes em que 0S
dispositivos moéveis se aproximassem. Outra ideia para a interacdo era dar uma
papel mais ativo a animagdo presente no produto, mudando-a de um simples
adereco para parte da interagdo. Assim, decidimos que em alguns momentos ela
sairia de uma tela e entraria em outra, e em outros aparecia em ambas narrativas

simultaneamente, para assim colaborar em seu sincronismo.
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Na mesma reunido foi definido que nossos cenarios seriam em sua grande
maioria locacgdes externas, tanto pelo menor uso de luz artificial, facilitando questbes
logisticas e de producdo, quanto pela facilidade na construcdo de cenarios, que
necessitariam de menos elementos, colaborando para um menor or¢camento, e
também pelas caracteristicas desejadas e suas relacbes com a narrativa que

comecou a ser construida no mesmo dia.

A partir do ideal de criar um conteudo ludico, foram escolhidas entre as ideias
para personagens, inicialmente, um magico, uma bailarina, um aventureiro e um
casal. Apés a decisdo de manter apenas dois dispositivos para a interacao, foi
necessario escolher entre elas. Assim, foram escolhidos a bailarina e o aventureiro,
pois poderiam ser historias separadas que de alguma forma facilmente se

conectariam.

Antes de iniciar a criacdo das histérias, cada integrante da equipe expressou
0 seu entendimento particular em relacéo a letra e composi¢cao da musica para que
fosse possivel fazer um videoclipe que ilustrasse a cancdo e criasse um sentido
relacionado a ideia que ela transmite. Para isso, além da interpretacdo pessoal,
foram realizadas pesquisas com o intuito de saber o que os autores da musica
realmente quiseram passar com ela, ja que ndo houve um contato direto com a
banda durante o processo de criacdo. Ndo foram encontradas muitas informacoes
em torno da musica “Casa” em si, apenas informacgdes sobre o album, chamado
Quebra Azul, como um todo. Em entrevista para um blog chamado Armazém de
Cultura, Gabriel Vaz, integrante da banda, diz que o album foi uma transicdo do
grupo para o trabalho autoral, e que surgiu da necessidade de encontrarem a si
mesmos. Na mesma entrevista disse: “grande parte das letras que escrevo tem a ver
com a passagem do tempo, a nocdo da minha individualidade e a nossa velha
condicdo humana.”. Este depoimento colaborou para confirmar nossas

interpretacdes sobre a musica.

A partir disso, o grupo chegou a um consenso de que a musica falava sobre
autoconhecimento, sendo a casa o proprio narrador, passando pelas teméaticas de
solidao, nostalgia, busca por pertencimento a algo ou a algum lugar e superacéao.
Portanto, nossas historias seriam construidas a fim de passar a mesma ideia, sendo
ambas as narrativas um percurso de passagem da insatisfacdo, através da busca

por mudanca, e finalmente a conquista de uma liberdade subjetiva. Construiriamos
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entdo a trajetéria dos dois personagens para que fossem semelhantes, porém em

diferentes universos, onde ao final se tornassem iguais.

Antes de iniciar a construcdo da narrativa foram desenvolvidas fichas técnicas
dos personagens para que houvesse um fundamento as ac¢des de cada um ao longo

da historia.

Figura 51 - Ficha Técnica do Personagem Chico

Ficha técnica

Chico, 23 anos

Aventureiro, largou economia na USP para viajar em busca de si mesmo.

O que ele gosta: musicas do género bossa nova, roupas largas em tons neutros.

Sofreu pressdo dos pais para fazer economia, na verdade queria fazer audiovisual.
Caracteristicas: dedicado (os pais sempre cobraram que ele estudasse muito); comunicativo.

Fonte: Acervo dos Autores

Figura 52 - Ficha Técnica da Personagem Clarice

Ficha técnica

Clarice, 26 anos

Bailarina desde crianca.

Os pais a apoiam. Ela gostava muito e buscava ser boa, mas descobre, ao auge de sua carreira,
que aquilo n3o a representa. Sente certa futilidade em tudo que a cerca. E estd cansada de
fazer a mesma coisa por tanto tempo.

Maior sonho: N3o ter que lidar com pressio que faz a si mesma.

Caracteristicas: disciplinada, introvertida, focada.

Gosta: musica pop e roupas coloridas.

Fonte: Acervo dos Autores

ApOs a elaboracdo da ficha técnica, foram pensados o0s trajetos dos
personagens no videoclipe de maneira resumida, para a partir destes aprofundar as

acOes de cada um e construir o roteiro mais detalhado.
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Figura 53 - Trajetéria do Personagem Chico

Trajetoria Chico

Antes da musca comecar, Chico arruma suas coisas e fecha a porta> A musica
comega> Chicho vai andando e dangando sozinho por varios cenarios> A letra
da musica comeca e Chico esta em um café com chuva ao fundo> Chico sai do
café dancando> Chico aparece no centro da cidade continuando sua danca (as
pessoas estariam aceleradas e ele em tempo real)> As pessoas se
transformam em animac&o> Aparece um espelho onde Chico vé seu reflexo> A
cémera gira em torno do espelho e o cenario muda para praia> Chico comega
a dancar na praia, interage com pessoas, entra na agua, sai da agua, senta em
um tronco> Fim.

Fonte: Acervo dos Autores

Figura 54 - Trajet6ria da Personagem Clarice

Trajetoria Clarice

Plano detalhe dos pés, Clarice colocando as sapatilhas> Musica comega e
Clarice comega a dancar> Ela vai dancando e os cenarios se alternam entre
palcos € ensaios> O ultimo cenario € o quarto dela, Clarice para de dangar e
deita. Esta chovendo> Clarice guarda sua sapatilha e vé& uma sapatilha de
quando era mais nova> Clarice dang¢a no canteiro central de uma avenida>
Aparece um espelho onde Clarice vé seu reflexo> Camera roda em torno do
espelho> Clarice estd no calcaddo de uma praia> Clarice danca até um
carrinho onde compra um churros> Clarice troca seu churros por uma canga
com um grupo de pessoas na praia> Clarice danga com a canga, vai até um
tronco, senta-se e enrcla a canga em torno de si> Fim.

Fonte: Acervo dos Autores

Com essas trajetdrias definidas, precisavamos destribui-las no tempo da
musica. Assim, tivemos a ideia de fazer um roteiro mais visual, para facilitar essa
colocacao. Para isso dividimos a musica em trechos de tempo com as respectivas
frases que estavam em cada um e colamos cartdes com as frases e tempo em uma
parede — vide figura 55. Abaixo desses tempos colocamos uma linha destinada ao
Chico, outra destinada a Clarice, uma terceira destinada a animacédo e uma quarta
destinada a interagdo. A partir disso pudemos decidir as a¢des dos personagens, as
interacbes e 0s momentos em que apareceriam animacdes e troca-las de lugar

facilmente quando fosse necessario.



Figura 55 - Imagens da Visualizagdo do Roteiro Juntamente com a Decupagem

Fonte: Acervo dos Autores

Com a ideia de finalizar o videoclipe com um poér-do-sol na praia, pela beleza
da cena, decidimos desenvolver o roteiro com uma temporalidade demarcada. Ele
se passaria em dois dias, iniciando na manha do primeiro dia e terminando ao final
da tarde do segundo, tendo assim cenas em todos os periodos, nao
necessariamente tendo os acontecimentos referentes ao mesmo dia. Seria apenas
uma forma de ilustrar a passagem de tempo. Entédo foram colocados cartdes com as

divisbes de periodo do dia acima da linha das marcagfes de tempo.

A ideia que desenvolvemos para Chico era de que ele iniciaria saindo de sua
rotina para uma aventura, e se divertiria durante essa busca até encontrar seu
objetivo final. Portanto no periodo instrumental da musica, referente a manha e tarde
do primeiro dia, Chico estaria passando por diversos lugares vivenciando essa
experiéncia. No inicio da parte cantada da musica, referente ao final da tarde e noite,
Chico entraria em um café para um momento mais introspectivo, ja que a musica
inicia falando sobre a casa, que seria ele mesmo; neste momento haveria
representacdo da letra da muasica através de animacdo. No momento da musica em
gue se fala da busca por um lugar e a comparacdo com o ritmo das outras pessoas,
Chico sairia do café. Em seguida, na parte referente a manha do segundo dia, ele



70

estaria no centro da cidade. Neste momento os trechos instrumentais e a letra
‘ninguém nunca vé a minha casa, ninguém nunca entra” acompanhariam um
momento de reflexdo, onde Chico estaria em ritmo diferente das outras pessoas e se
olharia em um espelho, na tentativa de encontrar a si mesmo. Apds esse Suposto
encontro, Chico apareceria na praia, seu lugar de liberdade, referente ao periodo da
tarde do segundo dia. E finalizaria sentado observando o por-do-sol.

Para Clarice, a ideia era de que o videoclipe iniciaria com a demonstracao de
sua rotina, sendo na parte da manha do primeiro dia os seus treinos, na parte da
tarde o seu almoco, a sua prova de figurino, 0 seu aquecimento para uma
apresentacao e a apresentagdo em si. Nestes momentos fica claro a insatisfagéo da
personagem com a sua atual realidade. Na noite do primeiro dia, no inicio da letra da
mausica, Clarice vivenciaria um momento de introspeccdo em seu quarto, onde
refletiria sobre seu passado e seu futuro, representado pelo abandono de suas
sapatilhas. Neste momento haveria, assim como para Chico, uma representacéo da
letra da musica com animacdo. ApoOs sair do quarto, Clarice apareceria em uma
avenida movimentada, no periodo relativo a manha do segundo dia, onde teria o seu
momento de reflexdo. Os carros estariam em ritmo diferente do dela e ela se olharia
em um espelho na tentativa de encontrar a si mesma. Apds esse suposto encontro,
Clarice apareceria na praia, onde se encontraria livre de sua antiga rotina. O

videoclipe finalizaria com ela sentada observando o pér-do-sol.

A construcdo da interacdo e da animacdo aconteceu simultaneamente a
construcdo da narrativa. Algumas das ideias para interagdo surgiram depois da
histéria, outras tidas previamente serviram de base para a criacdo da historia em
alguns trechos da musica. O mesmo aconteceu para a animacao que foi sendo

encaixada ao decorrer do desenvolvimento do roteiro.

Este desenvolvimento do roteiro aconteceu com a realizacdo de muitas
reunides. A necessidade de pensar em todos os elementos a cada decisdo que
tomavamos foi uma dificuldade que encontramos. Apés a finalizacdo do roteiro, uma
integrante da equipe, Erika, transcreveu-o em linguagem mais propicia em um
documento composto por seis colunas, sendo elas destinadas ao nimero da cena, a
letra da musica, ao tempo da musica, a primeira narrativa, a segunda narrativa e ao
posicionamento dos dispositivos méveis de acordo com a interacdo. Formalizando a

primeira versdo do roteiro que pode ser vista no Apéndice 7.1. ApoOs as reunifes de
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decupagem entre direcdo e direcdo de fotografia, foi notada a necessidade de
algumas alteracdes no roteiro e um maior detalhamento das a¢gfes que seriam
realizadas pelos atores. Essas alteracdes foram feitas pela integrante Leticia, que
disponibilizou uma segunda versdo do roteiro para equipe. ApO0s a producdo do
storyboard?, Leticia distribuiu-o pelo roteiro, colocando os planos referentes a cada
trecho, juntamente com as acdes dos personagens, e retirando a coluna referente a
interacdo. Assim surgiu uma terceira versao do roteiro. ApOs a criacdo da danca e
testes de video para elas, foi feita ainda uma quarta e Ultima versao do roteiro, que
pode ser encontrada no Apéndice 7.2, onde foram colocados os planos referentes as
cenas de danca coreografada mais detalhadamente, e também inserindo novamente

a interacao, colocando-a junto a coluna da letra da musica.

Depois de feita a decupagem e o storyboard, entre a segunda e a terceira
versao do roteiro, foi feita uma montagem experimental do videoclipe, a partir dos
quadros do storyboard, o que chamamos de “monstro”. O “mostro” serviria para
checar a viabilidade das decisdes que haviamos tomado. A partir desse “monstro”
encontramos problemas no encaixe dos planos da decupagem com o tempo da
musica e das interagfes, que em alguns momentos estavam muito rapidas e em
outros ndo estavam muito presentes. Entdo os planos foram impressos e
distribuidos juntamente com o roteiro na parede em cartdes coloridos, como se p6de
ver na Figura 55, para realizarmos ajustes. Neste momento também foram criados
novos planos e novas interacdes, além de serem definidos novos momentos para o

uso da animacgéo.

Mesmo com todo o planejamento durante a preparacdo do roteiro, tivemos
alguns problemas em relacdo a ele nas gravacdes. Algumas cenas ndo estavam
muito especificadas. O inicio da Clarice, por exemplo, com suas acfes e planos
gravados, foi pensado no momento da gravacao, o que dispensou 0 uso do roteiro
na montagem, que precisou ser feita sem predefinicbes. Os finais de ambas as
narrativas também ndo estavam muito especificados e precisaram ser repensados
no momento da gravacao; houve uma completa mudanca de planos, deixando de
lado a ideia inicial do contato dos personagens com outras pessoas e objetos para

assumir um foco total na danca; além disso, os locais onde as dangas ocorreriam

! Storyboard é uma sequéncia de imagens ou desenhos dos planos organizados para uma pré-
visualiza¢do do produto a ser gravado.
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também ndo estavam definidos, sendo assim gravadas varias de possibilidades de

lugares para posterior escolha.

Com a realizacdo de uma versao com interacdo e uma versao tradicional a
ser colocada no YouTube, precisavamos gravar os planos que eram verticais
também horizontalmente. Em alguns momentos nos esquecemos disso, sendo
preciso voltar a uma das locacgbes, por exemplo, para gravar a cena novamente na

outra posicao.
4.1.6 DECUPAGENS

O termo decupar tem sua origem no verbo francés découper, que significa
“cortar em pedacgos”. A decupagem € o ato de cortar a producdo em pedacos, ou
seja, decupar é organizar e planejar o roteiro de uma producéo, dividindo em cenas
e planos de acordo com algumas caracteristicas — como arte, fotografia, direcdo e
coreografia, no caso do videoclipe em questdo — para que o objeto estético tome

forma.
4.1.6.1 ARTE

No inicio do projeto a ideia era de que no videoclipe tivesse bastante troca de
cenarios produzidos por nés, mas por motivos de orcamento e producdo, optamos
por cenarios externos, o que reduziu muito o trabalho da arte. Portanto, a arte do
videoclipe é relativamente simples em termos visuais, o que deu aos figurinos uma

maior importancia.

A decupagem do videoclipe foi feita em cima do roteiro pronto junto ao
storyboard, da direcéo e direcao de fotografia, para compor as paletas de cores de

modo a harmonizar o videoclipe como um todo.

Como a quantidade de cenarios externos era grande, foi feita uma tabela de
figurino para cada um, assim como também foi feita uma tabela para cada cenario
interno que precisava ser montado. Foram vinte locagdes, sendo trés delas internas
— que precisaram ser pensadas em toda sua montagem — e dezesseis figurinos ao

total.

O processo de decupagem se deu em cima dos momentos em que 0S
personagens estdo passando. Foi dividido o roteiro em trés partes: a primeira, em

gue os personagens mudam do seu estado “natural”, do momento em que percebem
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que precisam mudar; a segunda, quando os personagens estdo em busca de
mudancga, tentando se encontrar; e a terceira, em que eles encontraram a si mesmos

e agora estdo em um momento de completude.

Na primeira narrativa, do personagem Chico, seguindo as inspiracdes do filme
“127 Horas” (2010) para o primeiro momento do roteiro, a decupagem seguiu o tema
“viajante” e “mochileiro”, com roupas mais simples e desgastadas em tons terra para
compor em harmonia com 0s varios cenarios que existem no comeco desta
narrativa. No segundo momento, os figurinos foram mais dedicados as roupas
modernas, em oposi¢cao a primeira situacdo, com blusas compridas masculinas e
calcas de moletom fechando mais na perna, inspirados em roupas de homens que
contemplam a moda atual, como se 0 personagem ainda estivesse se encontrando,
mas de outro modo, agora confuso. Na terceira parte da narrativa, o figurino do
personagem foi uma jungcdo das outras duas partes, como forma de Chico ter se
encontrado, juntando aquilo que ele é ao que ele adquiriu durante as viagens, assim

o figurino se dé pelo moletom e a blusa regata.

Na segunda narrativa, da personagem Clarice, a inspiracdo principal para
figurino foi a bailarina Nina do filme “Cisne Negro” (2010), assim como as cores para
a primeira parte, onde mostramos sua rotina de exercicios como profissional. Na
segunda parte, quando Clarice decide sair da sua rotina para encontrar algo que a
deixe feliz, as inspiracdes vieram de blogueiras modernas, com o casaco xadrez,
legging preta, blusa preta e bota, como forma de opor-se ao mundo regrado e “fofo”
das cores do balé classico. Na ultima parte do videoclipe, o figurino de Clarice,
assim como o de Chico, junta as duas primeiras situacfes, com a legging florida e
uma blusa preta, lembrando a figura da bailarina, mas com tons mais sobrios,

trazendo a segunda parte a tona.

Neste terceiro momento, nas duas narrativas, os figurinos foram pensados
como uma mistura entre 0os dois momentos anteriores. Nao totalmente iguais ao
primeiro, mas ndo tdo opostos quanto o segundo, uma vez que nesta Ultima situacdo
0S personagens agregam os valores e experiéncias vividas no segundo momento
para, entdo, se tornarem suas “versoes finais”. A arte foi baseada nisso, os figurinos

refletem a busca e o encontro dos personagens.

Embora as narrativas fossem diferentes, o visual dos dois deveria combinar.

Os figurinos foram uma juncdo — da arte — das duas narrativas. JA& que o0s
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personagens ndo Sao opostos e buscam as mesmas coisas, os figurinos ndo sao
opostos. Cada personagem tem sua paleta de cores, entretanto elas ndo se opdem,
afinal, como os dois interagem ao longo do videoclipe, as vestimentas ndo poderiam

se contrastar.

Quanto aos cenarios ndo houve muita dificuldade em monta-los, uma vez que
eram poucos 0s que necessitavam de montagem, apenas trés: o quarto da Clarice, o
camarim da Clarice e a sala de estar da casa do Chico — que acabou sendo mudado
de dltima hora, por decisbes que serdo tratadas posteriormente aqui. O mais
desafiador foi o camarim, pois deveria ter elementos que projetassem a
personalidade da Clarice; para isso, muitos objetos pessoais foram colocados ao
longo do cenario para dar mais profundidade a personagem e para que ligasse essa
narrativa ao segundo momento do roteiro. O quarto da Clarice precisava ser
classico, como de uma bailarina, mas com toques leves de certa “rebeldia” que

apareceria na segunda parte do videoclipe.

A decupagem entdo foi dividida por locacdo para facilitar a lista de

providéncias e a organizacao dos figurinos e objetos de cena.
4.1.6.2. COREOGRAFIA

Assim que encontramos 0s dancgarinos que seriam 0S personagens principais
de nosso videoclipe, a coreografia comecgou a ser pensada de forma mais concreta,

saindo do viés abstrato das referéncias.

Antes do primeiro ensaio com o0s dancarinos Anna Luisa — Clarice — e
Hissashi - Chico, a diretora Leticia Cellurale chegou com uma ideia: do minuto 1:34
ao 2:22 da muasica, 0 momento que seria gravado na Av. Getulio Vargas para Clarice
e calcaddo do centro da cidade de Bauru para Chico, fosse preenchido com uma
coreografia de danca invertida, com base em um video visto no YouTube. A danca
invertida consiste em coreografar os movimentos de danca invertidos, para na
edicdo o arquivo bruto ser revertido e no produto final os movimentos dos
dancarinos estarem certos para que as pessoas € carros que estdo atras deles
estejam se movimentando de tras para frente. Seria uma coreografia bem
complicada e que a Coordenadora de Coreografia, Giovanna Capovilla, achou

arriscada apesar de gostar ideia. Sendo assim, Giovanna achou melhor perguntar
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para Anna Luisa e Hissashi se eles aceitariam o desafio antes de concordar com

essa questao.

Com isso, mesmo se a parte da danca invertida ndo avancasse na
decupagem final da coreografia, algumas bases foram estabelecidas a partir dessa
ideia pela coordenadora e ela dividiu o videoclipe em trés partes. A primeira seria do
segundo inicial até o minuto 1:34, onde os dancarinos teriam partes de atuacao -
sem danca — e partes dancadas sem uma coreografia definida. Os movimentos de
Clarice seriam baseados em balé classico e os de Chico em danca contemporanea.
A partir do minuto 1:34 ao minuto 2:22, a segunda parte, a danca invertida tomaria o
lugar da parte atuada. Nessa parte haveria apenas danca, coreografada, com 0s
mesmos movimentos para os personagens Chico e Clarice. Mesmo se a ideia da
danca invertida ndo seguisse adiante, e tivesse que ser substituida por uma
coreografia normal, os movimentos dos dois seriam exatamente os mesmos. Ja a
terceira parte, presente a partir do minuto 2:22 ao minuto 2:53 (final do videoclipe),
as coreografias de Chico e Clarice seriam diferentes, porém sempre estariam se
dialogando, com movimentos que dariam unidade a ambas coreografias, e

parecessem uma continuidade de um passo a outro.

Apbés essa decupagem basica, uma reunido foi marcada com os dois
dancarinos para definir questdes técnicas como datas, locais de ensaio e dois
aspectos cruciais para o bom andamento da coreografia: se eles aceitavam a
realizacdo da danca invertida e se aceitavam fazer a maior parte da criacdo da
coreografia. O grupo decidiu optar por essa alternativa porque nao tinham
conhecimento técnico suficiente para liderar a criacdo de uma coreografia com
varios detalhes, deixando a integrante Giovanna Capovilla com o cargo de
coordenar as coreografias para ver se eram adequadas as referéncias de
construcdo do objeto estético e aos desejos iniciais do grupo. Tanto Anna Luisa

quanto Hissashi concordaram com as nossas propostas.

Os ensaios comecaram no dia 9 de Agosto de 2017. Além desse dia, apenas
mais dois ensaios foram realizados que ocorreram no dia 11 e dia 16 de Agosto.
Isso foi uma dificuldade inicial enfrentada, pois achavamos necessarios mais
ensaios, porém os dancarinos eram extremamente competentes e conseguiram com
éxito concluir a elaboracéo da coreografia dentro desses trés dias. Outro desafio foi

o local de ensaio. Tentamos reservar a sala de danca disponivel na Pragca de
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Esportes da UNESP para dois dias, porém sé conseguimos para um dia, 11 de
Agosto. Os ensaios dos dias 9 e 16 foram realizados na sala de um apartamento, o
que prejudicou a execucdo do ensaio por conta do pequeno espaco, mas nhada
impediu a realizacdo do mesmo. Durante todos 0s ensaios além da coordenadora de
coreografia, estavam presentes a diretora, Leticia Cellurale, e o diretor de fotografia,
Alexandre Sen0, para certificarem se 0s movimentos estavam adequados aos

planos idealizados.

As partes coreografadas com Anna Luisa e Hissashi foram do minuto 1:34 ao

2:53, da danca invertida até a danca final dialogada entre Clarice e Chico no termas.

A primeira parte criada foi a dos movimentos invertidos. A danca foi criada em
parceria entre Anna Luisa e Hissashi, com Giovanna dando seu aval e opinides.
Esse momento da danca possui tracos contemporaneos com giros, saltos e muitos

movimentos de mao e descida de tronco.

A segunda parte criada durante esses ensaios foi a parte final, do minuto 2:22
ao final. Como os movimentos eram diferentes, Hissashi e Anna Luisa criavam cada
um a sua parte da coreografia, mas sempre atentos ao que o outro fazia e sempre
elaborando movimentos que complementassem o do outro. Anna Luisa explorou
nessa parte movimentos mais contemporaneos como saltos, movimentos de maos e
pernas, e giros. Ja Hissashi, por ter mais familiaridade com o estilo de street dance e
break, optou por passos nesses géneros, como giros no chdo, movimentos bem
pausados e marcados, e saltos. Isso foi uma alteracdo da ideia inicial, mas muito
bem-vinda, pois como Hissashi conhece mais o street dance do que o
contempordneo 0os movimentos ficaram muito melhores, fluidos, com mais
variedade, além de dar um contraste interessante com o estilo de danca mais suave

de Anna Luisa, que ndo haviamos pensado antes.

Durante os ensaios, a diretora de atores, Giovanna, percebeu que teria
dificuldades em trabalhar com a expresséao facial e corporal de Hissashi. Por nunca
ter trabalhado em um produto audiovisual de ficcdo, Hissashi ndo tinha experiéncia
em lidar com as cameras, e isso foi sendo trabalhado durante os ensaios e

gravacgoOes, sendo notavel sua melhora ao longo do nosso trabalho.

Outro desafio foi criar interacdes entre as dancas dos dois personagens na

parte final, do termas. Entretanto, rapidamente os dois dancarinos souberam achar
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saidas criativas para isso, como 0 movimento de lancar o chapéu, durante o minuto
2:26 ao 2:29.

ApoOs a criacdo da parte coreografada com os dancarinos, a decupagem da
parte inicial do videoclipe, que ia do segundo inicial até o minuto 1:34, foi realizado
pela coordenadora de coreografia. Ela dividiu essa parte inicial da masica em alguns
momentos, geralmente em partes de nove em nove segundos, como pode ser visto

nas figuras abaixo, e melhor no Apéndice 7.3.

Figura 56 - Direcionamentos Chico — Diretora de Atores/Coreografia

CHICO

Siléncio- Coloca alguns objetos na mochila, fecha a mochila, olha pra porta (momento de close
no rosto), levanta de onde estava sentado, coloca a mochila nas costas, feliz agora, e se dirge
a porta e sal da sala.

007-09"- Chico apenas caminha entre as barracas da feira, olhando bem curioso e alegre pras
coisas. Ele se aproxima de uma barraca e interage com o que esta sendo vendida, pega a
fruta, até come uma, se for outra coisa, fazer uma graca, ndo apenas pegar.

Fonte: Acervo dos Autores

Figura 57 - Direcionamentos Clarice — Diretora de Atores/Coreografia

CLARICE
Parte siléncio: Colocar sapatilha, alongar pé e pemnas (tipo espacate), colocar o tronco na
horizontal (se der né rnisos). Sobe do alongamento, ainda sentada (foco no rosto). Levanta, e

alonga o pé, mexe o pé.

007-09"- Alongamento com bragos (tronco e bracos pra esquerda e direita), bragos para frente
da cabeca com mdos entrelacadas, exercicio com bracos (bracos de danca para o momento de
foco em mios).

09%-32" — Danca classica

Fonte: Acervo dos Autores

Os direcionamentos pensados inicialmente para Clarice foram de uma rotina
de bailarina, com diversos exercicios de alongamento e posi¢cdes de balé, passando
para uma coreografia classica continua, para representar a coreografia que ela

estaria apresentando em momentos seguintes do videoclipe. Outro direcionamento
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foi para Clarice aparentar chateagdo e cansacgo durante suas cenas envolvendo o

balé, e nas cenas que se passavam em seu quarto, ficar bem pensativa e reflexiva.

Ja para Chico, que possuia cenas em variadas locacdes, a diretora de atores
separou 0s momentos em locac¢des. Em alguns momentos Chico so interagiria com
o local, como foi no caso da feira que ficou observando, e do Jardim Botanico onde
tentou brincar com 0s macacos; em outroS momentos haveria uma crescente na
coreografia, como por exemplo, 0 crescente da cena da pista de skate, em que
apenas acrobacias foram idealizadas, para o momento da locacéo pinheiral, onde ja

seria uma parte mais dancada.

Esses direcionamentos foram mostrados para a diretora Leticia Cellurale, que
aprovou as decisdes tomadas pela diretora de atores anteriormente, que foram se
completando durante a gravacdo das partes iniciais, onde Giovanna trabalhou com
0s atores no ato de gravacdo. Algumas alteracbes muito interessantes surgiram
como a adicdo de uma acrobacia ndo planejada na parte do pinheiral de Hissashi,
idealizada por ele, que acrescentou muito ao visual do videoclipe. Outra alteracéo
interessante foi na sequéncia de Anna Luisa no restaurante, em que Clarice pega o
celular depois de ser puxada para o treino; essa cena foi ideia dela e ficou
engracada na narrativa do videoclipe.

4.1.6.3. FOTOGRAFIA

Para pensar a fotografia do videoclipe “Casa” foi necessario um mergulho em
um formato de video-arte feito inteiramente através da danca e sem uma narrativa
clara expressa em dialogos. Esse tipo de produto audiovisual muitas vezes se
baseia em um sentimento ou personagem e conta sua histéria através da expressao
corporal. Assistindo a muitos desses produtos foi possivel notar que em todos eles a
danca nado é apenas dada pelo personagem, a movimentacdo de camera cumpre um
papel igualmente importante, ditando ritmo e intensidade junto ao dancarino ou
dancarina. Foi essa fluidez que Alexandre Send buscou explorar na construcdo da

direcéo de fotografia para este produto.

Conforme foi se seguindo o processo de criagcdo e o0 amadurecimento da ideia
das duas telas que interagem entre si, foi ficando claro que essa coreografia se
estende ainda mais, desde o dancarino em frente as lentes, passando pelo fotégrafo

conduzindo a camera, até o consumidor do produto, que ao interagir com as duas
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telas e seus formatos, assume também papel na danca a ser construida no clipe.
Esse entendimento foi de suma importancia para estruturar todo o conceito por tras

da direcéo de fotografia.

O processo necessario para comecar a dar forma ao clipe foi uma conversa
entre direcdo e direcdo de fotografia; nessa conversa foi estabelecido o tom do
video, as ideias e referéncias que cada um tinha a partir da primeira leitura do
roteiro. Nesse ponto o diretor de foto fez uma decupagem com um primeiro
tratamento e depois foi discutido novamente com a dire¢cdo para acertar algumas
discordancias. Entdo, passou-se para uma abordagem visual. Depois da segunda
reunido foi feito um storyboard curto, de apenas quatro paginas, sendo duas para
cada tela. Com o storyboard pronto foi mais facil e intuitivo perceber o ritmo que
estdvamos tomando, além de podermos ver claramente se havia alguma quebra de

eixo ou outros problemas para ndo dar nenhum erro durante a montagem.

O storyboard foi usado mais tarde pela direcdo para fazer sua decupagem e
pela montadora para fazer o chamado “monstro”, que consiste em montar o clipe

com os quadros desenhados para ver se o ritmo estd bom, ou se falta algo.

Depois de todo esse processo, decidimos por fazer a narrativa de Clarisse e
Chico de formas paralelas, com pontos onde elas se aproximassem — seja por
planos semelhantes ou pela interacdo entre as telas, além de momentos onde se
distinguiam bastante. Dividimos a musica em trés momentos, a primeira parte que
seria a zona de conforto dos personagens, essas com formas diferentes, sendo a do
personagem Chico com planos em movimento e pouca danca, revezando entre
véarias locacles, e da Clarisse com planos parados e focados no ensaio de balé,
mantidos em uma mesma locacdo. No segundo momento temos tematicas e formas
parecidas em ambas as telas, os dois personagens se encontram numa interna e
com planos de tripé que culminam em uma interagdo; esse momento é de
introspeccdo para 0s personagens e a fotografia, mais escura e parada, tenta
demonstrar isso. No terceiro e ultimo momento temos a danga bem marcada, um
quadro mais claro e com movimentagdo de camera mais presente, movimentos de

steadycam e a mesma coreografia para os dois dangarinos.

Uma grande preocupacédo que tivemos durante o processo de pensarmos 0S
planos foi com a davida em relagdo a possibilidade de fazer planos em movimento

com a camera na vertical. Como a maioria dos produtos audiovisuais produzidos em
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escalas profissionais sao horizontais, as cameras e equipamentos de movimentagao
seguem o mesmo padrdo; para conseguirmos fazer os planos que queriamos
tivemos que improvisar e, como sera explicado no tépico 4.2.4, construir o

equipamento necessario.
4.1.6.4. DIRECAO

O processo de decupagem por parte da direcdo do videoclipe teve inicio
qguando a diretora, Leticia Cellurale, selecionou alguns aspectos que ela acreditava
gue seriam importantes para caracterizar o estilo do videoclipe. A atencdo da
direcdo foi voltada a aspectos relacionados, principalmente, a fluidez do videoclipe.
A diretora apresentou ao diretor de fotografia, Alexandre Send, as suas ideias com
relacdo ao ritmo que o videoclipe poderia adquirir conforme fossem estabelecidos
planos, movimentos de camera e cortes. A tal fluidez desejada estava representada
em planos que proporcionassem cortes em movimentos — de atores e de camera —
parecidos, e cortes em objetos e formas parecidas; sugestdes de insercao de planos
sequéncias, ou de cortes invisiveis simulando planos sequéncias, foram pensadas
na tentativa de valorizar o conjunto coreografia, fotografia, arte e musica. Quando as
duas narrativas, vistas isoladamente, apresentassem essa fluidez, poderiam assim
partir para pensar melhor formas de interligarem as narrativas, com esses mesmos
atributos de ritmo e fluxo, a fim de que pudessem usufruir da melhor maneira

possivel das duas telas.

Com essas informacfes em méaos, o diretor de fotografia — Alexandre Sen6 —
apresentou a primeira versao do storyboard a diretora; foi quando o videoclipe
comecou a tomar uma forma onde era possivel ter um controle mais tatil da fluidez
do mesmo. Em conjunto, diretor de fotografia e diretora, discutiram todos os planos e

movimentacdes de camera que foram desenhados e apresentados por Alexandre.
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Figura 58 - Storyboard Inicial Narrativa Chico — Direcdo de Fotografia
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Fonte: Acervo dos Autores

Figura 59 - Storyboard Inicial Narrativa Clarice — Direcdo de Fotografia
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Fonte: Acervo dos Autores

Conforme a figura 58 e 59 pode-se observar que a primeira versdo do
storyboard elaborada pelo diretor de fotografia apresentava a sequéncia de planos
prevista para o videoclipe; esses planos seguiam o roteiro elaborado inicialmente. A
partir dessa decupagem o0s roteiros comecaram a tomar mais forma, uma vez que

muitas acOes de cenas foram definidas juntamente aos planos.

Apbs a decupagem inicial, a diretora decidiu unir storyboards e roteiros de
ambas narrativas para que os planos pudessem ficar mais claros juntamente ao
roteiro, minutagem e letra da musica, ja que nao era possivel visualizar tdo bem

essa juncao no storyboard inicial.
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Figura 60 - Storyboard e Roteiro - Direcéo

CENA MUsicA TEMPO DBSER\.’AC&F_SCH MARRATIVA 1 - CHICO MNARRATIVA 2 - CLARICE OESER\I’AD&ES cL

INT — SALA DA CASA — MANHA INT — ESTUDIO DE DANCA — MANHA

Chico termina de arrumar sua mochila. | Clarice termina de colocar sua sapatilha.

§ T 1/ s
Ir =
\ {
—( < —~— '
Sobe em sequéncia no rosto de chico | | T—— m‘-—

1 I:l -
siléncio Chico levanta
——

Chico pde o mochilo nas costas ﬁ":"‘j 1

Fonte: Acervo dos Autores

Conforme a figura 60 nota-se como foi realizada a jun¢éo citada acima. Agora
0s storyboards das narrativas encontram-se lado a lado, seguindo a numeracao de
cena, letra da mausica, configuracdo do celular, roteiro, tempo e letra da musica,
colocados no papel de uma maneira que permite deixar ainda mais visual a
decupagem do videoclipe; assim ficou mais facil observar o modo como as

narrativas se entrelacam e como a fluidez acontece nelas e entre elas.

ApoOs a observacdo desse documento, a diretora percebeu que alguns planos
e acles do roteiro ndo estavam tdo bem colocados; a exemplo disso, parte
interessante a se destacar, é a danca reverse. Esse momento contaria com um
movimento de camera dando um giro de 360° em torno dos dancarinos — é
importante salientar que nessa parte, assim como em outras, a decupagem so0
ocorreu ap0s a criacao da coreografia, por ser a danca também um dos pilares da
construcdo do videoclipe. Por ser complexo, esse movimento ndo estava tdo bem
definido com relacédo ao tempo e nem sincronizado com a coreografia. Baseando-se
no modelo apresentado na figura 61, desenhado pelo diretor de fotografia, a diretora
selecionou frames das gravacfes que ocorreram no ensaio da coreografia com
movimento de camera, e 0s colocou conforme apresentado na figura 62, deixando
0s planos mais visuais, unindo coreografia e tempo para facilitar o estudo do
movimento de camera. Com relacdo a essa cena ainda ocorreram algumas

mudancgas que seréo tratadas posteriormente aqui.



Figura 61 - Modelo Movimento de Camera 360° — Danga Reverse Chico

CHICO

Fonte: Acervo dos Autores

Figura 62 - Modelo Movimento 360° Coreografado — Danga Reverse Chico
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Fonte: Acervo dos Autores
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Estando em consonancia as decupagens da direcdo de arte, fotografia,
coreografia e direcdo, conseguimos dar forma e inicio & construcdo do objeto

estético do videoclipe.
4.1.7. ORCAMENTO

O videoclipe “Casa” teve de ser produzido inteiramente em orgamento
reduzido, porém este fato ndo foi algo limitante para o grupo, mas sim um desafio

para a criatividade e estratégia dos integrantes que foi cumprido com sucesso.

Inicialmente o grupo pensou em duas maneiras de obtencdo do dinheiro
necessario: por patrocinio e apoios, através de empresas e comércios locais, ou
cada integrante do grupo contribuir igualmente a partir de seus fundos pessoais. A
escolha foi unanime pela segunda opcdo. O grupo concordou com essa maneira
pela praticidade, pois ndo haveria tempo habil na pré-producéo para a realizacao de
uma estratégia de patrocinio adequada e também por conta dos direitos autorais da
musica, que devido aos percalcos que estavamos enfrentando com a liberagdo dos
direitos, explicitada melhor no item 4.1.2, resolvemos ser cautelosos com a questao
de ndo obter nenhum lucro com a realizacdo desse videoclipe, optando assim pelos

fundos virem dos préprios realizadores.

Com essa decisdo, a necessidade de um orcamento reduzido se tornou
prioridade, por isso o controle e planejamento antes de cada gravacao foram
essenciais para a realizacdo do projeto. Foram gastos um total de R$970,20,

gerando a contribuicdo de R$194,04 por parte de cada integrante do grupo.

O controle das finangas da producéo foi todo realizado em planilhas Google
Docs no Google Drive, assim qualquer integrante do grupo poderia acessar a
planilha para conferir o destino do dinheiro do videoclipe. Foram produzidas duas
planilhas: uma para custos gerais e outra para combustivel. Na planilha de custos
gerais era informada a entrada e saida de dinheiro, explicitando os fins de
determinadas quantias, além do quanto foi recebido dos integrantes em determinada
data — ja que o dinheiro foi sendo recolhido aos poucos; a planilha também tinha um
espaco dedicado a quantia que restava no caixa e a nota fiscal, caso existisse. Ja a
planilha de combustivel, uma vez que o transporte de toda a equipe durante a pré-
producdo e diarias das gravacbOes foi feito através dos carros dos proprios

integrantes do grupo, contava com um espago onde era colocada a quilometragem
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rodada do dia, o quanto cada carro roda por litro e o preco do combustivel, para
assim ser realizada a conta de custos de transporte.

Figura 63 - Amostra da Planilha de Custos do Videoclipe “Casa”

| Deserigio da EnradaSaida  Envrada ISaiga ] Total Existenota?
2 Capital de Giro-50 reais cada integ. 250 -- 250 x

3 A'ngD dia 0908 0 e 42 208

4 Almoco dia 1108 e 23 135

Fonte: Acervo dos Autores

Figura 64 - Amostra da Planilha de Custos de Combustivel do Videoclipe “Casa”

08/08/2017 18 Leticia R$2,35
3 10/08/2017 29 Raissa
4 29/08/2017 354 40,5 Alexandre
5 30/08/2017 43,2 39 Erika
[ 31/08/2017 6 286 3
7 01/09/2017 17 19
02/09/2017 17,3 11,1 29 Leticia Raissa Alexandre Erika
8 03/09/2017 14,5 356 22 Litros 9,14 48,47 53,10 46,71
10 04/09/2017 27,4 13 Prego R$21,49 R$113,91 R$124,79 R$109.78

Valor Total
R$369,96

~

Fonte: Acervo dos Autores

A maior parte do dinheiro gasto na producdo do videoclipe foi durante as
diarias de gravacdo, em alimentacdo da equipe e combustivel dos carros utilizados
durante o transporte de todo o pessoal e equipamentos.

Como muitas gravacdes foram realizadas pela manha o grupo achou melhor
realizar cafés da manhad para a equipe nas diarias, para melhor concentracédo e
preparacao de todos. Tivemos muitos dias de gravacao, o que resultou em muitas
refeicdes. Nas gravagdes da primeira semana no Novo Thermas de Piratininga, por
ser o dia inteiro, o grupo também forneceu almoco para toda a equipe, aumentando
a parcela de custos de alimentacdo do orcamento. O combustivel do transporte
também foi uma parte consideravel em nossos custos de producao, pois tinhamos
varias locagcbes, muitas delas longes e em outras cidades, onde tivemos que ir
durante varios dias; utilizamos dois carros em todas as viagens para a melhor

acomodacéo de toda a equipe.

Entretanto, também conseguimos realizar economias em nosso or¢gamento,
como por exemplo, na producdo de cenografia e figurinos do curta. O grupo gastou

guantias infimas, pois conseguimos todos o0s objetos de cenografia e figurino
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emprestados com pessoas da equipe, amigos e colegas que gentilmente nos
cederam fantasias, sapatilhas de balé classico e pegas de roupas para figurino.

Outra economia foi por conta das locacbes, onde realizamos nossas

gravacdes sem custo algum.

Alguns desafios surgiram na elaboragdo e planejamento do orgcamento.
Inicialmente as cenas finais do videoclipe, que foram gravadas no Novo Thermas de
Piratininga, seriam gravadas em Peruibe, litoral de Sdo Paulo. Entretanto, surgiram
alguns problemas com relacdo a locacdo em Peruibe, por motivos que serdo
explicitados melhor posteriormente, alguns relacionados a orgamento, como por
exemplo, a grande distancia de Bauru, cidade de onde a equipe sairia, 0 que
resultaria em altos custos de combustivel, além de custos em hospedagem e
alimentacdo para toda a equipe. Isso, somado a problemas logisticos, fizeram a
equipe eliminar a possibilidade da locacdo em Peruibe e procurar outro lugar — o
Novo Thermas de Piratininga, o que reduziu consideravelmente o valor gasto na

realizacdo do videoclipe.

Outro percalco aconteceu no ultimo dia de gravacdo em Piratininga.
Precisamos utilizar uma diaria a mais que néo tinha sido planejado; com isso nédo
planejamos como seria a alimentacdo do dia e, por conta de problemas relacionados
ao horario de permanéncia limitado do local de gravacdo e o grande numero de
cenas restantes para finalizar, o tempo para almog¢o acabou sendo curto e repentino
fazendo com que agissemos rapidamente. As op¢des de almoco no Novo Thermas
eram limitadas, j& que uma de nossas integrantes da equipe era vegetariana, além
de ser também muito caro. Com isso optamos por locais fora, porém o horario ja
estava avancado e ndo havia nenhum restaurante aberto. Por fim almocamos em
uma padaria, onde o custo também ficou um pouco elevado. Mas ao final da diéria,
um melhor planejamento foi realizado e a alimentacdo foi totalmente organizada,

assim como a reorganizacéao do dinheiro e o gasto que tivemos foi suprido.
4.1.8. LOCACOES

Foi ainda durante a elaboracdo do roteiro que as loca¢cbes comegaram a ser
definidas. Como um dos pilares do videoclipe era 0s cenarios — mais
especificamente a mudanca deles, exigia-se entdo uma quantidade grande de

locacOes para essa representacdo de mudanca do ambiente nas narrativas, em
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maior parcela na do personagem Chico. Para atender a essa decisdo, 0 grupo
também definiu que, a fim de compor o visual do videoclipe, usariamos locac¢des que

fossem visualmente bonitas quando colocadas na camera.

Ao todo vinte loca¢cbes compuseram o videoclipe. Como eram muitos lugares,
antes de sairmos a procura deles, organizamos uma tabela para que ndo nos

perdéssemos no meio a tanta locacao para encontrar e definir.

Figura 65 - Amostra da Tabela de Locacdes

A s c D = = c H

Locagao Periodo Confirmar Onde Contato Confirmado Data
Narrativa 1 Sala de Estar Manha Sala da Dendé Dendé ok
Feira Manha Virgilio Malta ok 08/09/17 6h30 as 11h
4 Horto Florestal Manha ir la antes 7h as 16h 08/09/17 13h as 16h

Fonte: Acervo dos Autores

A tabela foi organizada conforme a amostra da figura 65. Dividida em
narrativas — um e dois para os personagens Chico e Clarice, respectivamente — para
facilitar a visualizacdo de quais locacdes eram necessarias a cada personagem, a
tabela contava com colunas destinadas a locacao, periodo do dia em que deveriam
ser gravados cada lugar, local escolhido, contato, confirmacédo final e data de
gravacao. Essa tabela facilitou visualizarmos o que precisavamos procurar. Com a

tabela em méaos, comecamos a procurar pelas locacdes.

Foram listadas opcdes de locais para cada cenario que precisdvamos e assim
parte da equipe fez visitas aos possiveis lugares. Nessas visitas foram tiradas fotos
de todas as locacdes para serem mostradas ao restante do grupo posteriormente.
Com isso, fomos definindo uma a uma, considerando principalmente o fator logistica

e visual frente a camera.

No inicio da narrativa da personagem Clarice, conforme a figura 66, as cenas
dos primeiros segundos de musica estavam concentradas em uma sala de danca.
Como ja conheciamos a sala de danga da UNESP, optamos por ela sem pensar em
segunda opcéao. Foi bem complicado conseguirmos a autorizagcdo e chave para a
utilizarmos. Inicialmente, fomos pessoalmente até o Departamento de Educacao
Fisica da UNESP e preenchemos um papel para que a reserva da sala pudesse ser

feita; entretanto, ndo obtivemos resposta com respeito a disponibilidade nas datas
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que precisdvamos. Apés algumas trocas de e-mail, conseguimos enviar mais uma
vez 0 papel de solicitacdo de reserva — agora pela Internet, e assim a reserva e
autorizacdo foram feitas para utilizarmos a sala na gravacéo do videoclipe. Essa foi

uma das ultimas loca¢fes a nos dar a confirmacao da autorizacao.

Figura 66 - Locacgédo Clarice — Sala de Danca

Fonte: Acervo dos Autores

No inicio da narrativa do personagem Chico, conforme a figura 67, as
locacgbes utilizadas foram quarto, sala, cozinha e garagem de uma casa. Essa
escolha acabou sendo feita no dia da montagem do cenario para a gravacao por
motivos que serdo explicados melhor no tépico 4.2.1.1. Esse inicio aconteceria
apenas em um cenario: sala de estar. Conseguimos a sala de estar com uma aluna
do curso de Radio e TV da UNESP, ambiente que atendia as expectativas da
diretora de arte — Raissa Constantino, mas que teve de ser repensada. Com a
mudanca acabamos gravando no quarto, sala e cozinha do apartamento de

integrantes do grupo, e na garagem da casa da diretora de arte.

Figura 67 - Locacdo Chico — Quarto, Sala, Cozinha, Garagem

Fonte: Acervo dos Autores
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Outra locagdo que seria necessaria na narrativa da personagem Clarice era
um local onde tivesse uma mesa, podendo ser lanchonete ou restaurante.
Inicialmente pensamos em gravar na lanchonete que fica localizada proxima a
piscina da UNESP, entretanto fomos ao local duas vezes para fazer visita e em
ambas ele estava fechado. Com esse problema, desistimos e comegamos a pensar
em outras opc¢les; entre elas estava a mesa do refeitorio da TV UNESP, mas ela
nao atendia totalmente as necessidades da direcdo de arte. Apds mais um tempo de
procura, conseguimos autorizagdo para gravar no Bar do Aeroclube em Bauru —
local que melhor atenderia as expectativas para a cena, podendo ser observado na
figura 68.

Figura 68 - Locacéo Clarice — Bar do Aeroclube

Fonte: Acervo dos Autores

Para a narrativa do personagem Chico foi necessario encontrarmos uma
estrada para realizar a cena em que ele andaria de bicicleta. Colocamos uma lista
de possiveis estradas para a cena, s6 com estradas de asfalto. iamos gravar na
estrada préoxima ao Instituto de Pesquisas Meteorolégicas da UNESP, mas apos
algumas observacdes feitas pelo diretor de fotografia sobre os enquadramentos que
seriam realizados nessa cena, decidimos gravar em uma estrada de terra — que,
preferencialmente, tivesse um horizonte bonito. A locacdo final em que gravamos,
conforme a figura 69, foi na estrada de terra a caminho do Museu do Café em

Piratininga, local que valorizava visualmente o enquadramento.
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Figura 69 - Locagéo Chico — Estrada de Terra

Fonte: Acervo dos Autores

Foi necesséario encontrarmos um camarim para utilizarmos na narrativa da
Clarice. Conheciamos o camarim da TV UNESP e sabiamos que ele se encaixaria
ao que queriamos. Gentilmente a TV UNESP nos cedeu o camarim para gravarmos
a cena que precisdvamos. Pode-se observar como a cena do camarim ficou nessa

locagao conforme a figura 70.

Figura 70 - Locacgéo Clarice — Camarim

Fonte: Acervo dos Autores

Precisavamos encontrar uma feira livre para uma cena na narrativa de Chico.
Visitamos algumas feiras da cidade de Bauru, fomos até a que acontece na Praca
das Cerejeiras, na da regido do Parque Residencial das Camélias, em uma proxima
a Avenida Getulio Vargas e na feira que acontece proximo a Avenida Duque de
Caxias. Escolhemos para a gravacéo a feira livre que acontece todas as sextas-
feiras na Rua Virgilio Malta, proximo a Avenida Duque de Caxias, conforme

apresentado na figura 71. Por ser uma feira que ocupa dois quarteirdes e
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acompanha o sentido da rua, atendeu as nossas necessidades. A equipe pediu

autorizacédo, no dia da gravacao, para as pessoas das barracas que apareceriam.

Figura 71 - Locacéo Chico — Feira Livre

Fonte: Acervo dos Autores

Outra locagdo necessaria a narrativa do personagem Chico era uma pista de
skate. A equipe ja conhecia a pista de skate localizada na Rua Araujo Leite em
Bauru, entdo acabamos utilizando essa pista como cendrio para essa parte —
podendo ser vista na figura 72. Optamos por gravar no nascer do sol para que a

quantidade de pessoas presentes no local fosse minima.

Figura 72 - Locagé&o Chico — Pista de Skate

Fonte: Acervo dos Autores

Precisamos de varias locacfes para compor a narrativa do Chico. O Pinheiral,
localizado na cidade de Bauru, foi um local pensado para uma cena. Esse lugar ja foi
escolhido no momento em que o roteiro foi escrito. O desejo de gravar no Pinheiral
veio porgue queriamos uma caracteristica simétrica que deixasse o enquadramento
bonito nessa cena. A equipe conseguiu autorizagdo para gravar no local depois de
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fazer uma visita, apresentar o projeto e combinar por telefone o dia em que poderia

ser feita a gravacao. A locacao Pinheiral pode ser vista na figura 73.

Figura 73 - Locacédo Chico — Pinheiral

Fonte: Acervo dos Autores

Uma cena do roteiro da personagem Clarice onde ela se apresentaria no
teatro, exigia que fosse gravada em um palco. Vendo a necessidade e a dificuldade
gue teriamos para encontrar um teatro, o diretor de foto colocou que poderiamos
montar no Estddio de TV da UNESP um cenario que simulasse o palco. Com a
aprovacdo da diretora de arte, prosseguimos com a ideia. Reservamos o estudio
com os funcionérios que trabalham la e gravamos a cena. O cenario acabou

funcionando muito bem, como mostrado na figura 74.

Figura 74 - Locacéo Clarice — Palco

Fonte: Acervo dos Autores
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Uma cena seria gravada embaixo da agua, entdo precisdvamos de um lago
ou piscina. A exigéncia era que, se fosse piscina, ndo tivesse tanto a aparéncia de
piscina. Decidimos gravar em algumas piscinas do Novo Thermas de Piratininga;
para isso, o diretor de fotografia e o ator tiveram de fazer exame médico para que
pudessem adentrar as piscinas. Ao gravarmos na piscina do termas, ficamos
receosos com o resultado, entdo gravamos a cena também na piscina da casa da
editora do videoclipe, Erika Rodrigues, que acabou sendo a versdo usada na

montagem videoclipe, conforme visto na figura 75.

Figura 75 - Locagéo Chico — Piscina

Fonte: Acervo dos Autores

A equipe procurava também por uma trilha fechada para uma cena que faria
parte da narrativa do personagem Chico. Apds uma pesquisa na cidade de Bauru, a
equipe decidiu gravar a cena no Horto Florestal onde tinha uma trilha relativamente
fechada que se encaixava nas caracteristicas esperadas pela direcdo de arte. Vistos
os horarios de funcionamento do local, nos planejamos para a gravagdo. N&o
tinhamos notado que o dia estipulado era feriado, fomos até 14 para gravar e s6
entdo descobrimos que a trilha do Horto Florestal ndo abria em feriados. No mesmo
momento pensamos em alternativas e decidimos gravar na trilha do Jardim

Botanico, podendo ser visto na figura 76.
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Figura 76 - Locag&o Chico — Trilha

Fonte: Acervo dos Autores

Precisavamos de um patio de hangar para que fosse feita a cena de um aviao
pousando na pista em animacdo. Vimos que a nossa Unica alternativa era o
Aeroclube de Bauru, se ndo conseguissemos autorizacdo, mudariamos o roteiro.
Felizmente conseguimos permissdo para gravarmos la, apos termos visitado e
falado com o coordenador do local. A figura 77 mostra como ficou o resultado da

cena na locacéo Aeroclube.

Figura 77 - Locacéo Chico — Hangar

Fonte: Acervo dos Autores

Outra locacdo necessaria para a narrativa do personagem Chico era uma
estacao ferroviaria. Gravamos na Estacao Ferroviaria de Bauru, vista na figura 78.
Quanto a autorizacdo, conversamos na administracdo do local e marcamos uma

data para a gravagao.
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Figura 78 - Locacéo Chico — Ferroviaria

Fonte: Acervo dos Autores

Uma cena que gravariamos inicialmente em uma calgada, enquadrando o
personagem Chico e a rua, foi mudada ap0s testarmos o plano e o resultado nédo ter
sido aprovado pela diretora, diretor de fotografia e diretora de arte. A calcada em
questdo estava localizada na Avenida Getulio Vargas em Bauru e, aproveitando o
lugar, pensamos em mudar um pouco a cena e gravar na praca proxima a arvore de

copaiba, também nessa Avenida — como mostra a figura 79.

Figura 79 - Locagédo Chico — Praca

Fonte: Acervo dos Autores
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Foi um pouco mais complicado encontrar um lugar ideal para gravarmos
cenas que envolveriam uma interacdo de cenarios e acdes entre uma narrativa e
outra. Enquanto a narrativa do personagem Chico aconteceria uma cena em uma
cafeteria, a da Clarice ocorreria em um quarto. Na lista de possiveis lugares para a
gravacao da cena da cafeteria estavam o Café 21, Burger 21, Cayenne Café Bar,
Teté Confeitaria Gelateria Café e o Hoss Cafeteria, ambos em Bauru. Nossa maior
preocupacdo era em como gravar sem atrapalhar o horario de expediente desses
lugares. Da lista de locacdes escolhemos a Hoss Cafeteria, por atender as
necessidades da dire¢éo de arte e do roteiro, vista na figura 80. Para a autorizacao
entramos em contato com o gerente que, gentilmente, nos forneceu o ambiente para

gravarmos fora do horario de funcionamento do estabelecimento.

Figura 80 - Locagéo Chico — Cafeteria

Fonte: Acervo dos Autores

Para o quarto onde seria gravada a cena da personagem Clarice, escolhemos
usar o quarto de um amigo de classe do grupo, uma vez que teriamos a liberdade
para montar e mexer nos objetos de la. Entretanto, ao chegarmos no dia anterior a
gravacao para montarmos o cenario, percebemos que teriamos muito trabalho para
deixar o ambiente agradavel visualmente, além de o lugar ser inviavel para a
realizacdo de alguns dos enquadramentos desejados. Assim, saimos a procura de

outro lugar. Felizmente encontramos o quarto da nossa atriz Anna Luisa — conforme
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a figura 81 — que se encaixou em todas as caracteristicas que procuravamos, além

de estar localizado no mesmo prédio da antiga locagéo.

Figura 81 - Locacéo Clarice — Quarto

Fonte: Acervo dos Autores

Para serem gravadas as cenas da danca reverse foi pensado no cal¢cadéo do
centro de Bauru para a narrativa do Chico e na calcada da Avenida Getulio Vargas
em Bauru para a da Clarice. Quando fomos gravar a cena da Clarice percebemos
gue no local escolhido ndo passava tanto carro, o que prejudicaria o efeito esperado
para o plano; sendo assim, saimos a procura de um novo lugar e acabamos
gravando no centro de uma rotatdria na mesma rua. O calcaddo pode ser visto na

figura 82 e a rotatoria na figura 83.

Figura 82 - Locacgéo Chico — Calcadao

Fonte: Acervo dos Autores
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Figura 83 - Locacao Clarice — Rotatéria

Fonte: Acervo dos Autores

A nossa grande dificuldade foi com relacdo a locacdo das cenas finais, que
seria a mesma para ambas as narrativas. Inicialmente, quando ainda escreviamos o
roteiro, tinhamos o desejo de gravar essas cenas em uma praia. lamos para
Peruibe, litoral sul Paulista, na casa de uma amiga de classe do grupo. Estavamos
dispostos a enfrentar os problemas de logistica que uma gravacéo longe da cidade
de Bauru causaria. Entretanto um dos carros que faria o transporte até 14 quebrou e
0 conserto nao ficou pronto a tempo de irmos gravar. Com esse imprevisto tivemos
gue mudar o local. Decidimos encontrar outro lugar que fosse semelhante a uma
praia, com natureza e agua. Pensamos em gravar no Rancho Paturis, em
Pederneiras — SP, no Clube de Campo Dr. Laffranchi, em Jaboticabal — SP, no Novo
Thermas de Piratininga, Piratininga — SP, ou no Broa Golf Resort, Itirapina — SP. Por
ser mais perto de Bauru e ter um lago artificial com areia, simulando uma praia,
optamos por gravar no Novo Thermas de Piratininga — vide figura 84. O
procedimento para a autorizagdo de uso do local iniciou-se com um primeiro contato
pela pagina do Novo Thermas no Facebook, depois foram trocados alguns e-mails e,
por ultimo, fomos pessoalmente falar com um dos administradores do lugar. Essa
mudanca de locagdo ocasionou muitas mudancas no roteiro, que serdo explicitadas

posteriormente aqui.
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Figura 84 - Locac¢é&o Chico e Clarice — Lago

Fonte: Acervo dos Autores

Essa quantidade de locacdes trouxe inumeras dificuldades ao projeto. Foi
dificil conciliar horarios disponiveis das locac6es com a dos dois atores e restante da
equipe, cada um tinha disponibilidade em dias e periodos diferentes. A fim de nos

organizarmos, fizemos uma tabela com os horarios livres da equipe e atores,
conforme mostra a figura 85.

Figura 85 - Tabela de Horarios Disponiveis da Equipe

Segunda Terca Quarta Quinta Sexta Sdbado
Tard Indisponivel Indisponivel Indisponivel
Taré Indisponivel Indisponivel Indisponivel Indisponivel

Fonte: Acervo dos Autores

Apés muitas mudancas de datas conseguimos estabelecer um cronograma e
demos inicio ao periodo de gravagbes. Apesar dos muitos problemas logisticos,
lidamos relativamente bem com a organizacéo e imprevistos.

4.1.9. CASTING

Assim que o roteiro do videoclipe foi finalizado, notamos a necessidade de

escolhermos duas pessoas para 0s papéis principais: um homem, para o Chico e
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uma mulher, para Clarice. Nenhuma caracteristica fisica especifica era requerida
pelo grupo, mas um aspecto nos atores em especial seria fundamental para o bom
andamento do produto como pensamos desde o principio: que eles soubessem

dancar.

Basicamente todo o videoclipe e sua histéria foi montada com base em uma
possivel coreografia de danca, no estilo contemporéneo. A pessoa que interpretasse
Clarice também precisaria ter algumas noc¢des basicas de balé classico, pois no
inicio da histéria da personagem, ela seria uma bailarina classica profissional, e

mostrariamos uma pequena parte de danca classica para representar seus treinos.

Com isso o grupo achou melhor procurar, em vez de atores, dangarinos para
representarem o0s papéis, pois, além de dancarem, gostariamos que os dois nos
ajudassem na criacdo da coreografia, jA que eles possuiriam uma experiéncia maior

com a danca do que os integrantes do grupo.

Inicialmente pretendiamos lancar casting para a procura desses dancarinos,
divulgando a selecdo em grupos no Facebook de teatro, danca e circo de Bauru.
Depois dessa ideia inicial, pensamos também em arranjar pessoas por indicacdes

de colegas, amigos e por integrantes do proprio grupo.

Durante as indicac¢des surgiu o nome de Anna Luisa, nossa colega do curso
de Radio & TV. Ela ja possuia uma grande experiéncia em danca contemporanea e
balé classico, exatamente o que precisavamos. Explicamos para ela sobre o projeto,
data de gravacBes e como seria a coreografia, e ela se mostrou muito empolgada

com o videoclipe. Anna foi a primeira a entrar para nosso projeto.

Faltava o dancarino para interpretar Chico. Estavamos com muita dificuldade
para conseguir um homem para a realizacdo do nosso videoclipe, principalmente
com as especificidades de estilo de danca que queriamos. Havia algumas boas
opcOes, mas que nao se encaixavam em termos de estilo ou mesmo por conta de
problemas logisticos, como morar em cidade muito distante e complicar 0 nosso
orcamento devido ao nosso grande numero de diérias. Cogitamos inclusive em
mudar o género do personagem Chico, para que n&o estourassemos nosso

cronograma.

Porém, chegando perto dos ultimos dias para conseguirmos o ator, através de

um colega nosso, surgiu uma indicagdo: um aluno da Unesp de Educacgéo Fisica,
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Hissashi. Ele tem se especializado em danca e, inclusive, da aulas em academias
de danca em Bauru. Seu estilo de danca é mais urbano, mais focado em break, e
com nuances em hip-hop e danca acrobatica, o que a principio fugia do nosso
objetivo principal. Caso Hissashi aceitasse participar, achamos que seria
interessante mudar um pouco o estilo de danca do personagem Chico, para adapta-
lo ao ator; assim, em vez das dancgas dos dois personagens serem semelhantes,

elas seriam complementares.

Apresentamos também o projeto, bem como datas e pormenores, para
Hissashi que também ficou muito animado com o mesmo. Com isso alcangamos
com éxito a nossa meta de casting, ainda com tempo para reunides e ensaios antes

das gravacoes.

4.2 PRODUCAO

Concluida a etapa da pré-producéo, da-se inicio a fase da producéo. E nesse
momento que acontecem todas as gravacfes de uma producdo. Nos topicos que se
seguem serdo relatadas as experiéncias que cada area do projeto vivenciou durante

o periodo de gravacao.
4.2.1. DIRECAO

Com todos os itens previamente organizados e pensados na etapa da pré-
producado, demos inicio as gravacdes do videoclipe, colocando tudo o que havia sido

planejado em pratica.

Iniciamos o periodo de gravacdo com a locacdo termas, gentilmente cedido
pelo Novo Thermas de Piratininga. Como essa locacgéo foi fruto de uma decisao
tomada um pouco em cima da hora do periodo previsto no cronograma para o inicio
das gravagoOes, ela acabou apontando alguns problemas com relagéo a organizagao
da equipe e ordem do dia. Com todos os problemas que tivemos envolvendo a
antiga locacao que seria na praia, acabamos repensando de forma muito superficial
esse momento do videoclipe para a nova locagao termas; ndo desenvolvemos de
fato, com consentimento de todos do grupo, uma nova configuragcao do roteiro e
enquadramentos para esse atual cenario. Chegamos para a gravagao apenas com a
coreografia e especificagdes dos momentos que exigiam o corte — previstos durante

a criacdo da coreografia para configurar a movimentacao dos celulares; infelizmente,



102

sé percebemos que isso ndo era o suficiente quando chegamos |4 e gravamos
algumas cenas durante uma manha. Apds essa manha cansativa e pouco produtiva,
decidimos ndo proceder com mais gravacado nesse dia para que pudéssemos nos
organizar. A equipe toda sentou para uma reunido a fim de analisar mais
cuidadosamente o ambiente e pensar em como os planos, arte, coreografia e ordem
do dia poderiam ser estabelecidos para que favorecesse o0 conjunto e,
consequentemente, o resultado final do videoclipe. Definimos planos e cenarios para
cada narrativa e fizemos uma ordem para as gravacdes. Com receio de que 0sS
cortes nao favorecessem a fluidez do videoclipe, a diretora colocou a ideia de gravar
essa parte também em um plano sequéncia — tanto no plano horizontal como na
vertical — para que tivéssemos uma segunda opcdo. Por ser essa a parte onde
aconteceria o climax e a jun¢édo das duas narrativas no mesmo espaco, ela acabou

sendo uma das mais importantes para o videoclipe.

Essa experiéncia inicial no primeiro dia de gravagdo no Novo Thermas de
Piratininga fez com que enxergdssemos que uma organizacao prévia da sequéncia
do dia é de extrema importancia para 0 bom andamento de uma producdo. A partir
disso decidimos nos reunir antes de todos os dias de gravagao para organizarmos
as ordens dos dias, a fim de agilizar o processo na hora da gravacao — ja que todos
estariam cientes sobre a ordem em que os planos seriam gravados. Essa foi uma
Otima decisdo que tomamos, pois essa sincronia deu mais agilidade e confianca a

equipe, facilitando e tornando o processo de gravacdo mais agradavel e fluido.

Durante a gravacdo, outra mudanca que ocorreu em relacdo a planos e
movimentos de camera foi na sequéncia da danca reverse. Conforme ja citado no
tépico 4.1.6.4, nessa cena — além do efeito reverse — aconteceria um movimento de
camera que daria voltas em torno dos dancarinos. A diretora decidiu gravar um
arquivo sem o movimento 360°, somente com um movimento reto seguindo 0s
dancarinos; Leticia tinha receio de que o movimento nao valorizasse a coreografia e
o efeito causado pela inversdo da cena. Assim sendo, a equipe gravou uma versao
com o movimento de camera 360° e outra sem o movimento. Posteriormente, a
editora — Erika Rodrigues, diretora de coreografia — Giovanna Capovilla, e diretora
se reuniram e concluiram que a versao da cena da danca reverse sem 0 movimento
360° valorizava muito mais o conjunto; entdo, com o consentimento da direcdo de

arte e foto, essa mudanca foi realizada.
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Alguns planos de outras cenas também acabaram sendo alterados
posteriormente. Caso interessante a se destacar é a parte inicial da narrativa Chico,
antes do inicio da musica. Inicialmente as cenas aconteceriam em apenas uma sala,
grande parte gravadas em plano sequéncia; quando chegamos na locacdo para a
montagem da arte e luz, percebemos que o ambiente n&o favoreceria a fluidez que
gostariamos para o inicio dessa narrativa, ja que o local — por ser pequeno e limitado
— nao possibilitava ao personagem realizar muitas acdes e, como o diretor de foto
colocou, ndo teriamos recuo suficiente para os planos que desejavamos. A equipe
entdo discutiu as possibilidades, buscando por referéncias que pudessem dar um
ritmo melhor a essa parte; queriamos que esse inicio da narrativa do personagem
Chico conversasse com a da Clarice — que era composto por cenas com cortes que
apresentavam a personagem. Apos algum tempo de busca, Erika, editora e logger,
sugeriu o clipe da musica “Love Generation” do DJ francés Bob Sinclar. Toda a
equipe gostou da referéncia, entdo acabamos utilizando-a tanto para planos como

para acdes do roteiro.

Figura 86 - Comparacdo de Enquadramentos Narrativa Chico — Despertar

Fonte: Montagem llustrativa dos Autores

Conforme a figura 86 observa-se o engquadramento presente no clipe da
musica “Love Generation” a esquerda e o plano que foi montado na sequéncia do

personagem Chico.
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Figura 87 - Comparacdo de Enquadramentos Narrativa Chico — Geladeira

Fonte: Montagem llustrativa dos Autores

O mesmo pode ser observado na figura 87, a esquerda um plano presente no

videoclipe de Bob Sinclar e a direita o plano reproduzido na narrativa do

personagem Chico.

Essa referéncia acabou funcionando muito bem para essa parte da narrativa,
contribuindo para a fluidez que desejavamos. As acdes agora realizadas pelo
personagem — separadas por cortes e mudancas de cenarios — trouxeram um ritmo

melhor a sequéncia, colaborando ainda para a compreensao da narrativa.

Durante a gravacdo do videoclipe, por mais que tenha sido realizado um
planejamento no periodo de pré-producao, tiveram que ser feitas adaptacfes
conforme as necessidades foram surgindo; o videoclipe pensado inicialmente foi se
ajustando e tomando forma de acordo com as experiéncias que o proprio processo

proporcionou.
4.2.2. PRODUCAO

As gravagOes do videoclipe se estenderam por dezessete dias, de 29 de
Agosto a 16 de Setembro de 2017. Muitos desses dias foram divididos em periodos,
isto €, utilizamos uma diaria para duas locagdes, por exemplo, em um mesmo dia a
tarde gravamos cenas na locacédo pinheiral e a noite na locacdo café. Como muitas
cenas eram curtas, ndo tivemos a necessidade de passar o dia inteiro na maioria

das locacdes, sendo necessdéria a utilizacao de apenas um periodo para cada.

Depois da definicdo de estruturarmos as diarias de gravacdes em periodos,
estabelecemos os horéarios de chegada da equipe no local de concentragdo, partida
para a locacdo e teto limite de permanéncia na locacdo, com base no que 0s

responsaveis pelas locacbes combinaram com o grupo.
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Durante os dias de gravacao no Novo Thermas de Piratininga — 29, 30 e 31
de Agosto — estabelecemos os seguintes horarios: 8h no local de concentragéo,
partida para a locacéo as 8h30, 12h pausa para almoco, 13h30 volta para a locacéo

e 16h30 fim da gravacao.

Dia 01 de Setembro, gravacdo no camarim da TV Unesp: 7h30 no local de
concentracéo, 8h na locacdo, 11h30 pausa para almogo, 12h30 volta para locacao,

16h fim da gravacéo.

No dia 02 de Setembro, na locacdo Av. Getulio Vargas com Anna Luisa, a
concentracédo foi as 6h30, 7h partir para a locagcédo, com teto de permanéncia até as
11h.

Dia 03 de Setembro, como a locacdo era em um quarto que precisava ser
arrumado pela direcdo de arte e fotografia, a equipe se encontrou as 14h para

montagem, com gravacgao das 19h até as 22h.

Dia 04 de Setembro, a primeira diaria em que foram realizadas gravacdes em
duas locacbes, a gravacao no pinheiral teve como horario de concentracdo 13h30,
14h chegar a locacédo, com teto de permanéncia sendo as 17h30. J4 a chegada a
locacdo Hoss Cafeteria foi planejada para as 17h30, gravacdo as 19h30, e teto de

permanéncia 21.

Na terca-feira, dia 05 de Setembro, a gravacao foi no aeroclube, com chegada
a concentracdo as 7h30, para chegada a locacdo as 8h e teto de permanéncia

sendo as 11h.

No dia 07 de Setembro, com Hissashi, a concentracao foi realizada as 16h30,
com chegada as 17h e finalizagéo as 18h30.

Dia 08 de Setembro, mais um dia com locacdo dupla, comecamos o dia na
feira, com concentracdo as 6h, com chegada a locacdo as 7h, e teto programado
para as 11h. A tarde, a locacg&o foi o Jardim Botanico de Bauru, com concentracio
as 13h, chegada ao local as 14h, com teto até as 17h.

No dia 09 de Setembro, quando o local foi o calgcaddo do Centro de Bauru,

nos concentramos as 7h30 para saida as 8h30, e teto programado para as 12h.

Domingo, dia 10 de Setembro, nos concentramos as 7h para chegarmos a
uma estrada de Piratininga as 8h30, com teto limite as 10h30. Nesse mesmo dia
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realizamos uma pequena gravacdo nao programada na garagem de uma das
integrantes do grupo que foi realizada logo apos voltarmos da estrada. Demoramos
menos que meia hora e ja haviamos finalizado tudo as 11h30. Nesse mesmo dia
gravamos também em um quarto e sala de um apartamento, com comec¢o da
montagem as 14h para a gravacgao ter inicio as 15h, com término previsto para as
16h30.

O dia da pista de skate, 12 de Setembro, concentramos as 6h30, para

chegada as 7h e término previsto para as 10h.

No dia 13 de Setembro gravamos na Estacdo Ferroviaria de Bauru, com
concentracdo as 13h30, para chegada a locacdo as 14h, com teto de permanéncia
até as 17h.

Dia 14 de Setembro pela manhd, gravamos no bar do aeroclube de Bauru,
com concentracdo as 9h para chegar as 10h, com a saida da locacéo as 11h. Nesse
dia ainda gravamos no Estudio de TV da Unesp, entdo a equipe chegou as 14h para
montagem das luzes e gravamos de fato as 19h, com uma pausa de duas horas
entre a montagem e a gravacao para esperarmos a dancgarina. Ficamos na locagéo
até as 21h30.

Na sexta, dia 15 e sabado, dia 16 de Setembro, gravamos em uma Unica
locacdo: o estudio de danca localizado na Praca de Esportes da Unesp. No dia 15,
chegamos as 14h no local com teto de permanéncia até as 18h. Voltamos no dia 16.

No sabado nos concentramos as 6h30, para chegada as 8h e saida as 12h.

Além de organizado pelas disponibilidades das loca¢gbes, o cronograma de
gravacao foi baseado na disponibilidade de nossos dancarinos. Importante ressaltar
gue nunca gravamos com a presenca dos dois juntos, pois eles nunca partilharam
cenas na mesma locacao, exceto no Novo Thermas do Piratininga. Entdo demos
preferéncia em agrupar as gravagdes de cada um em dias seguidos, para maior

comodidade de nossos dangarinos.

Para o transporte de toda a equipe e equipamentos para os locais de
gravacdo o grupo optou por utilizar os carros dos préprios membros. Pela
guantidade de pessoas precisamos utilizar dois carros, onde dividiamos equipe e

equipamentos. Os membros que utilizavam o carro em determinada diaria preenchia
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uma tabela com os custos que seriam repassados pelos fundos do videoclipe
guando as gravagdes acabassem.

Sobre a alimentacéo, o grupo optou por fornecer nas diarias em que fariamos
gravacOes pela manhd, um café da manha para toda a equipe. O café era servido no
local de concentragdo do grupo e era simples, mas bem servido, com pao francés,
margarina, café, leite e achocolatado. Os membros do grupo acharam importante o
fornecimento dessa refeicdo, pois haveria uma interacdo saudavel entre a equipe,
além de haver tempo suficiente para todos ficarem acordados e com a disposicao
necesséria para um dia de gravacdo. Nao preparamos almog¢o nem jantar, pois nos
dias em que gravamos nos dois periodos, acabdvamos bem antes do momento das
refeicbes, entdo optamos por dispensar toda equipe e voltarmos ao local de
concentracdo depois do almoco para as gravacfes do outro periodo, exceto em dias
especiais (locacbes Novo Thermas de Piratininga, camarim da TV Unesp e Hoss
Cafeteria) que avancamos as gravacdes nos horarios das refeicbes; sendo assim,
fornecemos almoco nos dias do Novo Thermas e do camarim da TV Unesp, e jantar
no dia do Hoss Cafeteria. Durante as gravacfes tinhamos disponiveis agua,

salgadinhos e petit fours para a equipe.

Apés o fim da diaria, em todas as locacBes, sempre pediamos para o
responsavel pelo local assinar um termo onde se concordava em haver uma
gravacdo ali, permitindo a exibicdo do lugar em diversas midias. Todos o0s
responsaveis foram muito gentis e prestativos, e ndo tivemos problemas quanto a
autorizacdo de imagens das locacdes. Também, no inicio das gravacfes, pedimos
para os dancarinos assinarem um termo de uso e liberacdo de imagem, que foi

assinado sem nenhum percalco.

As gravacdes que demandaram um maior trabalho da producéo foram os trés
dias no Novo Thermas de Piratininga. Tivemos alguns problemas em relacdo ao
almoco da equipe. Decidimos né&o almocar dentro do local das gravacdes, pois era
muito caro e nao havia opg¢des vegetarianas, um aspecto muito importante, pois
nossa dancarina Anna Luisa € vegetariana. Com isso no primeiro dia resolvemos
fazer o almogco na casa da integrante do grupo que era mais proxima do Novo
Thermas, Erika Rodrigues. N&o foi uma boa ideia, pois a preparacdo do almoco
demorou demais, e esse foi um dos motivos pelo qual cancelamos a gravacédo da

tarde, ndo compensava mais ir para o Novo Thermas com o tempo que tinhamos
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restante. Ja no segundo dia resolvemos pedir marmitex, o que aperfeicoou nNnosso
tempo, porém tivemos que comer no estacionamento, pois era proibido entrar com
comidas no Novo Thermas, mas estavamos bem equipados com mesas, cadeiras e
utensilios. O terceiro dia foi 0 mais problematico. Como foi um dia extra, nés ndo nos
preparamos em relacdo a aspectos da producdo neste dia, pois ndo sabiamos se
demorariamos um ou dois periodos. Com isso atrasamos a parada do almoco,
perdemos um grande tempo para decidir o que fariamos e como nao havia nenhum
restaurante aberto, almocamos em uma padaria, que ndo estava nos planos e

desejos do grupo.

Outra questdo da producédo foi o uso das piscinas do Novo Thermas.
Precisdvamos gravar cenas em uma piscina, e pensamos nas do Novo Thermas.
Tivemos que pagar 15 reais por pessoa para entrar na piscina, totalizando 30 reais,
e no fim as imagens ndo estavam adequadas, pois a agua da piscina estava muito
escura. Para nossa sorte, encontramos uma nova piscina na casa de uma de nossas

integrantes e o problema foi solucionado.

Outro desafio que enfrentamos foi com relacdo a mudanca de duas locacdes
exatamente no momento das gravacbes. Apesar de terem sido realizadas visitas
técnicas, as locacbes Horto Florestal e sala de estar ndo estavam satisfazendo
nossas necessidades no momento. Assim, arriscamos a tentativa de mudar de
locacdo na hora da gravacdo, sem visitas prévias, mas obtivemos sucesso. A
locacdo Horto Florestal foi transferida para o Jardim Botanico, e fizemos pequenas
alteracbes na cena a ser gravada na locacéo sala de estar para se adequar a um
novo local — outra sala de estar e agora um quarto e cozinha. Conseguimos achar as
novas loca¢gbes no mesmo dia das gravacdes, e esse contratempo ndo afetou nosso

cronograma nem a qualidade do nosso produto.

Uma surpresa positiva que tivemos foi o horario de término do trabalho das
diarias. Conseguimos concluir a grande maioria das gravacdes antes do tempo
previsto ou estabelecido para o grupo, algumas delas com uma grande margem de
tempo restante, e finalizamos todas no tempo previsto, ndo ultrapassando o tempo

de nenhuma.
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4.2.3. ARTE

A producao e direcdo de arte do projeto se deram mais em volta de figurinos
do que de cenarios, jA que optamos por fazer a maior parte das gravacdes em
ambientes externos. O maior desafio foi conciliar o figurino com a narrativa, de modo
que s6 os figurinos representassem o0 personagem, jA que ndo haviam muitos
elementos que pudessem ser inseridos para darem maior profundidade aos

personagens.

Durante a producdo ndo houve grandes desafios, jA que a maior parte dos
objetos foram emprestados de pessoas préximas e conhecidas. O camarim foi o
cenario que mais demandou da producdo de arte uma vez que eram muitas
fantasias, ndo tao faceis de conseguir, e detalhes — como quadros, porta-retratos e
objetos — para preencher a mesa que demonstrassem um pouco da personalidade
da personagem e assim, ligar o primeiro ao segundo momento da narrativa. A
locagéo utilizada foi o camarim da TV UNESP entdo ndo precisou ser montada do

zero, ja que la ja tinha muitos itens pertencentes a um camarim.

O guarto da Clarice também demandou um pouco mais da producao de arte
por conta das medalhas e sapatilhas de balé que eram necessarias para remeterem
ao sucesso da personagem. Entretanto, a maior parte do cendrio ja estava pronta,
por ser 0 quarto da propria atriz; sendo somente acrescentados alguns quadros com

figuras de balé e elementos de cena.

Quanto ao cenario que seria a sala de estar da narrativa do Chico, acabou
sendo mudado, por motivos ja explicados neste relatério. O novo cenario se passaria
em um quarto, sala, cozinha e garagem de uma casa. A mudanca foi grande, mas foi
bem tranquilo, uma vez que utilizamos o apartamento de integrantes do grupo onde
muitos dos objetos necessarios para o0 cenario ja estavam |4, precisando apenas

reorganiza-los.

Os figurinos foram a parte da producéo de arte que mais demandaram tempo,
pois eram dezesseis figurinos ao todo. As roupas da personagem Clarice foram um
pouco mais pensadas para poderem se encaixar na proposta da decupagem; as
roupas foram emprestadas, entdo ndo precisamos gastar dinheiro com aluguel ou
compras de fantasias. Ja o guarda-roupa do Chico foi emprestado de um amigo da

equipe e do proprio ator; pensamos em roupas que pudessem combinar entre si
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para serem repetidas com alternéncia, para dar a ideia de ser um viajante, ja que um
mochileiro ndo carrega uma troca de roupa por dia, mas combina as roupas que

tem.

Em resumo, a producdo de arte do videoclipe se deu mais em torno de
figurinos e objetos de cena para trés locacbes, entdo nao houve um gasto grande no
orcamento. Na verdade, gastamos apenas R$10,00 para comprar a regata branca
usada no figurino de bailarina no primeiro momento da narrativa da Clarice, sendo

esse 0 orcamento total da arte.

Num geral, os figurinos ficaram bem satisfatorios em relacdo as referéncias

assim como 0S cenarios.
4.2.4. FOTOGRAFIA

Para produzir um videoclipe €& necessaria uma grande quantidade de
equipamentos, 0 que acarreta em custos de producdo elevados. Para nosso trabalho
de concluséo de curso tinhamos um orgamento reduzido e por isso decidimos utilizar
0S equipamentos que os membros da equipe possuiam, 0s quais incluiam uma
Canon EOS Rebel T5i, lentes Canon 18-135mm f/3.5-5.6, 24mm /2.8, 50mm /1.8,
10-18mm f/4.5-5.6 e 70-300mm /3.5-5.6, dois tripés e uma steadycam Glidecam Hd-
2000. As lentes em questao cobriam basicamente todas as distancias focais que
precisavamos e a steadycam junto aos tripés garantiam a estabilidade dos planos;

entretanto, tiveram alguns contratempos.

A Canon EOS Rebel T5i é uma camera fotografica de lentes intercambiaveis,
DSLR - Digital Single Lens Reflex, que também grava videos em Full High Definition
com uma qualidade aceitavel; porém, por ser feita para fotografia, esta camera peca
em alguns recursos que se encontram em equipamentos de video profissional, entre
eles temos a falta de graficos como o waveform e o histograma, a zebra, o focus
peaking, a temperatura de cor em graus Kelvin e um perfil de cor flat. Para que fique
mais claro, sera explicado o que cada um desses termos sédo e o que fizemos para

solucionar esses problemas.

O waveform é um grafico que mostra a quantidade de luminéncia em relagéo
a posicao no quadro. Com esse recurso podemos saber se o quadro esta muito
escuro ou se ha algum lugar que esta claro demais e ver se, por isso, esta sendo

perdida alguma informacéao, além de ajudar a perceber qual elemento em quadro



111

esta com a exposi¢ao incorreta. Como visto na figura 88 que mostra o waveform de
uma das cenas sem colorizacido do videoclipe, podemos notar que as luzes do poste
sdo os dois picos de onda no canto superior direito e o personagem Chico é a onda
maior no meio do quadro, enquanto o resto do quadro é mais escuro e esta com

uma onda menor no grafico.

Figura 88 - Cena do Videoclipe — Gréafico Waveform

Waveform

Fonte: Montagem dos Autores

Outro grafico importante na hora das gravagdes que a Canon T5i ndo tem por
ser uma camera fotografica € o histograma. Diferentemente do waveform, o
histograma mede a quantidade de pixel por nivel de luminosidade; com isso,
podemos definir se a imagem esta muito contrastada, muito clara, muito escura e se

ha perda de informagdes.

Figura 89 - Conceito do Histograma
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Fonte: https://blog.emania.com.br/content/uploads/2015/09/Figura_1_Parte_2.jpg
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Figura 90 - Cena do Videoclipe — Grafico Histograma

Fonte: Montagem dos Autores

A préxima ferramenta para garantir a boa exposi¢édo da imagem € a zebra.
Essa fungdo, presente em cameras de video profissionais, produz um padrao de
listras nas areas da imagem que estdo superexpostas, e um padrao diferente para
as areas que estdo subexpostas; assim, na hora de fazer a iluminagédo de um plano
é facil ver exatamente em qual parte do quadro € necessario diminuir ou aumentar a

quantidade de luz.

Figura 91 - Exemplo de Cena com Fung¢do de Camera Zebra

Fonte:
https://s3.amazonaws.com/red_3/uploads/asset_image/image/50181fa2a48c370b0d001ad7/zebra3.jp

g

Depois da explicagcdo sobre as ferramentas para acertar a exposicao,
tratemos agora sobre focus peaking. Essa ferramenta utilizada como um assistente
de foco cria uma linha colorida em volta dos pontos de maior contraste da imagem,
facilitando ao operador de foco ver claramente, mesmo num monitor pequeno, se

esta fazendo o foco corretamente.
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Figura 92 - Exemplo de Cena com Funcéo Focus Peaking

Fonte: https://blog.kareldonk.com/wp-content/uploads/2012/09/focuspeaks5.jpg

Tudo o que gravamos com uma camera depende da luz que bate no objeto
filmado e que reflete para o sensor; assim sendo, as diferentes caracteristicas da luz
que incidem pelas lentes influenciam diretamente no que estamos captando. Uma
importante caracteristica da luz € a temperatura de cor, cada fonte luminosa emite
luz em um padrao de onda diferente, e esse padrao reflete na cor da luz que vemos.
Da alvorada até o amanhecer, a luz do sol tem diversas cores que mudam na
sombra ou num dia nublado, e que sao diferentes de uma lampada de tungsténio e
de uma lampada fluorescente, variando entre os tons quentes — puxados para o
vermelho e laranja — e os tons frios — puxados para o azul. Entretanto, ndés néo
percebemos tanto essas flutuagdes nas cores da luz, uma vez que nosso cérebro
nos faz saber que o que é branco, por exemplo, fique branco, ou seja, independente
da cor da luz, nés veremos branco. Ja na camera quem precisa dizer a cor da luz é
0 operador, € a maneira mais precisa de fazer isso € através de uma escala em
Kelvin que vai desde os 2000 K, num tom bem avermelhado, até 10000 K, com um
tom azulado. Infelizmente a Canon T5i possui apenas padrées como “dia” ou

“tungsténio” que, apesar de serem muito usadas, ndo séo as unicas possibilidades.
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Figura 93 - Conceito de Luz na Escala Kelvin

EXPLAINED COLOUR TEMPERATURE SCALE

The colour temperature range of your camera depends on the white
balance setting used. The measurements on the left are in degrees Kelvin...

[
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Fonte: https://i2.wp.com/digital-photography-school.com/wp-
content/uploads/2014/04/Free_colour_temperature_scale photography cheat_sheet.jpeg?resize=610
%2C963&ssl=1 e https://blog.emania.com.br/content/uploads/2015/08/Kelvin_Chart.jpg

Para solucionar a falta dessas importantes ferramentas na hora de gravar,
nos instalamos um hack no fireware da camera chamado Magic Lantern que foi feito
através da colaboragdo de varios entusiastas. O programa € instalado através do
cartdio de memoéria e muda algumas configuragdes nativas do sistema,
disponibilizando para o usuario novas formas de utilizar o equipamento. Apesar de
serem baixos 0s riscos ao instalar esse software, se houver algum problema, é por

conta e risco de quem instalou.

A Ultima ferramenta utilizada foi o CineStyle, um picture style flat produzido
pela empresa Technicolor. Um picture style € uma forma de comprimir os sinais de
RGB provenientes do sensor da camera, definindo a quantidade de nitidez,
saturacao e contraste que a imagem captada tera. Os perfis de fabrica encontrados
na Canon T5i possuem muita saturagdo, nitidez e contraste, fazendo com que a
imagem fiqgue mais bonita assim que sai da camera; entretanto, acaba fazendo com
gue haja uma perda de informacéo, e consequentemente uma perda da qualidade

da imagem que esta sendo produzida.
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Figura 94 - llustrag&o do Perfil CineStyle e Perfil Canon

Fonte: http://blog.vincentlaforet.com/wp-content/uploads/Styles.jpg

Com um perfil flat € possivel atingir um alcance dindmico maior. O alcance
dindmico é a diferenca entre o preto puro e o branco puro; quanto mais tons entre
eles, maior o alcance e, assim, maior qualidade de imagem. Com mais informacdes
sendo captadas no momento da gravacdo, mais possibilidades temos na pos-

producdo onde sao colocados digitalmente de volta a saturacdo, contraste e nitidez.

Durante o processo de produgédo do videoclipe tivemos algumas dificuldades
técnicas por optarmos pela narrativa vertical, como ja dito anteriormente. Quase nao
existem equipamentos de gravagao profissionais para videos horizontais. Entao,
para que ndés conseguissemos os resultados desejados, o diretor de fotografia
construiu, utilizando uma méao francesa usada para prender estantes na parede, um
suporte para que a camera fosse apoiada na vertical em cima da steadycam. Por
deixar a camera mais pra cima era necessario usar uma quantidade maior de peso

para estabilizar o equipamento, além de demandar mais tempo para a preparagao
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do mesmo; o peso extra dificultou a operagdo da steadycam, mas depois das

primeiras gravagdes o processo ficou mais natural.
4.2.5. LOGGER

Durante as gravacOes foram utilizadas fichas para a organizacdo dos
arquivos, conforme o modelo presente no Apéndice 7.4. As folhas eram numeradas
e datadas no inicio das gravacfes, sendo colocado também o nome da locacgéo e

em qual dia estavamos na ordem cronologica dentro dos dezoito dias de gravacao.

Figura 95 - Exemplo de Preenchimento da Ficha de Logger

Personagem ! Cena Plano | Take : Obs
;‘O/O%/Pr‘ e M (34 L 10 Q%3 v
L Qo NG 513( 4 190k X
Conita M 1334 | 2 9390 X
Lo | 4 {34 | 3 BN/
- - onice, J{’( 241 4 D, -V
g L Clonicg [ 4 | 22) & QB x
B L QLane | N | 22| 2 208 .4
FS | Qonic 44 | 24 3 (993 /W
40 |- Clonice. | W4 | &L | 4 9343 X
<3 | Quano | M |54 2 9314 v
@R | Qo M |52 8 13385
L Clees . M 5.0 4 1936

Fonte: Acervo dos Autores

Nas fichas eram identificados o nome do personagem relativo a cada cena
que estava sendo gravada, o numero da cena, do plano de acordo com a
decupagem, do take, o nome do arquivo de video e, quando necessério, de audio.
Havia também uma coluna para checar se um take foi ou ndo valido e para fazer
observacdes a cerca dele como algum tipo de problema, exemplo na Figura 96, ou

alguma informacéo relevante para a escolha do video, exemplo na Figura 97.

Figura 96 - Exemplo de Observacéo de Problema na Ficha de Logger
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Fonte: Acervo dos Autores
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Figura 97 - Exemplo de Observac¢éo de Preferéncias na Ficha de Logger
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Fonte: Acervo dos Autores

No final de cada dia de gravacao todos os arquivos eram passados para dois
computadores e dois HDs externos, organizados em pastas com o dia e a locacao

referentes aos arquivos.

Figura 98 - Pastas com os Arquivos de Gravacao

Mome - Data de modificag.. Tipo
Dia 1 - Thermas 02092017 13:10 Pasta de arquivos
Dia 2 - Thermas 02/08/2017 13:11 Pasta de arquivos
Dia 3 - Therrmas 02/09/2017 13:12 Pasta de arquivos
Dia 4 - Camarim 0270972017 1313 Pasta de arquivos
Dia 3 - Getulio 02/09/2017 1313 Pasta de arquivos
Dia 5 - Piscina 02/08,/2017 15:39 Pasta de arquivos
Dia & - Quarte 04,/09/2017 00:18 Pasta de arquivos
Dia 7 - Cafe 0092017 23:11 Pasta de arquivos
Dia 7 - Pinheiral 0d,/0G/ 2017 23:31 Pasta de arquivos
Dia7-Rua X 04/08,2017 23:32 Pasta de arquivos
Dia & - Aeroclube 05/09/2017 10:29 Pasta de arquivos
Dia 9 - Rua Cafe 07/ 092017 21:14 Pasta de arquivos
Dia 10 - Feira 0B,/09/2017 16:59 Pasta de arquivos
Dia 10 - Trilha 03,/09/2017 1710 Pasta de arquivos
Dia 11 - Centro 09,/09,/2017 23:42 Pasta de arquivos
Dia 12 - Casa 10092017 1913 Pasta de arquivos
Dia 12 - Rodovia 10092017 16:28 Pasta de arquivos
Dia 13 - Pista Skate 12/08/2017 22:27 Pasta de arquivos
Dia 14 - Ferroviaria 15/09/2017 10:49 Pasta de arquivos
Dia 14 - Rua Cafe 2 15/09/2017 10:58 Pasta de arquivos
Dia 13 - Mesa 13/09/2017 11:01 Pasta de arquivos
Dia 15 - Palco 5/08/2017 11:11 Pasta de arquivos
Dia 16 - 5ala de Danca 16/09/2017 01:31 Pasta de arquivos
Dia 17 - 5ala de Danca 18/09/2017 11:36 Pasta de arquivos

Fonte: Acervo dos Autores
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Apébs o carregamento dos arquivos e a garantia de copias de seguranca, 0S
cartdes de memoria utilizados eram formatados para garantir espaco habil para a

gravacao nos dias seguintes.

As dificuldades encontradas na realizacao desta atividade foram com relacao
as mudancas de planos durante as gravacdes. Em algumas cenas, 0s planos
deixaram de ser numerados de acordo com a decupagem e precisaram ser
identificados de outra forma, na maioria das vezes descrevendo 0 que ocorria em
cada take. Além disso, uma das cenas foi gravada em uma piscina com uma camera
GoPro submersa e em movimento, onde néo era possivel a visualizagdo simultanea
do que estava sendo gravado, tornando assim necesséria a visualizacao de todos os
arquivos da cena para a escolha dos takes validos no momento da montagem.

Apesar das dificuldades, a organizacdo dos arquivos proporcionou uma
grande economia de tempo no periodo da montagem, onde dispensou a
visualizacdo de muitas horas de material bruto e tornou mais facil a localizacéo dos
arquivos que seriam realmente utilizados. Quando nédo era possivel a utilizacdo dos
arquivos previamente escolhidos, foi viavel a escolha de outros, ja que estavam

identificados todos os takes que poderiam ser utilizados como reserva.

4.3. POS-PRODUCAO

E na etapa da pos-producdo que ocorrem todos 0s processos para a
finalizacdo do produto. Apos as etapas da pré-producéo e producdo, todo o material
gravado passa para a etapa da pés-producdo, onde recebera todo o acabamento,
tornando-se produto finalizado. O videoclipe em questdo passou na pés-producéo

pelos processos de montagem, colorizacdo, animagéo, sonorizacao e programacao.
4.3.1. MONTAGEM

A montagem do produto foi realizada utilizando o software de edicdo Adobe
Premiere. Esta etapa consistiu no corte e ordenacao dos planos gravados, além de
alguns ajustes e adicdo de efeitos. O objetivo, nesta etapa, além de obter os
videoclipes, era fazer com que eles ficassem sincronizados em relacdo a proposta

de interacao.
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Figura 99 - Area de Trabalho Utilizada na Montagem
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Fonte: Acervo dos Autores

Devido a quantidade de verses idealizadas, a organizacao dentro do projeto
de edicdo foi essencial. Os arquivos brutos validos, indicados pela ficha de logger,
foram importados para o projeto organizados em pastas que indicavam o
personagem correspondente a narrativa, o numero da cena, o numero do plano, e se
eram versao horizontal ou vertical, quando necesséario. Uma dificuldade encontrada
em relacdo a organizacao foi que algumas cenas, devido a algumas mudancas ao
decorrer da pré-producédo, ndo possuiam uma decupagem especifica, e acabaram
sendo gravados planos sem identificacdo. Estes planos foram colocados em pastas
nomeadas de acordo com as a¢fes que ocorriam neles e estas, colocadas dentro

das pastas de suas respectivas cenas.
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Figura 100 - Exemplo de Organizagdo das Pastas na Montagem

10 Items

Fonte: Acervo dos Autores

ApOs essa organizacao foi necessario selecionar os takes a serem usados
dentre as opcdes validas. Nesse ponto, a dificuldade foi selecionar os planos para a
cena final de ambos os videoclipes, jA que haviam sido gravadas varias op¢des por
precaucéo, e a primeira cena da personagem Clarice, que havia sido gravada sem

especificacdes, cabendo a montagem a adaptagao do roteiro.

Com o videoclipe sendo pensado para ser assistido em dispositivos moveis,
mesclando seu contetdo com a disposicdo vertical, pensamos ser necessaria a
criacdo de uma verséao diferente para ser assistida inteiramente na horizontal, a fim
de melhorar a experiéncia de quem quisesse assistir através do computador.
Primeiramente cogitamos fazer apenas um videoclipe misturando cenas dos dois,
porém, com o receio de perder a esséncia das narrativas, decidiu-se manté-los
separadas em duas versdes. Assim, tinhamos que montar entdo quatro videoclipes
e ndo mais dois. Para isso foi criada uma sequéncia diferente para cada versao do
videoclipe dentro do projeto de edicdo. E além delas, sequéncias de visualizagao
vertical e horizontal, que possuiam as sequéncias dos dois videoclipes com
interacdo, para que fosse possivel checar o funcionamento dos momentos em que

ela ocorresse.
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Figura 101 - Sequéncia de Visualizacdo Vertical
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Fonte: Acervo dos Autores

Antes de iniciar a montagem, foram feitas marcacfes nas sequéncias nos
pontos de mudanca da musica, de acordo com o que foi definido no roteiro. A partir
disso a montagem das cenas foi feita; a sincronizagédo dos cortes e momentos de
interacéo foi realizada a partir da observacéo da contagem de tempo no timecode. A
dificuldade encontrada em algumas cenas foi em relagdo a seu tempo de duracéo.
Muitas vezes o tempo destinado a elas na mdasica tinha poucos segundos e
acabamos por grava-las em um tempo muito maior. Nas cenas de plano sequéncia
apenas foi escolhido o momento em que as acbes se encaixavam melhor com o
ritmo da masica. J& nas cenas em gque haviam acdes que precisavam ser mostradas
completamente, a solucdo encontrada foi trabalhar com jump cut, dando mais

velocidade a cena e fazendo os cortes de acordo com a musica.

Apos completa a montagem foram necessarios alguns ajustes. Na cena em
gue o personagem Chico sai do café e a personagem Clarice sai do seu quarto ha
uma interagéo, onde um sai de uma tela e o outro entra em outra. Para que ela fosse
possivel foi necessario adicionar o efeito de flip horizontal em um dos videos, assim
ele seria posicionado do lado correto, devido a disposicdo da locacdo obrigar as
acOes acontecerem para o lado oposto do ideal. Em um dos planos da primeira cena
da personagem Clarice, foi necesséario realizar um crop, um corte e

redimensionamento da imagem, para tirar um objeto que apareceu durante a cena e



122

nao notamos no momento da gravacdo. O crop também foi utilizado na cena final de
ambos 0s personagens para deixar os enquadramentos mais parecidos no momento
da interacdo, e tirar sombras da equipe que apareciam em alguns momentos dos
takes. Nesta cena também foi utilizado o efeito warp stabilizer, que ajuda a
estabilizar o movimento da camera. O mesmo efeito foi utilizado no plano onde se
inicia a musica no videoclipe da personagem Clarice. Para as cenas de danca
invertida foi necessario o uso de reverse speed, que gerou os videos de traz para

frente, tornando possivel o efeito desejado.

As cenas de dancga invertida foram uma das maiores dificuldades para
montagem. Varias opg¢des foram gravadas, com a camera indo em sentido Unico ou
girando em torno do personagem, com a presenca de um espelho, indicado no
roteiro, ou sem ele. E foi no momento da montagem, apos alguns testes, que
definimos qual era a melhor versdo. No entanto era necessario que as dancas e a
camera estivessem com 0s movimentos sincronizados neste momento em ambos 0s
videoclipes, e para isso foi necessario regravar uma das cenas. Mesmo apés a
regravacao, as dancas ainda nao batiam. A solucdo encontrada foi utilizar o time
remapping para remapear o tempo de uma delas e deixa-la 0 mais préximo possivel

em sincronia com a outra.

Figura 102 - Time Remapping na Cena de Danca Invertida
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Fonte: Acervo dos Autores

Apés completa a montagem, ela foi passada para a colorizacdo. Apos a
colorizacdo os arquivos retornaram como pequenos videos exportados para cada

corte. Porém foram necessarios ajustes apds a recolocag¢do no projeto. Foi preciso
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reordenar os planos para deixa-los como estava anteriormente, acertar alguns cortes
que haviam se alterados nesse processo e recolocar todos os efeitos, que também

haviam se perdidos.

O processo de montagem neste projeto teve inicio desde a pré-producéo,
com a definicdo da ordem de alguns planos para tornar possivel as interagdes.
Durante a produgdo, era sempre checada a viabilidade do que estava sendo
gravado para montagem. Apés cada dia de gravacdo de cenas mais dificeis, eram
montados testes para saber se elas funcionariam. ApOs a realizacdo do primeiro
corte foi realizada uma reunidao com a direcdo e coordenacdo de coreografia para
checar a necessidade de ajustes. E apds os ajustes houve uma continua conversa

entre as areas para chegar ao melhor resultado.

A montagem do videoclipe casa foi um grande desafio, trazendo
necessidades para a edicdo que ndo haviamos encontrado anteriormente, como a
edicdo simultdnea de dois videos, a dificuldade em pensar muitos fatores a cada
corte devido a interacdo e ao posicionamento dos celulares, além da viabilidade de
cada versdo. Um grande desafio que trouxe muito aprendizado e crescimento

profissional.
4.3.2. COLORIZACAO

Para fazer a colorizagdo do videoclipe “Casa” foi usado o programa DaVinci
Resolve. Esse programa trabalha através de um sistema de nodos que funcionam
como camadas e, durante o processo de colorir, eles sdo divididos em varias etapas,

cada nodo fazendo uma parte da colorizagéo.

A colorizacdo comecou com o color correction, que consiste em acertar
exposicao e balanco de branco para fazer com que os clipes tenham a mesma
aparéncia. Depois disso vem a etapa do color gradding, € é nesse ponto onde é
dada o visual que procuramos, seguindo as imagens de referéncia como guias em

meio as cores.

A principio pensamos em fazer as duas narrativas com uma coloriza¢ao
semelhante para que houvesse uma unido entre elas. Entretanto, com a montagem
pronta, vimos que os clipes de ambas as narrativas tinham aparéncias muito
distintas entre si; com isso, optamos por fazer com que o visual das duas narrativas

comecgassem bem diferentes e, conforme as histérias fossem se encontrando, as
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cores das narrativas também fossem se assemelhando e, por fim, ficassem iguais

nas cenas finais.

Foi um grande desafio colorir videos diferentes de maneira que eles
conversassem entre si. A solucdo que encontramos para fazer isso foi colorindo um
dos videos seguindo a referéncia e depois o usando, j& colorido, como referéncia

para a colorizacdo das partes em que as narrativas se encontram no outro video.
4.3.3. ANIMACAO

No videoclipe fez-se uso da animacdo no video de instrucdes, feito para
orientar as pessoas sobre o funcionamento da interagdo, nos comandos nas telas,
feitos para indicar as proximas interagdes, e no videoclipe em si, para compor as

duas narrativas e dar mais forma a interacéo entres as duas telas.
4.3.3.1. INSTRUCOES E COMANDOS

Para identificar os momentos de interacéo entre os videoclipes, foi necesséaria
a criagdo de comandos que apontavam 0s momentos em que as telas deveriam ser
giradas, da posicdo horizontal para vertical e vice-versa, ou serem aproximadas,

indicando a extremidade da tela com a qual isso deveria ser feito.

Assim, com o uso do software Adobe After Effects, foi feito um video com
fundo transparente, para ser colocado sobre o videoclipe no momento da
exportagcdo, com os devidos comandos. Estes comandos eram solidos em forma de
faixas que surgiam e piscavam nas bordas da tela, com cores diferentes para cada

tipo de acéo a ser realizada.
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Figura 103 - Comando para Aproximar as Telas

Fonte: Acervo dos Autores

A animacao desses solidos foi feita apenas com a manipulacdo de escala,
posicao e opacidade. Além disso, foi usado o editor grafico, onde se pdde controlar a
variacdo de velocidade com a qual os parametros se alteram, e ativar o motion blur

garantindo mais fluidez aos movimentos.

Foram feitas duas versdes destes comandos; a primeira, como teste, utilizava
as cores verde e vermelha e faixas largas. Apos demonstracdo a equipe, foi
sugerida a alteracdo da cor vermelha, mudando para alguma que néo destoasse
tanto das cores das cenas, 0 estreitamento das faixas e a adicdo de algo que
indicasse melhor o sentido no qual o dispositivo deveria ser girado. A cor entdo foi
alterada para laranja, as faixas deixadas mais finas e adicionadas setas durante o
surgimento dos sélidos que indicavam a necessidade de girar a tela, apontando o

sentido em que a acdo deveria ser feita.
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Figura 104 - Comando para Girar as Telas

Fonte: Acervo dos Autores

Para guiar o publico na participacdo durante as interacfes foi feito um
pequeno video de instrucdes. O video também foi feito no software Adobe After
Effects, com o uso de um vetor em formato de celular, feito no Adobe lllustrator, e
ferramentas de texto e criacdo de sélidos.

Figura 105 - Video de Instrucdes

QUANDO AS BARRAS LARANJAS QUANDO A BARRA VERDE PISCAR
PISCAREM GIRE 0 DISPOSITIVO APROXIME 0S DISPOSITIVOS

-

Fonte: Acervo dos Autores

Os parametros utilizados foram apenas a manipulacdo de escala, posicéo,
rotacdo e opacidade dos sélidos, vetores e textos, além do aprimoramento dos

movimentos com o uso do editor grafico e a ativagdo do motion blur.
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Figura 106 - Timeline de Edicédo do Video de Instrucdes
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Fonte: Acervo dos Autores

Inicialmente foram feitas duas versdes de instrugcdes. Uma para se o
videoclipe fosse assistido em dois dispositivos e outra para caso ele fosse assistido
em apenas um dispositivo. Apos algumas reflexdes, foi decidido permitir elementos
de interacdo apenas na exibicdo em dois dispositivos, para incentivar o uso de duas

telas. Sendo assim, a versao individual foi descartada.
4.3.3.2. ANIMAQAO NO VIDEOCLIPE

A animacado era um dos pilares do videoclipe, definida como complemento a
narrativa. O objetivo era fazé-la de maneira minimalista. Foi definido durante a
concepcdo do projeto que ela estaria presente com uma aparéncia de esboco,
sendo os desenhos compostos apenas pelos seus contornos e em cores neutras ou
apenas uma cor. Apds assistirmos algumas referéncias, resolveu-se manté-las todas

na cor branca.

Durante a criacdo do roteiro foram definidos elementos que apareceriam em
forma de animagdo para interligar as duas narrativas. Inicialmente as rosas, que
transpassariam de uma tela para outra, a chuva e o varal, que estariam presentes
em telas diferentes, porém simultaneamente, trazendo a mesma imersdo e
representacdo para as duas narrativas. Haveria também um avido na cena do
aeroclube, para tornar a animacao mais presente no inicio do videoclipe. Fora esses
elementos, seriam elaboradas animacfes que acompanhassem os movimentos dos
personagens durante toda a narrativa, estando estas n&do tdo bem definidas nesse

ponto.
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Figura 107 - Animagéo — Cena do Aeroclube

Fonte: Acervo dos Autores

Figura 108 - Cena de Interacdo com Animacdo — Rosas

Fonte: Acervo dos Autores

Durante a criacdo da coreografia da parte final, notou-se a falta de interagéao
na cena. Essa falta foi suprida com a ideia da coreografia com um elemento de

animacao que transpassa de uma tela para outra, o chapéu.
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Figura 109 - Cena de Interagcdo com Animacao — Chapéu

Fonte: Acervo dos Autores

Apés a finalizacdo da montagem, notou-se que as narrativas criavam certa
expectativa para a cena final e quando esse final chegava nada de especial
acontecia. Assim, foi inserida a animacdo de uma baleia no lago, remetendo ao
nome da banda a qual a musica pertence e preenchendo esse espaco, de certa

forma vazio, da narrativa.

Figura 110 - Cena de Interagcdo com Animacao — Baleia

Fonte: Acervo dos Autores



130

A primeira etapa do processo de animagao foi a criacdo dos desenhos, que
foram feitos no software Adobe lllustrator, de forma a serem concebidos em vetores,
garantindo manutencéo da qualidade da imagem durante o processo de animacao,
feito no software Adobe After Effects. Para a criacdo dos desenhos foram feitas
montagens com frames dos videos nos quais estariam o0s pontos chave de
movimentacdo das animacgbes, para assim poder visualizar melhor quantos

desenhos seriam necessarios para simular o movimento.

Figura 111 - Montagem para Visualizagdo dos Movimentos

Fonte: Acervo dos Autores

Feito isso, cada desenho era posicionado na imagem e quando fosse
necessario, criado outro desenho com angulo diferente. Os resultados foram salvos
em arquivos diferentes para cada objeto a ser animado, e em cada arquivo, 0S

diferentes desenhos separados em layers.
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Figura 112 - Vetores Feitos para Animacédo da Baleia

Fonte: Acervo dos Autores

Uma das maiores dificuldades da animagao foi a simulagdo de movimento
pela troca de angulos dos objetos. Muitos desenhos foram refeitos algumas vezes
para melhorar o resultado final. Nos casos dos elementos que precisavam dessa
movimentacdo, a troca de desenhos foi feita em pré-composicdes e estas foram
importadas para a composicédo do video, onde era feita a manipulacdo de posicéo,
escala e rotacao para a criacdo de movimento, além da criagdo de mascaras para
permitir que os desenhos ficassem apenas atras dos personagens quando
necessario. Para suavizar os movimentos, aqui também foram usados o motion blur
e o editor de gréafico, onde se pode controlar a variacdo da velocidade em que
acontecem as altera¢gOes de cada parametro.

Em alguns casos, como a cena da rosa, foi utilizado também o recurso track
motion, onde se traqueava um ou dois pontos do video, de acordo com a
necessidade do movimento, para poder inserir a animagao a partir desses dados,
fazendo com que ela se movimentasse juntamente com o cenario, parecendo fazer
parte dele. Esse recurso também foi utilizado na cena do avido, onde a camera se
movimentava bastante. Esta foi uma das grandes dificuldades desse processo, ja
que o uso de tal ferramenta ndo foi pensado previamente, e na maioria dos casos
nao havia um ponto para fazer esse tracking, tornando necessario o ajuste frame a

frame.
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Figura 113 - Cenas em que Personagens foram Traqueados

Fonte: Acervo dos Autores

Nas cenas onde ocorre chuva — para o personagem Chico — e um varal de
roupas — para a personagem Clarice — foi utilizada também a ferramenta de planar
tracking chamada Mocha. Através dela foi possivel delimitar o espaco em que essas
animacdes ocorreriam sem passar por cima dos personagens, dando a impressao
de que elas aconteciam atrds deles. Inicialmente a ideia de utilizar essa ferramenta
era porque ela consegue traguear objetos em movimento automaticamente, porém,
devido aos detalhes dos objetos precisos para traquear, no caso 0s personagens, a
ferramenta ndo consegue fazer isso perfeitamente no modo automético; sendo
assim, foi necessario fazer ajustes frame a frame para que o tracking ocorresse da

maneira correta, tornando este um processo bastante demorado.

Figura 114 - Ferramenta Mocha do After Effects

Fonte: Acervo dos Autores
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As informacgfes obtidas nessa ferramenta eram colocadas em um sélido que,
ligado com o video, formava uma das trés camadas necessarias para posicionar
essa animacdo. Uma primeira camada com o video original, uma segunda com a
animacdo e uma terceira com o video original delimitado pelo tracking, mostrando
apenas o0 personagem e encobrindo a animagéao. No caso do varal de roupas, foi
necessario também uma mascara na animacao para delimitar o espaco da janela do

video original.

Figura 115 - Animag&o Acompanhando Movimentos de Chico

Fonte: Acervo dos Autores

Figura 116 - Animacéo Acompanhando Movimentos da Clarice
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Fonte: Acervo dos Autores

As animacdes que acompanham os movimentos dos personagens foram
feitas a partir de mascaras em sélidos, animadas através do efeito stroke, que
permite uma revelagdo gradual dos solidos utilizados, e o controle de tempo do
comeco e do fim desta revelacdo a partir da manipulacdo de suas porcentagens.
Estas animac¢des foram posicionadas acompanhando, além dos movimentos, as
batidas da musica.
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Figura 117 - Animagdo que Acompanha a Musica

Fonte: Acervo dos Autores

A animacéao foi também um grande desafio para o presente projeto, devido ao
conhecimento pouco avancado na area. Entretanto a sua colocacdo no videoclipe
permitiu um grande aprendizado durante o seu desenvolvimento. A animagéo
também se fez essencial na solucdo de alguns problemas que encontramos em

relacdo a narrativa e ao carater de interacdo no decorrer da producéo.
4.3.4. SONORIZACAO

O roteiro do videoclipe foi pensado para que houvesse partes sem musica,
somente com o som ambiente das cenas, uma anterior e outra posterior a musica.

Sendo assim, na etapa da pos-producéo, foi feita a sonorizagdo dessas cenas.

Nas cenas que compdéem o momento anterior ao inicio da musica, na
narrativa do personagem Chico, ndo foram captados sons do ambiente na hora das
gravacgdes, ou seja, toda a sonorizacdo foi montada a partir de foleys. As cenas
foram decupadas posteriormente a montagem para que o levantamento de todos os
foleys necessarios fosse feito. No primeiro plano da parte de Chico, ele acorda com
o despertador tocando, entao foi necessario foley de despertador, ruido ambiente e
de movimento de coberta. No plano seguinte, onde Chico se veste, foi usado foley
de movimento de roupa e o0 mesmo ruido ambiente anterior. No outro plano, Chico
amarra o cadarco do ténis, pega sua mochila e se levanta, entdo se fez necessario
um foley que simulasse o amarrar do ténis, o levantar da mochila do chdo e o
levantar de Chico, além do ruido ambiente. No proximo plano Chico abre a
geladeira, pega uma garrafa de agua e fecha a porta da geladeira, onde foi usado
foley do pegar a garrafa, do abrir e fechar da geladeira e do ruido ambiente. No

ultimo plano dessa parte anterior ao inicio da musica, Chico sai da garagem
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empurrando a bicicleta e depois monta nela; assim foley de ruido do ambiente, da
catraca da bicicleta ao ser empurrada e do andar na bicicleta tiveram de ser usados

na sonorizagao desse momento.

Na narrativa da personagem Clarice foi captado o som direto das cenas que
fazem parte desse momento inicial, anterior ao comego da musica, ou seja, para
compor a sonorizagédo dessa parte foram gravados os audios das ag¢des das cenas.
Entretanto, ocorreram alguns problemas, gravamos imagens extras para essas
cenas iniciais sem termos captado o som das mesmas; como elas ficaram melhores,
acabamos usando-as, 0 que fez com que a sonorizagao tivesse de ser montada a
partir dos outros audios gravados. Houve um processo de selecdo e montagem para

que o som desse momento pudesse ficar o mais real possivel.

No momento final do videoclipe, apds o término da musica, as duas narrativas
acontecem no mesmo ambiente. Nao foi captado som direto no momento da
gravagao, entdo todos os 4&udios que compuseram a sonorizagdo foram
provenientes de foleys. Foram usados, nas duas narrativas igualmente, foley de
ambiente composto por foley de vento, passaros e agua. A sonorizagao feita para
uma narrativa foi usada igualmente na outra, para dar a sensacado que as duas se
passam no mesmo momento. A presenca da baleia em animacao passando de uma
tela para outra permitiu que a sonorizagao brincasse com a passagem do foley de
baleia de um dispositivo ao outro, reforcando ainda mais a ideia de interacao entre

as telas e narrativas.

Todos os foleys usados na sonorizagdo do videoclipe sdo do site Freesound,
que é um banco colaborativo de sons, com licengcas Creative Commons, e do canal
Free Sound Effects. Os sons usados no videoclipe sdo em sua maioria de dominio

publico ou de atribuigao.
4.3.5. PROGRAMACAO

A producdo de um videoclipe com recursos de interacao entre telas exigiu que
uma plataforma fosse pensada para que essas caracteristicas funcionassem. Como
nenhum integrante do grupo tinha experiéncia na area de programac¢ado, chamamos
o mestrando em Comunicacdo Midiatica pela UNESP, Vinicius Laureto, para nos
ajudar com essa area da producéo; gentilmente ele entrou no projeto e nos auxiliou

desde a concepcao da interacdo até o final, com a execucdo da programacao.
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A principal referéncia para a interagdo do videoclipe do projeto, o videoclipe
“Dangerous” do David Guetta, so6 foi concretizada como tal apos Vinicius dizer que
conseguiria reproduzir algo parecido na linguagem da programacéo. Esse foi o ponto
de partida para que comecassemos a definir os itens que possibilitaram a interacao,
conforme ja citado anteriormente nesse relatério. A proposta de interacdo pensada
para o projeto exigia que os videos — um com a narrativa do Chico e outro com a da
Clarice — comecassem ao mesmo tempo em dois dispositivos, para que eles
passassem simultaneamente nas duas telas. Para que esse play simultaneo
acontecesse, foi preciso criar um sistema de sincronia entre dois dispositivos
moveis, através da geracdo de um codigo de quatro caracteres, e que acdes de play

e pause acontecessem de forma coordenada em ambos os aparelhos.

A primeira decisdo tomada em relacdo a forma como o produto estaria
disponivel aos usuarios foi referente ao tipo de aplicacdo criada. Uma aplicacédo
nativa, que roda na linguagem de programacao do sistema do celular, permitiria
recursos de interacdo mais complexos, em relacdo a forma, e otimiza¢cdes das atuais
capacidades do produto, como uma sincronia mais apurada entre os videos. No
entanto, a utilizacdo de uma aplicacdo nativa, como suporte para o produto, foi
descartada, ja que 0s usuarios precisariam instalar a aplicacdo em seus dispositivos,
demandando o uso da rede de dados e espaco nos aparelhos. Além disso,
aplicacdes nativas também precisam de licencas e autorizacbes para estarem
presentes nas principais lojas de aplicativos para dispositivos moveis, Google Play
para o sistema Android e App Store para o sistema iOS da Apple. Como solucéao, foi
desenvolvido um webapp, um site que funciona de forma responsiva, semelhante a
uma aplicacéo nativa. Dessa forma, para assistir o produto, 0os usudarios apenas tém

de acessar o dominio web www.clipecasa.com.

O desenvolvimento das func¢des de interagdo do site foi feito por etapas. A
primeira fungdo desenvolvida foi a de sincronia dos dispositivos moéveis. Para isso,
foram criados dois botbes no site, um para o personagem Chico e outro para a
personagem Clarice. Foi criado entdo, um sistema de geragdo de um codigo de
quatro caracteres, com letras e numeros, que € feito assim que o usuario clica no
botdo do personagem Chico. Este codigo € atrelado ao aparelho do usuério e
registrado em um banco de dados. Em outro dispositivo, quando o usuario clica no

botdo da personagem Clarice, é aberta uma caixa de texto em que pode ser digitado


http://www.clipecasa.com/
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0 codigo gerado pelo outro aparelho. Dessa forma, ao digitar o codigo, é executada
uma fungdo de busca no banco de dados pelo cédigo inserido. Ao encontrar, é
verificado que existe um aparelho ja atrelado ao cédigo, realizando assim, a conexao
entre os dois dispositivos. A partir deste momento, os dois dispositivos passam a
exibir a tela do video, cada um de seu personagem, esperando o toque para o play

do usuario.

Em “Dangerous”, a experiéncia acontece entre um dispositivo movel e um
computador. ApOs o0 processo de sincronia, o clipe pede para que seja dado play no
dispositivo mével. Ao ser dado o comando de play, o computador comeca a tocar
sozinho, de forma sincronizada. No entanto, isto ndo foi possivel para o videoclipe
“Casa”, exigindo que os dois dispositivos tenham que ter pressionados o botédo de
play. Isto acontece devido ao proprio cédigo do YouTube, plataforma em que os
videos estdo hospedados. O YouTube foi escolhido como plataforma para a
hospedagem devido ao redimensionamento da banda de video automatico, tratando
a qualidade do video conforme a velocidade da conexdo do usuario. Em seu codigo
de video, o YouTube ndo permite que um video inicie sem o comando de play em
uma plataforma mével. Este € um recurso de seguranca da plataforma, impedindo
que usuérios percam dados de suas franquias de Internet por videos que comecem
com a reproducdo automatica indesejavel, como comerciais em paginas de noticias.
No entanto, o cédigo do YouTube permite que os videos sejam pausados e
“despausados” sem que o usuario precise interagir. Dessa forma, apés o comando
de play e a exibicdo da palavra “sincronizando”, o dispositivo mével aplica, de forma
automatica, o comando de pause. Foi criada uma funcdo que identifica 0 momento
em que ambos os dispositivos ja reproduziram as instrucfes iniciais e estdo
pausados. Ao identificar esta situacdo, € dado o comando de “despausa”, fazendo

com que o clipe toque de forma sincronizada nos dois aparelhos.

ApOs esta etapa, foram realizados testes e ajustes no sistema inteiro. Durante
testes em diversos aparelhos, foi identificado que o tempo de sincronia entre 0s
dispositivos nem sempre € exato. Embora o sistema seja programado para uma
margem de sincronia de zero a trés décimos de segundo, o tempo apresentado
entre os dois dispositivos pode ser maior. Isto acontece devido a fatores
incontrolaveis, como a velocidade de conexdo do usuario e a capacidade de

processamento dos hardwares dos aparelhos.
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Com o desenvolvimento do cédigo de interacdo pronto, foi desenvolvido o
visual do site. Juntamente com o visual, também foram aplicados ao site 0s
conteudos adicionais, como as versdes do clipe sem a interacdo e as telas com o0s
créditos e o making of. Para o desenvolvimento do visual do site, foi levado em conta
a proporcao e aspecto vertical das telas dos dispositivos moveis. Dessa forma, com
grande parte dos elementos centralizados, o site pode ser exibido na maioria dos

dispositivos sem a perda de informacdes.
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5. CONSIDERAGOES FINAIS

Uma vez que o formato videoclipe € pouco explorado durante a graduacéo, foi
escolhido pelos integrantes do projeto para experimenta-lo, levando em conta a
evolucao tecnoldgica e a relagdo que os usudrios tém com ela, e fazé-lo assim de
maneira menos convencional, buscando unir as possibilidades das linguagens da
musica, video e as possibilidades que a tecnologia permite explorar, a fim de

proporcionar uma experiéncia de interacao.

Produzir um videoclipe em duas telas foi uma experiéncia Unica, demandando
paciéncia, tempo e perseveranca. Encontrar uma unido fluida entre a linguagem da
masica, video e programacdo nao foi uma tarefa facil, uma vez que elas séo
interdependentes, fazendo com que tivéssemos que pensa-las em conjunto, sem
separa-las. O projeto permitiu a imersdo em uma nova forma de desenvolver
narrativas, repensando a relacdo da musica e video dentro da evolugdo dos meios
tecnolégicos que movimentaram e modificaram a forma de producédo, exibicdo e

recepcao dos videoclipes.

A maior dificuldade encontrada foi com relagéo a fazer um videoclipe em duas
telas de modo que este fosse atraente ao publico que, além de interagir com o
dispositivo mével, também poderia buscar interagir-se com outra pessoa para que
pudesse melhor desfrutar das possibilidades de interagdo que o videoclipe
apresenta, fazendo da fruicdo completa, o que traria experiéncias diferenciadas; a
grande duvida era se essas pessoas se interessariam em participar da interacdo que

propomos.

Com esse projeto buscamos entender a dinAmica do funcionamento de um
produto duas telas, trazendo também o conceito de interacdo através da producéo
do videoclipe. Usamos os dispositivos moéveis como suporte, uma vez que estao
muito presentes na vida das pessoas atualmente, para tentar dar uma experiéncia
mais imersiva ao publico, que podera ver o videoclipe através das telas que se

interligam e complementam-se.

O processo em si possibilitou principalmente entendermos que a organizagao
€ essencial para a realizacdo de um projeto desse porte. Muitas vezes a falta de
organizacdo fez com que tivéssemos mais trabalho e perdéssemos tempo habil de

producdo. Deixar as narrativas e linguagens unidas e fluidas nos exigiu tempo.
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Felizmente conseguimos lidar com isso, nos organizamos e concluimos o projeto
dentro do possivel. Sendo esse projeto experimental, pudemos errar e aprender com
0s erros, buscando e encontrando solucbes para os problemas que surgiram ao

longo da producéao do videoclipe.

Através das questbes levantadas nesse trabalho a respeito de transposi¢ao
de narrativas, interacdo, novos formatos possibilitados pelos dispositivos méveis,
intertextualidade, sentido e reconhecimento, pudemos perceber que a perquiricdo do
videoclipe em duas telas vai além. As formas de consumo de videos que saem do
usual em dispositivos méveis — com recursos de interagdo e disposicdo de telas
diferentes da televisdo — sao relativamente novas, as pessoas ainda estédo
aprendendo a lidar e a se envolver com essa tecnologia; as possibilidades que esse
novo momento permite sdo muitas e, por isso, encontramos algumas dificuldades e
davidas a respeito das duas telas sendo usadas no formato do videoclipe, ndo
sabendo se essa proposta iria funcionar e se seria bem recebida.

Olhamos adiante e tendemos a achar que muitas respostas serao
encontradas em um futuro préximo, uma vez que notamos a tendéncia que ja esta
ocorrendo em dar mais atencdo a essas novas midias, buscando novas maneiras de
lidar com elas. Quanto a interacdo, as pessoas estdo comecando a entender o que
elas podem obter caso participem ou ndo dessas propostas. Como produtores,
devemos observar como isso ocorre para podermos pensar em possibilidades para
ampliar esses caminhos. Ndo sabemos se as pessoas terdo interesse por essas
novidades e se participardo dessa interacdo proposta no videoclipe produzido para

esse trabalho, mas o deixamos como experiéncia e referéncia para analises futuras.

Com esse relatorio, deixamos registrado todo o processo de producdo do
videoclipe em duas telas da musica “Casa” da banda “Baleia” — com todos os
guestionamentos, dificuldades e resolucbes de problemas — para que sirva de
referéncia a experiéncias futuras que ocorram no meio audiovisual e que todas as
guestdes levantadas nesse projeto contribuam de alguma forma com discussoes

desse ambito.
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7. APENDICES

7.1. PRIMEIRA VERSAO DO ROTEIRO
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7.2. ROTEIRO COM STORYBOARD
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7.3. DECUPAGEM COREOGRAFIA

Direcionamentos: Chico

Siléncio- Coloca alguns objetos na mochila, fecha a mochila, olha pra porta (momento de close no
rosto), levanta de onde estava sentado, coloca a mochila nas costas, feliz agora, e se dirige a
porta e sai da sala.

00"-09"- Chico apenas caminha entre as barracas da feira, colhando bem curioso e alegre pras
coisas. Ele se aproxima de uma barraca e interage com o que esta sendo vendida, pega a fruta,
se rolar até come uma (hehehehe vamo fazer isso please lets), se for outra coisa, fazer uma
graga, ndo apenas pegar

09”-16” Horto- Ele vai andando e ai comega a rolar alguns passos algo com as maos, enquanto
anda, mas nada muito marcado ainda. Pode interagir com os pinh&es, chutar algum, ou pegar,
algo do género.

16"-24"- Pista de Skate- Ele comecga andando na pista, ai poderia rolar algum salto, uma
interagdo com as barras, tipo segurar, meio elementos de parkour, e algum salto nas rampas, ele
pode sentar um pouco na “piscina”

24”-32”- Pinheiral- pode ser a parte mais dangada de todas, caminha entre os pinheiros, enquanto
faz alguns passos mais secos e giros (mas nao no chao/ ver se & possivel)

32"-40" INTERAGAO- (perguntar pra Lets se vai ter acdo antes) Ele mergulha na piscina (a
definir). Se precisar ter algo antes, ele pode olhar pras coisas animadamente e tirar a camisa

40"-48"- Ai ele s6 vai andando, fazendo sinal de carona, olhando pra ver se tem algum carro,
pode acenar quando o carro chegar mais perto. E quando parar s entra e vaza.

48”-58"- Aeroclube- Qutra parte que pode ser bem dangada, mas ai mais “andada”, com
movimentos que evoluam bastante no espago que temos. Serd que ele pode interagir com a
animacdo tipo olhar e achar daora o avido? Se ndo, s continua a dancar- tipo movimentos secos
com os bragos e maos e movimentos mais fluidos com as pernas.

58"-1'06"- Ferroviaria- Sé andando, ele anda em cima dos trilhos, meio que brincando de corda
bamba, acha uma rosa no chdo, no meio dos trilhos e joga pro lado direito.

1'06"-1’15"- Chico entra no café, e vai passando até chegar em sua mesa

1’157-1"19"- Chico esta com uma caneca, fica brincando com ela na mesa, nao a levanta. Olha
pra frente

1197-1'22"- Chico pode estar distraido com objetos da mesa e s6 no final desse tempo notar a
janela.

1722°-1’27"- Chico observa a janela com pingos de chuva, se sente um pouco melancdlico

1'277-1’30"- Chico pega sua caneca e toma o que esta dentro (acho que talvez pode acontecer
até antes)

1’307-1’34”- ele se levanta. Chico vai se direcionando pra fora do café e sai do estabelecimento



Direcionamentos: Clarice

Parte siléncio: Colocar sapatilha, alongar pé e pernas (tipo espacate), colocar o tronco na
horizontal (se der né risos). Sobe do alongamento, ainda sentada (foco no rosto). Levanta, e
alonga o pé, mexe o pé.

007-09"- Alongamento com bracgos (tronco e bragos pra esquerda e direita), bracos para frente da
cabeca com maos entrelagadas, exercicio com bragos (bracos de danga para o momento de foco
em maos)

09°-32" — Danga classica

097-16” - dois pés em paralelo (em meia ponta) — cena avulsa/ exercicios na barra (plié), estica
uma perna depois estica outra, plié com brago esquerdo levantado e brago direito levantado,
tronco para tras, com brago levantado

16"-32"- dan¢a mais continua (mostrar mais ou menos como sera ao vivo) mas podendo ter giros,
alguns passos para esquerda e direita, salto e movimentos com brago. Salto e giros podem estar
mais presentes no momento 24"-32”

32"-40"- INTERACAO: salto. Perguntar para Lets se sera so o salto e ela sai de tela ou se precisa
de mais coisa.

407-48"- Come o prato de comida, pode mexer a comida com os talheres mas néo comer, olha
para o prato ndo gostando muito do que esta fazendo. Nos dois segundos finais alguém (ndo esta
no quadro) a puxa.

487-58"- Empurra os figurinos da arara, olha curiosa pra saber qual vai ser seu figurino. Prova o
figurino ( mostra ela colocando algum detalhe final do figurino, pode ser até a sapatilha), Ela
mesma passa um po no rosto, j& maquiada e batom (ou, se ndo der tempo), coloca acessério no
cabelo (acho legal ter, se ndo der tempo tirar o ultimo detalhe do figurino, ja estar toda trocada,
ver opinido da lets)

58"-1’06"- Agradece curvando o tronco pra baixo.

1'06"- 1'15"- Clarice esta em pé de costas para o espelho, pessoas estdo ao redor dela, muito
sorridentes, meio que cumprimentam mas sem encostar, uma da um abrago e outro Ihe entrega
flores. Clarice nao fica animada com os cumprimentos, mas tem um pouco de animo. Na hora das
flores, o animo desaparece total.

1°15"-1'19"- Clarice sentada com a caneca na mao. Levanta a caneca, olha pra ela (dentro da
caneca), meio pensativa

119"-1'22"- Ela vai indo pra janela, pra ficar prostrada

1'22"-1'27"- Fica prostrada no parapeito da janela, fica olhando pra fora, pra animagéo . Pode
olhar pra mais diregbes (perguntar pra lets se € pra olhar fixamente pras “roupas”)

1'27"-1'30”- (Perguntar pra lets como sera o corte, pra ver se ela anda em direcao a estante ou
ndo) De toda a sorte, ela coloca a sapatilha que usou no comego na estante. Pode haver alguma
interagdo com as outras sapatilhas, tipo um toque e tals.

1'307-1'34”- Termina essa interagdo e vai em dire¢do a porta e sai do quarto.
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7.4. MODELO DE FICHA DE LOGGER

Videoclipe “Casa” - Banda Baleia

Personagem

Cena

Plano

Take

Arquivo

Obs
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8. ANEXOS

8.1. LETRA DA MUSICA “CASA” DA BANDA “BALEIA”

Musica: Casa

Autoria: Felipe Pacheco Ventura e Gabriel Vaz Rabinowitz
Album: Quebra Azul

Ano: 2013

Banda: Baleia

“Minha casa & simples
Mas é forte todavia
Chove todo dia

Uma calma solidao

Vento que arranca

Dos varais uma lembranga
Tudo que me alcanga

Era sonho, agora, néo

Da janela, vejo

Luzes da cidade, o peso
Todo o desejo

De um lugar nesse clarédo

Como eles correm

Tao certinhos quanto a sorte
Rima com a morte

Mando um grito, mando um sinal

Ninguém nunca vé a minha casa
Ninguém nunca entra

Minha casa é simples
Mas é minha toda vida
Chove todo dia - uma brava solidez

Onda que me langa
Nunca quebra, s6 avanca
Faz da dor bonanga

Soa o sino - agora, sim

Sei que ja é tarde
Hoje desco pra cidade - algo que se parte
Dou & sorte 0 meu amor

Em cima de um morro nem tao alto, nem tao baixo

Sera que eu encaixo?
Era sonho

Agora, nao”
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