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RESUMO

Helena Lima, Vitor Amorim

Videoclipe: Toddynho Kid

Trabalho de Conclusado de Curso — Comunicacao Social - Radialismo
Orientador: Marcos Ameérico

O projeto se trata da elaboracdo de um videoclipe para a musica
Toddynho Kid, da banda bauruense Esquivo Devoluto. Mais do que um mero
registro de performance, o trabalho pretende explorar a faceta experimental e as

diversas possibilidades que abarcam o género videoclipe.

PALAVRAS-CHAVE

Videoclipe, Surf Music, Produg¢ao Audiovisual



INTRODUGAO



Introducao

Apesar de muito conhecido por sua excelente faceta comercial e
mercadoldgica, tendo tido até pouco tempo atras um canal televisivo exclusivo
dedicado s6 para si, o videoclipe ainda é um produto pouco estudado no ambito
académico e por vezes possui o status de ser um género audiovisual menor. Nos
ultimos anos, entretanto, o videoclipe migrou da televisdo aberta para a internet,
onde se renova e busca outros publicos que o encontram -en demand”’ em
plataformas como o Youtube? e o Vevo® e mostra, mais uma vez, sua capacidade de
se renovar e se aproveitar das novas tecnologias disponiveis (MACHADO, 2001) ao
mesmo tempo que mantém muitas das suas caracteristicas principais.

Este trabalho de conclusdo do curso de Radialismo da UNESP, campus de
Bauru, tem como objetivo produzir um videoclipe para divulgar, em plataformas
digitais, o trabalho da banda independente bauruense Esquivo Devoluto. O
embasamento tedrico tenta compreender ndo somente a historia e estética do
videoclipe pelo viés dos conceitos de desmaterializagdo da imagem nas plataformas
eletrénicas (YOSHIURA, 2007) no flerte com a video arte, da construgcéo paisagem
sonora e esferas de som (SOARES, 2004), mas também sua caracteristica de
—prodto pés-moderno por exceléncia” (HOLZBACK, 2013), o objetivo que permeia
esse trabalho é o de se aproximar dos tipos de realizadores, tanto cinematograficos
ou musicos, que encaram o videoclipe como produto suficiente em si mesmo, que
serve de experimentagdo tanto audiovisual como amplificador da experiéncia da
musica, numa tentativa da unido entre imagem e som e as distintas possibilidades
de expressao entre eles.

Ao longo do trabalho tem-se um extenso relato do processo criativo, das
referéncias videograficas e os diferentes recursos de expressdo pensados pelos
realizadores. Além disso, um detalhado relatério de produgdo, area por area,
expondo o que se concretizou do projeto original e quais as alternativas pensadas

quando nem tudo saia como planejado.

! Servigo sob demanda
2 Site de compartilhamento de videos

® Site de compartilhamento de videos, especifico para videoclipes e produgdes relacionadas a
artistas pop



CAPITULO 1
PRINCIPIOS TEORICOS



Capitulo 1 - Principios Teéricos

A teoria € o alicerce fundamental de qualquer produgao, seja ela audiovisual ou
nao. Somente ao estudar de forma plena as grandes obras e pensadores € possivel
criar conteudo de qualidade, tanto técnica quanto tedrica. Nao se pode acreditar
ingenuamente que o volume de obras filmicas assistidas trara uma bagagem
suficiente para que uma pessoa possa realizar um produto de qualidade, sem que
também haja dedicagao aos livros.

Por mais distante que uma obra ou pensador possa parecer da realidade do
século XXI - um mundo digital, acelerado - eles muito contribuiram para o
audiovisual tornar-se o que € hoje, sdo sua base fundamental. Partindo-se do
principio do famoso quimico Antoine Lavoisier de que -rada se cria, tudo se
transforma”, quanto mais se estudar, pesquisar e conhecer, mais um produtor tera
forcas para transformar o que ha ao seu redor em um produto distinto em relagéo ao

volume genérico de tudo o que € produzido atualmente.

1.1- Historia do videoclipe mundial

As mudancgas pelos quais a sociedade passou na virada do século XIX para o
século XX foram drasticas. Com o desenvolvimento da industria e urbanizagcdo das
cidades, a sociedade do consumo se forma e consolida, dando origem assim a
novos individuos. A partir dessas premissas, surgem condigdes para a industria do
entretenimento também se desenvolver e se firmar. E nas primeiras décadas desse
século que aparece o cinema e o radio. Como numa fusdo, deles anos depois surge
a televisao, que tem entre seus géneros um que se destaca ao aliar caracteristicas
hibridas: a experimentagao artisticas do cinema, a versatilidade da musica e o apelo
comercial da televisao: Eis o videoclipe (MACHADO, 2001).

Muitos autores como Holzback, Soares, Machado, Kaplan, dentre outros, ja se
aprofundaram nessa questao e mostraram os caminhos que o videoclipe trilhou para
se firmar, de forma que n&o ha muita coisa nova a se acrescentar, apenas relatar o
que ja esta documentado. Dessa forma, como ja citado, em seu artigo —Eoesso,
esquizofrenia, fragmentacdo e outros contos: A histéria social do surgimento do
videoclipe” Ariane Holzbach mostra como a sociedade ocidental do século XX sofreu



transformacdes que culminaram com a urbanizagdo das cidades, o crescimento
populacional, o aclive da expectativa de vida e a imigragdo de jovens solteiros para
as grandes cidades. Tudo isso incentiva a criagdo de um novo individuo, que se
pauta num comportamento baseado na individualizagdo, no consumo e no
hedonismo, propiciando o surgimento de uma industria do entretenimento e o
desenvolvimento dos veiculos de comunicagdo, que tem papel cada vez mais
importante para esse individuo urbano do século XX. (HOZBACH, 2010, p.5).

E preciso lembrar que o cinema nasceu mudo e nos seus primeiros trinta anos
conseguiu viver muito bem sem o som. Este possuia toda uma linguagem e
gramatica proprias, que dispensava a utilizagdo dos recursos sonoros, mesmo que
algumas projecdes contassem com a presencga de orquestras. Em 1927 estreia —O
cantor de jazz”, o primeiro filme com som da histéria do cinema (MACHADO, 2007).
E importante abrir um paréntese e dedicar uma parte desse capitulo para comentar
um pouco sobre esse filme, seu contexto, quais instituicdbes estavam envolvidas em
sua criagcao e o impacto econémico, social e cultural que este teve, pois nos explica
muito do que viria a acontecer posteriormente com a televisédo e os seus géneros
que estdo ligados a musica. Arlindo Machado em seu —Pré&Cinemas e Pds-cinemas”
comenta sobre a Warner Bros e sua filha cacula, a Vitaphone*. Sem entrar nos
pormenores, inicialmente Vitaphone era o nome de um sistema de gravagao de som
em disco desenvolvido pela propria Warner. Pouco depois, Vitaphone tornou-se uma
entidade ligada a Warner, a partir do momento que juntos esses desenvolveram um
sistema de gravagao para ser utilizado em filmes. —Qrantor de jazz” nasce dessa
iniciativa e obtém um sucesso comercial consideravel, abrindo um novo capitulo na
juncao de som-imagem e inaugurando dois —@neros” que faziam sentido para a

indUstria naquela época: os -talkies™

(filmes falados) e os curtas de registros de
—pdormances musicais”.

Como todo momento em que um novo advento tecnoldgico surge ndo se sabia
ao certo qual seria o papel do som no cinema a partir daquele momento.

Arlindo (2007) comenta:

* Inicialmente, Vitaphone era um sistema de gravagdo de audio em disco, para ser utilizado
exclusivamente no cinema, desenvolvido pela Warner bros e sua companheira comercial, o
estudio "First Nacional". Depois, Vitaphone passou a ser uma ramificagcdo da Warner bros,
responsavel pela producao de filmes musicais

° Denominagéo dos filmes falados, na época do surgimento do som no cinema



-Até 1927 mais ou menos, ainda nao esta claro para a maioria das pessoas
que lidam com a sétima arte que a incorporagdo do som conduziria 0
cinema na diregédo dos talkies, ou seja, dos filmes de ficgado falados. Mesmo
na Vitaphone, empresa mais agressiva na imposicado do novo modelo de
cinema, ainda se continua pensando que filmes mudos” de longa metragem
(...) continuariam sendo produzidos por muito tempo, lado a lado com curtas
de registro de performance musical, estes 100% sonoros. A propria divisédo
da companhia refletia esse pensamento: a Warner Bros. continuaria a
produzir filmes -mudos” (mesmo que a orquestra ao vivo fosse substituida
por discos anexados aos rolos de filmes), enquanto a Vitaphone, sua filha
cagula, dedicar-se-ia a produgao de cerca de cinco curtas musicais por
semana, a maioria dos quais enquadravel na categoria canned vaudevilles
(variedades enlatadas).” (MACHADO, 2007 p. 164)

Interessante observar como o advento do som no audiovisual surge ja atrelado
a uma industria fonografica e como os profissionais da época pensavam ser este um
produto distinto dos -talkies”. Arlindo (2007) destaca uma fala de Will H. Hays — um
dos fundadores do Codigo Hays e muito presente na industria cinematografica — que
exemplifica muito bem como ja naquela época pensava-se na influéncia que a
musica exercia na cultura de massa. Outro ponto interessante a se destacar € como
Will ja langa em sua fala as bases da visdo mercadoldgica e publicitaria que os

filmes musicais trardo consigo nas proximas décadas.

-O cinema — dizia ele — € um dos fatores mais decisivos no desenvolvimento
do gosto nacional pela boa musica.” E mais adiante: -Gostuma-se dizer que
a arte dos vocalistas e instrumentistas é efémera, que ela é criada apenas
para o momento. A partir de agora, nem os artistas e nem a arte vao jamais
morrer para sempre.” Ou seja: para Hays, o futuro do cinema sonoro era
servir a musica, converter-se em sua memoéria.”

(MACHADO,_2007, p. 164)

O fato de —Cantor de Jazz” ser o primeiro filme —faldo e cantado” nao é por
acaso. Afinal, essa época, —coicide com um momento de maturidade do jazz e de
aceitagcado dessa forma musical nos meios culturais brancos dos Estados Unidos”
(MACHADO, 2007, p.165). O que se seguiu apos isso, portanto, foi uma exploragao

econbmica massiva desse seguimento, dai surge os —agz shorts” — pecas musicais



de artistas de jazz acompanhados de —bigtpands”6 que duravam poucos minutos. Os
—azz shorts” —dstinavam-se basicamente a exibigdo como _canplementos’, antes do
filme de longa-metragem” (MACHADO, 2007, p.165) — interessante mais uma vez
observar o carater propagandistico que esses produtos tinham, exibidos numa
dindmica ainda bem rudimentar, mas ja indicando os primordios do que seria o lugar
desse tipo de produto na televisao anos mais tarde.
Embora o filme musical fosse considerado —mnor” e apenas como complemento

dos longas-metragens:

-& idéia de um cinema de adesao irrestrita @ musica, de supremacia da trilha
sonora, continuaria viva na imaginagao cinematografica, produzindo coisas
como Wochenende, os Studien (1930-1932) de Oskar Fischinger,
Entuziasm (1930) de Dziga Vertov, Fantasia (1940) de Walt Disney, Begone
dull care (1949) de Norman Mclaren e Cronik der Anna Magdalena Bach”
(MACHADO, 2007, p. 165)

Um fato interessante na histéria do videoclipe é o surgimento dos -soundies”,
que nada mais era do que a juncgdo do projetor cinematografico com um jukebox,
maquina de musica que era febre nos Estados Unidos na década de 30, podendo
ser encontrado em todo bar, lanchonete, restaurante e qualquer outro lugar com
aglomeracgéo de pessoas. Os -soundies” duraram pouco, pois tiveram de enfrentar
inimigos como a industria cinematografica (que ja sentia os -soundies” lhes
roubando parte da audiéncia que lotava as salas de cinema) e o sindicato dos
musicos, que juntos se articularam politicamente e fizeram com que os donos de
estabelecimento que possuissem -soundies” tivessem taxagdes muito pesadas, o
que tornou o0 negadcio inviavel em muitos estados norte-americanos. Um duro golpe
para os -soundies” foi a Segunda Guerra, onde toda a producdo de metais foi
direcionada para este fim, sobrando pouco para a producido dos aparelhos. Mesmo
com o fim da guerra, o ponto final tanto para os -soundies” quanto para os jazz
shorts veio com o surgimento da televisao, ja que esta —aborve inteiramente para si
a ideia do fonografo visual (...) a televisdo sera também, num certo sentido, um radio
com imagens.” (MACHADO, 2007, p. 170).

8 Expressdo da lingua inglesa que indica um grande grupo instrumental associado ao Jazz



Com a televisdo aos poucos se consolidando e tomando papel importante na
vida das pessoas; e 0 som ja incorporado ao cinema, a relagdo audio - video passa
a ser explorada de diferentes maneiras. Como apontado por Laura Josani Andrade
Corréa (2007) no artigo —Brew histéria do Videoclipe”, os anos 50 sdo marcados
pelo grande numero de programas musicais na televisdo, que ajudaram a
movimentar a indUstria fonografica gracas a exposicédo dos artistas. E dessa safra
que surgem os programas de auditorio que recebiam os artistas em seus estudio ao
vivo como o —&, Special’ da BBC, o —Edullivan Show” e como apontado por Nigel
Dick — famoso diretor de videoclipes, tendo realizado trabalhos importantes para
artistas como Cher, Britney Spears e Backstreet Boys — em 1964 surge também na
Inglaterra o —adp of the Pops”, programa semanal que contava com a presenga dos
principais artistas das paradas de sucesso britanica. No -Fop of the pops” passaram
nomes como The Beatles, Queen, Bob Marley, Madonna e Celine Dion. O programa
durou mais de quarenta anos e teve sua ultima exibicao em 30 de Julho de 2006.

Historiadores costumam apontar o filme —AHard Day’s Night” dos Beatles
como um dos marcos na histéria do videoclipe. Thiago Soares no seu —Videclipe: O

elogio da desarmonia” comenta que esse filme:

-veio dar forma ao que Dura-Grimalt chamou de -4m antecedente préximo

do videoclipe”. A articulagao entre cangéo e edicdo, o -quadro dentro- do-
quadro”, o sistema de foto-montagem, a mescla de elementos ficcionais e
documentais e um certo grau de imprevisibilidade, fragmentacdo e
dinamismo pdem A Hard Day‘s Night como um objeto, inclusive, que veio
compor, do ponto de vista do marketing, uma importante pontuagédo” na
carreira dos Beatles. Em 1966, os Beatles produziram dois videoclipes

baseados, respectivamente, nas cangdes We Can Work it Out e Paperback
Writer e langaram, ja em 1968, o desenho animado Yellow Submarine—
(SOARES, 2004, p.16).

A década seguinte é responsavel pelo surgimento e popularizagdo do
—deotape”. Sendo assim, uma onda de produtores independentes surge e o
movimento da videoarte ganha forga, principalmente com a contracultura e os
universitarios recém-saidos das escolas de cinema. Muitas das experimentacoes

feitas na videoarte serdo absorvidas mais tarde pelo videoclipe (YOSHIURA 2007).



Em 1976 surge o que muitos consideram ser o primeiro videoclipe da historia:
-Bohemian Rhapsody” da banda Queen (SOARES, 2004). Feito com o propdsito
de ser um video promocional do album da banda, inovava ao apresentar um
roteiro, efeitos especiais e uma tentativa de sincronizagdo das batidas da musica
com os cortes, a fim de provocar sensagdes sinestésicas (HOLZBACH 2009). Foi
langado junto com o single da musica e foi exibido exaustivamente no —Fop of the
Pops”, fazendo o album que continha a faixa alcangar o topo das paradas
britdnicas (SOARES 2004). Outras bandas embarcaram na proposta do Queen e
logo o mercado sentiu a necessidade da criagcdo de um canal que servisse
exclusivamente para a exibicdo do formato. Estava dado o pontapé inicial para o
surgimento da MTV.

Em 1 de Agosto de 1981 nasce a MTV, que foi de extrema importancia para a
consolidagdo e desenvolvimento do videoclipe como género e como produto
genuino da industria cultural. Sendo um canal dedicado exclusivamente a exibir
videoclipes, num momento em que -Os anos 80 se delineavam, assim, como
profundamente importantes num ordenamento das relagbes entre a industria

fonografica, cinematografica e televisiva.” (SOARES, 2004).

-A0 langar um album, além da mdudsica de trabalho e do single, era

necessario também pensar na parte -visual’ das cangdes. A televiséo,
principalmente a MTV, foi a grande articuladora do videoclipe no cenario da
industria cultural durante as décadas de 80 e 90. A experiéncia de se
assistir ao videoclipe era limitada a uma escolha em boa medida unilateral:
a emissora, em negociagdo com gravadoras, selecionava videoclipes de
acordo com referéncias tematicas dos programas, levando em conta indices
de audiéncia.” (HOLZBACK, 2009, p.3).

A MTV teve seu auge nas duas décadas seguintes, tendo inclusive chegado
ao Brasil no inicio dos anos 90. Porém, com a chegada dos anos 2000, essa
comega a entrar em crise com o advento da internet e a aparicdo do Youtube.
Criado em 2005, hoje o Youtube é o maior banco de dados de audiovisual do mundo
(BURGESS e GREEN, 2009). Tal qual fez a MTV no seu surgimento, o Youtube
insere na relagédo do videoclipe com a industria fonografica um novo modelo de
negocios, que traz consigo caracteristicas dessa nova geraciao que nasceu na era

digital e que esta acostumada —a @&o pagar a conta”, ja que variados servigos, desde



trocas de mensagens até download de filmes, musicas e bibliografias completas de
autores renomados em diversos campos do conhecimento, sao encontrados
gratuitamente na rede.

Acompanhando essa tendéncia de modelos de negdcio gratuito (ANDERSON,
2008), grandes gravadoras tem criado contas no site para veicular com
exclusividade o conteudo de seus artistas. Portanto, com custos menores e poder de
visibilidade muito maior, podendo atingir o mundo inteiro, a televisao perde espaco
para a internet e a ultima firma-se atualmente como o maior veiculo de divulgagao

de videoclipes.

1.1.1- O videoclipe no Brasil

O videoclipe encontrou sua entrada no Brasil pelo programa de variedades
global, Fantastico na metade da década de 1970. O primeiro clipe transmitido foi
—Amr@rica do Sul’, do artista Ney Matogrosso e dirigido por Nilton Travesso. O
programa, durante muitos anos, teve o monopodlio da exibicdo de videoclipes em
territorio brasileiro. Muitos artistas nacionais e internacionais tiveram seus videos
exibidos, podendo-se citar Paralamas do Sucesso, Titds, Madonna e Michael
Jackson (MILLER, 2007).

A Rede Globo, porém, nao exibia qualquer videoclipe, este tinha que atender a
alguns requisitos de qualidade para adentrar a programacgao do Fantastico. Assim,
muitos artistas foram impedidos de veicular seus produtos, como € o caso da musica
—adda Forma de Poder”, da banda gaucha Engenheiros do Hawaii.

No ano de 1990 foi criado, pelo Grupo Abril, o canal MTV Brasil, estreando com
o videoclipe —Gar@a de Ipanema”, versdo da cantora Marina Lima. A MTV- -Music
Video Television” ja vinha conquistando seu lugar pelo mundo desde 1981, fazendo

sucesso entre o publico jovem e aumentando os investimentos nos videoclipes.

-A MTV Americana estabelece que as filiais, além de manter a linguagem
dirigida ao publico jovem, também tem que ter as marcas da cultura do pais
que representa. Foi em consequéncia de toda a diversidade e singularidade
que houve a demanda por um canal especifico para os clipes.” (CORREA,
2007, p. 66)
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Durante toda a sua trajetoria no Brasil, a MTV foi palco para milhares de
artistas se projetarem no mercado fonografico, muitos deles alcangando sucesso,
como foi o caso da banda Nagao Zumbi, que levou a musica do mangue propria do
Recife a tocar em todo o territério nacional com a ajuda do canal. Na primeira
metade dos anos 2000, porém, a MTV Brasil ja percebia os primeiros de crise, com o
aumento do consumo online de videoclipes. O canal tentou partir para iniciativas que
levassem ao consumo online de videoclipes através de seu site, mas nao obtiveram
0 sucesso almejado. Dessa forma, em 30 de Setembro de 2013 o canal encerrou

suas atividades na televisdo aberta.

1.2- Linguagem e Caracteristicas do Videoclipe

-Mas € preciso reconhecer que a digitalizagdo das imagens liberta o
videoclipe dos modelos narrativos ou jornalisticos, trazendo a televisdo o
experimentalismo e a descoberta, estimulando o telespectador a prazeres
nunca alcangados na tevé até entdo” (YOSHIURA, 2007, p. 38).

Neste capitulo, abordaremos as caracteristicas que comumente podem ser
verificadas na maioria dos videoclipes - caracteristicas essas surgidas da relagéo
que o género tem com a videoarte. Falaremos a respeito dos conceitos de
desmaterializagdo da imagem (YOSHIURA, 2007), da construcdo de paisagens
sonoras e da importancia da montagem (SOARES, 2004). Contudo, para iniciar
nossa conversa, comegaremos falando como essas caracteristicas que julgamos ser
tdo proprias do videoclipe sdo na realidade um reflexo do contexto de sociedade

pos-moderna onde o videoclipe se desenvolveu e se encontra inserido.

1.2.1- O Videoclipe e o pés-modernismo

-O digital permite escolher, o analégico, reconhecer ou compreender. Com a
invasdo da computacdo digital no cotidiano (calculadoras, painéis
eletrbnicos), estamos  assistindo a  digitalizacdo do  social.”
(DOS SANTOS, 2004 p.16)
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E muito interessante observar como o momento histérico que o videoclipe
surge e se consolida reflete nas caracteristicas que consideramos intrinsecas deste.
Tanto Ariane Holzbach na sua tese -Smell Like Teen Spirit — A consolidacdo do
videoclipe como género audio-visual” quanto Thiago Soares no seu —Videclipe: O
elogio da Desarmonia” concluem que o videoclipe é um produto genuino da
sociedade capitalista pds-moderna. Ariane (2013) trabalha o conceito do pos-
modernismo com trés autores: David Harvey, Jean Frangois — Lyotard e Frederic
Jameson. Os trés autores caracterizam a pds-modernidade como um fenémeno
onde no seu cerne esta principalmente uma crise da modernidade e uma mudanca
do capitalismo e dos habitos de consumos das pessoas, 0 que causa novas relagcoes
na forma de como é produzida e pensada a arte, bem como se reconfigura o

cotidiano e o estilo de vida dos individuos.

-Rés-modernismo € o nome aplicado as mudangas ocorridas nas ciéncias,
nas artes e nas sociedades avangadas desde 1950, quando, por
convencdo, se encerra o modernismo (1900-1950). Ele nasce com a
arquitetura e a computagédo nos anos 50. Toma corpo com a arte Pop nos
anos 60. Cresce ao entrar pela filosofia, durante os anos 70, como critica da
cultura ocidental. E amadurece hoje, alastrando-se na moda, no cinema, na
musica e no cotidiano programado pela tecnociéncia.—

(DOS SANTOS, 2004, p.8)

-Para comecar, ele invadiu o cotidiano com a tecnologia eletrbnica de
massa e individual, visando a sua saturagdo com informagdes, diversdes e
servicos. Na Era da Informatica, que é o tratamento computadorizado do
conhecimento e da informagéo, lidamos mais com signos do que com
coisas. O motor a explosdo detonou a revolugdo moderna ha um século; o
chip, microprocessador com o tamanho de um confete, estd causando o
rebu pds-moderno, com a tecnologia programando cada vez mais o dia-a-
dia (..) na economia, ele passeia pela avida sociedade de consumo, agora
na fase do consumo personalizado, que tenta a sedugdo do individuo
isolado até arrebanha-lo para sua moral hedonista — os valores calcados
no prazer de usar bens e servicos. A fabrica, suja, feia, foi o templo
moderno; o shopping, feérico em luzes e cores, € o altar pés-moderno.”
(DOS SANTOS, 2004, p.10)

Ariane (2013) observa que o discurso pds-moderno passa por uma
solidificagado, sobretudo na década de oitenta. Nao por acaso, essa € a década da
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consolidagdo do casamento entre videoclipe e industria fonografica, juntamente com
o surgimento nos Estados Unidos da —M Televisiva”, a MTV. Ariane (2013) nos diz
que foi uma tendéncia dos pesquisadores da época —relacionar as caracteristicas do
videoclipe aos novos elementos estéticos e sociais que o mundo parecia estar
vivenciando, ou seja, o p6és moderno” (HOLZBACH, 2013, p.76). Ela chega a citar
que esse fato chamou a atencao de autores que sequer tinham o audiovisual como
objeto de estudo. Como exemplo desse fenbmeno temos Canclini, que ao refletir

sobre a geografia e a situagao social da Cidade do México cita que:

-Agora a cidade é como um videoclipe: montagem efervescente de imagens
descontinuas. (...) Como nos videoclipes, andar pela cidade & misturar
musica e relatos diversos na intimidade do carro com os ruidos externos.
Seguir a alternancia de igrejas do século XVII com edificios do XIX e de
todas as décadas do XX, interrompida por gigantescas placas de
publicidade onde se aglomeram os corpos esguios das modelos, os novos
tipos de carros e os computadores recém-importados. Tudo €& denso e
fragmentario. Como nos videos, a cidade se fez de imagens saqueadas de
todas as partes, em qualquer ordem. Para ser um bom leitor da vida urbana,
ha que se dobrar ao ritmo e gozar as visdes efémeras —

(CANCLINI, 1999, p. 155-156 apud HOLZBACH,2013, p.77).

—A mtafora foi construida para mostrar que mais do que em qualquer momento
histérico anterior, a cidade agora se estrutura a partir do excesso e da confusao de
informacdo — como o autor considera que seja um videoclipe.” (HOLZBACH, 2013,
p.77). Interessante observar que essa citacdo do autor parece descrever com
surpreende exatiddo o que seria o clipe de —Barre Love Triangle” da banda inglesa
New Order: um ordenamento descontinuo de imagens dos integrantes da banda
num fundo preto e iluminacado azul em seus rostos, bem como todos eles em agao
numa apresentacao, juntamente com trechos aleatérios de um filme, um homem
pulando e caindo com um céu azul de fundo, maquinas trabalhando pesadamente
na industria, diversas imagens que se assemelham com a visdo que teriamos da
cidade estando dentro de um carro em alta velocidade em uma avenida muito
movimentada. Importante ressaltar que dentre as bandas dos anos 80, o New Order

foi uma daquelas que mais se preocupou com a relagédo entre imagem e som, dando
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verdadeira importancia para os seus videoclipes como produtos audiovisuais
autossuficientes e abertos a experimentagéao.
Dessa forma, concluimos essa relagéo entre videoclipe e p6s-modernismo com

uma citacédo de Tiago Soares, que nos diz que:

-As varias estéticas do videoclipe seriam, pois, uma espécie de versao
resumida e especifica do estilo pdés-modernista, compreendendo num
universo mais circunscrito as linhas mestras definidoras do pés-moderno (o
hibridismo, o pastiche, a hiperrealidade, o descentramento, a fragmentagéo,
a volta a algumas formas tradicionais de representagéo, o desencaixe entre
0s seus varios elementos, a colegdo desordenada, um certo apelo da
nostalgia, a constituicho de uma histéria e uma tradicdo pop).”
(SOARES, 2004, p.7)

Portanto, essas caracteristicas se expressam num produto que na maioria das
vezes se apresenta tal qual essa sociedade se configura: fragmentado, descontinuo,
de montagem rapida, narrativa n&o linear (quando ha) e com expressdes artisticas
distintas dividindo espaco na tela, seja por efeitos de pds-producdo gerados por
computador, seja por dancgas, animag¢des e outros objetos graficos. Todos esses

elementos se relacionam de tal maneira que:

-£..) mais do que inseridos numa estrutura, fazem parte de uma pratica
comunicacional, gerando, com isso, uma dependéncia entre forma e
conteudo — onde podemos nos referir a uma interdependéncia continua.”
(SOARES, 2004 p.15)

1.2.2- As influéncias da videoarte e a desmaterializagao da imagem

-EGomo se evidencia nos itens ja expostos, os efeitos técnicos tem
predominéncia na realizagdo do videoclipe; fica quase impossivel a
referéncia a outros aspectos sem a sua mengado. Como se viu, a camera
trabalha variando seguidamente sua posigao, utilizando todos os planos
possiveis, mostrando a alteragdo das imagens em decorréncia de sua

movimentacdo rapida. Para o tratamento da imagem, recorre-se
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constantemente aos efeitos digitais de constru¢do da forma e da cor. E
abusa-se do corte seco na edigdo.” (YOSHIURA, 2007, p.80)

Muito se fala da relacdo que o género videoclipe tem com o movimento
chamado videoarte, surgido no mundo na década 60 e aparecendo no Brasil dos
anos 70. Nao falaremos de forma tao aprofundada sobre a historia e construcéo da
simbiose entre esses dois produtos, mas sim dos elementos que a video arte e o
suporte eletrbnico trouxeram, que desconstroem a linearidade classica
cinematografica e auxiliam no reforco de significado da narrativa, caracteristicas
essas incorporadas pelo videoclipe.

Em seu livro —\dieo arte video clipe — Investidas contra a _B@ Forma™, Eunice
Vaz Yoshiura apresenta uma série de conceitos, dentre os principais temos o que
ela chama de —dsmaterializacdo da imagem”. No capitulo —Aevolugéo do video no
Brasil”, Eunice (2007) pega carona no trabalho de Arlindo Machado em —Aarte do
video” e expdem uma linha do tempo do video brasileiro. De forma breve: formado
por trés geragdes bem distintas, 0 movimento surge por aqui nos anos 70 e em sua
primeira fase agrega em si muitos sujeitos oriundos das artes plasticas, que de
forma ainda arcaica quanto aos recursos técnicos experimenta o novo meio. E uma
geragéao voltada a mais pura exploragao estética. (MACHADO, 2000).

Ja nos 80, vem uma geracédo de recém saidos das universidades de cinema
que encabecam um movimento de cunho independente, que busca explorar essa
linguagem eletrénica afim de aprofundar as questdes sociais que assolavam o pais e
a funcao da televisdo nesse contexto, exercendo assim uma postura de vanguarda
(MACHADO, 2000). Por fim, nos 90 temos uma geracdo do —ideo de criacao”, que
se afasta da problematica do papel social da televisdo e que se aproxima da
primeira geragado ao investir em estética e exploragdo das possibilidades do meio
eletrénico. Porém dessa vez com um dominio muito mais maduro da tecnologia e
dos experimentos. Um dos expoentes dessa geragao no Brasil € o musico Arnaldo
Antunes.

Embora as fases tenham marcantes diferencas entre si, todas elas buscavam
explorar, a seu modo, as possibilidades estéticas e narrativas que o video, um
suporte ainda tdo novo, poderia oferecer.

Em sua pesquisa, Eunice (2007) analisa e compara o video arte —Pmaabolic
People” de Sandra Kogut com o clipe —arde de Outubro” da banda CPM 22,
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problematizando —a@uanto de realidade a imagem eletrénica consegue registrar” e o
quanto a poés-producdo dessas imagens podem trazer consigo elementos que
contribuem para novas possibilidades expressivas da imagem videografica,
principalmente no que tange aos efeitos gerados em pés-producédo. Dai vem o
conceito de desmaterializagdo da imagem, que ela evidencia ser um —posto a teoria
da Gestalt™:

-.) considerando-se que a teoria da Gestalt compreende a forma a partir da
ideia de unidade, ou do todo, foram considerados indicadores da
desmaterializagdo da imagem os conceitos antagbnicos aos principios
dessa teoria, ou seja: unidade x parte, ou fragmento, fragmentagao;
segregagdo x fusdo; fechamento x abertura; continuidade x
descontinuidade; proximidade x afastamento; semelhanca x diferenga.
Consideram-se ainda os conceitos de abstragdo, por oposi¢cao a ideia de
concretude que caracteriza a materialidade e impermanéncia e aceleragéo
do tempo como desdobramentos da descontinuidade” (YOSHIURA, 2007,
p.12)

E complementa, ao dizer que:

-Eom o desenvolvimento tecnoldgico das ultimas décadas e a passagem do
sistema analdgico para o digital, a geragdo da imagem por bits, por permitir
o controle de unidades minimas, ampliou incrivelmente as possibilidades
expressivas da imagem videografica (MACHADO, 1998). Por um lado,
possibilitou a representacdo de criagcbes da imaginagdo que aspiram a
semelhanga com a realidade, e, por outro, oferece condi¢des de representar
ou, ainda, apresentar, gragas aos efeitos que proporcionam, elementos ndo
materiais, tais como sensagdes, sentimentos e ideias, constituindo o que

chamamos aqui de desmaterializagdo da imagem”. (YOSHIURA, 2007, p.7)

Ao analisar o videoclipe de —arde de Outubro” e o video arte —Pmabolic
People”, Eunice (2007) os compara a partir de algumas caracteristicas proprias da
imagem que julgou serem importantes para trabalhar esse conceito de
desmaterializagdo. Dentre eles estdo os aspectos cromaticos (relativo as cores), os
aspectos morfolégicos (formas e figuras predominantes), os aspectos cinéticos
(relativos aos movimentos de camera e movimentagdo dos objetos), os aspectos

topoldgicos (relativos a representagdo dos elementos que aparecem em cena, em
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qual enquadramento e de qual maneira) e as técnicas videograficas utilizadas.
Segundo Eunice (2007), a articulagdo de tudo isso resulta em distintos significados
que contribuem na maioria das vezes para uma descontinuidade e fragmentacgao.

Por exemplo: ao se optar por tal cor, essa passa a quem assiste determinada
emocao; tal movimento de camera pode ressaltar algum aspecto importante ou
deformar algum objeto e assim por diante. A heranga da videoarte para o videoclipe
reside nesse ponto. Todos esses elementos podem ser articulados de forma a servir
a um propodsito maior. Cada quadro pode ser trabalhado das mais diversas maneiras
tecnicamente a fim de representar e expressar alguma sensacédo (YOSHIURA,
2007). Nao que o cinema ja ndo tivesse essa caracteristica, mas o importante a se
destacar aqui é que o suporte da imagem videografica, ao se trabalhar com pixels e
com recursos digitais, leva as possibilidades de expressao e significado a niveis até
entdo nunca alcangados.

Sendo esse um suporte que pode ser manipulado ao bel prazer de seu
realizador, naturalmente a logica do tempo dentro do quadro também sofrera

rupturas e convengdes serao repensadas:

-Eom a utilizagdo do computador para criagdo de video arte, cresceram as
possibilidades de interagir com as imagens de video. A preocupagdo com o
tempo passa a nédo existir, podendo este ser congelado, invertido, repetido,
dilatado, condensado, modificando-se ao extremo as formas e cores. Esta
nova tecnologia abala os pilares da tradigéo figurativa, criando um estranho
sistema simbdlico com imagens do nada para coisa alguma; perdem-se os
enquadramentos e contextos do que é conhecido como certo, previsivel e

normal, tendo infinitas possibilidades de ver o mundo moderno”.

(YOSHIURA, 2007, p.25)

Sendo muitos dos membros do movimento video arte também realizadores de
videoclipes, naturalmente essas caracteristicas foram —asorvidas” pelo formato e
configuraram do ponto de vista artistico uma —@matica” para o videoclipe.
Gramatica essa que nao necessariamente implica em todos os processos e
caracteristicas da desmaterializagdo da imagem, mas sim de pensar o videoclipe
como um formato que permite as mais variadas possibilidades de expressao e que
deve estar aberto a experimentar os incrementos e avangos tecnoldgicos no campo

do video.
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De certo, quando o videoclipe entra numa légica mercadologica, servindo de
material publicitario para os artistas, uma —@matica” realmente se estabelece e os
produtos comecam a seguir um padrdo. E o que Arlindo Machado chama de —ibe
promocional mais ordinario de todos, mera ilustracdo de uma cancgao preexistente”
(MACHADO, 2001, p.182). Mas ainda assim houveram artistas resistentes,
principalmente nos anos 80 e 90, que encararam o videoclipe como potencial
produto experimental que atingiria uma grande massa de pessoas através da
televisdo, realizando assim obras de referéncia que se utilizam de muitos dos
conceitos até aqui apresentados.

Em —Aelevisdo levada a sério”, Arlindo Machado (2001) dedica um capitulo
inteiro a analisar o videoclipe. O autor da uma atengao especial aos realizadores que
buscam imprimir em seus trabalhos algo de diferente e inovador. Ele divide os
realizadores em trés grupos: o primeiro seria a ja citada turma do -elipe promocional
ordinario”, o segundo viemos tratando até agora neste trabalho, que sdo os artistas
plasticos que se aventuram na plataforma do video, e por fim temos o terceiro grupo,
que seria composto por —msicos que, além de dar conta de toda a tarefa da
composicao e interpretacdo de suas pecas musicais, enfrentam também eles
préprios a concepgao visual do clipe” (MACHADO, 2001, p.182). E verdade que os
membros do segundo e terceiro grupo muitas vezes se misturam, sendo musicos
com talentos audiovisuais e vice-versa. A diferenca entre eles e a contribuicdo que o

terceiro grupo traz, no entanto, reside em:

-Essa geracdo de musicos/cineastas comega a introduzir mudangas
fundamentais no conceito de clipe. A partir dela, o videoclipe passa a ser
pensado dentro de um processo mais integrado de autoria, que inclui tanto
a musica quanto a iconografia. Em alguns casos, a concepgdo musical ja
prevé o tratamento plastico, ou seja, determinadas solugdes em termos
musicais podem ter sido adotadas para possibilitar efeitos visuais
preconcebidos. O clipe ja ndo é algo que necessariamente vem depois da
musica, tampouco um acessoério a musica: ele passa a fazer parte do
processo integral de criagdo. Imagem e som nascem juntos, fazem parte de
uma s6 e mesma atitude criativa.” (MACHADO, 2001, p. 184)

E o caso de bandas como New Order, R.E.M, Radiohead, Sonic Youth, Bjork e
muitos outros. Arlindo (2001), inclusive, chega a citar alguns exemplos dessa jungao

de imagem e som e de efeitos visuais preconcebidos. Ele nos fala da dupla Godley
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& Crem, dois musicos que nos anos 80 lideravam a banda 10cc e que resolveram
dirigir os seus proprios clipes. No trabalho de —€” de 1985, por exemplo, ha —entas
dissolvéncias de partes do rosto humano acompanhando magnificamente o ritmo da
cang¢ao” (MACHADO, 2001). Ja no clipe de -Rockit” (1983) ha:

-4ma espécie de pornoclipe encenado apenas com robds masculinos e
femininos, em que o efeito de scratching da trilha sonora de Herbie Hancock
é refor¢cado pela scrathing* (referencia aqui) da edicdo de video, fazendo a
fita ir e voltar sincronizadamente com o ritmo da musica.” (MACHADO,
2001, p.185).

Até o momento falamos de como artistas plasticos e outras pessoas ligadas as
artes figurativas se inseriram no meio e realizaram experimentos no videoclipe. Isso
€ uma heranca da videoarte. Contudo, € importante citar que musicos também
estiveram envolvidos nesse processo desde os seus primordios, ja que junto com o
video também surgiu os sintetizadores de som e 0 movimento de musica eletrénica.
Ha uma semelhanga entre os sintetizadores de imagem e de som, pois ambos
—&balham com o mesmo principio de modulacédo de elétrons, criando som a partir
de imagens e vice-versa” (YOSHIURA, 2007). Sendo assim, era possivel fazer
experimentos também no sentido de —er o som” e —owur a imagem”. Essa ideia nos
leva a dois outros conceitos trabalhados por Tiago Soares (2004), os conceitos de

—egfra sonora” e —pisagem sonora”.

1.2.3- Esfera de Som e Paisagem Sonora

Apos apresentar todo esse panorama histérico e das caracteristicas do
videoclipe, juntamente com o conceito de desmaterializagdo da imagem, aferimos
que alguns videoclipes tém como preocupacgao primeira explorar a relacdo imagem e
som, buscando uma sintese desses dois elementos, por vezes sendo impossivel um
existir sendo com o outro. Nao € errébneo dizer, portanto, que —aideoclipe carrega
consigo as possibilidades da fruicdo musical e da imagem n&o como representacgao,
mas como uma associagao de sensagdes caleidoscoépicas.” (SOARES, 2004, p.30).
Soares em seu —Videclipe: O Elogio da Desarmonia” nos fala de dois conceitos

interessantes que exemplificam como pode se configurar essa relagao sinestésica



19

de musica e imagem; de como podemos representar 0 —er 0 som” e 0 —our a
imagem”. S&o eles a paisagem sonora” e a —esfra de som”.

Entende-se por —pidagem sonora” a —coificacdo da musica” — apesar do
nome, este € um conceito que € posto em pratica pelo departamento de arte,
responsavel por todas as escolhas estéticas de cor, objetos, cenarios, figurino e etc
que configurardo a imagem que veremos na tela. A paisagem sonora pode ser
comparada ao conceito de ancoragem da semidtica, que ajuda a construir efeitos de
sentido e as diegeses’ necessarias & narrativa a ser apresentada, —erando um
efeito virtual de ouvir algo e _esar' na musica. Ou _eséar' no som."(SOARES, 2004,
p.30).

Sao estas estratégias de enunciagcdo que o artista escolhe para se expressar,
para transformar sua musica em imagem. Soares (2004) exemplifica a paisagem
sonora a partir dos clipes da banda inglesa Portishead, que em sua maioria
apresentam um clima —sairno”. Isso também pode ser observado em grupos do
movimento inglés -pds-punk”, com bandas como The Cure, Echo and the
Bunnymen e Siouxsie and The Banshees.

Ou seja, a paisagem sonora ajuda a construir a ambientagdo que veremos na
tela, de tal forma que essa ambientagao — feita a partir das escolhas estéticas — nao
funcione sem o acréscimo da musica.

No que diz respeito as esferas de som, estas —pdem para uma nogdo mais
detalhada, mais localizada deste ambiente” (SOARES, 2004, p.31), construidas a
partir da paisagem sonora. Pois se a paisagem sonora tem a fungédo de inserir 0
espectador no ambiente, no —eha” e —sesacdes” que a musica proporciona, as
esferas de som vém potencializar esse efeito, partindo —p& uma nocdo mais
detalhada, mais localizada deste ambiente” (SOARES, 2004, p.31).

’ Diegese é um conceito de narratologia, estudos literarios, dramatirgicos e de cinema que diz
respeito a dimensao ficcional de uma narrativa. A diegese é a realidade prépria da narrativa
("mundo ficcional", "vida ficticia"), a parte da realidade externa de quem I& o chamado "mundo
real" ou "vida real")

¥ Pés-Punk" foi um movimento musical surgido na Inglaterra no fim da década de 70. Agrega a
sonoridade caracteristica do punk rock elementos como sintetizadores, musica dub-jamaicana e
diversas experimenacgdes em estudio. O pds-punk traz uma forte carga estilistica associada a
letras que fazem uma leitura introspectiva e existencialista do mundo, chegando muitas vezes a
interpretacdes exacerbadas metafisicas ou surreais da realidade. Possui uma sonoridade etérea
e sombria
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Para exemplificar o uso de esfera de som, Soares (2004) fala dos clipes do
movimento -rew metal”, surgido no cenario musical estadunidense na primeira

década dos anos 2000:

-E comum assistirmos a clipes do recente movimento chamado -rew metal”,
do qual apareceram bandas como Linkin Park, Limp Bizkit ou Korn, onde o
ambiente soturno do video (confluéncia da paisagem sonora originaria da
prépria musica) ganha -estouros”, -pipocos”, tremulancias de cameras que
acabam sendo geradas a partir de superficies de som que estdo quase
-soterradas” pelas outras planicies de som -mais audiveis”. (SOARES,
2004, p.31)

Muitas vezes, esses -estouros”, —piocos” e —&amulancias” que Soares (2004)
utiliza de exemplo acontecem no mesmo ritmo da musica e da montagem, ou ao
passo que acompanham algum gesto ou movimento de algo que esta aparecendo
na tela. A ideia das esferas de som vem corroborar muito do que Yoshiura (2007)
trata na sua pesquisa sobre desmaterializacdo da imagem e a experimentagao dos
videoartistas ao criar imagens figurativas com o auxilio do suporte da imagem digital,
afim de afirmar e potencializar sensacbes sinestésicas que a musica pode

proporcionar.

1.3- Estética

A delicada escolha de um enquadramento em um filme, demanda certa
cautela, pois muitas vezes o angulo mais bonito visualmente ndo € o que convém
para melhor contar a histéria, segundo a teoria de Sergei Eiseinstein, descrita na

tese de Débora Butruce:

-Ra0 se trata de oferecer ao espectador a melhor colegao de pontos de vista
para observar um fato que parece se produzir independentemente do ato de
filmar, mas de compor visualmente -quadros”, privilegiando composig¢des
plasticas capazes de fornecer a relagdo mais apropriada entre os elementos
ao nivel de significagdo desejada” (BUTRUCE, 2005, p. 17).

A tela do cinema é um recorte do mundo real e tudo o que nela esta inserido

sera compreendido como real pelo espectador, independente da histéria, uma vez
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que tenha elementos que o remetam ao seu universo real, mesmo que estes

elementos sejam distorcidos.

-A paisagem tal como considero aqui é resultado de uma deciséo ativa e
intencional da equipe de Direcdo de Arte na construgdo de uma
determinada visualidade. Ela nao é mera captagdao de um espago urbano ou
rural dado, ela é fruto de um recorte especifico feito tanto pela intervencao
da fotografia quanto pela estruturacdo espacial dada pelo trabalho da
Diregéo de Arte.” (JACOB, 2006, p. 13)

Muito influenciada pelas artes plasticas, a Dire¢cao de Arte em audiovisual traz
consigo a bagagem de milhares de anos de Historia da Arte. O cinema carrega
elementos pictoricos ao se limitar a um quadro. Dentro deste quadro o papel do
Diretor de Arte € criar um mundo crivel, utilizando-se de elementos que por diegese
serao absorvidos pelo espectador. Tais elementos terdo papel narrativo, uma vez
que sua escolha nao é arbitraria, tendo sido previamente pensados pelo Diretor de
Arte para materializar as ideias do Diretor do filme. Muitas vezes somente os
didlogos nao sao suficientes para situar o espectador de todas as nuances da
histéria, mas apenas um elemento posicionado no fundo do quadro podera carregar

consigo simbolos suficientes para que uma ideia seja diegéticamente absorvida.

O trabalho do Diretor de Arte pode passar despercebido em filmes com
tematica mais realista, em que muitos espectadores podem julgar que o ambiente
filmado ja estava ali pronto para as gravacoées. Isso de fato pode acontecer, porém
sao raras as vezes que um Diretor de Arte ndo faz pelo menos uma intervencdo em
uma locagéo. Por outro lado, em filmes n&o realistas em que existe a necessidade
da criagdo de uma realidade nova, seja ela um mundo paralelo ou uma década que
nao a atual, o papel da equipe de arte se torna mais evidente. O motivo da criagao
de uma nova realidade precisa estar bem delimitado desde o inicio do processo do
filme, para que n&o ocorra falha na comunicagdo entre os produtores e os

espectadores do filme.

-A Direcdo de Arte pode atuar no sentido oposto a busca da

verossimilhanga, dando énfase a contradicdo. Ela pode atuar na
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dissociagao entre os diferentes locais produzidos, criando um confronto
entre a representagao plastica e o que é expresso textualmente, rompendo
completamente com o principio de unidade. Sua fungdo aqui seria
eminentemente poética e evocativa ultrapassando assim os limites da
identidade.

Além disso, o trabalho da Dire¢do de Arte pode ter como objetivo evocar
sensacdes em todos os niveis sensoérios na medida que ela esta a servigo
da provocagédo de sentimentos e afetos se referindo ou ndo a um estado de
coisas exterior a ela.

Percebemos que a Diregao de Arte em alguns casos atua no sentido de
produzir enunciados de reconhecimento sobre algo que lhe é externo, em
outros, atua no sentido inverso. Sua atuagdo pode promover -blocos de
sensagdes” rompendo ou ndo com tudo que poderia promover conforto e
familiaridade. Neste sentido a construgdo visual proposta pela Dire¢do de
Arte pode ser uma instancia de provocacdo, de desestabilizacdo do
espectador.” (JACOB, 2006, p. 66)

As —sesacdes” descritas no texto de Jacob (2006) sdao constantemente
buscadas no meio do videoclipe, uma vez que o formato apresenta videos breves e
que necessitam ser marcantes para que obtenham o devido destaque em meio aos
outros milhares ja produzidos. Com a edicao rapida, em ritmo frenético, esse formato
carrega consigo caracteristicas da videoarte, do abstrato. Muitas vezes nao se pode
ao certo determinar ou discernir o que esta sendo mostrado na tela, porém, mesmo
assim o produtor consegue levar até o espectador o efeito de sentido desejado

através da subliminariedade.

-Quanto a distingdo entre o subjetivo e o0 objetivo, ela também tende a
perder importancia, a medida que a situagado 6ptica ou a descrigao visual
substituem a motora. Pois acabamos caindo num principio de
indeterminabilidade, ou indiscernibilidade: ndo se sabe mais o que é real e o
que € imaginario, fisico ou mental na situagdo, ndo que sejam confundidos,
mas porque hdo é preciso saber, e nem mesmo ha lugar para a pergunta. E
como se o real e o imaginario corressem um atras do outro, se refletissem

um no outro, em torno de um ponto de indiscernibilidade” (DELEUZE,1990,
p. 16).
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A subjetividade presente em muitos videoclipes encontra em elementos

pontuais sua objetividade, o que leva o sentido de forma subliminar até o

espectador. Além de elementos fisicos, a cor € outro fator de extrema importancia

nesse formato de narrativa descontinua:

A cor é um elemento extremamente expressivo, tendo grande valor
dramatico. Seu uso pode ser subliminar, metaférico ou explicito. Ela pode
ser usada como um meio de fortalecer a informacgéao visual por seu carater
eminentemente emocional (...) Podemos passar sensacdes, emogdes e
climas através das cores selecionadas, dando informagédo visual
significativa. Os valores simbolicos de cada cor devem ser levados em
consideracgdo, pois todas essas informacdes, mesmo que subliminarmente,
chegam ao espectador. A escolha da palheta cromatica transcende aos
aspectos de moda ou decorativos, sendo um operador importante da
economia dramatica do filme” (JACOB, 2006, p. 57 e 58).

Cada populagcdo ao redor do mundo tem distintas representacées para as

cores. Em livros como —B cor a cor inexistente” (2009) de Israel Pedrosa é possivel

encontrar diversos significados para cada cor. Porém, sempre € possivel criar um

novo significado para determinada cor baseado na forma em que ela é empregada

na obra, segundo o Diretor de Fotografia Carlos Ebert (2010), em seu artigo —Acor

no cinema”:

-Numa entrevista a revista Camera Guild, o diretor de fotografia Caleb
Deschanel, ASC observa: Exite um numero infinito de tons de verde,
vermelho e amarelo, e cada um deles tem provavelmente um significado
diferente para pessoas diferentes. Diferentes artistas definem o que cada
cor significa a cada momento. Veja as pinturas de Van Gogh e vocé quase
sente a insanidade luzindo nos amarelos e verdes que ele emprega. Isso
pode nao ser verdade no uso que um expressionista abstrato faga destas
mesmas cores. Cada artista define as cores pelo uso que delas faz. Nao
acredito que existam cores arquetipicas como o verde inveja. Entretanto,
como Edward Branigan assinalou, Dizer que as cores nao tem um
significado intrinseco, ndo quer dizer que elas ndo tenham um significado.
Eiseinstein num artigo intitulado Cor e Significado ja criticava a tentativa de
se atribuir significados psicoldgicos genéricos as cores. Em arte ndo sdo as
relagcbes absolutas que sdo as decisivas, mas sim aquelas arbitrarias

estabelecidas por uma obra em particular” (EBERT, 2010)
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Desta forma, da mesma maneira em que a cor vermelha pode representar
paixao ou odio, quando empregada ao lado das cores azul e verde podera remeter
aos conhecedores da imagem digital ao chamado Pixel. O Pixel € o menor elemento
encontrado na imagem digital e a jungdo de milhares de pixels forma a imagem
inteira em aparelhos televisivos, monitores de computador, etc. As cores vermelho,
azul e verde encontram-se em cada pixel e em uma combinagdo de diferentes

tonalidades dessas trés cores podera formar mais 16 milhdes de cores nas telas.

1.4- Caracteristicas do formato

O videoclipe € um género que carrega diversas possibilidades de fruicdo e
exploracdo audiovisual. Sua intrinseca relagdo com a industria fonografica e seu
flerte com a videoarte fazem desse um formato interessante e ainda pouco estudado
no campo académico. Num geral, embora existam produtos nesse formato que num
estudo comparativo concluimos que sdo bem distintos entre si, ainda assim
poderemos elencar algumas caracteristicas em comum, dentre elas: Ser
multifacetado, versatil, flexivo, aberto a experimentacbes, rompendo com
convengdes de linearidade, continuidade e narrativa. Como Arlindo Machado

apontou em seu —Aelevisio levada a sério”:

-Existem boas razdes para isso. Do ponto de vista pratico, o videoclipe é
um formato enxuto e concentrado, de curta duragdo, de custos
relativamente modestos se comparados com os de um filme ou de um
programa de televisdo, e com um amplo potencial de distribuicdo. De outra
parte, gragas ao videoclipe, recursos tecnologicos e financeiros
consideraveis estdo sendo hoje alocados para a producdo de trabalhos
abertamente experimentais, quando até pouco tempo atras essas obras
eram produzidas a custa dos proprios realizadores. E o que €& mais
importante: gragas ao papel catalisador da musica pop, a que o videoclipe
encontra-se estruturalmente associado, esta talvez seja a primeira vez que
certas atitudes transgressivas no plano da invencao audiovisual encontram
finalmente um publico de massa” (MACHADO, 2001, p. 173)

Muitos autores se debrugcaram a analisar e explicar as ditas caracteristicas

intrinsecas do videoclipe. Autores como Tiago Soares (2004) e o proprio Arlindo
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Machado (2000) nos falam como a estética e linguagem do videoclipe sempre
estiveram ligadas a vanguarda dos movimentos em artes-plasticas - como a -pop art”
— e com a cultura jovem, especialmente nas performances de astros da musica rock
e pop, onde —aerformance na musica pop €, mais do que nunca, uma experiéncia
visual” (GOODWIN, 1993, p.33).

Ariane Holzbach (2013) no seu trabalho —Smedl like teen spirit: A
consolidagdo do videoclipe como género audiovisual” segue e cita uma linha de
raciocinio que estudiosos (como Canclini e Kaplan) de diferentes areas das ciéncias
humanas e sociais chegaram independentemente: a —colgem desordenada” e o
—Hmo frenético das imagens” que configuram o formato, muito tém a ver com a
cultura de consumo e a estética do pdés-modernismo, que tem seu auge na década
de 80.

-A estratégia da programagdo da MTV incorpora o que € inerente ao
aparato televisual. O canal hipnotiza mais do que outros porque ele consiste
em uma série de textos extremamente curtos (quatro minutos ou menos)
gue nos mantém em um estado de expectativa. O mecanismo do "que vem
a seguir", que € a parte mais importante de todos os programas seriados, &
um aspecto intrinseco da programacgao minuto-a-minuto da MTV. Ndés nos
mantemos presos pela constante esperanga de que o préoximo video ira
finalmente nos satisfazer e, atraidos pela promessa sedutora de plenitude
imediata, nos mantemos consumindo indefinidamente esses textos curtos. A
MTYV realiza, assim, um fendmeno extremo que caracteriza a maior parte da
televisdo. A experiéncia de "descentramento" produzida pela alternéncia
constante de textos é exacerbada na MTV porque seu texto mais longo é o
video de quatro minutos (KAPLAN, 1987, p. 5-6)

Dessa forma, a autora trabalha com a ideia de que a MTV, com sua
programacao e seus produtos, buscava transmitir através de um viés videografico
caracteristicas dos individuos pos-modernos: niilismo, hedonismo exacerbado,
negagdo do pensamento modernista, sentimento de ndo pertencimento historico,

colagens distintas de diferentes épocas.

A MTV também apaga a histéria através de uma estética que coloca, sem
aviso, tudo junto empilhado, géneros de filmes e movimentos artisticos de
diferentes periodos histéricos. Videos artisticos sdo desenhados livremente

sob o olhar gético, noir, faroeste, horror, ficgdo cientifica e thriller, além dos
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géneros literarios, do expressionismo alemao, surrealismo francés,
dadaismo, musica folk americana, pop art etc. Essa orientagdo dos textos
faz com que, mais uma vez, no dominio da estética, haja um tempo
continuo no qual tudo existe” (KAPLAN, 1986, p. 6)

1.5- Montagem no videoclipe

-Aqui estdo os primeiros elementos estilisticos do videoclipe. A base do
formato € a musica. A narrativa € o menos importante, o sentimento é que
importa. Do ponto de vista da montagem, isso traduz-se em tornar o jump
cut mais importante do que o corte continuo. Também implica a centralidade
do ritmo. Dado o baixo quociente de envolvimento da narrativa, € no ritmo
que esta o papel da interpretacdo. Consequentemente, o ritmo torna-se a
fonte da energia e de novas justaposicdes que sugerem anarquia e
criatividade.” (DANCYGER, 2007, p. 203)

Muitos ja falaram que o videoclipe se traduz como uma representagéo clara do
sentimento pds-moderno que habita o individuo que vive nas grandes cidades.
Fragmentado, disperso, misturando estilos e vanguardas artisticas, pronto para
consumir e descartar o que quer que seja, jogando pro alto os conceitos da
modernidade. Como visto até agora, o videoclipe esta mais preocupado em ser uma
experiéncia sensorial e estética (Dancyger, 2007) do que propriamente contar uma
historia (embora esses nado sejam excludentes). Contudo, grande parte dessas
caracteristicas, desse —pder” que o videoclipe possui de inspirar e despertar
inquietudes e sentimentos no telespectador, muito se deve a montagem.

O videoclipe € interessante do ponto de vista da montagem, pois ele € um
produto que desconstroi muitas das convengdes de linearidade, continuidade e
narrativa, tdo préprias da linguagem cinematografica. Como bem nos disse Arlindo
Machado:

No videoclipe] tudo muda na passagem de um plano a outro: a
indumentaria dos intérpretes, o lugar onde se ambienta a cangao, a luz que
banha a cena, o suporte material (flme ou video de bitolas distintas) e
assim por diante. Os planos de um videoclipe (...) sdo unidades mais ou
menos independentes, nas quais as ideais tradicionais de sucesséo e de

linearidade j& ndo sdo mais determinantes, substituidas que foram por
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conceitos mais flutuantes, como os de fragmento e dispersdo.” (Machado,
2001, p.180).

Na maioria das vezes, para alcangar esse status sinestésico tdo almejado, é a
montagem que da o tom e dita o ritmo, tornando-se ela parte crucial do processo.
Pois sendo o videoclipe um sujeito que permite que varios espacgos filmicos
coexistam dentro de uma mesma obra, a montagem que sera responsavel por juntar
os fragmentos e transforma-los num todo coerente. Algumas caracteristicas sao

priorizadas, portanto: Gump cuts™

»10

, cortes rapidos, frenéticos, muitas vezes se

utilizando da técnica do -sync”~ com o tempo ou batida de determinada parte da

musica etc. Tudo isso para se adequar a multifacetada linguagem que o videoclipe
evoca para si. Consequentemente, com distintos ambientes —do e vindo” e
compartilhando o espagco da tela, a questdo do tempo perde parte de sua
caracteristica —pta” da linguagem cinematografica que assume que o tempo do
filme e o tempo real sdo corridos e andam de maos dadas. No videoclipe, ao
contrario, o tempo pode ser dilacerado, encurtado, rebobinado, avancado. As

possibilidades, de fato, sdo muitas. (Dancyger, 2007)

—{(.) Evitando os objetivos tradicionais da montagem, inclusive recolocando
a questdo com um enfoque multilateral. Pode haver uma histéria. Pode
haver apenas um personagem. Mas a semelhanga € que lugar, sentimento
e tom serdo os principios do videoclipe. E provavel também que o
tradicional sentido de tempo e lugar com as convengdes que sdo usadas
como referéncia de tempo filmico com o tempo real sejam substituidas por
uma correlagdo bem menos direta. De fato, muitos videos musicais tentam
estabelecer seus préprios pontos de referéncia entre realidade e tempo
filmico. Isso pode significar grandes lapsos de tempo e espaco, e a
vivacidade do resultado imagistico que permite uma nova correlagdo. No
mundo do videoclipe, o lugar real é o menos importante”. (DANCYGER,
2007 p.201)

°Em montagem, se trata de um corte que quebra a continuidade do tempo e espaco, pulando de
uma parte da agéo para outra que € obviamente separada da primeira por um intervalo de tempo

' O termo "sync" refere-se ao conceito de sincronia. Utiliza-se esse termo em montagem
cinematografica para exemplificar quando os cortes, efeitos visuais ou mesmo a movimentagao
dos elementos na tela acontecem em sincronia com as notas musicas, tempos e variagdes da
trilha sonora ou outros elementos sonoros
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Muitos teorizam que o corte rapido também seria um reflexo do carater
comercial e descartavel que o videoclipe carrega consigo. Trazer o maximo de
imagens possiveis do artista em questdo, para que essas sejam consumidas e
absorvidas rapidamente por quem assiste. Nesse ponto, vale ressaltar a acuidade
plastica que muitos realizadores tentam imprimir em cada plano que constroem, ja
que este seria um —cadéo de visitas”, —amagem da musica”. Em suma, um produto

que esta na prateleira pronto para ser consumido e seduzir a quem o assiste.

-Constituintes de edicdo como a fusdo e a sobreposicdo de imagens
acarretam uma dissolugao das unidades de planos, com possibilidade de
gerar conflitos de &ngulos e enquadramentos. Podemos falar também de
uma montagem rapida (planos que duram pouco na tela), de uma precisao
na edigdo (corte) e num uso de iluminagdo em semelhanga com os spots
publicitarios. (SOARES, 2004, p.15)

Na maior parte do tempo, é primeiramente a musica quem guiara e evocara o
ritmo e os rumos que a montagem ira tomar ao longo do videoclipe. Se a musica
possui muitas batidas fortes e tempo rapido, € quase natural que as imagens se
expressem dessa maneira também. O mesmo vale para quando a musica é de uma
ordem mais lenta. Exemplo disso € o clipe de ‘Sabotage”, dos Beastie Boys.
Evocando um ambiente dos filmes policiais da década de setenta, o clipe é recheado
de movimentos de cadmera que captam ambientes sob diferentes angulos, zoons-
in/out'” muito rapidos, planos detalhes de maos empunhando armas e pontos de
vista zenitais que acompanham uma perseguigao policial. Tudo isso imbricado numa
montagem que faz nascer diversos conflitos entre um plano e outro.

Porém isso ndo é uma regra, ja que existem clipes como o da musica
—Prafction” do grupo Massive Atack, onde ha uma camera acompanhando um
homem que entra num elevador de um prédio residencial. O homem se detém em
uma porta de algum dos andares e a camera sai a passear, explorando toda a
vizinhanga do condominio. Um clipe cheio de trucagens e efeitos, sem duvida,
porém sem um corte sequer aparente e funcionando como um primoroso plano

sequéncia.

" Zoom-in: termo utilizado para o fechamento de uma plano geral para um plano préximo, através
do recurso "zoom" da lente. Zoom-out: o contrario de zoom-in. utilizando também o recurso da
lente zoom, esse movimento passa de um plano mais proximo para um plano mais aberto
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Por fim, como todos os outros elementos constituintes do videoclipe, a
montagem n&o segue a nenhuma regra pré-determinada. Ela € mais uma ferramenta
que pode ajudar a elaborar e construir o objetivo principal do videoclipe, que é

causar sensagoes.

1.6- Meios de divulgagao

Em seu surgimento, o videoclipe contava com a televisdo como suporte, mais
especificamente a MTV, que durante muitos anos foi a grande veiculadora do
formato. Os atuais consumidores estdao vivendo um momento de grandes mudancgas
dado pelo facil acesso a diversas plataformas de comunicagao. A internet tem se
tornado cada dia mais acessivel e € a plataforma mais utilizada para o consumo dos

videoclipes, como se pode constatar com os seguintes dados de Balan:

Entre os anos de 2009 e 2011 houve crescimento de 306% de acessos a
video on-demand nos Estados Unidos com mais de 190 milhdes de
usuarios consumindo 48 bilhdes de videos mensalmente, enquanto no
Brasil chegou-se a abril de 2012 a 73 milhdes de acessos mensais.
(BALAN, 2013, p.1)

O controle é dado a essa nova geragao através do fato de nao precisar
aguardar o momento em que o videoclipe de sua banda favorita vai ao ar na
programacao dos canais televisivos, mas ter acesso ao mesmo a qualquer instante
do seu computador, celular ou tablet. Isso levou os produtores a repensarem as
plataformas de divulgacédo dos videoclipes. Até mesmo a MTV se reformulou e hoje
conta com mais conteudo online, pois o maior alcance de publico encontra-se na
internet e ndo mais exclusivamente na televisao.

Canais dentro do site do YouTube, como o Vevo, surgem para a divulgacao
das grandes producdes dos artistas pops do momento. Nomes de destaque como
Taylor Swift, Maroon 5 e Beyoncé langam seus videoclipes por essa plataforma, que
além de langamentos no YouTube também contém entrevistas com os famosos do
mundo da musica e eventos, também ligados ao mundo musical, transmitidos ao

Vivo.
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Apesar de ndo contarem com grandes canais patrocinados para a exposi¢cao
de seus videoclipes, os artistas independentes também tem seu lugar no vasto
compartilhamento de videos online. Eles lutam para criar seu espago e serem
reconhecidos em um universo em que € mais comum 0s usuarios irem diretamente
buscar o que querem e nao estarem abertos a novas experiéncias, como acontecia
na televisao, pois até a hora do videoclipe da sua banda preferida ser exibido, um
individuo tinha a chance de conhecer algumas bandas relacionadas durante a
espera. Nao é muito comum um espectador ligar a televisao para assistir a apenas
um videoclipe, ele acaba por assistir a um programa inteiro, pelo menos. Ja na
internet o usuario abre o navegador, busca um unico video e o assiste, sem ter
contato com nenhum outro. O site do YouTube possui uma barra em sua lateral
direita com —ideo relacionados” a sua busca e, atualmente, apds a exibigdo do
video escolhido ele ja sugere algum outro video similar que ira iniciar
automaticamente em 5 segundos.

O site do Youtube ainda é a maior plataforma de divulgacdo de videoclipes,
independentes ou ndo, mas geralmente, ndo é a unica forma de divulgagdo. Muitas
bandas, além de hospedarem seus videos no YouTube, divulgam por outras redes

sociais como o Facebook ou féruns de musica.

1.7- O mercado fonografico independente brasileiro

O mercado fonografico e sua historia no Brasil surgiram com a fundacdo da
Casa Edison, uma gravadora carioca criada no ano de 1900, que lancou a primeira
musica brasileira gravada em territorio nacional. Ao longo de sua histéria, a industria
fonografica brasileira passou por altos, destacando-se a década de 70, e baixos,
como a crise que vem desde o inicio dos anos 2000. A mudancga recente no cenario
fonografico trouxe grandes impactos, como é possivel ler no artigo —Indstria
Fonografica e a Nova Producao Independente: o futuro da musica brasileira?” de
Leonardo de Marchi:

-Entre os fendbmenos que a afetam, destacam-se o vertiginoso crescimento
do comércio informal e o surgimento de novos habitos de produgcédo e de
consumo de musica, promovidos pelas novas tecnologias da informagao e

da comunicagdo. Tal cenario provocou mudangas nas caracteristicas do
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mercado nacional, como a significativa diminuicdo do mercado formal e
déficits das grandes gravadoras. Assim, ndo tardou a aparecer o argumento
de -erise da industria de musica” (DE MARCHI, 2006, p. 169).

Por outro lado, essa crise pareceu nao afetar o mercado independente da
musica brasileira, pois o crescimento deste foi exponencial mesmo alguns anos apos
O inicio da crise. Esse fato tem sua explicagdo na década de 1970, quando os
artistas nacionais, repreendidos pela ditadura ou pela n&o identificagdo com o
modelo das gravadoras transnacionais, que passaram a trazer politicas
internacionais para o mercado interno, procuraram meios alternativos para produzir
e divulgar seu trabalho. Em 1976, Antbénio Adolfo langou o primeiro disco
independente, denominado Feito em Casa, que foi seguido de diversos outros
artistas que abragcaram a ideia. Desde entdo, o mercado independente vem
encontrando maneiras de se consolidar e divulgar sua produgdo, fugindo das
grandes gravadoras.

Atualmente, os maiores aliados da produgao independente séo o YouTube e o
Facebook. O primeiro sendo utilizado para hospedar videos e até mesmo faixas de
audio e CDs completos dos artistas e o segundo utilizado para a divulgacao destes
videos hospedados. A plataforma -SoundCloud”'? também é amplamente utilizada
para a hospedagem das musicas do artistas.

O cenario atual da musica independente brasileira € promissor, mesmo com a
enorme quantidade de artistas que se langcam somente online. O universo online é
muito fragmentado, facilitando a busca de artistas que tocam somente um estilo
pelos nichos que somente escutam este determinado estilo. O modo como se
consome musica estd mudando e encontra seu futuro na internet e ndo mais nas

grandes gravadoras e nos albuns fisicos.

'2 Plataforma on-line de publicagdo e compartiihamento de audio utilizado por produtores musicais
independentes. Presente no mercado desde 2007, tem sua sede em Berlim
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Capitulo 2 - A Proposta

Abrangendo todo o conhecimento tedrico angariado com os anos de graduagéo
somado a pesquisa especifica para este projeto, propde-se a elaboracdo de um
videoclipe da musica Toddynho Kid da banda bauruense Esquivo Devoluto, que

tenha carater experimental explorando o viés da desmaterializagdo da imagem.

2.1- Ideia de producgao do projeto

O formato do videoclipe oferece muitas possibilidades de experimentagao, nao
contando com regras pré-estabelecidas para que funcione. O formato passou por
diversas fases durante sua histéria, 0 que comprova sua versatilidade. Uma vez
compreendida sua histéria, sua evolugao e seus objetivos como formato, a proposta
€ desenvolver um videoclipe com todos os conhecimentos tedricos e praticos
adquiridos durante a graduacgao. O produto pretende exaltar a experimentacao no
videoclipe, trabalhando minuciosamente a unido entre imagem e video com a
intencao de levar ao espectador sensacdes que somente poderiam ser sentidas uma
vez que ele se reconhecesse na historia ou ja tivesse passado por situagao
semelhante, causando assim imediato reconhecimento no produto em questao.

No mercado atual o grande destaque sao os videoclipes das grandes bandas
e cantores pop, onde a letra da musica, em muitos casos, tem um papel
fundamental para a imagem vista na tela. A imagem fica norteada pela histéria
presente na musica, deixando pouco destaque para os musicos da banda, que
também tem pouco destaque no video.

A escolha de uma banda instrumental foi estratégica, pois a partir disso péde-
se elaborar uma proposta onde através de recursos visuais, conta-se uma historia
baseada no que os instrumento tocam e contam e a quais sensagdes aquelas
notas remetem.

O fato de ser uma banda independente foi bastante decisivo para o projeto.
Isso por que, muitas vezes, bandas independentes ficam —pedidas” no limbo da
internet, onde os usuarios tem acesso a um vasto catadlogo de musicas e

sonoridades de todas as partes do mundo, ao mesmo tempo que pode nao
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conhecer uma banda da sua propria cidade. Dessa forma, ter um videoclipe pode
ser uma forma de destaque para esse perfil de banda, pois assim ela conta com

mais uma plataforma para a divulgacao do seu produto.

2.2- A banda e a musica

A banda Esquivo Devoluto foi fundada em 2011 pelo multi-instrumentista
Marcelo Bertozzo. Durante dois anos, Bertozzo conduziu a banda sozinho,
compondo os seus dois primeiros albuns. Somente em 2013, Bertozzo convidou dois
amigos para compor a banda: o baixista Pedro Dario e o baterista Paulo Pereira. O
primeiro show da banda Esquivo aconteceu em Fevereiro de 2013 e teve uma boa
aceitagao do publico.

Esquivo Devoluto é uma miscelanea de influéncias, sendo a -Surf Music”"® seu
traco mais marcante. A variedade harménica da banda passa pelo blues, punk rock
dos anos 70, guitarra havaiana, flamenco, além de timbres experimentais que
marcam o som da Esquivo.

Analisando atentamente os trés albuns da banda, duas musicas chamaram
atencao para a execugao desta proposta: Foddynho Kid” e —8mboio”. A opgéo pela
—adddynho Kid” veio apdés a primeira reunido com a banda, que sera melhor
detalhada no préoximo capitulo. Essa musica atende de maneira plena a proposta,
pois seu grande numero de viradas e mudangas ao longo dos seus dois minutos e
meio permite que o video possa trabalhar de forma mais coerente sua grande
quantidade de cortes rapidos. A opg¢ao anterior, segundo o proprio Bertozzo, seguia
o ritmo de uma locomotiva: permanecia sempre na mesma velocidade, sem grandes

alteracbes em seu percurso, apesar de ter um ritmo acelerado.

2.3- Roteiro

* Género de musica popular surgido nos Estados Unidos na década de 60. Normalmente é
associado a cultura da pratica do surf na regido do sul da Califérnia. De andamento rapido, com
muita reverberagéo sonora e uso de tremolo sobre a guitarra. Muito influente no rock, tem como
um de seus principais representantes a banda "The Beach Boys"
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O roteiro de um videoclipe deve levar em consideracdo o seu formato, pois
muitas vezes nao havera linearidade na obra durante a sua montagem. Pode haver
inumeras linhas de raciocinio que se mesclam para contar a histéria neste formato
nao linear.

A ideia original do roteiro foi inspirada no videoclipe da musica -Mind Mischief”
da banda australiana Tame Impala, onde através de uma animagdo em 2D é
apresentado ao espectador uma relagdo sexual entre um jovem aluno e sua
professora. Contando com diversos simbolismos, o videoclipe transmite sensacdes
sentidas pelo casal durante esse momento juntos. A transmissdo de sentimentos e
sensacgdes através de imagens e de timbres musicais foi a primeira decisdo concreta
do projeto. Para tal, foi necessario compreender a composi¢ao da musica, o papel
de cada instrumento, suas nuances, mudancgas de tempo e etc antes mesmo de se
iniciar o processo de elaboragao do roteiro.

O conceito do roteiro é transmitir sensag¢des ao espectador, no caso, qual seria
a sensacao de uma pessoa ao ouvir uma musica. A historia inicia-se com uma
garota em cima de uma ponte, aparentemente melancolica, a principio ndo se
entende bem sua intengdo ali: se ela esta de passagem, se vai pular ou se somente
parou para refletir um breve instante. Com a aproximacgao dos planos percebe-se um
reprodutor portatii de musica em suas maos, no qual ela reproduz a musica
—adddynho Kid” da banda Esquivo Devoluto. A musica, ao ser reproduzida, toca a
garota de tal forma que ela é transportada para um espacgo onirico onde estara em
contato apenas com as ondas sonoras, perdendo toda a percepcao de espaco e
tempo reais.

O espaco onirico seria um local onde a garota sentisse a musica de tal forma
que esquecesse tudo o que havia ao seu redor: a ponte, o dia, a cidade, o tempo.
Nesse espaco, com cortes rapidos sincronizados com a musica, o espectador sera
apresentado as ondas da musica, que terao representagdes graficas diferentes para
cada um dos trés instrumentos: baixo, guitarra e bateria. Essas ondas, ao longo da
musica, percorrerdao o corpo da garota, fazendo com que ela se entregue aos
timbres vibrantes. A garota dangara com as ondas ao som das batidas até o ponto

em que a musica entrara em seu corpo, por meio de projegdes dos instrumentos em
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seu corpo e da explosao de sua cabega em um —stop-motion””. ApOs essa explosao,
a imagem da banda toma conta do video em forma de um caleidoscopio, que vai se
formando aos poucos e vai se transformando em diferentes imagens até o fim da
musica.

Durante todo o videoclipe imagens da banda serdo intercaladas com imagens
da garota dangando. Para que fosse possivel entender melhor como seriam esses
cortes, a musica foi dividida em instantes, baseadas em suas viradas. Dessa forma,
o roteiro foi escrito baseando as cenas, sua duracao e seus cortes nos momentos da

musica, para que a musica auxiliasse no ato de contar a historia e fizesse parte dela.

2.4- Direcao

A proposta de diregédo para o videoclipe da musica —dddynho Kid” da banda
Esquivo Devoluto deve se atentar a alguns detalhes e leva-los em consideragao.
Primeiro que ndo se pode ignorar o viés comercial que o formato traz consigo ainda
e como o produto em questdo se destacaria nos novos cenarios de divulgagdo. Em
seguida, ndo abandonar o carater de experimentagdo e inovagado que o videoclipe
possibilita. Dessa forma, tomou- se como estratégia na elaboragéo do roteiro unir
diferentes ambientes que sejam interessantes visualmente dentro da narrativa. Hoje
em dia, prender a atencao de alguém que esta —n@egando” pelo Youtube — principal
plataforma de divulgagdo do produto aqui proposto - é muito dificil. Portanto,
procura-se na captagdo das imagens um alto rigor técnico de fotografia e
enquadramentos, para que essas resultem com grande plasticidade e harmonia do
ponto de vista da iluminagdo e da composigao, para que a experiéncia de assistir se
torne mais fluida.

Como dito em capitulos anteriores, o produto aqui proposto neste trabalho
possui uma narrativa que tem como objetivo ultimo passar ao espectador a ideia de
que a musica que a garota ouve em seus fones de ouvido, aos poucos, tome conta

dela, tendo dois espacgos distintos dentro da narrativa: primeiro o —mndo real’ e,

" Técnica de animagao feita com camera fotografica, podendo-se utilizar diversos materiais, desde
massa de modelar até madeira. Com essa técnica, os modelos sdo movimentados e
fotografados quadro a quadro, de forma que esse quadros sdo depois reunidos em uma
sequéncia, criando assim a ilusdo de movimento
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apos dar play na musica, a menina ser transportada para algum lugar onirico que,
numa metafora, pode significar seu proprio —mndo interior’ interagindo com a

musica, que se materializa de diversas formas.

2.4.1- Externa

Para o ambiente externo, busca-se uma locagao que tenha uma atmosfera
—deadente” e —deerta”. Para potencializar o sentimento de soliddo e pequenez da
garota contra esse cenario, é interessante trabalhar com planos gerais, onde
teremos enquadramentos com grande profundidade de campo e foco infinito. Como
referéncia desse tipo de construgdo imagética, temos os clipes das musicas de
—Aérlife” da banda canadense Arcade Fire e de —M Immortal” da banda
Evanescence.

Para reforcar ainda mais essa ideia de confusdo e aparente distanciamento
da realidade que sente a personagem, diferentes elementos anacrénicos entre si
coexistem nesse ambiente. Ao dar -play” na musica, a menina estara usando um
modelo de +4pod” que data da metade da primeira década dos anos 2000. Para a
sonorizacdo e o -sound design”'®, busca-se algo que nos remeta as camadas
sonoras e sonoridades de filmes antigos.

Importante ressaltar que sera usado o preto e branco, pois a carga de
dramaticidade que se pode empregar a imagem com essa estética € maior. Ha
também aqui uma ideia de se trabalhar com contrastes, visto que logo em seguida a
garota da histéria entrara num mundo que é cheio de cores. E possivel fazer alusdo
ao filme —QOMagico de Oz” de 1939, dirigido por Vitor Fleming, onde comeca em
preto e branco e Dorothy, ao ser transportada pelo furacdo para Oz, depara-se com

um mundo inteiramente colorido.

> Em Audiovisual, é o procedimento técnico e criativo da manipulagao, criacdo e organizagdo dos
diferentes elementos sonoros de um filme, jogos de computadores, produtos transmidias, teatro
e etc
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Figura 1: Frame videoclipe "My Immortal" — Evanescence
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=5anLPw0OEfmo

Figura 2: Frame videoclipe "Afterlife" - Arcade Fire
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=EcKinnMXuKg

2.4.2- Estudio e preparagao da danga

Assumindo que a personagem da histéria, ao dar play na musica
imediatamente é transportada para um lugar onirico ndo material que serve como
metafora de um mundo e uma relagao particular, opta-se por fazer essas cenas em
estudio e captar a menina em um fundo inteiramente preto. Nesse espago, a menina
aos poucos € tomada pela musica ao interagir com ondas de cor e formatos
especificos, que servem como materializacdo do som que a menina esta ouvindo.
Ha aqui novamente uma escolha de se trabalhar com contrastes no que diz respeito

aos movimentos de camera. Como cada uma das ondas representa um instrumento


https://www.youtube.com/watch?v=EcKinnMXuKg
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e sendo o instrumento a —fole” desses elementos, € interessante captar os musicos
em diferentes planos (priorizando os planos detalhes) de forma estatica: caAmera no
tripé e 0 minimo de movimentagao possivel.

Para a danga, propdéem-se por duas cameras captando simultaneamente,
com a utilizacdo de recursos de grua e -steadycam”'®. Como todo o clipe sera
construido por ideias de contrastes e opostos em diferentes esferas, numa
montagem contigua entre banda e menina dangando, se abusara dos movimentos

"17 & movimentos em meio-arco

para a -steadycam”, ao passo que a grua trabalhara com panoramicas, 418,

»20 »21

de camera para este momento: uso de -dollys-in/out

zenitais'®, -plongés e -eontra-plongés Os operadores de camera seréao
orientados a —acmpanhar” a danga da menina, seus movimentos e expressoes.
Para a escolha da atriz, ndo se considera como um fator determinante que ela
saiba dancar. Como o objetivo do videoclipe € fazer com que as pessoas se
identifiquem com o ato de ouvir uma musica e ela —teontagiar”, ficara mais crivel se
quem for protagonizar ndo seja uma pessoa versada em danga, para que assim

parega mais natural.

Figura 3: Frame videoclipe "Papa Don't Preach" - Madonna
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=G333Is7VPOg

16 Suporte especial com sistema de amortecimento e estabilidade utilizado para cenas com

movimento de cAmera que simulam "cadmera na mao"

7 Dolly-in: Movimento de camera onde esta se aproxima do objeto filmado, porém sem a utilizagéo
do "zoom" da lente. Dolly out: o contrario de "dolly-in". Movimento de cadmera que se afasta do
objeto flmado sem a utilizagdo do "zoom" da camera.

'® Movimento de camera que tem como caracteristica o movimento vertical, ou "de cima para baixo"
€ vice-versa, a partir de um eixo

9 Relativo ao zénite; enquadramento de cadméra que tem como caracteristica captar o objeto
filmado a partir de uma perspectiva de noventa graus

20 Enquadramento de camera, onde esta capta o objeto de interesse em uma perspectiva de cima
para baixo

210 contrario do plongée, capta-se o objeto de interesse em uma perspectiva de baixo para cima


https://www.youtube.com/watch?v=G333Is7VPOg
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Figura 4: Frame videoclipe "Reptilia" - The Strokes

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=b8-tXG8Kr\Ws

2.5- Diregao de Arte

A proposta estética deste projeto tem como principal objetivo levar ao
espectador o universo onirico proposto pelo roteiro e contrasta-lo com o universo
real da personagem. Na historia, uma garota, que se encontrava em uma ponte, é
transportada para um universo onirico, onde somente existem ela e a musica.

Ao criar um universo onirico, € necessario ater-se ao fato de que o espectador
somente ira acreditar nesse universo novo se este contiver elementos existentes em
seu universo real. Desta forma, ocorrera a suspensado da descrenga, onde o
espectador se permite acreditar em um universo magico em troca do entretenimento
proposto.

Para este projeto, o universo onirico proposto esta despido de tempo e espacgo
fisicos, por encontrar-se em um fundo preto. Nesse espaco despido de concretude,
nao se permite mais delimitar onde a garota se encontra e muito menos quanto
tempo ela ira ficar ali. Para descrever imageticamente a relagdo entre a garota e a
musica escolheu-se utilizar uma danca: tanto da garota quanto dos instrumentos.

A danca da garota foi pensada para ser inspirada no ritmo -Surf Music”. Quanto
aos instrumentos, cada um é representado por uma onda grafica e uma cor pura:
azul, verde e vermelho. E uma caracteristica da imagem digital utilizar-se do sistema

de cores aditivas RGB:


https://www.youtube.com/watch?v=b8-tXG8KrWs

41

-No mapeamento da imagem original, cada pixel é convertido em um cddigo
binario que carrega as informagbes do pixel original. Estes parametros
carregam as informagdes correspondentes ao nivel de cinza, numa escala
de 0 (zero) a 255 (duzentos e cinquienta e cinco) e as informagdes
correspondente as cores, com os diferentes niveis de vermelho, verde e
azul (RGB). A imagem colorida vista como um todo é definida pela viséo
obtida pela mistura dos elementos, como na técnica de pontilhismo em que
se vista de muito perto, enxerga-se pontos, mas vista a distancia, permite

perceber as formas e cores resultado da mistura ética.” (BALAN, 2009)

Desta forma, a escolha destas trés tonalidades de cor para identificar cada um
dos raios dancantes presentes no videoclipe que identificardo os instrumentos
musicais esta baseada na caracteristica mais primordial da imagem digital, o pixel.
Na proposta, o baixo seria representado pela cor vermelha, a guitarra pela azul e a

bateria pela verde.

2.5.1- Paletas de cor

As paletas de cores do projeto sdo bastante restritas tanto no ambiente externo
quanto no interno. Para o ambiente externo da garota na ponte, que sera em preto e
branco, sera necessaria a atengao ao figurino, pois nesse tipo de fotografia a
importancia da escala de niveis de cinza é redobrada. Segundo o diretor de
fotografia Mauro Pinheiro Jr, em um debate no site da Abcine escrito por Daniella

Noronha, chamado —Bpresentacdo em preto e branco”:

-Im exemplo, uma pessoa com uma camisa vermelha, com um muro verde
contra um céu azul, € uma imagem dindmica, se ela for colorida. Mas se
elas virarem o mesmo cinza, essa imagem perde a dindmica, fica uma
imagem sem contraste de cor, sem contraste de cinza. Entdo tecnicamente
o grande desafio é esse. E a gente conseguir interpretar os cinzas que
essas cores vao virar e saber manipula-las” (NORONHA, 2015)

Desta forma, a paleta de cores do figurino da garota tera que ser pensado em

escala de cinza para que sua representagao no video seja:
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Figura 5 Paleta de cores figurino da garota

O figuro da garota no universo onirico também deve seguir esta paleta
previamente apresentada, pois esse meio ira trabalhar com as cores das ondas e
caso seu figurino seja colorido podera causar confusdo ao espectador. Um detalhe
que deve ser pensado para este segundo figurino € que ele ndo deve conter preto,
uma vez que o fundo do espaco onirico ja tera essa cor e caso a roupa da garota
também for escura ela se fundira ao fundo.

A paleta de cor do espaco onirico sera delimitada pelo preto do fundo, que sera
responsavel pela sensacao de falta de espaco e tempo. O branco, também presente
nessa paleta sera utilizado pelas luzes que iluminardo a garota, para que esta se
contraste com o fundo. O vermelho, verde e azul serdo as cores das ondas que

representarao os trés instrumentos da banda.

Figura 6: Paleta de cores do espaco onirico

2.5.2- Cenarios e locagoes

O universo real do videoclipe sera obtido pelas cenas da garota na ponte. Para
chamar a atencdo do espectador desde os primeiros instantes do video sera
utilizada a técnica do preto e branco para trazer dramaticidade a cena, uma vez que

a garota se encontrara sozinha em cima desta ponte. O cenario configura um
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ambiente melancdlico e indspito, levando o espectador até a cogitar um possivel
suicidio da garota.

O universo onirico sera dado pela garota dangando em um fundo preto, cenas
a serem gravadas no estudio de televisdo da UNESP, campus Bauru. A
dramaticidade da danga sera obtida pela Diregao de Fotografia.

Para as imagens da banda, em um dos momentos do videoclipe a proposta de
captura é semelhante ao videoclipe da banda nova-iorquina LCD Soundsystem

—Mvement”:

Figura 7: Frame videoclipe Movement” — LCD Soundsystem
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TT2izWpGDCo

Figura 8: Frame videoclipe -Movement” — LCD Soundsystem
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TT2izZWpGDCo
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Figura 9: Frame videoclipe Movement” — LCD Soundsystem

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=TT2izZWpGDCo

Neste videoclipe, os musicos da banda se apresentam em frente a blocos
solidos de cores azul, vermelho e verde, sendo apresentada somente sua silhueta.
Cada um dos blocos, nesta proposta, tera a cor que representa a onda do
instrumento da banda em questdo. Dessa forma, a cor podera ser associada as

cores das ondas que serao apresentadas durante todo o videoclipe.

2.5.3- Caracterizagao dos personagens

-O figurino representa um forte componente na construcdo do espetaculo
seja no cinema, no teatro ou na televisdo. Além de vestir os artistas,
respalda a histéria narrada, como elemento comunicador: induz a roupa a
ultrapassar o sentido apenas plastico e funcional, obtendo dela um estatuto
de objeto animado. Percorre a cena no corpo do ator, ganha a necessaria
mobilidade, marcara a época dos eventos, o status, a profisséo, a idade do
personagem, sua personalidade e visdo de mundo, ostentando
caracteristicas humanas essenciais e visando a comunicagdo com o
publico” (LEITE, 2002, p. 62)

Entre os personagens do videoclipe encontram-se os trés musicos da banda e

a garota dancgante.
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Para a banda, a proposta € que eles se mostrem no video como sdo em suas
performances e arte dos albuns. Uma vez que havera proje¢des de suas imagens no
corpo da garota dancando, torna-se necessario atentar-se a possiveis estampas em
sua indumentaria. Muitas estampas se mostram como um ruido n&o intencionado no
video, assim os figurinos da banda precisam ter cores sdlidas. Eles terdo dois
momentos: o primeiro em um fundo solido colorido, seguindo as cores das ondas
sonoras que serao inseridas na pos-produgao e o segundo em que estarao em um
fundo preto. Para o primeiro momento, suas roupas serdo mais descontraidas, eles
estardo basicamente de calga e camiseta, pois o foco maior serao as tapadeiras
coloridas. No segundo, eles estardo mais produzidos, com um tom um pouco
country para combinar com o titulo da musica e a paleta girara em torno de tons
mais amarronzados. Neste segundo momento o foco sera a banda e sua
performance.

A garota tera dois momentos no video: o momento real da ponte e 0 momento
onirico. A caracterizagcdo em ambos sera semelhante, porém, quando estiver na
ponte, a garota tera consigo, além da roupa, elementos como uma bolsa, um
casaco, o dispositivo no qual ouvira a musica. Tais elementos sumirdo quando ela
for para o mundo onirico, pois sem eles ela se encontrara mais livre para poder
dancar e se conectar com a musica. O estilo da garota estd baseado no universo
pos-punk, com elementos de couro, jeans e em tonalidades escuras. O preto nao
pode ser utilizado dentro do universo onirico, pois se confundiria com o preto do
fundo e se perderia grande parte dos movimentos da garota. Para sua maquiagem
foi pensado olhos pretos, bastante marcados, referenciados pelo universo punk dos

anos 70 e uma boca levemente avermelhada.

2.5.4- Imagens graficas

As imagens graficas desse videoclipe serao introduzidas ao produto em pés-
producao, porém sua concepgao fica a cargo da equipe de arte. Cada instrumento
da banda sera representado por uma cor do RGB, como dito previamente. Além da
representacdo da cor, existe a necessidade de uma representagao grafica

diferenciada para cada uma das ondas.
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As ondas da guitarra serédo representadas pela cor azul. Elas tém um ritmo
mais presente e encorpado durante a musica e a principal referéncia veio de um

videoclipe da banda britanica Arctic Monkeys:

Figura 10: Frame do videoclipe —DoWanna Know?” — Arctic Monkeys
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=bpOSxMOrNPM

Representadas pela cor vermelha, as ondas do baixo também tem inspiracao
no videoclipe do Arctic Monkeys. Neste caso, porém, seu desenho sera mais aberto
e as ondas terdo somente uma ondulagdo que varia para cima e para baixo,

conforme a figura:

Figura 11: Frame do videoclipe —DoWanna Know?” — Arctic Monkeys
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=bpOSxMOrNPM
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O desenho das ondas da bateria, representadas pela cor verde, sera baseado
no desenho de propagagao do som, exemplificado por muitas apostilas escolares

como:

Figura 12: Propagag¢ao do som
Fonte: http://langsdorff.blogspot.com.br/2010_04_01_archive.html

2.5.5- Stop-motion

A decisdo do —t®p-motion” ser feito manualmente foi estética. A textura dos
materiais somente teria a acrescentar ao video final. Existem dois momentos em que
a técnica sera utilizada. No primeiro momento acontecera o encontro das trés ondas
que representam os instrumentos, o que acarretara uma exploséo de cores.

Para que isso surja visualmente, sera utilizada massa de modelar para a
confeccdo das ondas. O fundo sera preto, para manter a estética do espaco onirico,
pintado com tinta guache, que contém grande quantidade de agua e ira texturizar a
folha sulfite.

O segundo -stop-motion” sera da explosdo da cabega da garota em pedacgos
de onde sairdo elementos das cores verde, azul e vermelho. Para tal efeito, sera
utilizada novamente uma folha sulfite pintada com tinta guache preta. A imagem da
garota sera dada pela impressdo de 5 imagens fotograficas de seu busto com
diferentes expressodes. Os elementos que sairdo de sua cabeca serdo, basicamente,

recortes de diferentes formas geométricas nas cores vermelho, azul e verde.
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2.6- Direcao de Fotografia

Para a fotografia do projeto Foddynho Kid”, pensou-se nesta como uma das
principais ferramentas para se expressar a ideia de materializagcdo das ondas e
mistura da musica com a garota. Partindo-se do principio de que cada cor
representara respectivamente um instrumento e de que na montagem havera a
montagem contigua entre imagens da garota e da banda, a fotografia aqui serve
COMO um recurso que constroi essa narrativa.

Pretende-se utilizar cameras -BSLR’s"?* da Canon, especificamente algum

"23 & maior latitude de cor*.

modelo que seja mais sofisticado, que possua -Full Frame
Como havera captacdo simultdnea através de -steadycam” e grua em alguns
momentos, € recomendavel que se utilize o0 mesmo modelo de camera ou similar,
para as texturas das imagens n&o serem tao distintas e causar estranhamento. Para
as lentes, propéem-se o uso de uma lente normal 18-55mm f3.5 e uma 17-50mm

f2.8.

2.6.1- Estudio

Para a parte do mundo onirico — mais especificamente, os +takes” da garota
dancando - a serem feitas em estudio, como ndo ha a existéncia de um cenario, se
optara pela iluminagdo basica de trés pontos: —keyight”, —if light” e —bek light 24,
com 0 uso de recursos proprios do estudio de Televisdo da UNESP — no caso,
planeja-se usar iluminagao de fresnéis, com a luz de natureza —gente”, de fonte de

ldampadas halégenas, feitas de tungsténio, e gelatinas de efeito nas cores vermelho,

2 Numa traducgao livre, sigla em inglés para "camera digital de reflexo por uma lente". Langadas no
inicio da década de 2010 pela empresa Canon, causaram verdadeira euforia no mercado de
produtores audiovisuais independentes ao oferecer uma qualidade de video digital préxima da
pelicula, com um valor de investimento muito baixo

% Um sensor "Full-frame" é um sensor presente em cameras DSLR’s que simulam a textura e
profundidade de campo presente numa camera cinematografica que trabalha com pelicula de
35mm

2 Esses trés termos referem-se ao que em audiovisual chama-se informalmente de "iluminagao de
trés pontos", sendo uma das técnicas mais simples para iluminagdo. Na iluminagdo de trés
pontos, posiciona-se o0 objeto de interesse no centro do espago e numa perspectiva de 45 graus
a partir dele coloca-se a "key light" (luz principal) com uma potencia x. A noventa graus da key
light, posiciona-se a fill light (ou luz de preenchimento) normalmente com poténcia x/2. Para
iluminar atras afium de muitas vezes "descolar" o objeto de interesse do fundo do cenario e
produzir uma profundidade de campo, usa-se a back light (ou luz traseira)
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azul e verde, em tons que mais se aproximem do numero 255 na escala de cinza
para cada cor.

Havera quatro situagbes de iluminagao para a captagdo da garota. Pretende-se
captar as imagens dela primeiramente com a iluminagcédo de trés pontos —nanal” e
depois, alternando as cores do -back light” com as gelatinas. Pretende-se chegar a

um resultado como o visto na imagem abaixo:

Figura 13: Frame videoclipe "Suicide" — Pure
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=prRo_GnTAmo

A justificativa para essa escolha de fotografia é ela servir como um recurso que
construira gradativamente a narrativa, com as imagens feitas sem gelatina de efeito
aparecendo no comego do videoclipe — com a menina recém chegando no mundo
onirico, ainda ndo —tmada completamente pela musica” — e as demais imagens,
feitas com os -back lights” coloridos, servindo como op¢des para a montagem atingir

o efeito de sentido que se busca.

2.6.2- Externa

As imagens externas serao feitas na estética do preto e branco — por conta da
dramaticidade que se pretende imprimir no inicio do clipe — e ao contrario das
imagens feitas em estudio, onde se tem maior controle da iluminagdo, uma vez
escolhida a locacao, € necessario ao fazer imagens externas atentar-se a posicao

de nascer e por do sol e assim analisar qual é o melhor horario para se gravar.


https://www.youtube.com/watch?v=prRo_GnTAmo
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Pretende-se para a externa trabalhar com luz natural a maior parte do tempo,
utilizando por vezes rebatedores ou difusores. Seguindo as referéncias debatidas
com a diregao, pretende-se o uso de iluminagdo mais difusa ao se tratar dos planos
mais proximos da personagem. Para o cenario, busca-se o uma escala de
luminancia bem ampla e com poucos contrastes, afim de explorar degradés e
diferentes texturas que porventura possam existir na locacdo escolhida. Abaixo,

imagens de referéncia:

Figura 14: Frame videoclipe "Afterlife" - Arcade Fire

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

Figura 15: Frame videoclipe "My Immortal" - Evanescence
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=5anLPw0OEfmo



https://www.youtube.com/watch?v=EcKinnMXuKg
https://www.youtube.com/watch?v=5anLPw0Efmo
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2.6.3- Projegoes

Para o efeito de proje¢cao no corpo da garota, a fotografia propde que se faga
com um projetor de imagens em alta definigdo, visto que as imagens serdo captada
nessa resolugéo e o aspecto plastico sera muito mais interessante se as imagens
também forem projetadas nessa qualidade. Seguindo a linha narrativa do clipe de
nao ter cenario, essas imagens serdo gravadas com as luzes apagadas, mantendo
assim o fundo preto. Acredita-se que a prépria luz do projetor seja suficiente para
iluminar o corpo da menina nesse momento. Espera-se chegar a um resultado

parecido ao da imagem abaixo:

Figura 16: Frame videoclipe "Barricade" - Interpol
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Fim4Bvx3ZU0O

Caleidoscoépio

Para o caleidoscépio, a proposta da fotografia € que se capturem essas
imagens instalando de fato um caleidoscépio em frente a lente da camera. Para se
obter o efeito desejado, é interessante que se utilize outro modelo de camera, e nao
as DSLR’s anteriormente propostas. No caso, a fotografia acredita que a melhor
opgao seria 0 uso da —g-pro hero 3°, que neste modelo, possibilita trabalhar com
diferentes distor¢ées da imagem, com angulagdes que variam dos 90° graus até os
170° graus, podendo assim ter a opgéao de escolher em qual abertura se enquadra

melhor a estética buscada no trabalho e assim fazer a captacéo.


https://www.youtube.com/watch?v=Fjm4Bvx3ZU0
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Figura 17: Referéncia caleidoscopio
Fonte: http://blog-miolo-de-pote.blogspot.com.br/2006/10/o-martelo-e-

bigorna_27.html

2.7- Pés Produgao

Grande parte dos elementos figurativos e metaféricos que dardo sentido a
narrativa que se buscar elaborar serao feitos em pdés-produgdo, com o auxilio de
Softwares como o —Adbe Premiere”, “Adobe After Effects” e dos —|9Iug-ins”25
“Trapcode 3D Stroke” e —Idgic Bullet Suite”, da empresa “Red Giant”. A seguir, as

propostas para cada departamento do processo de pds-producio.

2.7.1- Montagem

Muito ja se falou sobre a importancia da montagem no videoclipe, pois é ela
que dara todo o ritmo e norteara o fluxo de sensacdes que se espera provocar no
espectador. Uma das técnicas que se pode utilizar para causar esse tipo de efeito é
a técnica do “sync” - procurar batidas ou momentos marcantes da musica para ali

ocorrer algum corte. Outra forma que se pode utilizar esta técnica é tentar —sycar” o

% Em informatica, refere-se a um programa de computador que funciona como extensdo para
programas maiores, trazendo algumas funcionalidades especificas
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ritmo da musica com os movimentos de elementos figurativos que possam estar
aparecendo na tela, sejam esses elementos construidos por computagao grafica ou
mesmo a movimentagao dos atores em cena. No caso da proposta do videoclipe de
—addynho Kid”, que € uma musica com diferentes momentos, que muda de ritmo e
andamento muitas vezes, procurar-se-a sincronizar o ritmo da musica com a danga
que a personagem estara executando. Uma das vantagens do videoclipe é que o
tempo filmico se comporta sob outra logica, portanto é possivel molda-lo da forma
que se considere mais adequado. Esse recurso pode ser interessante, pois se pode
acelerar ou retardar distintos momentos dos takes, obedecendo ao ritmo que a
musica esta imprimindo.

Propde-se que se trabalhe inteiramente o clipe com —corte secos”, com
duracao dos planos de uma meédia de 3 segundos para cada. A montagem sera
contigua, intercalando planos da garota dangando, cheios de movimentos de

camera, com planos estaticos da banda tocando.

2.7.2- Transi¢ao de ambientes

O unico momento em que ndo se utilizara corte seco sera na transicao do
mundo real em preto e branco para o colorido mundo onirico da personagem. Para
este momento, propde-se simular um efeito de —artex”, como se a personagem
estivesse —etmando num ralo de pia” para assim —ajar entre as dimensdes”. Para
realizar tal efeito, se utilizara a ferramenta —Ri Tool”?® do software —Adtr Effects” e a
manipulacdo dos —keyframes”27 de parametros como escala, posi¢cao, rotacdo e

ponto ancora.

% Em traducao livre, "ferramenta caneta". No programa After Effects, refere-se a uma ferramenta
que permite estabelecer diferentes pontos de distor¢do da imagem quanto a escala e posi¢do no
espaco

" Numa tradugao livre, "quadro chave". E um conceito de animag&o que se refere a um desenho
que demarca os pontos de inicio e fim de qualquer transigdo de imagens ou movimento
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Figura 18: Imagem ilustrativa de um vortex
Fonte: http://www.wallpapervortex.com/wallpaper-14452_3d_vortex_black-

white.html

2.7.3- Ondas

Uma das propostas para a materializagdo do som no filme sera pelo uso de
ondas circundando o corpo da menina, cada uma de cor e formatos préprios,
representando cada um dos instrumentos. Para a construgdo dessas ondas, se
utilizara o plug-in “Trapcode 3D Stroke” para o software “After Effects”. O -Plug-in” é
especifico na simulagao de linhas 3D num ambiente 2D, como é o caso do software
After Effects”. No -plug-in” é possivel dar forma, cor, textura, luminosidade e

movimentagao as linhas 3D construidas digitalmente.

Figura 19: Simulagao de ondas contruidas no plug-in "Trapcode 3D Stroke"
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=yeqiRSmIBTg



https://www.youtube.com/watch?v=yeqjRSmIBTg
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2.7.4- Efeito “de arraste”

Para se trabalhar os conceitos de —efgras de som” e os efeitos imagéticos
sinestésicos sincados da musica com a danga da personagem, propde-se trabalhar
com efeitos de —aaste” da figura da garota. A medida que na musica aparecam
notas que se prolongam, causadas por algum efeito de distorgdo ou por uma
—plaetada”, a imagem da garota dancando ou sera desacelerada ou sofrera um

efeito de multiplicagdo, como podemos ver na imagem a seguir:

e

Figura 20: Frame videoclie "Bohemian Rhapsody" — Queen
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=fJ9rUzIMcZQ

Para realizar esse efeito tecnicamente, se utilizardo diferentes ferramentas do

software de pds-producdo “After Effects”, como as ferramentas de “Noise and

128 129

Grain™”, “Levels™, e o conceito de uso de mascaras, trabalhando propriedades

como opacidade, —bli*® e feather™".

2 Em traducgao livre, "grao e ruido". Ferramenta do After Effects que permite gerar diferentes formas
e figuras

% Em uma traducao livre, "niveis". Ferramenta do After Effects que permite manipular as cores da
imagem através de se brilho, saturagédo ou constraste. em niveis distintos do RGB

% Ferramenta do after effects. Numa traducao livre, "desfoque". Permite desenfocar as imagens em
diferentes niveis

¥ Em traducgao livre, "pena". Um dos parametros encontrados no programa After Effects, ao utilizar
as ferramentas de mascara. Permite uma transicdo mais suavizada entre efeitos de foque e
desfoque, por exemplo, funcionando como um "degradé”
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2.7.5- Efeito “derretendo”

Como dito nos capitulos anteriores, os ultimos trinta segundos de musica
servirao como catarse de toda a narrativa contada até entdo. Finalmente musica e
personagem se convertem em um sé e ja ndo se pode distinguir o que é musica e o
que é personagem. Para o caso da garota que danga, o0 momento que antecipa o
final sera representado por um -stop-motion” onde a cabega da menina —eplode”.
Para a banda, se procurara fazer um efeito de —erretimento” nas imagens
previamente captadas — pois assim como a garota —eplode”, a musica também
—pede sua materialidade”, podendo assim se misturar a garota. Para realizar esse
tipo de efeito, se utilizara a ferramenta -Hquify Tool” do software “After Effects”, que
permite distorcer as imagens afim delas adquirirem uma fluidez que se assemelha a

diferentes liquidos, sejam eles mais ou menos densos, mais ou menos viscosos, etc.

Figura 1 . Imagem sendo modificada no software "After Effects", com efeito "Liquify
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=0yh2wd6_oag

2.7.6- Caleidoscépio

Nos ultimos trinta segundos da faixa —@ddynho Kid”, teremos por fim a juncao
da personagem com a musica. A escolha imagética para simbolizar esse momento
sera a elaboracdo de um —calidoscépio” que se constrdi aos poucos numa ordem

crescente, combinando imagens da banda com imagens da garota. Para se fazer
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isso tecnicamente nos softwares de pds-producdo, sera necessario trabalhar com
mascaras, sobreposigdes entre imagens do tipo -multiplicar” ou —aidionar’ e
—dissloer”. Também se trabalhara com efeitos de recorte e espelhamento das
imagens. A referéncia para tal tipo de construgdo sera retirada de um trecho da
musica “Stairway to Heaven” do grupo inglés Led Zeppelin, presente no filme —fe

Song Remains the Same”.

Figura 22: Frame "Stairway to Heaven" - Led Zeppelin
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=9Q7Vr3yQYWQ

Figura 23: Frame "Stairway to heaven" - Led Zeppelin
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=9Q7Vr3yQYWQ

2.7.7- Color Grading

“Color Grading” é o departamento da pds-produgcdo que se encarrega de
trabalhar as cores e 4eoks” das imagens, quando ndo é possivel conseguir alguns

efeitos e resultados somente na captacao das imagens. Especificamente para esse


https://www.youtube.com/watch?v=9Q7Vr3yQYWQ
https://www.youtube.com/watch?v=9Q7Vr3yQYWQ
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trabalho ndo se pensou em nenhum uso especifico de -eolor grading”?

, estando
este reservado apenas para corrigir eventuais falhas que possam vir a ocorrer
durante as gravagdes. Para essa etapa, se utilizara o plug-in especifico para

correcéo de cor “Magic Bullet Suite” do programa de montagem “Adobe Premiere”.

2.8- Divulgacao

A banda Esquivo Devoluto possui uma pagina no Facebook, que atualmente é
a sua principal forma de contato com o publico. Além da pagina no Facebook, a
banda também pode ser encontrada no YouTube, onde Bertozzo posta no seu canal
pessoal videos com os albuns da banda e apresentag¢des ao vivo; também pode-se
encontra-los na conta de Bertozzo no Soundcloud. A Esquivo também conta com um
espaco no Bandcamp, uma plataforma que permite que bandas criem seu perfil e
sejam escutadas ao redor do mundo gratuitamente. Foi por esta plataforma que a
banda chegou a ser ouvida em diversas cidades dos Estados Unidos.

A principal plataforma de contato entre a banda e o publico € o Facebook, onde
sdo divulgados videos, albuns, datas de show e fotos dos artistas. Dessa maneira, o
videoclipe tera maior visualizagao se for publicado da pagina da banda.

A decisao por divulga-lo somente online vem de encontro com as mudangas no
mercado fonografico, que esta se reestruturando, mas ja conta com o afastamento
de artistas independentes de gravadoras e selos. Estes artistas buscam, a principio,
reconhecimento através da internet. Por hora, a Esquivo ndo conta com nada fisico,
mantendo-se apenas online, logo, este sera o melhor local para introduzir o
videoclipe, pois na pagina no Facebook da banda seus fas se encontram para

acompanhar as novidades.

2 Nome que se da ao processo de poés-producdo e manipulacdo de cores, conhecido como
"colorizagao"
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Capitulo 3 - Relatério de producgao

Neste relatério consta a descricdo e analise da totalidade do processo de
produgao do videoclipe Toddynho Kid da banda Esquivo Devoluto, passando pelas
areas necessarias para sua resolugdo. Todo este capitulo esta baseado no

cronograma a seguir, que foi feito em abril deste ano:

Atividade Mai | Jun | Jul | Ago | Set | Out
Levantamento tedrico X X X

Primeiro tratamento do roteiro X

Roteiro final X

Pré-Producao X X

Gravacdes X

Poés-produgéao X | X

Finalizacao do relatério X X
Defesa da banda X

Tabela 1: Cronograma de atividades

A partir deste cronograma geral, foram estabelecidos outros mais detalhados

por areas tanto em pré como em pdés-producgao.

3.1- Formacao da equipe

. A formacéao da equipe foi de extrema importancia para esse projeto, uma vez
que os dois idealizadores sozinhos ndo teriam condi¢des de dar vida com a
qualidade estimada ao videoclipe. A equipe € constituida por alunos voluntarios do
curso de Radio e TV da UNESP de Bauru. Escolhemos alunos de praticamente
todos os anos do curso e baseamos essa escolha na nossa afinidade pelas
pessoas, seus projetos anteriores e, principalmente, por constatarmos que seriam
membros que agregariam muito ao produto final, acrescentando muito conhecimento
ao trabalho. O primeiro convidado para integrar a equipe foi Luiz F. Moraes, como

produtor, em abril deste ano. Em maio, realizamos o convite para os demais
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membros da equipe, que aceitaram prontamente. Fechamos, entdo, com os

seguintes membros:

Fungao Nome

Roteiro Helena Lima e Vitor Amorim
Producéo Luiz F. Moraes e Mayara Bailo
Direcao Vitor Amorim

Primeiro assistente de Diregao

Guilherme de Almeida Gongalves

Segundo assistente de Direcao

Leandro Freitas

Direcéo de Arte

Helena Lima

Assistente de Arte

Beatriz Canto

Direcao de Fotografia

Alexandre Canda

Assistentes de Fotografia

Henrique Gun e Alexandre Send

Continuista

Victoria Alves

Direcdo de Som

Thais Oliveira

Montagem, videografismo e finalizagao

Vitor Amorim

Colorizacao

Alexandre Canda

Making Of

Livia Sarno

Tabela 2: Membros da equipe

A primeira reunido de equipe foi realizada em 15 de maio, onde a proposta do
videoclipe foi apresentada para todos os membros da equipe que acabavam de
adentrar ao projeto. A partir de entao, diversas ideias, referéncias e apontamentos
surgiram para aprimorar o trabalho e assim todos ja foram trazendo contribui¢cdes

positivas e fazendo parte do videoclipe.

3.2- A Producgao

3.2.1- Maio

O produtor Luiz F. Moraes, que ja estava no projeto desde o final de abiril,
iniciou conosco o processo de procura de uma banda. Até o dia 8 de maio, nos ja
haviamos feito algumas reunides com Moraes para ele compreender o projeto e

todas as etapas da producdo. Ainda nesta data Moraes nos entregou um
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levantamento de bandas bauruenses e da regido, facilitando o trabalho de busca.
Apo6s semanas ouvindo diversas musicas de bandas regionais, escolhemos a
Esquivo Devoluto e com a primeira reuniao com o fundador da banda, percebemos

que encerariamos ali a busca por musicas.

3.2.2- Junho

Uma vez encerrada a busca, feito a primeira versao do roteiro e feita a primeira
reunido de equipe veio a fase de testes. Neste momento ja contavamos com uma
segunda produtora, Mayara Bailo. Por termos diversas ideias experimentais para o
produto, sentimos a necessidade de ter um pouco de certeza se nossas ideias
resultariam da maneira desejada no video antes de comegarmos as gravagoes.
Entdo, o processo de logistica entre horarios dos membros da equipe disponiveis,
equipamentos necessarios e reserva do estudio da UNESP Bauru ficou a cargo da
producao. Os testes serdo descritos mais detalhadamente ao longo deste capitulo.

Quanto a banda, foram necessarios trés reunides antes das gravagdes. A
primeira para conhecermos o fundador da Esquivo Devoluto, Marcelo Bertozzo,
trocarmos as primeiras impressdes e ideias do que viria a ser o projeto. Nesta
primeira reunido, conhecemos melhor o perfil da banda e agregamos diversas
referéncias ao produto, para que este tivesse afinidade com a imagem da banda. Na
segunda reunidao, em 20 de junho, encontramos Bertozzo e o baixista Pedro Dario e
levamos uma proposta de roteiro melhor delineada. A terceira e ultima reunido antes
das filmagens foi realizada com o intuito de acertar os ultimos detalhes do figurino, a
logistica do dia da gravacao e esclarecer possiveis duvidas que a banda viria a ter.

Durante o més de junho, a produgao preparou os contratos de imagem para os
membros da banda e para a garota que representaria a garota dangarina. Também
foi necessaria a elaboracdo de um contrato para a banda que cedesse os direitos da
musica para os realizadores.

Além da logistica de conciliar os horarios dos trés membros da banda e dos
treze membros da equipe, a producao reservou os horarios necessarios para os dias
de gravacdo. A Ultima etapa antes das gravagdes em si, foi conseguir todos os

equipamentos necessarios, pedidos pela equipe de fotografia. A producéo conseguiu
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emprestada uma camera Canon DSLR EOS 70D, uma lente 17-50mm 2.8 e uma
lente 18-55mm f3.5.

Ficou a cargo da producéo, também, a manutengao nos dias de set, ou seja,
toda a alimentagdo necessaria para que nenhum membro da equipe ou da banda

sentisse fome.

3.2.3- Julho

No més de julho foram iniciadas as gravagdes de fato. No dia 8 de julho foi
realizada a gravagdo com os membros da banda. Para isso, logo pela manha os
dois idealizadores do projeto chegaram acompanhados de Leandro Freitas para
posicionar e prender as tapadeiras, previamente pintadas de branco pela equipe de
arte. Na metade da manha, Luiz F. Moraes chegou trazendo consigo uma bateria e
uma guitarra para que fossem realizados os testes. No periodo da tarde, a equipe de
fotografia montou as luzes e realizou diversos testes até que tudo estivesse
posicionado para o momento em que a banda chegasse. A banda chegou por volta
de 19h, acertou os ultimos detalhes de figurino, montou seus instrumentos e passou
os detalhes da gravagao com a diregéo.

O primeiro dia de gravagao aconteceu sem grandes imprevistos e sem estourar
o horario previsto pela Ordem do Dia. Pode-se apenas apontar que dois dos trés
membros da banda acabaram se perdendo, um deles acreditando que iriamos
gravar no estudio da TV Unesp e o outro se atrasou na cidade de Pederneiras, ha
30km de Bauru. Este atraso prejudicou o andamento das grava¢gdes em uma hora,
segundo a Ordem do Dia elaborada pela equipe de direcao.

Luiz F. Moraes ficou responsavel por contatar a prefeitura de Bauru para
conseguirmos uma autorizagdo para a realizacdo das gravagdes externas. Apos
uma visita de locacao realizada com membros da dire¢ao, direcdo de arte, direcédo
de fotografia e produgéo. Foram escolhidas duas pontes localizadas no centro da
cidade de Bauru. A partir destas escolhas, Luiz pode entrar em contato com a
prefeitura para resolver todas as burocracias necessarias.

O segundo dia de gravagao foi marcado para o dia 22. Este foi o dia de
gravacao da garota dancando. Logo pela manha, membros das equipes de foto, arte
e direcao chegaram estudio da UNESP de Bauru para finalizar os testes e montar
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todos os equipamentos para quando a dangarina chegasse. No quesito de produgéo,
a gravagao aconteceu sem maiores problemas, ndo estourando o tempo da diaria e
sem atrasos para inicio das gravagdes.

Ainda neste més a equipe de producgao teve que lidar com um pequeno embate
de datas para a gravagao, pois a Diretora de Arte, Helena Lima, e o Diretor de
Fotografia, Alexandre Canda, ndo possuiam muitas datas disponiveis durante o més
de julho para as gravagbes externas, por motivos de viagens de trabalho. Desta
forma, a equipe decidiu-se por adiar para o més de agosto a gravagao externa.

A producéo ficou responsavel pela logistica de gravagao dos instrumentos da
banda. O audio original que a Esquivo ja possuia era satisfatorio, porém para a
realizacdo do efeito das ondas em pds-producdo seria necessario que cada
instrumento estivesse gravado em uma faixa de audio diferente. Para tal, foi
marcado um dia com Bertozzo, lider da banda e compositor da musica, com Thais
Oliveira, responsavel pelo audio do videoclipe. No dia na gravagdo, marcada para
acontecer na Radio Virtual da UNESP, Bertozzo compareceu com quinze minutos de
atraso e dizendo que nao poderia ficar, que enviaria os audios gravados em sua

casa.

3.2.4- Agosto

Adiada para o més de agosto a gravacédo da cena externa, a produgao teve de
se preocupar com as datas de disponibilidade da equipe e o tramite com a prefeitura
da cidade de Bauru, e essa foi a parte mais dificil. Apds o primeiro contato por
telefone e depois por e-mail, a prefeitura respondeu que devido ser uma via publica
localizada perto do centro da cidade, com grande movimentagao, sé poderia liberar
a locacéo aos finais de semana. Por se tratar de ser préximo do centro da cidade,
sabado n&o era uma opcéo viavel, visto que o movimento de pessoas e transporte é
grande e nao corresponderia as intengcdes do trabalho. O mais viavel seria realizar a
gravagédo em um domingo. Por conflito de agenda entre equipe e a atriz e a

proximidade com o fim do cronograma, decidiu-se por cancelar essa gravagao.
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3.3- A Diregao

3.3.1- Junho

Como ja citado no relatorio na parte de produgao, até o inicio do més de junho
a preocupacao maior dos dois idealizadores do projeto foi o levantamento de bandas
de Bauru e regido, a escolha de uma delas e a elaboragédo de uma proposta que
satisfizesse tanto os realizadores quanto o0s membros da banda.
Passado esses passos e apos a elaboragdo do roteiro, iniciou-se a busca por uma
equipe de direcdo que auxiliasse o diretor na jungdo de mais referéncias, nas
escolhas estéticas de decupagem® e ritmo de montagem e, principalmente, na
direcao de atores para a atriz que dangaria em frente as cameras e para uma equipe
de quase dez pessoas. Para isso, foram escolhidos por questbes de afinidades
artisticas e boas experiéncias em producdes passadas, Guilherme de Almeida
Gongalves e Leandro Freitas, respectivamente como primeiro e segundo assistentes
de direcgao.

A primeira pessoa que pensamos para ser a garota dancarina foi uma colega
de classe, Marjory Kumabe. Ela ndo é atriz, mas ja participou de diversos curta
metragens realizados na UNESP de Bauru e acreditdvamos que ela teria a
espontaneidade que buscavamos para este papel. Marjory aceitou o papel assim
que a convidamos, poréem com a ressalva de que nao sabia dancar, 0 que
acreditamos ser uma coisa positiva, visto que desde o inicio achamos que seria uma
boa ideia trabalhar com alguém que nao tivesse treinamento formal em dancga.

Apds uma reunidao geral com toda a equipe, onde foi-se apresentada a
proposta do trabalho, pediu-se para a equipe de direcao vir com mais referéncias
tanto para a linguagem que queriamos adotar quanto para os efeitos visuais.
Guilherme e Leandro foram bem competentes nesse quesito, trazendo muitas ideias
para as cenas de projecado e para os diferentes efeitos visuais de arraste e ondas
que queriamos empregar.

Apods o recolhimento de mais referéncias, os realizadores Helena e Vitor enfim

partiram para a decupagem do roteiro. Uma estratégia adotada pelos dois foi a

% Em cinema e TV, refere-se a divisdo de um roteiro segundo os seus aspectos técnicos
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criacdo de um —Mnstro”, que nada mais € do que um -storyboard” em video: pega-
se cenas ou fotos de outros trabalhos semelhantes (normalmente das préprias
referéncias imagéticas do diretor) e monta-se um —esgeleto”, um —proj®” do que
sera o trabalho, para assim a equipe visualizar de fato o que a diregao esta
pensando. Imaginamos que essa seria a melhor saida para apresentar para todos a
linha narrativa e o ritmo que queriamos empregar ao nosso trabalho, ja que se trata
de um videoclipe, com montagem rapida e distintas estratégias de transigcdo de um
momento para outro. Vale destacar que o —mnstro” vinha acompanhado de uma
decupagem guia, com a numeragao de cada plano, a descricdo exata do que
aconteceria em cada take e a minutagem corresponde a musica, para que na hora
da gravacgao a sincronizagao entre musica e video ocorresse perfeitamente.

Uma reunido com a equipe de direcao foi realizada, onde o monstro foi
apresentado a Guilherme e Leandro, juntamente com a decupagem guia. Nessa
reunido foram feitas as divisbes de tarefas que cada um deles realizaria na pré-
producao e no set. No caso da pré-producao, Guilherme e Leandro juntaram-se com
a diregao e pensaram na melhor maneira de organizar a ordem do dia, analisando
com o auxilio da decupagem e do —minstro” se existia a possibilidade de —exugar” o
numero de cenas, se haviam planos que poderiam ser feitos em uma tomada so,
bem como se existia algum —furbou os possiveis imprevistos que poderiam nos
atrapalhar durante as gravacgoes.

Para o set, ficou combinado que Guilherme atuaria como primeiro assistente,
estando ao lado do diretor para auxilid-lo nas escolhas estéticas e eventuais
imprevistos. Leandro ficou responsavel por fazer claquete, anotar os takes validos e
atuar como -egger”, ou seja, a pessoas que apos terminada as gravacgdes organiza
0S arquivos a serem entregues para a pos-producgao. Por parte da direg¢ao, foi pedido
para que os dois se atentassem muito a questdo da organizagao do tempo, para que

nao estourassemos o tempo da diaria.

3.3.2- Julho

Por fim, entrou-se em estudio dia 8 de julho para as gravagdes de todas as
cenas que tinham a banda como protagonista. Do ponto de vista da diregdo algumas
coisas foram motivos de ansiedade, visto que dois dos membros da banda
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chegaram atrasados e isso alterou a ordem do dia, iniciando-se as gravagdes uma
hora mais tarde do que o previsto. Isso foi um fator de preocupacao durante o set,
visto que nao foi contabilizado o tempo suficiente que a fotografia levaria para
checar a iluminagéo de cada plano, mesmo que alguns desses por vezes tivessem
duragéo de apenas 10 segundos de captacdo. Uma das saidas para contornar esse
problema foi priorizar alguns planos em detrimento de outros, ou —jntar” planos
distintos que, na ordem da musica, estivessem relativamente proximos. Portanto, o
que primeiro se imaginou de captar em tripé e camera estatica teve de sofrer
adaptagdes aos movimentos, mesmo que minimos, de uma -steadycam”. O papel
dos dois assistentes de direcdo nesse momento de —gse” foi fundamental, visto que
as previamente -hierarquias” estabelecidas em reunides anteriores sumiram e os
dois auxiliaram da melhor maneira possivel a direcdo a escolher as melhores saidas,
de forma que nado prejudicasse nem desviasse tanto do que fora anteriormente
previsto.

Preferiu-se iniciar as gravagdes pelas cenas que continham as tapadeiras
como cenario, ja que desmonta-las levaria muito menos tempo do que monta-las e
preparar a iluminagdo necessaria que essas cenas demandariam. Outra vantagem
previamente observada nessa logistica € que o periodo de desmontagem das
tapadeiras coincidiria com uma boa pausa para troca de figurinos e alimentagcéo da
equipe. ApoOs isso, iniciaram-se as gravagdes da banda contra o fundo preto e as
imagens que seriam usadas para os trinta segundos finais da musica, a parte do
—calieloscopio”. Aqui também foi necessario tomar medidas de cortes de planos e
adaptacdes de captagao a partir da -steadycam”.

Contornando todos os imprevistos e possiveis erros, no fim infelizmente a
diaria se prolongou mais do que o previsto, em um periodo de tempo de
aproximadamente 40 minutos. Juntando isso a desproducado, contabilizou-se em
pouco mais de uma hora de estouro de tempo. Porém, vale destacar que a escolha
da equipe foi um fator determinante para que os animos nao se exaltassem, pois
apesar do atraso e imprevistos, a atmosfera no set era agradavel e tranquila entre
todos os membros.

A segunda gravagao ocorreria dia 22 de Julho e agora a preocupagao era com
as cenas em que a garota apareceria dangando. Um dos fatores que mais pesaram
para a escolha de Guilherme de Almeida Gongalves como primeiro assistente de

direcao foi sua experiéncia com teatro, o que a direcdo achou que seria interessante
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de agregar a equipe, ja que as cenas com a garota demandariam uma dire¢do de
atores mais apurada. Isto por que a proposta da diregao desde o inicio era trabalhar
com alguém que nao necessariamente tivesse treinamento formal em danga, mas
sim que se sentisse a vontade em frente as cameras. O fato de nao saber dancar
poderia contribuir também para que quem assistisse o produto se identificasse de
certa maneira, pois um dos objetivos ultimos do produto era mostrar a relagdo que a
pessoa tem com determinada musica, e como esta vai aos poucos —tomado conta
dela”. Como dito anteriormente, a colega de classe Marjory Kumabe aceitou o
convite de ser a atriz do projeto e para guiar Marjory na dire¢do que imaginavamos,
foi marcado dia 19 uma reunido entre a equipe de direcdo e a atriz na casa de
Guilherme, onde foi apresentado o projeto para ela e iniciou-se o treinamento para
extrair dela o que queriamos. Para isso, fomos até o terrago do prédio de Guilherme,
onde através de exercicios de respiragado e alongamentos, comegamos a trabalhar a
coreografia que queriamos. Vale lembrar que a coreografia ndo foi previamente
planejada, apenas direcionada em alguns momentos a fim de acompanhar as
distintas nuances e mudancas de tempo que a mdusica continha. Marjory ficou
inteiramente livre para criar em cima do que dissemos para ela.

De inicio Marjory ficou um pouco timida e nos disse que seria melhor
marcarmos outra reunido, para que ela fosse para casa, ouvir mais vezes a musica
para conhecé-la e assim se sentir mais segura para poder improvisar uma
coreografia em cima disso. A outra reunido foi marcada dia 21, onde Marjory nos
apresentou uma coreografia que atendia perfeitamente as nossas expectativas.

Mais uma vez, Guilherme e Leandro organizaram a ordem do dia na pré-
produgdo e nossa segunda diaria ocorreu sem maiores imprevistos e atrasos. Do
contrario, terminamos a diaria com meia hora de antecedéncia, mesmo com pausas
para lanche da equipe e captacdo de planos que nao estavam anteriormente
previstos e que, durante a dindmica da gravagao, achamos que seria interessante de
se captar também. Acreditamos que isso ocorreu por que dessa vez tinhamos
menos o envolvimento de terceiros no set e menos mudangas no que diz respeito a
fotografia. A equipe também estava mais —fnada” entre si.

A dindmica desse dia foi totalmente diferente e um tanto quanto desafiadora,
pois na maior parte dos momentos houve captacdo simultanea de -steadycam” e
grua. Achamos que isso seria interessante para a sincronizagdo das imagens na

hora da montagem, além de abrir mais possibilidades para a movimentagdo de
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cameras anteriormente planejada para esse momento da garota dangando.
Portanto, abusou dos -plongées” e -eontra-plongées”, tilts”, panorémicas e -dollys-in
e out”, o que resultou em imagens bem interessantes e muitas opg¢des, quase
infinitas, para a montagem. As imagens também foram realizadas no estudio de
Televisdo da UNESP Bauru.

3.3.3- Agosto

Como dito anteriormente, o desafio para esse més concentrou-se na busca
pela viabilidade da locagdo da externa, que por imprevistos de logistica e
incompatibilidades de datas disponiveis entre os membros da equipe, infelizmente
nao se realizou e deu-se por cancelada. Outro problema encarado foi quanto a
proposta inicial dos stops-motions, que apds a realizagdo de alguns testes, ndo se
mostrou com um resultado satisfatorio para os idealizadores, que por fim decidiram
nao realiza-los e resolver esses problemas na pods-produgdo. Toda a pos foi
realizada pelo diretor Vitor, com o auxilio da diretora de arte Helena Lima, de forma
que as solucbes buscadas para resolver esses problemas serdo relatadas no

respectivo capitulo.

3.4- A Direcao de Fotografia

3.4.1- Junho

A fotografia ficou a cargo de Alexandre Canda, antigo colega de classe e
pessoa com quem os realizadores tinham grande afinidade pessoal e boas
experiéncias em trabalhos passados. Além, claro, de acreditar que Alexandre teria
muitas coisas a contribuir no quesito fotografia, visto que essa nédo é a area de
especialidade dos dois idealizadores do projeto.

Semelhante ao que aconteceu com as outras areas, até o inicio de Junho a
preocupagao girou em torno da busca de referéncias, montagem da equipe e
apresentacao do projeto. Uma vez escolhido o diretor de fotografia, e embora essa

fosse uma decisdo que caberia a ele, os idealizadores do projeto sugeriram que
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integrassem esse departamento os colegas de curso Henrique Gun e Alexandre
Seno, por acreditar que estes realizariam o melhor trabalho possivel e por boas
experiéncias em trabalhos passados. Essa sugestdo foi acatada por Alexandre
Canda e assim montamos a melhor equipe de fotografia que poderiamos ter para o
projeto.

Uma vez apresentada a proposta e montada a equipe de fotografia, comecgou-
se a discutir as dificuldades técnicas e alternativas para contorna-las. Para uma das
propostas de cenario, que eram os integrantes da banda contra as paredes
coloridas, houve a unido entre os departamentos de arte e fotografia, que apos longa
conversa e analise, apostaram que a melhor forma de se construir tal cenario seria
no estudio de televisdo da UNESP colocar verticalmente 3 tapadeiras pintadas de
tinta latex branca e a fotografia —piri-las” com luz. Um fator de preocupacao foi as
projegcdes no corpo da garota, pois ndo se sabia ao certo se somente a luz do
projetor seria suficiente para iluminar todo o corpo da garota. Ndo se sabia também
se a qualidade da projecéo iria atender as expectativas dos idealizadores.

O caleidoscoépio também foi uma coisa a se preocupar. Uma das propostas era
colocar de fato um objeto caleidoscopio em frente as lentes para avaliar que
resultado ele nos traria. Por sorte, dois membros da equipe, Guilherme e Leandro,
ambos assistentes de direcdo, possuiam tal aparatos que nos foram emprestados
para testes diversos.

Portanto, para sanar todas essas duvidas, concluiu-se que a melhor coisa a se
fazer era entrar em estudio para se fazer testes. Dia 17 de Junho realizou-se o
primeiro teste, para verificar a viabilidade do caleidoscépio, as propostas de
iluminacao para a parte da danca da garota e da banda e a questdo das projecoes.
Os testes foram realizados com uma camera DSLR Canon EOS t3i, com lente

normal 18-55mm f3.5 Segue fotos abaixo dos testes:
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Figura 24: Teste para a proposta de iluminagao da banda
Fonte: Autor

; 2 0Scopio.
Figura 25: Teste para proposta de caleidoscopio
Fonte: Autor

A partir da analise posterior das fotos realizadas em teste, verificou-se que
deveria existir a presengca de um -backlight” maior para fotografar tanto a banda
como a garota. Para o caleidoscopio, concluiu-se também que a melhor saida ndo
era utilizar o aparato caleidoscépio de frente uma lente 18-55, mas sim alguma lente
que tivesse uma abertura semelhante a uma lente grande-angular. A opgdo mais
barata e viavel para contornar essa situagao era utilizar o caleidoscopio de frente
alguma céamera da linha -Go-Pro”. De preferéncia, os novos modelos que
possibilitam trabalhar a abertura que a lente pode —exergar” variando de 90° graus a
170° graus e assim avaliar qual abertura se encaixaria melhor na proposta. Por



72

sorte, um os integrantes da equipe de fotografia, Henrique Gun, possuia uma -Go-
Pro” que atendia as exigéncias que buscavamos, que foi utilizada durante as
gravagbes. Quanto as projecdes (realizadas com um projetor comum conseguido
pela producdo na secao de graduacdo da Faculdade de Arquitetura Artes e
Comunicagéo) havia a duvida se elas deveriam ter um fundo colorido, um fundo
preto ou um fundo branco. Testando varias possibilidades, percebemos que cada
instrumento ter a sua cor respectiva como fundo traria um resultado estético que
mais se assemelhava ao que procuravamos. Também optou-se por procurar um

projetor que fosse de alta resolugéo.

Figura 26: Teste projecao com fundo colorido
Fonte: Autor

Figura 27: Teste projecdo com fundo branco
Fonte: Autor
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No dia 25 de Junho também ocorreu mais um teste, desta vez para testar a
proposta das tapadeiras. Uma unica tapadeira previamente pintada com tinta latex
branca fosca, presa através de cabos fortemente amarrados a estrutura metalica do
teto do estudio, foi levantada e com o uso de um fresnel posicionado acima da
tapadeira e uma -sic-light” posicionada abaixo, cada uma com uma gelatina de cor

vermelha, chegou-se ao seguinte resultado:

Figura 28: Teste para cenario das tapadeiras
Fonte: Autor

R N s A L L R S VRS

O resultado para essa proposta foi bem satisfatério e decidiu-se manté-la até o

fim.

3.4.2- Julho

Finalizados os testes, a fotografia elaborou uma lista de providéncias de tudo o
que eles necessitariam. Todos trabalharam da melhor forma possivel que até o dia
8, dia de nossa primeira diaria tudo estivesse em méos. Ao longo do dia 8, logo pela
manha, integrantes da equipe de direcao, arte e foto se encarregaram de estar no
estudio, montar o cenario e fazer todos os testes e ajustes necessarios para que até
a hora de inicio da diaria, tudo estivesse nos conformes. Parte dos imprevistos

ocorridos no dia da primeira diaria ja foram relatados na parte de direcao, de forma
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que sobra pouco o que a fotografia comentar aqui, sendo que utilizou-se mais o
recurso da -steadycam” do que se havia previsto anteriormente.

Para a segunda diaria, foi necessario providenciar um projetor de alta definicao,
que a produgao conseguiu alugar com uma colega do curso de Radio e TV por um
preco simbolico. Como iriamos trabalhar com um novo aparelho que ndo sabiamos
como funcionava direito, optou-se para no dia anterior, dia 21 de julho, entrar
novamente em estudio para testar como ele funcionaria e também pra testar a
utilizacdo e manuseio dos aparatos de grua e -steadycam”, que fariam uma
captacado simultanea da danga da garota.

Como também ja relatado anteriormente, a segunda diaria foi bem tranquila em
relagdo a primeira, tendo terminado antes do previsto. Vale ressaltar que a equipe
de fotografia teve grande participacdo no que diz respeito a direcado das imagens.
Minutos antes do inicio da segunda diaria, houve uma reunido entre fotografia e
dire¢do, a fim de passar algumas diretrizes e referéncias de movimentos de camera
— sendo que a principal referéncia imagética para esse momento foi o clipe de —Ppa
don’t preach” de Madonna, onde a cantora também esta dancando num fundo
totalmente preto, com movimentos de grua que se encaixavam na proposta deste
trabalho.

Como previamente trabalhado com a atriz, ndo haveria uma coreografia 100%
certa, ela estava livre para criar em cima do ritmo e do andamento da musica. Da
mesma forma, os operadores de camera tiveram uma orientagdo parecida, onde
estes tinham total liberdade para registrar a danga da garota da forma que lhes
parecesse mais conveniente, desde que estivessem dentro das diretrizes passadas,
que era abusar dos movimentos de camera e estar atento aos minimos movimentos
e nuances da danga improvisada da menina, buscando os melhores angulos. De
fato, o primeiro take n&o saiu da forma como imaginavamos, mas aos poucos a
sintonia entre atriz, direcdo e operadores de camera se afinou e acreditamos ter
registrado as melhores imagens possiveis.

Por falta de organizacao e dialogo por parte da equipe de direcdo e de foto,
esqueceu-se que nesse dia também teriamos a captacdo de imagens através do
caleidoscoépio, e ja no meio da diaria deu-se por falta da presenca da -Go-Pro”.
Como sabiamos que o registro através das lentes normais que possuiamos na
ocasiao (uma lente normal 18-55mm f3.5 e uma lente 17-50mm f2.8) nao seria

satisfatéria, decidimos improvisar. Estando em porte de um “4phone” 5s da diretora
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de Arte, Helena Lima, decidimos experimentar e ver se o caleidoscopio funcionaria
sob essas condigdes. O resultado foi bem satisfatério, como se pode ver na figura

abaixo:

Figura 29: Imagem captada atraves de Iphone 5S e caleidoscépio

3.5- A Diregao de Arte

3.5.1- Junho

A Direcao de Arte até o inicio do més de junho foi baseada em levantamentos
tedricos, pesquisas de referéncia e estudos. O més de Junho foi 0 més que Beatriz
Canto se juntou a equipe de arte e ajudou a bater o martelo nas referéncias, pois ao
fim de muita pesquisa, as ideias eram muitas para o tamanho do projeto.

As maiores preocupacgdes de pré-producdo de arte foram: os figurinos, as
técnicas e materiais dos -stop-motions”, a locagéo para a gravagédo da cena externa
e o0 desenho das ondas dos instrumentos da banda.

A questao do figurino, seguindo a proposta descrita no capitulo anterior nao
encontrou grandes dificuldades para ser composto. Para os membros da banda foi
solicitado que cada um levasse para o dia da gravagao pelo menos 3 trocas de

roupas que eles usassem normalmente nos shows. Para a garota, contamos com a
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ajuda de Leticia Borba para a composi¢ao do figurino que necessitava de um pouco
mais de atencao.

Ainda neste més foi realizado um teste para o -stop-motion” em que as ondas
dos instrumentos se juntam em um ponto central da tela e explodem. Para tal teste,
foi utilizada uma folha de sulfite pintada com tinta guache azul para ser o fundo e
massa de modelar de trés cores diferentes para representar as ondas. As cores do
fundo e da massa de modelar ndo correspondem com o resultado final do videoclipe,
foram somente materiais que tinhamos a nossa disposicdo no momento. Para o
momento certo de videoclipe em que essa animacgao se encaixa € de um total de 2
segundos e 19 frames, para tanto serdo necessarios 67 frames (o video sera de 24
frames por segundo) de -stop-motion”, ou seja, 67 fotos. Foram separados 30 fotos
para que fosse retratado o encontro das trés ondas, que fariam um caminho em
espiral até o centro da tela; 7 frames para que as ondas se tornassem um unico
ponto central e os outro 30 frames para a explosdo. As quantidades de frames foram
bem divididas, o resultado foi satisfatorio, porém o teste mostrou alguns erros que
merecem devida atencdo antes do dia da gravacao do efeito. O material escolhido
foi massa de modelar e o formato das ondas é bastante fino, logo, a massa
constantemente se rompia e ficava com marcas de unha indesejadas. A solugao
encontrada foi criar as ondas em um arame e encapa-lo com a massa de modelar,
desta forma as ondas néo ficardo com marcas e nao se romperao, uma vez que fica
mais facil mover o arame. Outro erro encontrado foi 0 momento da explosao, que a
principio foi pensado para serem circulos de massa de modelar das trés cores
juntas, como no videoclipe —IFeels Like We Only Go Backwards” da banda Tame

Impala:
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Figura 30: : Frame do videoclipe —IFeels Like We Only Go Backwards” — Tame Impala
Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=wycjnCCgUes

O resultado, porém, nao foi muito como o esperado, o que nos levou a mudar a

referéncia para uma explosao similar as representagdes do Big Bang.

Figura 31: Representagao da explosao do Big Bang
Fonte: http://www.brasilescola.com/geografia/big-bang.htm
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Com essa segunda forma de representacao os resultados atingidos serdo mais
préximos do desejado, com 0s materiais que possuimos.

O desenho das ondas que seriam geradas pelo ritmo dos instrumentos seria
gerada em pos-producgao, porém seu conceito foi criado pela equipe de arte, diregao
e pos-produgdo. O desenho das ondas seguiria a proposta, mantendo bem

saturadas as cores vermelho, azul e verde.

3.5.2- Julho

Foi realizada uma visita técnica pela cidade de Bauru para encontrarmos uma
ponte ideal. A ponte n&o poderia encontrar-se rodeada de anuncios e propagandas
em outdoors, pois marcas podem gerar problemas futuros de direitos autorais. Ao
mesmo tempo tinha que dar a sensagao de melancolia descrita no roteiro. As duas
pontes do centro da cidade foram as que melhor se encaixavam na proposta, pois
mostravam um lado mais decadente e melancdlico da cidade.

Devido a imprevistos na agenda tanto da produ¢do quanto dos membros da
banda n&o foi possivel fazer prova de figurino antes das gravagdes, porém o0s
musicos foram instruidos a levarem mais de duas trocas de roupas no dia da
flmagem para que houvesse opgdes para a equipe de arte fazer o melhor
julgamento dentro das condi¢cdes existentes. No dia da gravagdo, somente o
guitarrista, Marcelo Bertozzo levou mais de 10 trocas de roupa, o que foi de grande
ajuda para compor o figurino dos outros membros que sé foram com a roupa do
corpo.

Seriam dois momentos de figurino para a banda: um em que eles tocariam em
um fundo preto e o outro em que eles tocariam em frente a tapadeiras coloridas.
Para o primeiro momento foram selecionados itens de indumentaria de tons
amarronzados, trazendo o ar mais -western”* que a musica tem. O baterista,
inclusive, foi posicionado com um chapéu de cowboy. Para este momento do video,
como seria a primeira vez que veriamos o rosto dos musicos, era importante para a
banda estar mais do que nunca bem vestida, segundo seus gostos. Botas, casacos

antigos e couro estavam entre os pedidos.

% Em audiovisual, refere-se a um género classico do cinema norte-americano. Muito popular nas
décadas de 40 e 50, retrata o ambiente de conquista da fronteira ocidental dos Estados Unidos
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Figura 32: Frame da captagéo da banda no estudio da UNESP — Bauru
Fonte: Autor

Figura 33: Frame da captac&o da banda no estudio da UNESP — Bauru
Fonte: Autor

Para os membros da banda, além do figurino foi necessaria atengdo com a
maquiagem. Foi somente utilizado pé compacto para que suas peles nao brilhassem
em excesso nas luzes. Ao final de cada take foi preciso observar se eles precisavam

ou nao de retoque.
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Além da questdo visual da banda, o cenario deveria estar pronto a tempo da
gravagao. Foram necessarias apenas 3 tapadeiras. Apos o teste de fotografia,
percebemos que o melhor resultado se daria se elas estivessem pintadas de branco
e os fotografos as —pitmssem” de vermelho, verde e azul com as luzes. Beatriz e
Helena ficaram responsaveis pela pintura das tapadeiras que ja se encontravam
guardadas no depodsito do estudio da UNESP de Bauru, porém se encontravam
desenhadas de outros trabalhos realizados pelos alunos do curso de Radio e TV.
Como na ocasiao o tempo se encontrava frio de chuvoso foi necessario iniciar a
pintura com uma antecedéncia de quatro dias antes da gravacdo, para nos
assegurarmos que a tinta iria secar.

O dia de gravagdao com a banda iria se iniciar com os planos contendo as
tapadeiras, pois facilitaria o trabalho da equipe de fotografia. Portanto, durante a
gravagao seria necessario remover as tapadeiras, para isso a equipe de arte contou
com a ajuda dos membros da equipe, principalmente dos homens, para agilizar o

trabalho.

Para a escolha do figurino da atriz contamos com Leticia Borba, que ajudou na
caracterizagdo da personagem. Borba também emprestou as roupas e acessorios
necessarios para compor o visual completo da garota. Durante o primeiro ensaio da
equipe de diregcdo com a atriz, o figurino foi levado por Helena para que Marjory
pudesse prova-lo. Uma vez aprovado o figurino, foi a vez de se pensar na
maquiagem, uma vez que ninguém da equipe de arte se sentia apto a maquiar a
atriz, pensamos em alguém com um portfolio na area de maquiagem. Convidamos,

entdo, Mariana Oliveira para maquiar a atriz durante a gravacgao.
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Figura 34: Foto do figurino da garota
Fonte: Autor

O segundo dia de gravagao a principio seria mais complicado para a arte, pois
a garota ficaria o tempo inteiro dangando, logo se despentearia e sua maquiagem
necessitaria de muito retoque ao longe das horas de filmagem. Para isso, Mariana
Oliveira ja havia sido informada que sua maquiagem necessitaria retoques sempre
que necessario.

Para o cenario, era preciso pensar em uma maneira de cobrir o chdo do
estudio, que se encontrava com diversos pedacos de fita crepe, que ndo sao bonitos
visualmente. A equipe de fotografia iria se utilizar de uma grua, o que, em muitos
planos, evidenciaria muito o chdo. Encontramos no depdsito do estudio diversas
placas de MDF compensado de cor clara. Utilizamos essas placas para o teste e

funcionaram muito bem.
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3.6- A Edicao

3.6.1- Julho

A pos —producgao sofreu alguns imprevistos no seu inicio, o que atrasou em
uma semana o cronograma. Um dos transtornos enfrentados foi a queima do HD da
llha de edicdo, que por sorte ainda n&o continha os arquivos brutos, que estavam
em posse do assistente de direcdo Leandro Freitas. Apds consertos e outras
reposi¢coes de pecas, finalmente pdde dar-se inicio ao trabalho. Todo o material
bruto foi recolhido dia 26 de Julho, dividido e organizado pelo segundo assistente de
direcdo Leandro Freitas, que cumpriu de forma mais que adequada uma das
funcdes que Ihe foi atribuida, a fungao de Hegger”.

A maior parte desse més a preocupacado do departamento de pos foi a
pesquisa dos efeitos e a sua efetiva viabilidade e meios de realizagao: estudo de
referéncias, de ferramentas presentes nos -softwares” disponiveis e condigcbes
ideais para captacdo. Como a direcdo era responsavel também por esse
departamento, ndo houve muitos problemas de adaptagao de ideias nem de planos,
pois muito da decupagem e do planejamento das gravagdes ja era feito pensando na

pos-producéo.

3.6.2- Agosto

Devido os acontecimentos ocorridos, o departamento de pds-producao so pdde
dar inicio aos seus trabalhos no dia 7 de Agosto. Todo o trabalho de pds-produgéo
foi feito numa ilha de desktop, com os softwares do pacote -Adobe” -Adobe
Premiere”, -Adobe After Effects” e -Adobe [llustrator”.
Iniciando-se pela montagem, o produto teve dois cortes antes de se chegar a sua
versao final, tendo entre essas versdes a distadncia de aproximadamente 4 ou 5 dias.
Apesar de ser um produto curto, a montagem foi bem trabalhosa. Desde o inicio
buscou-se trabalhar todos os conceitos e referéncias recolhidas ao longo dos anos.

Dessa forma, é possivel notar que o produto final tem em sua maioria cortes
secos, com a aceleragao e desaceleracao dos planos conforme a musica avanga ou
recua em seu tempo ritmico, etc. Buscou-se também usar a montagem como

recurso para auxiliar a construcao da narrativa, de forma que ela se inicia com
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planos mais longos, valorizando os momentos em que a garota estd sendo
circundada pelas ondas; apds o -stop motion”, intercala-se a menina com a banda
em cortes mais rapidos; na parte das proje¢coes e da banda contra as paredes
coloridas, volta-se para um ritmo mais lento, até o momento do —calieoscépio”, onde
os planos, embora ainda mais lentos quanto a sua duragdo, mostram imagens
espelhadas e com sobreposicdoes. Um fato interessante a se destacar para a
montagem foi a miriade de opgbdes que o material bruto oferecia. Foram captados
aproximadamente 30 minutos de material bruto, sendo 20 minutos da menina
dancando. Nesses 20 minutos, tinha-se 8 planos da musica sendo passada inteira
com a garota dangando.

Obviamente os 20 minutos ndao eram totalmente aproveitaveis, visto que foram
captados simultaneamente com -steadycam” e grua, de forma que muitas vezes
apareciam elementos indesejaveis, como a sombra do operador de camera, o
proprio operador de camera ou elementos dos equipamentos. Contudo, vale
destacar mais uma vez a competéncia da equipe de fotografia, que fez o material ter
um aproveitamento de aproximadamente 75%, além, claro, de seguir a risca a
proposta da dire¢ao, de sentirem-se livres para captar os melhores angulos da atriz,
—dacando” junto com ela. Isso sé foi possivel pois estdvamos trabalhando com
videoclipe e com uma cena de danga, o que permitia a captacdo de angulos mais
distintos e onde nao existe uma regra rigida para continuidade e —+accord” entre os
planos. Vale lembrar também que mesmo com o material bruto ja decupado, havia
ainda uma fungdo dentro da narrativa para cada fotografia e os -backlights”
diferentes utilizados, o que facilitou na hora da escolha dos planos para a
montagem. Mesmo com todo esse planejamento previamente organizado para
facilitar a pés-producao, ainda deixamos de utilizar muitas opgdes. Com o material
extra, facilmente poderia se editar uma outra versdo deste videoclipe, totalmente
distinta da que aqui esta sendo apresentada.

Houve significativas diferencas entre os trés cortes, onde foi possivel perceber
o trabalho de lapidacao que é a montagem. A cada versao, procurava-se aperfeicoar
distintos aspectos até chegar a uma versado que acreditava-se ser satisfatéria. Os
aspectos variavam desde a busca pelos melhores planos, tanto da banda quanto da
garota, quanto ao emprego de um ritmo condizente com a narrativa proposta e
anteriormente planejada no —mwnstro”, tudo isso baseado em conceitos

apresentados aqui neste trabalho, principalmente o conceito de -sync” entre um
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corte e uma batida da musica. Houve uma preocupagdo muito grande também
quanto ao encaixe dos efeitos que viriam depois, de forma que buscou-se por planos
e movimentos da atriz que fossem possiveis de aplicar os efeitos de arraste e das

ondas circundantes da melhor maneira possivel.

Quanto aos efeitos, o que foi previamente planejado em muitos aspectos
ocorreu de forma quase que completamente satisfatoria. Quase todos os efeitos de
ondas circundantes foram feitos com o -plug-in” 3D Stroke”, exceto quando estas
assumiam uma forma particular, onde, além do recurso ja citado, foi-se utilizado o
efeito Wave Warp”, efeito nativo do software -After Effects”, que foi possivel dar as
ondas azul e verde respectivamente a forma de tridngulo e uma forma mais
—aadondada”. Para a onda vermelha, foi-se utilizado um recurso simples do -After
Effects”, uma -Shape Layer” com os -Contents” de -Stroke” e -Repeater’,
trabalhando assim quando desejado os parametros de escala, quantidade de copias
e opacidade. Para incrementar a estética delas, para o brilho foi-se utilizado os
recursos também nativos -Glow” e -Gaussian blur”. Para as sombras das ondas

tanto no corpo da menina quando no chao, utilizou-se o efeito -Brop Shadow”.

Para dar a impressdo de que as ondas circundavam o corpo da menina,
primeira se —@lsenhava” a trajetéria que a onda seguiria no corpo dela. Com o efeito
3D Stroke”, trazia-se esse desenho para um ambiente 3D, onde ali poderia se
colocar dimensbes espaciais de largura, altura e profundidade, bem como de
iluminacéo e o ritmo que essa onda cresceria e se materializaria em volta do corpo
da garota. Quando havia movimento de camera, buscou-se utilizar o recurso de
-eamera tracking”.
Feito isso, partia-se para uma rotoscopia das ondas no corpo da garota. O ultimo
detalhe a ser posto eram as sombras projetadas.
Na pré-producao, pensou-se em combinar esses efeitos de formato e vibragdes das
ondas com o ritmo da musica, através do recurso de converter os arquivos de audio
em keyframes” e assim interliga-los. Isso chegou a ser realizado duas vezes, porém
nao teve resultados muito satisfatérios, logo a ideia foi abandonada.
O efeito de arraste para ser realizado foi preciso dividir a imagem em trés camadas
distintas, cada uma contendo as cores —ptas” do RGB que formam a imagem

eletronica.
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Para dar a impresséo de que as cores —saim” da personagem, foi-se utilizado
o efeito de -Optical Compensation”, onde imitando-se uma aberragdo cromatica,
poderia se trabalhar parametros de expansao e escala da imagem, que cresciam na
diregcdo de um vértice pré-definido num parametro de ponto ancora. Para o arraste
propriamente dito, foi-se utilizado distintas camadas da mesma imagem com o efeito
ja aplicado, com diferengas de inicio de tempo de 3 ou 4 frames entre elas. Também
trabalhou-se com distintos valores do parametro de opacidade entre as camadas.

Os efeitos de caleidoscopio foram os mais simples de serem feitos. Trabalhou-
se com espelhamento de imagens, mascaras e o0s parametros de escala e
opacidade. Uma demanda que ndo estava prevista e que ficou a cargo da pés foi um
consideravel trabalho de finalizagdo afim de reparar erros da captagao. As imagens
foram captadas com duas lentes, uma 17-50 mm e outra 18-55mm. Uma
preocupacao que nao tinhamos com a lente 17-50mm era o fator de claridade, de
forma que maiores detalhes do fundo negro da parede do estudio, por exemplo, n&o
apareciam. Captando com lentes distintas, foi preciso balancear a abertura das
duas, para que nao desse uma diferenga tdo grande na claridade entre as imagens
feitas por ambas. Entretanto, com a 18-55mm, a claridade se mostrou maior, de
forma que detalhes do ch&o e da parede (como a espuma de isolamento do estudio)
aparecessem. Dessa forma, foi preciso fazer o trabalho de rotoscopia em muitos
planos: separar a garota do fundo, afim de escurecé-lo, para dar a impressao de que
ela estava dancando num ambiente totalmente escuro. Outro trabalho de finalizagao
— esse sim previsto — foi o de apagar os cabos que foram utilizados para prender no
teto do estudio as tapadeiras iluminadas. Um recurso simples foi utilizado, o recurso
nativo Wire Remove” que remove cabos de maneiras simples. Junto a isso, foi
utilizado um recursos simples de escurecimento de bordas e outros pontos, através
da criacado de solidos totalmente pretos, aplicando-lhes mascaras e trabalhando os
parametros de opacidade e feather”.

O efeito de Hquify”, planejado para se dar a impressdo de —deetimento” dos
membros da banda, também funcionou conforme o esperado. Como dito
anteriormente também, o processo de colorizagdo baseou-se em melhorar alguns
pontos de brilho, contraste e saturacao.
Alguns problemas foram levados para serem resolvidos na pds-producgao,
principalmente problemas ligados a narrativa.

Comecgando pelos -stop-motions”. estava planejado em dois momentos utilizar o
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-stop-motion”, o primeiro para simular uma -explosao” entre as ondas, e outro no fim,
quando a cabeca da menina -explodiria”. Em ambos os testes, o resultado estético
nao foi plenamente satisfatério nem alcangou as expectativas, logo foi deixado para
a pos-produgao pensar em alternativas.

Quanto ao primeiro -stop-motion”, utilizou-se imagens captadas no primeiro
teste e aplicou-se diferentes filtros para alcangar um resultado desejavel. Primeiro,
através de ferramentas como brilho, contraste e saturagdo, procurou-se tirar a
textura de massinha de modelar que o as ondas tinham. Aproveitando-se do fato de
que o -stop-motion” fora gravado num fundo azul, fez-se desse um -Shroma”, para
assumir assim um fundo totalmente negro. E importante dizer isso pois esse -stop-
motion” tem uma fung¢do importante dentro da montagem. Este serve como uma
espécie de —&msicao”, entre o inicio do video, onde a menina esta ainda num
ambiente totalmente preto, sendo circundada pelas ondas ainda sem forma, para o
momento quando a montagem fica mais rapida, intercalando planos da banda com a
garota, e quando esta comecga a interagir com as ondas ja com formas definidas.
Desse plano do -stop-motion”, ha um efeito de -Beep to White” para uma imagem
toda colorida, captada diretamente com um caleidoscopio.

Para o segundo -stop-motion”, fez-se uma tentativa de se reproduzir
digitalmente o que seria um -pixelation” (técnica similar ao -stop-motion”, s6 que
aplicada a modelos reais) a partir de fotos previamente captadas da atriz. Mais uma
vez nao se obteve o resultado esperado. Portanto, decidiu-se consertar esse
problema a partir da montagem propriamente dita e da utilizagdo dos efeitos.
Segundo a ideia proposta, a fungcéo narrativa do segundo -stop-motion” seria mostrar
a cabega da menina —eXodindo” logo apos as imagens das projecdes dos
instrumentos no seu corpo, afim de se entender que ela e a musica ~viraram uma
coisa s e ja ndao cabem mais em si”. Os efeitos de arraste aparecem em dois
momentos do video: no inicio e mais perto do final. Nesse segundo instante em que
se mostra os efeitos de arraste, procurou-se —eagerar’ mais no efeito, trazendo
muito mais copias sobrepostas da menina, com as cores saindo dela e indo mais
longe, como se tentassem —esapar” de dentro dela.

Para reforcar ainda mais essa ideia, procurou-se juntar nas imagens
espelhadas e sobrepostas do final a garota e a banda, que pela primeira vez
aparecem juntos no video dividindo espago na tela. Por fim, o videoclipe se encerra

com uma imagem da sombra da garota em distintos espectros de cores, que se
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movimenta de forma semelhante ao efeito de arraste, seguido de uma imagem da
garota e depois das trés cores, diretamente captadas pelo caleidoscopio.

O ultimo problema a ser resolvido na pds foi o da supressao da gravagao das
imagens externas. Muitas alternativas foram pensadas, mas quase nenhuma
abarcava o sentido que se buscava por fim com a narrativa: contar a histéria de uma
garota que esta no mundo real, e que apds dar play na musica € transportada para
um universo onirico particular.

A opcgao escolhida foi a de produzir uma pequena animagao a partir de uma
imagem vetorizada da atriz contra um fundo de cidade.
Com uma camera fazendo o movimento de -t”, saindo do alto de um prédio e
chegando até uma menina que esta em primeiro plano, a musica inicia-se. Ela
comecga a sofrer uma espécie de distorcdo de forma e cores (as cores previamente
pensadas para as ondas). A cidade se desmaterializa, ao passo que um tunel surge
ao fundo, —sugndo” a menina para dentro dele e assim a transportando para seu
ambiente onirico. Interessante dizer que, ao pensar nessa alternativa, tivemos de
recorrer para um recurso que muitas vezes € ignorado no audiovisual, sobretudo no
videoclipe: o som. Enquanto a camera faz o seu movimento de -#t’, vemos a
imagem de uma rua com prédios, ao passo que temos uma ambiéncia sonora
ruidosa, com pessoas falando e carros muitos altos. Lentamente, enquanto a
camera desce, os sons vao diminuindo de altura, até parar no rosto de uma menina
com semblante suave. Lentamente ha um fade entre o ruido da cidade e o inicio da
musica, que faz a garota viajar para sua dimensao particular.

Com essa opgéao, perdeu-se a ideia antes concebida de que a garota estaria
num ambiente real, sobretudo aflita. Porém nao perdeu-se a ideia principal, que era
passar a sensagao que uma pessoa sente ao ouvir uma musica e sua relagdo com
ela. Com essa opgado, também foi mantida a ideia anterior da garota viajando
através de diferentes dimensdes. Inicialmente foi pensado a ideia de um -vortex”.
Essa opcao foi testada, porém sem resultados muito satisfatérios. A alternativa para
ele foi a construgdo de um tunel 3D, onde a garota e as ondas viajariam dentro dele
até chegar a dimenséao paralela. As ondas foram construidas de forma semelhante
ao que foi feito anteriormente no trabalho inteiro, através do —plug-in” -3D Stroke” e
Wave Warp”. Para o tunel, se utilizou os efeitos de ‘Fractal Noise” e -Stroke”, para a
criacdo de uma malha semelhante ao que conhecemos no mundo real como uma

malha de ferro. Apds isso, utilizou-se o recurso -6C Cylynder”, que a partir de
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objetos planos, da a eles formas 3D. Foi se utilizado também recursos do -6C Vector
Blur’ e outros parametros, sobretudo do -Evolution” no efeito -Fractal Noise”, para
dar a impressao de que o tunel estava tendo uma movimentagao.

Para a ilustracdo, foi-se utilizado um frame do videoclipe. A imagem foi
vetorizada no programa de ilustragcdo do pacote -Adobe” -Adobe lllustrator”.
Para a animacéo dela se destacando contra o fundo da cidade, foi-se utilizado os
efeitos nativos -Glow”, -Gaussian Blur’ e -4 color matte”, que gera um plano com 4
espacos de cor, aplicados sob a imagem da garota através de uma mascara de

multiplicagéo.

3.6.3- Setembro

Em setembro houve a preocupacédo com a renderizagédo, export e autoracao
dos DVD’s. Vale resslatar que, do ponto de vista da pds-produgéo, o projeto de
Toddynho Kid” embora fosse de uma musica com pouca duragédo, era um projeto
complexo e —pgado”, com muitos efeitos, tratamentos de imagens e links diretos
entres materiais brutos presentes no -Adobe Premiere” e no -Adobe After Effects”,
sobretudo efeitos em 3D. Isso dificultou a renderizagdo de todo o projeto pois,
mesmo tendo quase 3 minutos apenas, o render final do produto, na melhor
qualidade possivel, gerou um arquivo de 3 -Gigabytes”, com duragdo de mais de 2

horas de render.
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3.7- Consideragoes Finais

Por fim, o que podemos concluir € que parte do processo foi satisfatoria: a
construcédo do roteiro, a busca dos conceitos e levantamentos bibliograficos para
compreender melhor a linguagem do videoclipe e suas possibilidades, na juncao das
referéncias videograficas e na formacéo da equipe. Todos desempenharam suas
fungdes da melhor maneira possivel, mostrando-se dedicados a um projeto de
amigos, cada um contribuindo a sua maneira para que o projeto se concretizasse.
Acreditamos que o objetivo por fim foi alcangado. Através da manipulacdo de
diferentes recursos de expressao e construindo a narrativa com varios elementos
constituintes da linguagem audiovisual, juntamente com a escolha de uma musica
instrumental, com diferentes nuances de ritmo e tempo. Conse guiu-se portanto
produzir um videoclipe que tem imagens comprometidas com uma plasticidade e
recursos de expressdo que chegam ao nivel da sinestesia; de fato, —coificando e
materializando o som em imagens”, como disse Soares (2004) em seu trabalho.

As gravagdes foram ambientes bastante descontraidos, apesar do tempo
apertado, foi possivel aprender bastante, principalmente na fotografia, em que todos
ficaram encantados com os jogos de luz produzidos por essa equipe. A logistica
sempre foi impecavel, deixando pouco para nds nos preocuparmos, a producao
sempre estava um passo a frente. A atriz, que sabiamos nunca ter feito nada
relacionado a danga, mostrou-se muito disposta a nos ajudar e dedicada nos
estudos da referéncias. A equipe de direcdo e continuidade sempre esteve atenta
aos mais minimos detalhes para que nada escapasse e sempre mantendo a ordem
nas gravagoes. De fato, foi uma experiéncia distinta produzir um videoclipe, pois
pudemos conferir na pratica a flexibilidade e liberdade que esse formato tem, tanto
do ponto de vista da gravagdo quanto da montagem, que abriu-se para varias
possibilidades — sem esquecer-se, contudo, que nossa proposta se encaixava nessa
logistica mais —ibertaria”.

Até o fim desse trabalho de concluséo de curso, o videoclipe produzido ainda
nao tinha sido apresentado ao publico, somente a banca julgadora, expectadores
experimentais e a propria banda. Os resultados e comentarios foram positivos, com
diferentes percepgdes por parte de todos, porém sempre se aproximando do que
fora proposto pelos realizadores. Uma das ideias de divulgagao € colocar o produto
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em canais de plataformas de divulgacdo de videos, com um perfil criado

especialmente para a banda Esquivo Devoluto.

A experiéncia foi incrivelmente valida para os realizadores no que diz respeito
ao dominio do conhecimento sobre o meio do videoclipe e a experiéncia de ver
concretizada toda a sua pesquisa e proposta de trabalho de conclusao de curso,
visto que os realizadores possuem enorme apre¢o por musica e pelo formato do
videoclipe, sendo grande parte de nossas referéncias audiovisuais. O sentimento
pos término é de satisfagdo e orgulho, tendo somente de agradecer a todos que

fizeram parte do projeto e o ajudaram a se concretizar.
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RU RU ADC
TEMPO PLANO LOCAGAO

P.Médio menina/ Videografismo de ondas subindo pelo fio do fone de

0agd" ouvido Ponte/dia

3" a4"06 P.Préximo menina/ Inicio do efeito de transicao para espago onirico Ponte/dia

4"06 a 6" Transi¢c&o para espago onirico Ponte/dia

6" a 8"20 P.Préximo menina dangando com as maos no ouvido Estudio

8"20 a 11"05 P.Detalhe pés da menina batendo ao ritmo da musica Estudio

11"05a 13"19 P.Préximo menina dancando soltando as méos do ouvido Estudio
P.Detalhe do brago da menina dangcando/ Videografismo de ondas

13"19a 16"15 subindo pelo braco Estudio

16"15a 19"10 | P.Conjunto menina dangando Estudio

19"10 a 20"11 P. Detalhe das m&os da menina batendo palmas Estudio

20"11 a 21"19 P.Detalhe das maos da menina batendo no quadril ao ritmo da musica | Estudio

21"19 a 23"12 P.Conjunto menina dangcando Estudio
P.Proximo da menina dangando com videografismo com efeito de

23"12 a 26"10 "arrastamento” Estudio

26"10 a 27"02 P. Detalhe da mao do guitarrista fazendo um slider na guitarra Estudio
P.Préximo lateral da guitarra/ Videografismo de ondas azuis saindo da

27"02 a 29"20 guitarra Estudio
P. Detalhe da palheta deslisando sobre as cordas as guitarra/

29"20 a 32"12 Videografismo de ondas azuis Estudio

32"12 a 35" P.Préximo quadril da menina dangando Estudio

35" a 37"18 P.Préximo das costas da menina dancando Estudio
P.Préximo do tronco da menina sobreposto com um P.Préximo da

37"18 a 40"08 Guitarra Estudio

40"08 a 43"03 Stop Motion do encontro e explosao das trés ondas Estudio
P.Proximo dos bragos da menina levantandos com videografismo com

43"03 a 45"19 efeito de "arrastamento” Estudio

45"19 a 48"10 P. Caleidoscopio com as luzes em RGB Estudio
Montagem paralela entre: P. Proximo da menina dangando e

48"10 a 58"20 P.Detalhes dos instrumentos da banda Estudio
P.Detalhes da mao do baixista tocando/ Videografismo de ondas

58"20 a 1'04"13 | vermelhas Estudio

1'04"13 a P.Préoximo da menina dancando/ Videografismo de ondas dangando

1'09"19 ao redor de seu corpo Estudio




100

1'09"19 a

1'15"16 P.Detalhes da bateria/ Videografismo de ondas verdes Estudio

1'15"16 a Montagem paralela entre: P.Conjunto da banda tocando e P.Detalhes

1'25"20 dos instrumentos Estudio

1'25"20 a P.Conjunto menina dangando/ Videografismo das ondas entrando em

1'36"08 Seu corpo Estudio

1'36"08 a

1'38"22 P.Detalhe da barriga da menina com proje¢ao da banda Estudio
Composicao: silhueta da menina dangando em um fundo estrelado

1'38"22 a com 3 bracgos de guitarra a sua direita e esquerda angulados em

1'42"09 30°entre si Estudio

1'42"09 a

1'44"12 P.Conjunto da banda Estudio

1'44"12 a

1'55"08 P. Detalhes de partes do corpo da menina com projecao Estudio

1'565"08 a

1'55"18 Frame congelado Stop Motion Estudio

1'55"18 a

1'56"01 Frame congelado P.Conjunto banda Estudio

1'56"01 a

1'56"09 Frame congelado do efeito de "arrastamento” da menina Estudio

1'56"09 a

1'57"16 P.Préoximo da menina tomando folego Estudio

1'57"16 a

2'02"18 P.Detalhes da bateria/ Videografismo de ondas verdes Estudio

2'02"18 a

2'05"21 P. Caleidoscopio 01 Estudio

2'05"21 a

2'08"07 P. Caleidoscopio 02 Estudio

2'08"07 a

2'11"03 P. Caleidoscopio 03 Estudio

2'11"03 a

2'13"14 P. Caleidoscopio 04 Estudio

2'13"14 a

2'16"12 P. Caleidoscopio 05 Estudio

2'16"12 a

2'18"21 P. Caleidoscopio 06 Estudio

2'18"21 a

2'21"19 P. Caleidoscopio 07 Estudio

2'21"19 a

2'26"08 P. Caleidoscopio 08 Estudio

2'26"08 a

2'32"05 P. Caleidoscopio 09 Estudio
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ANEXO 2 - AUTORIZAGAO DE IMAGEM: MARCELO BERTOZZO
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TERMO DE uso DE IMAGEM

LICENCIADO: |

. . Integrante

Todinho Kig- S do grupo que realiza o videoc musica
Mesquita Filho ;;t;a;::nxe esludantes da Umverslda;e Es:ﬁua?a.lmoo de
141033231, Beaty; xandre Augusto Ficher Sent RG 49 780 493-1, RA

ch:',ﬁ::ﬁgg i ceto Fernando Bertozzo Meira RG: 46 321760-3, residente @
S80 Paulo va Ezequiel Ramos, 5-61, Centro, cidade de Bauru, estado de

DO OBJETO DO CONTRATO

~ Clausula 1*, 0 presente
nmagef:\‘ do LICENCIANTE.
aragrafo primeiro. A licenga concedida neste CONTRATO abrange somente O
uso especificado nas clausulas seguintes. o
Clausula 2*, As midias licenciadas neste CONTRATO consistem em videos, fotos

t;' fga%acées de voz realizados durante os periodos de gravagao do curta-metragem
a.

CONTRATO tem como objeto a autorizagao, do uso de

DAS OBRIGACOES DO LICENCIADO

Clausula 3*. O LICENCIADO se compromete a utilizar a imagem do

LICENCIANTE somente para os seguintes fins especifico: divulgar o trabalho dos
LICENCIADOS.

Clausula 4'. As imagens ser3o veiculadas pelo LICENCIADO em todas e
quaisquer midias

Clausula 5°. O LICENCIADO tem somente o direito do uso das imagens do
LICENCIANTE para exibicdo nos moldes explicitados neste CONTRATO, nao
possuindo o direito de vendé-las a terceiros.

Paragrafo Gnico. O LICENCIADO nao se responsabiliza pelo uso indevido das
imagens, cuja licenca é objeto do presente instrumento, captadas por terceiros em
exibigdes e/ou reproducdes ocormdas de acordo com as especificacdes estabelecidas
neste CONTRATO.

DAS OBRIGAGOES DO LICENCIANTE

Clausula 6°. O LICENCIANTE se compromete a ceder sua imagem para utilizagio
nos moldes desse contrato.

DA EXCLUSIVIDADE

ANEXO 2 - AUTORIZAGAO DE IMAGEM: MARCELO BERTOZZO
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cl ; :
ucev:&':&r’ A imagem cediga Pelo LICENCIANTE ser4 de utiliz acéo exclusiva do

ud,“'aq!’““ 'erdire‘nodetomnrasmedidasiudmi'dw
— m:g“m ngmpodit a util da imagem por terceiros. -

, _ ©0. O LICENCIADO se compromet negrir, desrespei
m““mammdoucencm B R oagN
DO PAGAMENTO
Clausula 8* O I

dinheir

Paragrafo Gnico. O LICENCIADO se compromete a arcar com todas as eventuais
do LICENCIANTE, desde que tenham suas necessidades comprovadas
DO PRAZO

Clausula 8*. O presente CONTRATO vigera pelo prazo indeterminado.
DO FORO

Clausula 10°. Para dirimir

quaisquer controvérsias oriundas do CONTRATO, seré
competente o foro da comarca de Baury,

Por estarem assim

justos e contratados, firam o presente instrumento, em duas
vias de igual teor, juntamente com 2 (duas) testemunhas.

Bauru, ¢ de !:' e de 2015
ol i, B
Bertozzo Mewra

Testemunha 1
RG 17603 RG: . 433 “T3.

fublp i n b Hedono 4.
Testemunha 2

de Souza Moraes

RG: 40.179 545-7 RG: ¥2 354323 2

ANEXO 3 - AUTORIZAGAO DE IMAGEM: PEDRO DARIO
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TERMO DE USO DE IMAGEM

LICENCIADO: Integrantes do grupo que realiza o videoclipe da musica “Todinho
Kid" atualmente estudantes da Universidade Estadual Julio de Mesquita Filho.
Sao eles Alexandre Augusto Ficher Send RG 49 780.493-1, RA 141033231.
Beatriz Canto Lopes Bastos, RG. 36.772.588-5. RA. 121032401. Guilherme De
Almeida Gongalves, RG: 38 602.747-X, RA' 121032981; Helena Silva de Lima,
RG  49.327 848-5 RA: 11031859, Henrique Whu Tseng Gun, RG 36.602.248-
9, RA 1211179. Leandro da Silva Freitas, RG: 41.192.977-X, R.A. 131032658,
Livia Sarno, RG: 49.433603-1, RA:121030199; Mayara Bailo Gomes. RG:
40.209.894-8, RA: 131031261, Thais Gimenes Oliveira, RG: 37.672 942-9,
R.A° 131030337; Vitor Silva Amonm, RG: 48.740,197-9, RA 11032863 e
Victoria Alves Cristofoli, RG: 42.358.323-2, R.A: 141031956, além do ex aluno
formado em junho de 2015 Alexandre Canda Siqueira de Oliveira, RG:
48 719.659-4, R A° 11032162 aqui representados por Luiz Felipe de Souza
Moraes, portador do RG: 40.179.545-7, R A: 121032711

LICENC_IANTE: Pedro Henrique Dario RG: 44 .805.938-1, residente e
domiciliado na Rua Germano Guither 482, Jardim das Orquideas, cidade de
Barra Bonita, estado de S&o Paulo

DO OBJETO DO CONTRATO

Clausula 1°. O presente CONTRATO tem como objeto a autorizagao, do uso de

imagem do LICENCIANTE.
Paragrafo primeiro. A licenga concedida neste CONTRATO abrange somente O

uso especificado nas clausulas seguintes.
Clausula 2°. As midias licenciadas neste CONTRATO consistem em videos, fotos

e gravagbes de voz realizados durante os periodos de gravagdo do curta-metragem
Inféncia.

DAS OBRIGAGOES DO LICENCIADO

Clausula 3. O LICENCIADO se compromete a utilizar a imagem do
LICENCIANTE somente para os seguintes fins especifico: divulgar o trabalho dos

LICENCIADOS.
Clausula 4°. As imagens serdo veiculadas pelo LICENCIADO em todas e

quaisquer midias o
Clausula 5°. O LICENCIADO tem somente O direito do uso das imagens do

LICENCIANTE para exibigdo nos moldes explicitados neste CONTRATO, nao

possuindo o direito de vendé-las a terceiros "
paragrafo unico. O LICENCIADO ndo se responsabiliza pelo uso indevido das

imagens, cuja licenca é objeto dp presen

exibigoes e/ou repr
neste CONTRATO.

DAS OBRIGAGOES DO LICENCIANTE

Clausula 6*. O LICENCIANTE se compromete a ceder sua imagem para utilizagao
nos moldes desse contrato.

DA EXCLUSIVIDADE

ANEXO 3 - AUTORIZAGAO DE IMAGEM: PEDRO DARIO



Clausula 7* clusiva do

- A imagem cedida pelo LICENCIANTE ser4 de utilizag80 ex
LICENCIADO. a quem comDelnrapeo direito de tomar as medidas judicials
extrajudiciais cabiveis para impedir a utilizagao da imagem por terceiros iar

Paragrafo unico. O LICENCIADO se compromete a ndo denegrir, desresPe
nem difamar a imagem do LICENCIANTE

DO PAGAMENTO

ia em
3 hClausula 8' O LICENCIADO nao pagara ao LICENCIANTE nenhuma quantia
inhero

ais
Paragrafo anico. O LICENCIADO se compromete a arcar com todas as e;:r:u
despesas do LICENCIANTE, desde que tenham suas necessidades comprova

DO PRAZO
Clausula 9°. O presente CONTRATO vigera pelo prazo indeterminado

DO FORO

:  sera
Clausula 10%. Para dirimir quaisquer controvérsias oriundas do CONTRATO
competente o foro da comarca de Bauru.
: uas
Por estarem assim justos e contratados, firmam o presente instrumento, em d
vias de igual teor, juntamente com 2 (duas) testemunhas

Bauru, ¢r , de s dAs de 2015

. . |
4/,4/6/‘:»0 [ls Qran

Pedro Hennque R A 4236
RG: 44 805.938-1

] : " O /.
fuz Fd# de Souza Mouu Testemunha 2 -

RG 40 179 545-7 RG 423..323 2

ANEXO 4 - AUTORIZAGAO DE IMAGEM: PAULO FILHO
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TERMO DE USO DE IMAGEM

LICENCIADO: Integrantes do grupo que realiza o videoclipe da musica
Todinho Kid" atuaimente estudantes da Universidade Estadual Julio de
Mesquita Filho S3o eles Alexandre Augusto Ficher Send RG 49 780 493-1, RA
141033231 Beatriz Canto Lopes Bastos, RG. 36.772.588-5. RA. 121032401,
Guilherme De Almeida Gongalves. RG 38 602 747-X, RA. 121032981, Helena
Silva de Lima, RG: 49.327 848-5 RA' 11031859; Henrique Whu Tseng Gun.
RG 36.602248-9, RA 1211179, Leandro da Silva Freitas, RG: 41 192 977-X.
R.A 131032658: Livia Sarno, RG 49 433 603-1, RA:121030199; Mayara Bailo
Gomes. RG: 40209 894-8, RA 131031261 Thais Gimenes Oliveira, RG
37672.942-9. RA: 131030337, Vitor Silva Amorim, RG. 48 740.197-9, RA
11032863 e Victona Alves Cristofoli. RG 42.358.323-2, R A 141031956, alem
do ex aluno formado em junho de 2015 Alexandre Canda Siqueira de Oliveira,
RG 487196594, RA 11032162 aqui representados por Luiz Felipe de
Souza Moraes. portador do RG 40 179.545-7. R A- 121032711

LICENCIANTE: Paulo Silvio Pereira Filho, RG: 30.187.398-7, residente e

domiciliado na Avenida Dugque de Caixas, 22-73, Vila Cardia, cidade de Bauru.
estado de Sao Paulo

DO OBJETO DO CONTRATO

~ Clausula 1*. O presente CONTRATO tem como objeto a autorizagdo, do uso de
imagem do LICENCIANTE.

Paragrafo primeiro. A licenga concedida neste CONTRATO abrange somente o
uso especificado nas cléusulas seguintes

Clausula 2*. As midias licenciadas neste CONTRATO consistem em videos, fotos
tla &ravaqbes de voz realizados durante os periodos de gravacdo do curta-metragem
nfancia.

DAS OBRIGACOES DO LICENCIADO

Clausula 3. O LICENCIADO se compromele a utilizar a imagem do
LICENCIANTE

somente para os seguintes fins especifico: divuigar o trabalho dos
LICENCIADOS

Clausula 4* As imagens serfo veiculadas pelo LICENCIADO em todas e
quaisquer midias

Clausula 5*. O LICENCIADO tem somente o direito do uso das imagens do
LICENCIANTE para exibigdo nos moldes exp

licitados neste CONTRATO, niao
possuindo o direto de vendé-las a terceiros

Paragrafo Gnico. O LICENCIADO nZo se res

ponsabiliza pelo uso indevido das
imagens, cuja licenca & objeto do presente instrumento. captadas por terceiros em
exibicdes e/ou reprodugbdes ocorridas de acordo com as especificacdes estabelecidas
neste CONTRATO

DAS OBRIGAGOES DO LICENCIANTE

Clausula 6*. O LICENCIANTE se compromete a ceder sua im

agem para utilizagao
nos moldes desse contrato

DA EXCLUSIVIDADE

ANEXO 4 - AUTORIZAGAO DE IMAGEM: PAULO FILHO



Clausula 7°, A ‘magem cedida pelo LICENCIANTE sera de utilizagAo exclusiva 33
LICENCIADO. a quem competir 0 deflo de tomar 85 wadiins judiciars €
extrajudiciais cabivers para impedir a utiizacao da imagem por terceiros qar

Paragrafo unico. O LICENCIADO se compromete a ndo denegrir. desrespe
nem difamar a imagem do LICENCIANTE

DO PAGAMENTO

em
Clausula 8* O LICENCIADO nao pagara ao LICENCIANTE nenhuma quantid
dinheiro

tuals
Paragrafo unico. O LICENCIADO se compromete 3 arcar com todas as :13:
despesas do LICENCIANTE, desde que lenham suas necessidades comprov.

DO PRAZO

Clausula 9°. O presente CONTRATO vigera pelo prazo indeterminado
DO FORO

o 0. sera
Clausula 10°. Para dirimir quaisquer controvérsias oriundas do CONTRAT
competente o foro da comarca de Bauru

em duas
Por estarem assim Justos e contratados. firmam o presente instrumento.
vias de igual teor. juntamente com 2 (duas) testemunhas

Bauru. 0y .de .. W de 2015
ARy

o Siivio Pereira Filno T"“""":'G' -
RG 30 187 398.7

. 5
1 A, .a‘”?\b' Y\,.«A¢. 2A
e e ey e v estemunha

255403 2.
RG 40 179 545.7 RG: 423504
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ANEXO 5 - AUTORIZAGAO DOS DIREITOS DA MUSICA

TERMO DE CESSAO DE DIREITOS AUTORAIS

CEDENTE: Marcelo Fernando Bertozzo Meira, brasileiro, portador da Carteira de identidade n°
46.321.760-3, residente na rua Ezequiel Ramos, 5-61, Centro, Bauru-SP CESSIONARIO: Helena
Silva Lima, portadora da carteira de identidade n°® 49.327.848-5 e do Registo de Aluno 11032863 e
Vitor Silva Amorim, portado da carteira de identidade 48.740.197-9, ambos alunos da
Universidade Estadual Julio de Mesquita Filho, campus de Bauru, localizado na Avenida
Engenheiro Luiz Edmundo Carrijo Coube, 14-01 - Nicleo Habitacional Presidente Geisel Bauru -
SP, doravante designados

OBJETO: Cessiao de Direitos Autorais sobre a musica Todinho Kid

Pelo presente contrato, o CEDENTE declara ser o autor e titular dos direitos autorais da obra
Todinho Kid e os CESSIONARIOS, contratam, sob a regéncia da Lei n°® 9.610, de 19/02/1998 por
esta e na melhor forma de direito, a cess3o gratuita de direitos autorais sobre obra produzida com
apoio da Universidade Estadual Julio de Mesquita Filho, mediante as clausulas e condigcbes
adiante estipuladas que, voluntariamente, aceitam e outorgam:

CLAUSULA PRIMEIRA - Da Caracterizagdo do objeto da cessdo

1.1. Sera designada “OBRA” no ambito do presente contrato, a musica intitulada Todinho Kid, de
titularidade do CEDENTE, produzida no ano de 2013 com licenga Creative Commons de duragao
2:32 minutos e "OBRA FINAL" o videoclipe da musica intitulada Todinho Kid produzido com a
finalidade de trabalho de conclusdo do curso de Comunicacdo Social - Radialismo na
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho pelos CESSIONARIOS.

CLAUSULA SEGUNDA - Do objeto da Cessao

2.1. O CEDENTE(S), titular dos direitos autorais sobre a OBRA, cede(m) e transfere(m) a
CESSIONARIA, os direitos autorais patrimoniais referentes 8 OBRA em questao, nos termos da
Lei n° 9.610, de 19 de fevereiro de 1998 para a produgdo de um videoclipe da mesma, assim
como acordado entre as partes.

22 O CEDENTE transfere aos CESSIONARIOS, para todos os fins e efeitos aqui designado, em
caréter gratuito, parcial, irrevogavel, irretratavel e ndo exclusivo, os direitos autorais relativos
a OBRA, pelo prazo indeterminado.
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ANEXO 5 - AUTORIZAGAO DOS DIREITOS DA MUSICA

vl

2.3. Reservam-se aos CESSIONARIOS os direitos de utilizagdo da OBRA FINAL, sob qualquer
forma, inclusive, a divulgagao na internet (You Tube, Vimeo, MetaCafe, Google Video, Tumblr.
Twitter, Facebook) e outras aplicagdes conhecidas ou ainda a serem desenvolvidas.

2.4. Fica vetado aos CESSIONARIOS o direito de disponibilizar a OBRA para download como
conteudo Unico, se esta ndo for a vontade do CEDENTE, bem como realizar qualquer tipo de
atividade comercial que envolva a OBRA.

2.5. Da mesma forma, fica o CESSIONARIO autorizado a promover quantas edigdes, totais ou
parciais, se fizerem necessarias da OBRA FINAL, bem como a distribuigdo gratuita do videoclipe,
inclusive no que se refere a circulagdo nacional ou estrangeira, ao meio ou material utilizado no

armazenamento ou veiculagao da OBRA.

CLAUSULA TERCEIRA — Da Remuneragio

3.1. O CEDENTE declara ter cedido a OBRA para os CESSIONARIOS a titulo gratuito, sem que
disso seja devida ao CEDENTE qualquer remuneragao, reembolso ou compensagdo de qualquer

natureza.

CLAUSULA QUARTA - Das Obrigagdes

4 1. CEDENTE e CESSIONARIOS se comprometem com as clausulas e obrigagdes constantes
deste instrumento particular de contrato de cess3o de direitos autorais.

CLAUSULA QUINTA - Da Titularidade

5.1. O CEDENTE declara ser o titular e detentor dos direitos autorais referentes a OBRA,
cedendo, neste ato, ao CESSIONARIO, em carater gratuito, parcial, irevogavel, irretratavel e ndo
exclusivo, os direitos autorais patrimoniais que sobre ela recaem. Assume, portanto, o CEDENTE
a responsabilidade de manter 0s CESSIONARIOS imunes aos efeitos de qualquer eventual

reivindicagao fundada na autoria da OBRA.

CLAUSULA SEXTA - Do prazo
6. O presente CONTRATO vigera pelo prazo indeterminado.

CLAUSULA SETIMA - Do foro
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ANEXO 5 - AUTORIZAGAO DOS DIREITOS DA MUSICA

7. Para dirimir

quaisquer controvérsias oriundas d da
Eiana © CONTRATO, sera competente o foro

Por estarem assim Justos e contratados, firmam
teor, juntamente com 2 (duas) testemunhas.

Bauru, is, deJ_x. 1 de 2015

Marcelg Fernando Bertozzo Meira
RG: 46.321 760-3

4 o
Helena Silva Lima
RG: 48.327 8487

A
Vitor Sitva

Amenm—
RG: 48,740197-9/

\

0 presente instrumento, em duas vias de igual

|
Az ‘) oA
Testemunha 1
RG: “a g1y > |

Testemunha 2
RG:9235-3)7 5
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ANEXO 6 — AUTORIZAGAO DE IMAGEM: MARJORY KUMABE

TERMO DE USO DE IMAGEM

LICENCIADO: Integrantes do grupo que reaiiza o yiqq, ;
“Todinho Kid", atuaimente estudantes da U Bt e
Mesquita Filho. Sao eles Alexandre Augusto Ficher Send RG 4g 70 son's ca
141033231; Beatriz Canto Lopes Bastos, RG. 36.772.588.5 g, 97 AA
Guilherme De Almeida Gongalves, RG: 38.602.747-X, RaA- 121032981 Holena
Siva de Lima, RG: 49.327.848-5, RA: 11031850; Herique Why, Tegng Gun,
RG 36.602.248-9, RA 1211179; Leandro da Silva Freitas, RG: 41.192.977-X,
R.A: 131032658; Livia Samo, RG: 49.433.603-1, RA:121030199-. Mayara Bailo
Gomes, RG: 40.209.894-8, RA: 131031261; Thais Gimenes Oliveira, RG:
37.672.842-9, R.AA: 131030337; Vitor Silva Amorim, RG: 48.740,197.9, RA:
11032863 e Victoria Alves Cristofoli, RG: 42.358.323-2, RA: 141031956 além
doexalumfumadoemjmhodezowmxmdmCandaSMaqm.
RG: 48.719.6594, R.AA: 11032162 aqui representados por Lui Felipe de
Souza Moraes, portador do RG: 40.179.545-7, RA: 121032711

LICENCIANTE: Marjory Kumabe, RG: 34.264.657-6, residente e domiciliada na

Rua Dr. Alipio dos Santos, 3-36. Vila Cidade Universitaria, cidade de Baury,
estado de S#o Paulo

DO OBJETO DO CONTRATO

Clausula 1'.0ptmﬂeCONTRATOtemcunoob}e¢oaamm¢o, do uso de
imagem do LICENCIANTE.

Parédgrafo primeiro. A licenga concedida neste CONTRATO abrange somente o
uso especificado nas clausulas seguintes.
Clausula 2*. As midias licenciadas neste CONTRATO consistern em videos, fotos

ogmvaqﬁeudovozmﬁzadosdumﬂeosperbdoodoqmac&odowmm
Inféncia.

DAS OBRIGAGOES DO LICENCIADO

Clausula 3°. O LICENCIADO se compromete a utlizar a imagem do
LICENCIANTE somente para os seguintes fins especifico: divuigar o trabalho dos
LICENCIADOS.

Clausula 4*. As imagens ser3o veiculadas peio LICENCIADO em todas e
quaisquer midias

Cléusula 5*. O LICENCIADO tem somente o direito do uso das imagens do

LICENCIANTE para exibicdo nos moldes explicitados neste CONTRATO, n#o
possuindo o direito de vendé-las a terceiros.

Partgnfo&nlco.OLlCENClADOn&oserespombiiupdomoindwidom
imagens, cuja licenca é objeto do presente instrumento, captadas por terceiros em
exibicdes e/ou reprodugdes ocorridas de acordo com as especificacbes estabelecidas
neste CONTRATO.

DAS OBRIGAGOES DO LICENCIANTE

Clausula 6°. O LICENCIANTE se compromete a ceder sua imagem para utilizacéo
nos moldes desse contrato.

DA EXCLUSIVIDADE




112

ANEXO 6 — AUTORIZAGAO DE IMAGEM: MARJORY KUMABE

Clausula 7, A imagem cedida pelo Llc-EN?eAP:TE srera 5
LICENCIADO. a quem competia 0 Jre T8 0TSl a8 medias judiciars e/oU
extrajudiciais cabiveis para impedir a utilizagao da :n g . Por terceirpg, :

Paragrafo unico. O LICENCIADO se COMPromete a nao denegyir. desrespeitar
nem difamar a imagem do LICENCIANTE

utilzacao exclusiva do

DO PAGAMENTO
Clausula 8* O LICENCIADO nao pagara ao LICENCIANTE nenhuma quantia em
dinheiro

Paragrafo dnico. O LICENCIADO se compromete a arcar com todas as eventuais
despesas do LICENCIANTE, desde que tenham suas necessidades comprovadas

DO PRAZO

Clausula 9°. O presente CONTRATO vigera pelo prazo indeterminado
DO FORO

Clausula 10, Para dirimir quaisquer controvérsias oriundas do CONTRATO, sera
competente o foro da comarca de Bauru.

Por estarem assim justos e contratados, firmam 0 presente instrumento, em duas
vias de igual teor, juntamente com 2 (duas) testemunhas.

Bauru, (¢  de el de 2015
N

/
. L ‘X A~
Kumabe

Testemunha 1 =
RG: 34264 657-6 RG “7 >3 Gt

/ J P

4 Ly 42w Mo QJM, LU o L
Luz F de SouZa Moraes Testemunha 2
RG 40 179 545.7

RG %) 3 323 2



—Esgjvo Devoluto — Toddynho Kid”

ANEXO 7 - ORDEM DO DIA: 08 DE JULHO DE 2015

Direcao: Vitor Amorim

Ordem do dia (08/07/2015)
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19h00
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22h00
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Banda
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19h00 Estudi | Guitari | 12 207 - PD guitarra | 21:05 | 21:10
as o} sta 407 (videografis
22h00 mo)

(steady)

PD palheta

(videografis

mo)

(steady)
19h00 Estudi | Baixist | 20 50" - detalhes da | 21h1 21h2
as o] a 110” mao do 5 0
22h00 baixista

tocando (2

planos)

(steady)
19h00 Estudi | Bateri 22 1°- P. Detalhes | 21h2 21h4
as o] sta 1°20° da bateria 5 0
22h00 (steady)

Planos

experiment

ais
19h00 Estudi | Banda | 30 2" - 21h4 22h0
as o] 2°30” Caleidosco 5 0
22h00 pio (com a

Banda)
19h00 Estudi | - 18 45" a Fresneis 22h0 22h1
as o} 48" em RGB 5 0

22h00




ANEXO 8 - ORDEM DO DIA: 22 DE JULHO DE 2015

“Toddynho Kid” - Esquivo Devoluto

ORDEM DO DIA # 02 DE 03 -
QUARTA-FEIRA, 22 DE JULHO DE 2015

[DIRETOR: ViTorR AMORIM |
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[LOCAGAOI/SET: Estudio de televisio
(UNESP) - Av. Engenheiro Luiz Edmundo
Carrijo Coube, 14-01, Vargem Limpa, Bauru

[HORARIO DA DIARIA: 17h00 AS

- SP
9k £
23h00 & @
PREVISAO LANCHE: 20h45 as
21h00 A
CORTANDO A CAMERA: 22h40
HH Planos Loca¢ | DETALHES |OBSERVAC |MINUTAG |ELEN
ao DO PLANO OES EM (o0)
PREPA IP4: Pp |Gravar cada
RA: dangando plano 4 takes
17h00 (P|ano base) ( fitro R/ )
as 4/10/17/19 |Estudi |[STEADY E ffiltro G/ filtro MUSICA Ma
18h00 /21 o GRUA B / Sem INTEIRA
FILMA: backlight)
18h00 P10: PP
as (videografism [Steady e
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19h00

(o]
arrastamento.
.. pode matar
junto com
[Plano

4) STEADY
E GRUA

P17: PP
bracos
levantados
(videografism
0
arrastamento.
.. pode matar
junto com
[Planos 4 e
10) STEADY
‘E GRUA

P19: PP
dancando
(matar junto
com Planos 4,
10 e 17)
STEADY E
|GRUA

P 21: PP
dancando
(mata  tudo)
STEADY E
[GRUA

Grua gravam
simultdneam
ente

[PREPAR
A: 18h57
as 19h00
FILMA:
19h00 as
19h30

7124

Estadi

[P7: PC
dancando

(Plano base...
Steady) STE
ADY E GRUA

[P24: PC
dancando
(videografism
O... matar
com Plano
7) STEADY
[E GRUA

Gravar cada
plano 4 takes
(fitro R/
[filtro G / filtro
B / Sem
backlight)

Steady e
Grua gravam
simultaneam
ente

MUSICA
INTEIRA

Ma

PREPA
RA:
19h30

Estudi
0

P5: detalhe
pés

8- 11"

Ma
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as
19h35
FILMA:
19h35
as
19h45
o 6 Estidi [P6: detaihe [V 9°°9"1SM ||
. o] bragos
as
20h00
;g‘hl\gg‘ 8 Estudi |P8: detalhe 19-20°" Ma
; o] palmas
as
20h10

[P9: detalhe ‘
FILMA: Estugi [P2tida no P92'12.9 )
20h10 as 9/13 o quadril P13: 305 Ma
20h25 P13: detalhe o

: 35

quadril

P14: detalhe

costas/ombro [P14: 35%-
;g_hl\él?as 14/15 Estudi |s . Steady em 37" . Ma
>0h45 o] P15: detalhe [arco IP1ff. 37" -

tronco 40

STEADY
* 20h45 as 21h00 — LANCHE
PREPA
RA:
21h00
as i (qa
21h15 25 Estudi 'E25: detalhe  |5p0JECAO 11‘3??8“' Ma
FILMA: o] arriga
21h15
as
21h25

|[P27: Detalhes
PREPA -Diferentes [PROJEGCAO
RA: planos de P27:5
21h25 projecao no enquadrame |P27: 144"
as Estadi [cOTPO da ntos - 155"
21h30 27/28 menina Ma
FILMA: ° P28: Detalhes |P28: 6 fotos |P28: 155"
21h30 de partes do  |(emenda com |- 157
as corpo da stop motion)
22h15 menina com

projecao
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PREPA
RA:
22h15
as
22h20
FILMA:
22h20
as
22h40

30

Estadi |2o0"

na menina

Caleidoscopio

Possibilidade
de grua

202" -
226"

Ma

*22h40 as 23h00 - OFF CAMERA/DESPRODUGAO

ELENCO E FIGURAGAO - Total do dia: 01 Atores + 0 Figurantes (Lanche = 01)

PERSONAG | CHEGA FIGIM |LANC
EM ATOR |[Cenas DA LOC AQ HE
[Marjor {4,
Marjory y 5.6,7,8,9,10,13,14,15, Estad [16h45 /
Kumabe Kuma [17,19, 16n45 io 17h350 2045
be  [21,24,25,27,28,30
EQUIPE DO SET:
| . DIRETOR DE ,
‘. DIREGAO DE | CONTINUISTA:
IDIRECAO: 16h45 o OF [FOTOGRAFIA: ol
17h00
(o]
ASSISTENTESDE  [MAQUIAGEM:  [L ASSISTENTE DE propycao:
IDIRECAO: 17h00 16h45 et ' 17h30
ATRIZ (MARJORY) : | — |2° ASSISTENTE DE
IPick up MARNG OF: [FOTOGRAFIA:
16h30/Chegada 16h45 17H45

OBSERVAGOES GERAIS DA DIARIA

A grua a principio sera utilizada para gravar simultaneamente os planos
4/7/10/17/19/21/24 (que tocam a musica interia), caso haja apenas uma camera, a
grua sera utilizada de forma experimental no plano 30 (caleidoscépio).

INFORMAGOES UTEIS:

( Luis Moraes): 16
992265702

TELEFONE PRODUCAO

morim):11 93017 -

DIRECAO (Vitor
4024

1° ASSISTENTE DE DIRECAO
(Guilherme): 13 997061434
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TELEFONE PRODUCAO |DIRECAO DE ARTE
(Mayara): 14 996836449: |(Helena Lima): 11
99802 3122

2° ASSISTENTE DE
DIRECAO(Leandro): 14
997184652
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ANEXO 9 - CAPA DO DVD
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