LETICIA MOTA ARAUJO

A CONSTRUCAO DA IMAGEM EM ONIRIA

Sao Paulo
2021



LETICIA MOTA ARAUJO

A CONSTRUCAO DA IMAGEM EM ONIRIA

Trabalho de conclusdo de curso de graduacao no
Curso Superior do Audiovisual, apresentado ao
Departamento de Cinema, Radio e Televisdo da
Escola de Comunicacdes e Artes da Universidade
de S3do Paulo.

Orientado por: Prof?. Dr? Patricia Moran

Fernandes

Sao Paulo
2021



Banca Examinadora

Prof2.Dr2. Patricia Moran Fernandes
Prof.Dr. Fernando Scavone

Julia Zakia (Diretora de fotografia)



AGRADECIMENTOS

Primeiramente, agradeco a minha familia pelo suporte que me deram na
escolha do curso e durante toda a graduacdo. Mesmo em meio a tantas incertezas,
deram todo apoio e a estrutura necessaria.

Agradeco a Taynah Amaro e Glaucia Tiemi, minhas companheiras de curso
gue aceitaram encabecar Oniria comigo e desempenharam um trabalho incrivel. Ao
Jodo Pedro Durigan, nosso produtor, pela ajuda na materializacao do projeto e por
todas as solucdes que ofereceu durante o percurso. A Luiza Freire pela montagem
primorosa e por todas as sugestdes que foram fundamentais no resultado final.

Agradeco a Rafael Flexor por aceitar dividir suas musicas, experiéncias e
insights conosco. Por toda a parceria que estabelecemos durante o curso e,
principalmente, durante Oniria.

Agradeco a Patricia Moran, nossa orientadora, por toda a escuta, pelos
direcionamentos e questionamentos, e por todo o incentivo dado durante o
processo.

Agradeco a toda equipe de Oniria que se dedicaram ao maximo para a
realizacdao desse EP visual. Em especial, a equipe de fotografia, Klaus Oti, Inés Cruz,
Giuliana Lanzoni, Ligia Agreste e Lira Kim, pelo empenho, eficiéncia e uma das
melhores experiéncias em set. Agradeco também a todos os professores, técnicos e
funcionarios do departamento pelos ensinamentos e atencdo.

Agradeco também a Heloisa Passos e Tina Hardy, pela mentoria e
ensinamentos ao longo desses anos, e por todo apoio e estrutura fornecidos para a
realizacdo de Oniria. E a Vitor Carvalho pela grande ajuda no processo de escrita e
pela parceria no decorrer do curso.

Por fim, agradeco todos os amigos que conheci durante estes anos, com

qguem aprendi e troquei muitos momentos e experiéncias que levarei para vida.



SUMARIO

AGRADECIMENTOS 4
SUMARIO 5
INTRODUCAO 6
CONCEPCAO 10
ESTRATEGIA FOTOGRAFICA 17
LocagOes 17
Equipamentos 22
Storyboard e Pré-visualiza¢ao 23
Luz 26
Composi¢ao e Movimento 30
Cor 34
CONSIDERAGCOES FINAIS 40
ANEXOS 42
Esquemas de Luz 42
the genesis 42

you can't fucking live 43
Storyboards 45
the genesis 45

you can't fucking live 57
REFERENCIAS 60



INTRODUCAO

Embora as primeiras experiéncias relacionando musica e filme datam da
década de 20 com curtas-metragens musicais como os desenvolvidos pela Warner
Bros. com o sistema Vitaphone, e com as animagfes mais antigas da Disney, como
Silly Symphonies (1935), o videoclipe como conhecemos hoje s6 se consolidou em
1975 com Bohemian Rhapsody da banda briténica Queen. Comecando apenas como
uma possibilidade de divulgacao, ele se tornou um pré-requisito, de uma forma que,
nos anos atuais, € praticamente inconcebivel, o sucesso de publico numa obra
musical sem sua contraparte visual.

Mas, como apontado por Carol Vernallis, o videoclipe ja ndo é mais limitado
ao seu carater comercial. “Talvez possa se definir o videoclipe, de maneira simples e
quica muito abrangente, como uma relacdo entre som e imagem que reconhecemos
como tal.” (VERNALLIS, 2013, p. 438)". E um formato gue esta em constante
revolucdo, transgredindo a si mesmo® e consequentemente, criando novas formas de
linguagem e expressdo poéticas.’

Estourando com a inven¢do da MTV, um canal completamente dedicado a
musica, em 1981, o fendmeno do videoclipe alcanca outros canais dedicados ao
mesmo tema criando um relacionamento simbidtico entre as bandas e esses meios.
Os artistas aproveitavam essa nova oportunidade de se mostrarem para o publico,
sendo famosos ou ndo, ainda que houvesse preferéncia por parte dos produtores
pelos mais conhecidos e pelas potenciais estrelas. Assim, os musicos poderiam
inovar no visual, integrando estéticas do cinema e da videoarte, enquanto os canais
mantinham uma grande entrada de conteddo que o publico desejava consumir,

restando apenas fazer sua curadoria e comentario.

' “We might thus define music video, simply and perhaps too broadly, as a relation of sound
and image that we recognize as such.” VERNALLIS, Carol. Music Video's Second Aesthetic?.
Oxford: Oxford University Press, 2013. p. 438. Traduzido pela autora.

2 KORSGAARD, Mathias Bonde. Music video transformed. Oxford: Oxford University Press,
2013. p.502.

¥ MACHADO, Arlindo.” A reinvencao do videoclipe”. In: A Televisdo levada a sério. Sdo
Paulo: SENAC, 2000. p 173.


https://www.oxfordhandbooks.com/view/10.1093/oxfordhb/9780199733866.001.0001/oxfordhb-9780199733866-e-016
https://www.oxfordhandbooks.com/view/10.1093/oxfordhb/9780199733866.001.0001/oxfordhb-9780199733866-e-016

Essa nova modalidade de arte, embora tenha sido uma parte importante da
histéria da televisdo, sobrevivendo ao fim da era das midias fisicas, encontrou nos
servicos de streaming de videos, como o Youtube, plataforma que surgiu como
resultado de um processo chamado internet web 2.0*, em 2005, um segundo lar,
talvez até mais apropriado que o primeiro. Nela, o publico tinha maior liberdade de
escolha para assistir o que quisesse, da mesma forma que os artistas nao tinham
que passar pelo filtro para aparecerem na TV, podendo ser muito mais
experimentais.’

Com esta “migracao”, visto que o videoclipe nunca deixou de fato a TV, e com
esse novo poder do publico, uma nova era surgiu, onde vimos novos recordes sendo
guebrados sucessivamente, devido ao engajamento de fas. Por exemplo, em 2012, o
video da musica Gangnam Style, do artista sul coreano PSY, atingiu a marca de 1
bilhdo de views - algo inimaginavel ha 30 anos atras. - acabando por quebrar o
contador de visualizacdes do site da Google®. Desde entdo, outros sucessos como
esse aconteceram, e, em 2020, 14 dos 15 videos mais assistidos do Youtube sdo
videoclipes musicais.

Com tamanho sucesso na era digital, as gravadoras comecaram a repensar o
seu processo. Algumas delas, ao invés de se preocupar com albuns complexos e
coesos com intuito de ganhar prémios, priorizaram o lancamento de singles, que
seriam transformados em eventos e experiéncias audiovisuais nas redes sociais e
plataformas de streaming’.

Por exemplo, na industria musical do pop, a cultura e a forma de producao
tém sido baseadas nesse novo modelo. Antes de um lancamento, had uma circula¢ao
de diversas fotos e teasers, criando-se engajamento com os fas pelas redes, que mais
tarde consomem o clipe na plataforma da Google de modo a alcancar niumeros de

acesso exorbitantes. Dessa forma, os recordes de visualiza¢gdes em 24 horas sdo

* O'REILEY, Tim. What Is Web 2.0. Disponivel em:
https://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.html

> SOARES, Tiago. A Estética do Videoclipe. Paraiba: Editora da UFPB, 2013. p. 213-214.

¢ Disponivel em: https://www.bbc.com/news/av/technology-20817459

" Disponivel em:
https://www.rollingstone.com/music/music-features/why-your-favorite-artist-is-releasing-mor
e-singles-than-ever-629130/



frequentemente do pop, tendo proporc¢des gigantescas no k-pop, os marcando
como artistas com os fas mais comprometidos.®

Do outro lado dessa discussao, existem artistas e produtores que acreditam
que albuns ainda sao viaveis e bem vistos, ainda mais se somados a uma experiéncia
sensorial proporcionada pela imagem em conjun¢cdo com o som. Entre eles,
podemos destacar a artista americana Beyoncé, cujos trabalhos solos desde 2013
sdo todos albuns visuais, em que a mesma esta fortemente envolvida. Nessas obras,
0s cantores unem suas musicas a um conjunto de clipes, narrativos ou ndo, e, em
geral, coesos entre si, que teoricamente representam as musicas, que quando unidas
em um album ganham uma nova camada de significado®. Assim, criam-se trés
produtos, a musica, o videoclipe e por fim, o album visual.

Esse formato foi visto pela primeira vez na obra “A Hard Day's Night’, dos The
Beatles, sendo lancado em 1964,'° eles acabam interpretando a si mesmos, com trilha
sonora feitas por autoria propria, formando os primérdios do que os artistas mais
recentes estdo experimentando fazer, j& que por muito tempo a forma preferida era
algo que se encaixasse entre 3 e 5 minutos. Mais tarde, em 2010, a banda Animal
Collective cunha o termo com o lancamento de ODDSAC, um album cuja Unica forma
de reprodugdo era como um DVD com videos.

Depois das experiéncias de Beyoncé, com o lancamento de um album
auto-intitulado, o formato se popularizou bastante. Isso fez com que diversos artistas
mainstreams, como Justin Bieber, Frank Ocean e Florence Welch, lancassem pecas
semelhantes. Em 2016, inclusive, o VMA (Video Music Awards) criou uma categoria
para premiaces, intitulada Breakthrough Long Form Video (em traducdo livre “melhor
clipe de longa durag¢ao”), cujos indicados eram apenas albuns visuais.

Alids, diversas das obras nomeadas para a premiacdo contam com um

aspecto em comum sendo clipes onde a proposta do artista seja uma jornada

® Disponivel em:
https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/108646-most-viewed-video-online-in-2
4-hours

9 “Um album visual é um produto audiovisual que possui uma relacdo direta com musicas do
album correspondente do artista. Sua dura¢do é maior do que a norma de videoclipes de 3-5
minutos, e possui uma forte relacdo textual e visual que compdem a continuidade de todo o
album.” (HARRISON, 2014, p. 16). Tradugao da autora.

'° Data que antecede, ironicamente, ao primeiro langamento de videoclipe na TV, em 1975.



pessoal, como um arco narrativo com desenvolvimento de personagem, ou de
assuntos ligados fortemente a sua pessoalidade, como raca, género ou traumas. Os
clipes entdao criam um desenvolvimento narrativo com a evolu¢do de um tema,
deixando evidente ao espectador as questdes dos personagens em debate, o que
leva o publico a acompanhar e aderir a proposta do clipe.

Absorvendo os dois lados da discussao, nasce o projeto Oniria, sendo o objeto
deste Trabalho de Conclusdo de Curso. Dessa forma, ele acaba sendo um estudo
pratico sobre a elaboracdo deste novo formato, mas que ndo deixa em vista a

comercialidade das suas musicas.



CONCEPCAO

Motivada pelos lancamentos tanto do lado do Visual Album e a expressao
mais intima quanto do lado do K-POP e a comercializacdo da musica, me senti
inspirada a tentar criar uma dessas obras. Depois de algumas pesquisas de
referéncias e das minhas proprias especulacdes, presentes na se¢do anterior, tive
conceitos mais claros do que precisava, incluindo pessoas e equipamentos, e de
como formar uma equipe para isso.

Conhecemos durante nossos primeiros anos de faculdade Rafael Flexor, um
aspirante a carreira de musica indie, que cresceu consideravelmente com os anos se
passando. No ano de 2018, ele tinha uma fa-base'' em curso, projecdes de futuro e
de carreira, incluindo propostas de algumas plataformas e também, iniciava
planejamentos de albuns de autoria propria. Neste contexto conclui que ele poderia
ser um bom candidato para tais experimenta¢des. Nesse momento, também, foi o
gue me uni as outras proponentes Taynah Amaro, a diretora, e Glaucia Tiemi, a
diretora de arte, sendo estas duas minhas colegas de classe desde que entrei,
entusiastas de musica e de producdo de clipes.

Concordamos que a ideia era de criar uma versao nossa de trabalhos como
The Odyssey de Florence and The Machine, que é a jornada de artista por um trauma
resultando em arte e expressao. Para consolidar essa obra, o kpop era um lugar de
fortes referéncias, devido a sua dedicacdo a ter uma direcdao de arte bastante
estilizada, que poucos artistas ocidentais mainstreams usam atualmente, fator que
nos interessava. Era uma grande mistura entre gostos pessoais e influéncias

significativas que até mesmo estavam presentes na composi¢ao de algumas musicas.

" Termo que significa conjunto de fas.
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2.2 As musicas

Numa reunido com todos juntos, nos deparamos com diversas musicas demo
ou proximas a finalizar, havia aparentemente, iniUmeras possibilidades. Resultou
desse momento, a necessidade de se criar algum filtro, um recorte sobre quais
deveriam compor o nosso universo. Num extenso trabalho de entender quais os
motivadores de cada musica e de cada processo, para que pudéssemos escolher algo
relacionado ao universo do cantor, acabei me aproximando da visdo de mundo que
ele queria ter e passar para o seu publico, que era a comunicac¢ao de algo intimo e
pessoal, quase como uma carta para o publico. Dessa forma, nos dedicamos a criar
juntos algo que se assemelhasse mais a um formato de arco narrativo, com
introducdo, crescimento, climax e encerramento, de modo que cada musica fosse
uma etapa da histéria. A partir disso, conseguimos a nossa primeira escolha de
musicas:

1. The Genesis;

2. You can't fucking live;

3. My wind sets waves;

4. You need a headstart, darling.

Essas pré-faixas, ja que o nosso conjunto escolhido consistia somente musicas
em producdo, tinham, para o artista, um significado e um afeto visivel para nos.
Analisando, junto a ele, idealizamos essa jornada dos estagios do descobrimento de
uma sexualidade, incluindo sua repressao, negacao e aceitacdo. Naquele momento, o
projeto comec¢ou a tomar forma e fazer sentido com as hipdteses que ja me
cercavam. Come¢amos a criar, entdo, o que aconteceria na primeira musica, The
Genesis.

Através da referéncia biblica de Addo, o primeiro homem e também a
primeira “falha” de Deus, planejava-se obter uma figura de linguagem que pudesse
falar de um futuro da humanidade e de um sofrimento inerente a ela. Adao,
também, na nossa leitura, era o representante da imperfeicdo humana mesmo
sendo criado por um “deus perfeito”, justificado pela sua expulsdo do Eden por

comer a fruta proibida do conhecimento e perceber o pecado em si. Essa
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interpretacdo combinava com os sentimentos de Flexor sobre o seu descobrimento e
até com a sua criacdo, que confrontava com um contexto religioso conservador.

Entdo, o Eden transformou-se numa metafora de um “aquério” onde tudo era
perfeito, guardando, em seu cerne, o pecado que, ironicamente, estava la desde que
ele foi criado. Desta forma era possivel simbolizar ndo sé a humanidade em suas
diversas facetas, como também as especificas do artista, com sua luta sobre sua
sexualidade.

Mais tarde, com a elaboracdo das outras partes do clipe e uma visdao mais
realista a dotacdo orcamentaria do projeto e o seu tamanho em termos de diarias,
acabamos trazendo esse conceito para um roteiro em que esse clipe se dividiria em
quatro ambientes, ou “mundos”, todos dentro no imaginario do eu lirico, sendo eles
um mundo branco, um preto, um verde e um colorido.

O mundo branco era dito como o “mundo das perfei¢cBes”, onde reinava a
pureza e a perfeicdo. Nele, Flexor teria dificuldade de conter o vermelho saindo de
uma caixa, o mundo verde, e contaminando o lugar, pregando a sua influéncia. Ja o
mundo preto, era o lugar onde o eu lirico guardava as dudvidas sobre si mesmo e sua
melancolia, que precisavam ser ocultados. Ja o verde, era representante de um
mundo das “vontades” e, em especial, de uma memoéria de um romance gay, que ndo
se fazia claro se era real ou ndo. Por ultimo, o mundo colorido era uma varia¢ao do
verde, que acontecia devido a uma destruicao da “farsa da perfeicdo” que acontecia
nesse mundo, revelando que ele também guardava segredos e falhas.

Todos esses ambientes foram criados com a ambic¢do de se estruturar um
aspecto artificial. Para a fotografia, tentariamos fazer imagens com composicdes
simétricas e centralizadas, uso de uma paleta de cores reduzida (preto, branco e
vermelho), formas retas como linhas e quadrados, elementos nao-organicos e
artificiais, tornando o lugar desconfortavel para o publico da mesma forma que era
para o artista.

O nosso climax, You cant fucking live, era tido como uma musica muito
sentimental. Sendo uma composicao feita num momento de fragilidade, ela era
produto de muita raiva e tristeza, que deveriam ser refletidos no clipe. Para Flexor,

no momento de composicdo, ele buscava um jeito de expressar uma falta de
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privacidade forte, ja que era invadido em diversas esferas por figuras de autoridade
qgue queriam influenciar em suas decisdes.

Isto seria repassado, inicialmente, para o espectador por meio de uma cena
dentro de um banheiro, um ambiente privativo que ndo permite tantas interferéncias
de terceiros, onde Flexor refletiria sobre sua vida até o presente momento e chegaria
até o apice de sua revolta. Mais tarde, percebemos que faltava uma melhor
distribuicdo da cena e a expandimos para uma casa inteira, onde aconteceriam
projecBes de imagens que preencheriam a casa.

Do ponto de vista fotografico, ndés planejavamos comprimir ainda mais o
Flexor, através do uso de molduras dentro do plano, de um posicionamento do
personagem para os cantos da tela, fora dos tercos convencionais, e de uma
profundidade de campo baixa. Isso seria somado ao uso de lentes angulares no
rosto, causando distor¢des, separando figura e fundo, e por movimentos de camera
instaveis, refletindo assim o sentimento do autor de raiva, desconforto e
inquietamento.

Esse estrangulamento do personagem, eventualmente, levaria a uma
internalizacdo de sentimentos negativos que culminaria em uma vontade de
destruicdo por parte do proprio da sua vida atual, em busca de uma melhora, ou
somente de alguma libertacdo. Isso seria representado pelo incéndio da casa, pelas
maos de Flexor, que apagaria o passado para nunca mais voltar.

Sua continuacdo, My Wind Sets Waves, simbolizava essa mudanca de
comportamento e visao, onde Flexor tentaria tomar controle da prépria vida,
escapando do sufocamento presente nos outros dois clipes. Para isso, todos os
ambientes seriam diferentes dos anteriores, com cenas externas e luzes naturais.
Sendo o completo oposto do que aconteceu na primeira musica, havia uma busca
pela naturalidade do mundo, com suas imperfei¢des terrenas e influéncias humanas.

Para alcancarmos esse efeito, nos planejavamos para gravarmos numa praia,
0 que sempre gerou discussdes sobre a viabilidade do deslocamento, em termos de
producdo. Dessa forma, nos planos abertos, teriamos paisagens, enquanto alguns
planos detalhes remeteriam a memorias intimas do personagem. A camera, nesse

mesmo sentido, seria o completo oposto da segunda musica, se movendo de forma
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suave e estavel. Desejavamos passar para o publico o peso de uma mudanca interna
com este clipe, de modo que a visao subjetiva de Flexor também alteraria a cor dos
locais onde ele passaria, como a praia, a grama e até mesmo o céu.

Nesse momento da discussao, porém, comecamos a ter dificuldades para a
concepgao do ultimo clipe, You need a Headstart, darling. Apesar de gostarmos muito
da musica e ela ser um passo importante para a jornada do artista, ela nao
compunha tdo bem com a progressao da histéria dos outros clipes. Isto se dava, de
um certo modo, por ela estar muito a frente da emancipacdo e da descoberta de
uma nova vida que My Wind Sets Waves retratava, o que gerava uma sensag¢ao de que
os problemas ja estavam ha tempos resolvidos. Acrescentando esses apontamentos
com duavidas por parte da produc¢do sobre a necessidade de uma quarta faixa,
optamos por ficar somente com trés atos.

No entanto, essa também foi uma escolha que daria o tom da histéria.
Quando tinhamos quatro musicas, a atmosfera final seria de um aspecto muito mais
positivo. Em My Wind Sets Waves, o protagonista, apesar de ter uma espécie de
resolucdo, a musica parte de um pressuposto que ainda ha um caminho a percorrer
para que realmente essa jornada de auto-aceitacdo se dé como completa.

Com essa concepg¢do, irlamos gravar nas praias de Ubatuba, no litoral de Sao
Paulo. No entanto, nas vésperas de gravacao, Flexor acabou adoecendo com uma
pneumonia e foi necessario cancelar as gravacles, apesar de estarmos com tudo
reservado e preparado. No entanto, a situacdo ndo foi totalmente negativa, porque
nos deu tempo de pensar e planejar mais nossas escolhas e progressos até o
momento. Por fim, o clipe foi deixado de lado em prol de uma outra musica do
artista: Catharsis. A mudanca em si ndo trazia tantas mudancas das inten¢bes de
tonalidade que tinhamos em mente, mantendo como tema principal uma libertac¢ao,
uma pausa, um respiro em meio ao caos.

A ideia de gravar apenas em externas continuou, dessa vez tendo como
referéncia o filme Cavaleiro de Copas (2015) de Terrence Mallick, onde a personagem
vaga por lugares carregados de metaforas, com um movimento suave e constante.

A exploracao de um mar foi substituida por um interesse por céus, fazendo

alusao ao refrao da prépria musica, “Are you waiting for the skies to break?’. Da mesma
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forma, por estar numa calmaria dentro do caos, comecamos a procurar formas de
representa-la no filme, chegando a elaborar o uso de slow motion para este ultimo
clipe, ja que a dilatacdo temporal pode ser bastante utilizada para que se tenha

tempo de compreender o que acontece no meio de uma confusao.

Frames de Cavaleiro de Copas (2015) de Terrence Mallick

Nesta mesma época, voltei a uma discussdo de que mesmo que nossa linha
narrativa tivesse melhor embasada e construida, faltava algo que fosse a passagem
entre os clipes, algo que os unisse e os garantisse alguma coesdo. Essa conversa
entre Nosso grupo ja ndo era inteiramente nova, mas ficava a cada dia mais claro,
para mim e até mesmo para Flexor, que isso talvez se mostrasse um problema sério
na montagem. Nas nossas referéncias, especialmente em Lemonade da Beyoncé e

The Odyssey da Florence, existiam cenas indispensaveis para a obra, que, além de
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trabalhar para facilitar o entendimento do clipe para o publico, também tornavam
possivel uma transicdo suave entre obras bastante distintas entre si. No entanto,
devido, novamente, a falta de tempo e ao stress da producdo, isso ndo se tornou
uma prioridade para o grupo.

Apesar de bastante diferente do nosso planejamento original, acredito que
todas essas mudancas e eventos causaram um impacto positivo no resultado final.
Elas conseguiram unir necessidades de produc¢do com as expectativas artisticas tanto
da nossa equipe quanto as do préprio Flexor, que mostrou, inclusive, um maior
contentamento com nossa ultima curadoria das suas obras e nosso estilo de

realizacao.
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ESTRATEGIA FOTOGRAFICA

a. Locagdes

Com as propostas fechadas, comecamos a busca por loca¢des. Devido a
grande variedade de ambientes diferentes em cada cena, este processo foi bastante
extenso, durou cerca de trés meses. Para certas cenas do primeiro clipe, era
necessario um ambiente fechado e controlado, enquanto o ultimo necessitava de um
local arejado e natural, o completo oposto.

Cumprindo os requisitos desse ambiente mais controlador do “mundo preto”
do clipe inicial, pensamos em usar os estudios do CTR, que ja estavam equipados
com um fundo infinito preto. Para criar a ambientacdo, optamos por uma estética
parecida com instala¢des, com referéncias de Bill Viola e Marina Abramovic, que
trabalham com um deslocamento de objetos para outros espacos, criando uma
sensa¢do de ndo-pertencimento. Esses espacos também criaram a possibilidade de
uma linguagem ligada a performance, ao qual o nosso artista se sentia mais
confortavel fazendo e, por outro lado, se ligava bastante a nossas referéncias, em

especial Florence and The Machine e BTS.

Inverted Birth - Videoarte de Bill Viola (esg.)

The artist is present - Performance de Marina Abramovic (dir.)
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Frame da série Stranger Things

Frame de WINGS Short Film #6 MAMA do grupo sul-coreano BTS

Havia a intencdo de que “mundo branco” fosse também em algum dos
estudios do CTR, para facilitar para a producdo tanto em transporte quanto em
quantidade de tarefas, apenas alterando sua aparéncia para que ela se tornasse
distante o suficiente do “mundo preto”. Houveram diversas discussdes de como
alcancar esse cenario, que variavam desde o uso de tapadeiras, pintura do proéprio
estudio, ou o uso de chroma key. No fim, optamos por usar um tecido 9mx2m e o
estender na pés-producdo.

Os outros dois mundos, no entanto, ndo caberiam no CTR, e, devido a

burocracias e dificuldades de producdo, ndo eram tdo acessiveis. Muitos parques
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com 0s quais nos comunicamos tinham regras rigidas para a gravacao,
impossibilitando a¢des como colocar um tripé na grama. Outros eram
demasiadamente distantes, o que dificultava o transporte de equipamentos e
pessoas, cortando a didria, que ja estava numa janela curta para a quantidade de
cenas planejadas.

No caso, a solucdo desse problema sé ocorreria bem préximo a data de
gravacao, quando resolvemos escolher a Praca do Relogio da USP. Naquele
momento, ndo achava que era a melhor opcdo, mas infelizmente ja ndo havia tempo
de questionar as sugestfes apresentadas. A burocracia relativamente facil de ser
enfrentada indicava ser a melhor solu¢cdo permanecer na USP. Criei, entdo, o acordo
com a diretora para que fizéssemos planos de modo que gravassemos o menor
numero de pessoas e prédios ao redor, de modo a fazer com que o local ndo fosse
reconhecido. Contudo, devido a forma tardia com que foi escolhida a locagao,
somada a falta de disponibilidade das cabecas de equipe, caracteristica do fim da
pré-producdo, ndo era possivel decupar de forma detalhada e precisa, o que acabou
resultando em improvisa¢des no dia da gravacao.

Ainda assim, houve a confeccdo de um storyboard de todas as partes do
primeiro clipe. Em especial, as cenas gravadas no estudio foram cautelosamente
planejadas, com muitos dias de teste com as luzes, com movimentos de trilho e com
o tecido, criando espaco para provas reais sobre a viabilidade do fundo infinito que
desejavamos e para estabelecer setups para os dias de gravagao.

Para o segundo clipe, como ja mencionado, nds precisdvamos de uma casa
inteira, com paredes limpas, para que houvesse as projecdes. Nas nossas prioridades
também estava um banheiro esteticamente agradavel e com recuo, onde aconteceria
a maior parte da carga dramatica. Utilizando aplicativos de imoveis, como o AirBnB,
comecamos a procurar diarias de imdveis e acabamos encontrando a nossa escolha
final. Ela tinha paredes claras, que facilitaram bastante nas projecSes e um espaco
decente, que dificultou em certos posicionamentos dos equipamentos de luz, mas
que era bom o suficiente.

Um fator que favoreceu esta locacdo acima das outras foi a presenca de um

piano funcional, combinando com a musica e abrindo possibilidades para o desenho

19



de luz. Este foi bastante planejado com uma visita a locagdo com a diretora e melhor
desenvolvido em um pré-light com o resto da equipe. Neste ultimo, também fizemos
um blackout de todas as janelas e entradas de luz para deixar a projecdo mais visivel,
além de esvaziar mais os ambientes, deslocando os méveis.

Para Catharsis, devido a nossa procura por horizontes abertos, sem qualquer
objeto se interpondo entre o personagem e seu olhar. Optamos por gravar no Pico
do Olho d'agua, que se localiza em Mairipora. Esta locacdo ja é bastante conhecida
por fotdgrafos pelo seu “mar de nuvens” que se forma durante a manha. Mesmo nao
ficando tao préximo, acreditavamos ter um grande custo-beneficio, até sendo mais

viavel e facil que nossa antiga ideia de grava¢ao na praia.

Imagem do amanhecer no Pico do Olho DAgua

Fonte: Screenshot de video no Youtube '

'2 Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=qHS4L2XHclo&ab_channel=HumbertoM%C3%BCller,
Ultima visita 23 de novembro de 2020
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Frame de Catharsis gravado no Pico do olho d'dgua.

Pensamos também em gravar em um ambiente urbano que oferecesse um
horizonte aberto, como o terraco de um prédio. Depois de muita busca, nossos
produtores encontraram um heliponto abandonado no centro de Sdo Paulo que era
ideal para o que queriamos. E aproveitando que ja iriamos gravar na regido,
planejamos também ir ao Minhocdo para filmar algumas cenas. Porém, as filmagens
foram breves devido a chuva.

Como resultado da necessidade de interlddios, buscamos com o nosso artista
algumas solucdes. Analisando o repertério de clipes do artista para seu canal do
Youtube, reparamos em uma antiga ruina na cidade natal de Flexor que ele ja tinha
utilizado, mas que nos poderia ainda ser de muito valor. Realizamos alguns testes
numa gravac¢ao informal dentro do local, que era completamente abandonado e de
facil acesso, com o intuito de posteriormente leva-los para uma realizacdo formal. No
entanto, devido a qualidade das filmagens testes, elas foram incorporadas ao clipe,

retirando a necessidade de um retorno ao local.
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Casa abandonada em Valinhos

b. Equipamentos

Para a producdo de Oniria, utilizamos um misto de equipamentos
emprestados pelo CTR, alguns equipamentos préprios e outros alugados. Pelo
contexto de produc¢do de filme universitario, 0 nimero de opg¢bes foi sempre
bastante limitado, devido ao baixo or¢amento e uma lista limitada do préprio
departamento. Felizmente, com o orcamento menos limitado devido a arrecadacdo
de incentivo, foi possivel o aluguel de certos equipamentos, entre eles um dos mais
importantes e constantes nas filmagens: o gimbal, um estabilizador de camera de 3
eixos com motor.

Embora a totalidade de Oniria incluisse partes muito diferentes, a fotografia
da obra sempre foi pensada para incluir uma camera ativa e cheia de movimentos,
compreendendo diversas expressdes e inten¢8es artisticas para a obra, além de
colaborar com seu ritmo e fluidez. Devido a isso, até para amenizar também os
custos de producdo, optei por uma camera leve e pequena, que tornaria o desgaste
fisico muito menor. Nesse mesmo ambito, ja que imaginavamos que algumas

gravacdes teriam um formato mais guerrilha, tornamos o nosso padrdo de
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equipamentos um kit bastante compacto, composto pelo ja mencionado gimbal, uma
lente zoom 24-70mm, e um kit de filtros ND'3, que “caberiam numa mochila”, e
acrescentar mais itens conforme a necessidade e a complexidade das cenas em
particular.

Nessas situa¢Bes, como no ambiente controladissimo que eram os estudios
em The Genesis, incluimos na nossa lista de equipamentos diversos refletores,
bandeiras, tripés, lentes e um carrinho com trilhos. No entanto, conforme a
progressao dos clipes, essa necessidade foi diminuindo, sendo que na gravacdo de
Catharsis, s6 usamos nosso kit basico e alguns LEDs.

A camera escolhida foi a Sony A7S Il, por ser compacta, gravar em 4k e
possuir uma curva de log que eu tenho mais familiaridade, a S-log'*. Além disso ¢
uma camera que performa muito bem em situac¢es de pouca luz, que era o caso do
segundo clipe e, posteriormente, do terceiro. Devido a um cuidado meu com a
pos-produ¢do, no entanto, requisitei que tivéssemos disponiveis também um
gravador que permitisse gravacdo em 10-bits, para ter mais possibilidades de
manipulacdo, especialmente porque possuiamos a intencdo de utilizar de efeitos na

imagem durante a pos-produc¢do, como as mudancas de cor em The Genesis.

c. Storyboard e Pré-visualizacao

Como a comunicacdo do projeto estava tendo dificuldades e o tempo estava
ficando apertado, para deixar tudo claro tanto pra mim quanto para equipe, eu
procurei ferramentas que pudessem solucionar mais eficientemente 0os nossos
problemas. Primeiramente fiz um storyboard tradicional para The Genesis que foi

muito util como ponto de partida tanto para a organizagdo das diarias como para a

' Neutral Density Filter ou filtro de densidade neutra, é utilizado para bloquear a quantidade
de luz captada de forma controlada.

* A'S-Log é uma curva de log que foi otimizada especialmente para cameras digitais de
imagens em movimento para maximizar a performance do sensor de imagem. Os
cinegrafistas que filmam no atual padrao REC.709 precisam escolher entre sacrificar os
detalhes nos destaques ou nas sombras. A S-Log permite que vocé mantenha todas essas
informacdes. Disponivel em: <https://pro.sony/bp BR/technology/s-log> Acesso em: 30 de
Janeiro de 2021.

23


https://pro.sony/bp_BR/technology/s-log

montagem. Entretanto, o storyboard s6 me permitia prever as composi¢es e o

posicionamento da camera e dos atores. Por isso, busquei outro método que

permitisse pré-visualizar mais elementos.

Comparativo entre sequéncias do storyboard com a montagem final

Com isso, parti para tentar algumas técnicas de pré-visualizacao (também
chamado de previz), ja que tinha alguma experiéncia desde 2016, usando em projetos
do proprio curso. A minha intencao era usa-lo principalmente para The Genesis

porque era o clipe mais complexo, mas ndo excluindo todos os outros.
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Pré-visualizacdo é o processo de reproduzir uma versdo simplificada de cenas
de uma peca audiovisual antes de filma-la, geralmente feita em programas 3D. Como
especificado no site Revolution Now':

« Ele permite que os cineastas possam explorar visualmente idéias criativas,
planejar solugdes técnicas e comunicar uma visGo compartilhada para uma produgéo
eficiente.”

Para o processo em Oniria, recriei o cenario do estudio em 3D, usando o
software Cinema 4D com o plugin Cine Designer'®, que me possibilitou simular
posicbes de camera e luzes, permitindo explorar a posi¢do dos refletores, dos

objetos e dos personagens.

Frames de pré-visualizacdo de The Genesis feitos com o Cine Designer

Para o segundo clipe, devido a falhas no cronograma que ocasionaram uma
quase falta de storyboard, usamos outro software, chamado Cine Tracer". Ele é um
programa com uma interface mais amigavel e com mais funcdes, dentre elas uma
ferramenta prépria para geracdo de storyboard, que permite adicionar comentarios
e guarda informacdes sobre a lente utilizada.

A utilizacdo desses programas foi essencial para melhorar a comunicacao da

equipe, que estava proximo a um status ruim. Economizando tempo da diretora e da

'8 https://revolutionnow.com.br/o-que-e-previz/

'® Uma extensdo para Cinema 4D desenvolvida em 2016 pelo cinegrafista Matt Workman. O
plugin tem como foco a pré-visualizagdo para audiovisual reproduzindo cameras, refletores e
suportes utilizados em set em um ambiente 3D.

7 A fim de oferecer uma experiéncia mais amigavel, Matt Workman, a partir da engine do jogo
Fortnite, desenvolveu o Cine Tracer que é uma evolu¢do do Cine Designer. Com mais fungdes,
ferramentas e uma interface mais facil de se aprender.
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minha equipe, tinhamos uma configuracdo melhor para lidar com os imprevistos

cada vez mais caéticos que chegavam durante nossa gravagao.

Comparativo entre o storyboard feito com cine tracer e o resultado final

d. Luz
O parque de luz que tinhamos a disposicao, oferecido pelo CTR, era composto
por refletores ideais para estudio e internas, mas insuficientes para externas. Isso
nos fez optar pelo uso de luz natural para as grava¢des na praca do reldgio e para as

diarias diurnas de Catharsis.
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Nessa diaria da praca do rel6gio, apertada para caber em um sé dia devido a
ao cronograma, tinhamos uma grande preocupa¢do com o sol a pino, que poderia
diminuir a quantidade de horas viaveis de gravacdao. Felizmente, devido a
composi¢cdo arbdrea da praca, composta de plantas com folhagens mais densas,
conseguimos um espac¢o decente de sombra em que poderiamos fazer as filmagens.
Mesmo assim, fomos cautelosos para que o sol ndo batesse diretamente em
nenhum ator. Ainda, cuidamos para que os close-ups ficassem para o final da diaria,
que tinha previsdo de tempo nublado ou chuva fraca, deixando os planos mais
abertos para o comeco da diaria.

Em Catharsis, o nosso plano de filmagem era bem mais tranquilo, inclusive
com uma diaria a mais. Essas também tinham maior flexibilidade de comeco e fim,
tornando possivel o uso de uma luz lateral do sol. O céu nos dois dias, infelizmente,
estava nublado, ndo cumprindo nossas expectativas, mas, mesmo assim, foi possivel
manter a qualidade na gravacao.

J& em The Genesis, queriamos explorar a dualidade e a divisao, por isso as
composi¢cdes sempre buscavam deixar alguma linha que dividisse o plano, seja por
meio dos proprios atores, objetos cénicos ou pela luz. Para isso, trabalhamos com
uma luz mais lateral, para deixar uma parte do rosto nas sombras. Isso foi muito

mais enfatizado no estudio, ja que tinhamos mais controle das luzes.

Frames de The Genesis com a luz lateral dividindo o rosto

Para o fundo infinito, usamos luzes do grid como preenchimento do
ambiente. Uma vez que elas nao tinham poténcia o suficiente para iluminar tudo
uniformemente, para reforcar, usamos refletores de chdo, que acabaram sendo

também a luz principal para Rafael.
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No fundo preto tinhamos a intencdo de compor uma situacdo evidentemente
encenada, com uma interpretacdo do cantor dramatica. As luzes duras e o foco
recortado contribuiria para destacar as figuras humanas. Uma das grandes questdes
desse ambiente foi o espelho d’agua que, ao mesmo tempo que nao ficou em tanta
evidéncia o quanto queriamos por causa de uma falta de testes, ele ajudou bastante
a amenizar o foco de luz que ficava no chdo, o deixando difuso. Essa situacao foi
consequéncia de s6 poder ter visto o tamanho real do espelho no dia da gravacao,
gue era menor do que o ideal, me tirando a capacidade de recuar mais com a camera
para ndo capturar a estrutura do espelho.

Para a explosdo de vermelho, queriamos ter um efeito strobo. Infelizmente,
como o equipamento em si estava indisponivel para nés, improvisamos com dois
refletores alternando as dire¢des.

O segundo clipe era permeado por um aspecto sombrio, entdo busquei
trabalhar majoritariamente com uma fonte de luz dura, o projetor, sendo a Unica
excecdo a cena inicial do banheiro em que usamos dois refletores. Buscamos uma
iluminacdo low key, onde pudéssemos explorar o eixo dramatico, como pode ser
visto na imagem abaixo, e valorizar a proje¢do e as sombras. Cobrimos todas as
janelas da casa para nao haver interferéncia de luzes externas. Além da exploracdo
no ambiente 3D que fizemos, pudemos realizar o pré-light, no dia anterior a
gravacdo. La tivemos outras ideias para luz, como para o piano que a principio era
para ser iluminado com refletores e entdo vimos que seria mais interessante usar a

projecao.
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Como dito anteriormente, para Catharsis usamos apenas luz natural e um LED
portatil para as noturnas. Como so6 pude ir as loca¢des nos dias de filmagem, propus
para Taynah apenas uma listagem basica de planos que poderiamos realizar com
base nas fotografias que a produg¢do nos passou. Essa lista foi apenas nosso ponto
de partida porque ao chegar nas locacbes buscamos experimentar. Por exemplo, no
heliponto colocamos o LED portatil no chdo e transformamos em objeto cénico; e na
casa abandonada baixamos um aplicativo para smartphone que ligava a lanterna

conforme o ritmo da musica e usamos isso para criar um jogo de luz e sombra.

frame de Catharsis iluminado pela lanterna do celular

e. Composicao e Movimento

A realizacdo de cada parte de Oniria foi planejada de maneira diferente.
Comecamos com um clipe onde tudo foi extensamente pensado e terminando em
um em que a intuicdo e o improviso foram as forcas regentes. E acredito que esse
aspecto se mostrou cada vez mais presente na hora de compor os quadros.

Como dito anteriormente, em The Genesis queriamos composicdes simétricas
e centralizadas, e o uso de formas retas para criar um ambiente artificial e,
aparentemente, estavel nos mundos preto e branco em oposi¢dao aos mundos verde

e colorido, que traziam um componente caédtico devido as formas organicas. Isso se
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traduziu também na movimentacdo da cdmera. Nos ambientes de estudio usamos
apenas o tripé e o trilho, portanto os quadros ou eram estaticos ou tinham um
movimento linear para frente e para tras. Ja na praca do Reldgio, a camera se mexe
mais livremente com o gimbal de mdo, sendo o Unico momento que ela tem uma
parada é justamente quando 0s personagens encontram a caixa que é o ponto de
contato com o mundo artificial.

Para determinar alguns movimentos e o posicionamento das personagens e
dos objetos lembro-me que enquanto estudava e me preparava para Oniria, me
deparei com a ideia de quadrantes de Kandinsky, que consiste em uma divisdao do
plano em quatro partes, sendo que a linha horizontal determina a dualidade entre
ascensao e queda, e a vertical, entre o conhecido e o desconhecido. E achei que seria
oportuno experimentar essa no¢do em The Genesis, uma vez que o conflito desse

clipe esta relacionado com o que é familiar e o que é oculto.

Tendo isso em mente busquei posicionar as figuras e o olhar conforme essa
ideia, principalmente na divisdo vertical. Como é possivel ver nos exemplos abaixo.
No mundo verde, o encontro das personagens se da por um movimento da direita
para esquerda marcando a volta para algo conhecido. Enquanto que esse momento
no mundo colorido acontece da esquerda para direita, iniciando a jornada de Flexor

para o desconhecido e, eventualmente, para a ruptura.
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Frames de The Genesis com a aplica¢do da ideia de quadrantes de Kandinsky

Ja em You can't fucking live deixamos um pouco de lado a composicdo central e
colocamos Rafael nos cantos do plano, enquadrando fora dos tercos convencionais
em uma posicdo mais vulneravel e impotente. Além disso, buscamos enclausurar a
figura de Rafael e para isso utilizamos molduras feitas por elementos do proprio

plano, como portas e sombras.

Frames de You Can't Fucking Live. A esquerda, exemplo de quadro fora dos tercos. A direita,

exemplo de moldura.

No que concerne a movimentacdo, usamos o tripé para algumas cenas no

quarto, no banheiro, devido ao espac¢o limitado acabamos usando trés tabelas e a
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propria pia para apoiar a camera. Nas cenas do piano e também no quarto usamos o
steadycam. Era um suporte que eu ndo tinha usado muito, mas me pareceu uma boa
opc¢ao de estabilizacdo ja que nao havia tanto espaco para montar um trilho, por
exemplo. Foi um desafio por si s6 tanto estabilizar quanto operar, porém para o que
almejavamos, funcionou.

Durante a montagem discutimos mais estratégias de composicao e
movimento, como a possibilidade de ter uma janela que esta constantemente
mudando e utiliza-la também como elemento para comprimir o cantor. Isso fica bem
marcado no plano inicial em que ha uma clara mudanca de 16:9 para 4:3. Mexemos
também com algumas propriedades basicas da imagem para criar movimento, como

0 zoom nos momentos finais do clipe.

Frame com mudanca de janela

Outra exploracdao que fizemos na poés-producdo foi a sobreposicdo da
projecao e found footage no material captado e a adi¢dao de ruido. A projecdo por si sé
tinha muito presente o ruido e ja dava uma textura diferente para imagem,
principalmente na pele em alguns planos proximos. Entdo, para amplificar a textura

fizemos essas sobreposicdes.
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frame com sobreposic@io de imagem

Durante as reunifes de concepcao de Catharsis a expressao mais usada para
descrever o videoclipe era "estar no olho do furacdo", o momento de reflexdo em
meio ao caos. Meu grande desafio era captar essa sensa¢ao na imagem.

A primeira ideia que tivemos foi a de dilatar o tempo usando a camera lenta .
Ja haviamos usado também no clipe anterior para capturar o movimento da agua, e
nesse usamos para criar uma sensa¢ao de pausa. Além disso, busquei usar planos
mais abertos para valorizar os espacos por onde Rafael estava fazendo sua jornada.

A movimentacdo da camera no geral foi bem livre. Na maior parte das diarias
usamos o gimbal para estabilizacdo, que foi muito util para os movimentos de
parallax e os circulares. Apenas nas filmagens da casa arruinada, usei a camera na
mao e um monopeé.

Como dito anteriormente, o ultimo clipe foi marcado por uma série de
improvisos, uma vez que a equipe conheceu as locacdes de fato apenas no dia da
filmagem. Portanto, mesmo tendo uma lista de movimentos pré-combinados com a
direcao, muitos planos foram descobertos durante as filmagens a partir da nossa
exploracdo, que nos permitiu experimentar e encontrar novos pontos de vista. Quase

como se o deslumbre pelas locacdes tivesse nos guiado.
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Plano de Catharsis descoberto durante a grava¢do

f. Cor

Dado que existe men¢dao das cores nas musicas, como o vermelho em The
Genesis e 0 cinza em You Can't Fucking Live, nds queriamos incorpora-las nos clipes,
até porque a energia dessas cores correspondiam com as musicas.

Em The Genesis, como queriamos criar um ambiente extraterreno, escolhemos
0 preto e o branco que possuem uma qualidade silenciosa que remete ao antes do
nascimento e depois da morte'®. Além disso, estdo em lados opostos do espectro e
remetem a dualismos, como luz e trevas, bem e mal, morte e nascimento. Ao mesmo
tempo que elas transmitem certeza, pela perspectiva binaria, elas acabam ocultando
possibilidades, até por uma ser a juncdo de todas as cores e a outra a auséncia. E o
tema de The Genesis, eu acredito ser a quebra das certezas, representada pela cor
vermelha que é uma cor extremamente enérgica e com simbolismos de ruptura.
Qualquer que seja a emocdo que essa cor proporciona, “seja raiva, medo ou euforia,
In.'|9

ela causa uma resposta poderosa e passiona Entdo, colocamos esse vermelho

com a fumaca que explode de maneira amorfa consumindo tudo.

'® KANDINSKY, Wassily. Concerning the spiritual in art. The Floating Press, 2008. p. 84
'* BELLANTONI, Patti. If It's Purple Someone’s Gonna Die. Focal Press, 2005. p. 222
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O mundo verde foi o mais desafiador em termos de pds-producdo para mim,
porque as imagens captadas ndo ficaram como esperavamos, faltava algo para dar
artificialidade ao ambiente. Entdo, primeiramente, eu deixei o verde mais vibrante

tirando a influéncia do amarelo e amenizei o brilho.

A esquerda imagem captada com ajuste de contraste,

a direita imagem com o ajuste no tom de verde

Depois, coloquei o foco de luz em evidéncia, adicionei um efeito de raios de
luz para criar o efeito desejado e um leve desfoque no fundo para focalizar o
direcionamento do olhar. E por fim, removi as interferéncias, como postes, pessoas e

prédios, na medida do possivel.

A esquerda imagem com o foco de luz e desfoque,

a direita imagem finalizada com os raios de luz

Para a segunda parte do clipe, no “mundo colorido", tinhamos ja o
planejamento de mudar a matiz da vegetacdo, mas nao sabiamos o que iriamos usar.
Entdo, explorei combinagdes de matizes, e posteriormente, comecei a brincar com a
saturacdo e a luminancia, esticando essas propriedades até “quebrar” a imagem.
Como senti que ainda ndo era o suficiente, eu animei essas propriedades para que

elas mudassem radicalmente dentro do mesmo plano e tentando seguir o ritmo da
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musica. Acho que isso acrescentou muito ao clipe porque permitiu resultados mais
interessantes para os glitches.

Para nds, cinza era a cor de You Can't Fucking Live. Segundo Kandinsky®, cinza
é uma cor sem possibilidade de movimento, como uma linha reta estatica. Para
trazer uma sensacdo maior de impoténcia que permeia a musica, optei por trazer
azul para as zonas de brilho, por ser uma cor com movimento de retracdo?'.

Em contradi¢do a isso, tinhamos a projecao de flores bem coloridas, mas que
nao alcancavam sua vibracdo maxima devido a qualidade de luz do projetor que
possui um IRC (indice de Reproducdo de Cor) baixo, o que gera cores dessaturadas
que era o que queriamos. No banheiro usamos luzes de tungsténio com filtros
azulados na cena inicial e na pos tornei esse azul um pouco mais metalico. Ja nas
cenas do chuveiro, ndo usamos filtro, mas depois puxei os highlights para o azul, ja

que as paredes do banheiro eram levemente amarelas.

A esquerda imagem captada com ajuste de contraste.

A direita imagem final com ajuste nos highlights para o azul.

Em Catharsis gravamos com o codec nativo da camera em 8 bits, o que
limitava um pouco o quanto eu poderia mexer na imagem. Optei por essa perda em
prol da facilidade de movimento e de transporte durante as filmagens, e por saber
gue ndo era o intuito ter tanta interferéncia da pds-producdo nesse clipe. No geral,

fiz apenas pequenos ajustes e mascaras para centralizar o olhar.

20 KANDINSKY, Wassily. Concerning the spiritual in art. The Floating Press, 2008. p. 85

21 De acordo com Kandinsky, hd um movimento horizontal das cores, cujo os extremos sdo as
cores quentes (amarelo) e as cores frias (azul). Os tons quentes se aproximam do espectador,
enquanto que os frios se afastam.

KANDINSKY, Wassily. Concerning the spiritual in art. The Floating Press, 2008. p. 80
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O elemento que eu mais interferi foi na cor do céu. Nas filmagens em
Valinhos, eu puxei para o azul e diminui o brilho para dar profundidade as nuvens.
Nas noturnas, substitui o amarelo das luzes por ambar e deixei o céu azul mais

€SCuro para complementar.

A esquerda imagem captada com ajuste de contraste.

A direita imagem final com mudanca na cor do céu.

A esquerda imagem captada.

A direita imagem final com mudanca nos tons de amarelo e azul.
As diarias no Pico do Olho d'Agua e no heliponto foram em dias nublados. O

pico em especifico tinha uma neblina forte presente, para contornar isso tive que

aumentar bastante o contraste para trazer os elementos que se perderam na névoa.

37



A esquerda imagem captada.

A direita imagem final com aumento de contraste.

Catharsis era um clipe com um tom mais esperan¢oso em relacdo a tudo que
tinha ocorrido até entdo. O céu acinzentado do heliponto, trazia o registro estatico e
sem esperanca caracteristico do cinza. Entdo, era preciso trazer cor. Ja tinhamos
planejado a jaqueta vermelha como ponto de destaque, por isso sua escolha. Para
realca-lo, eu a saturei e a coloquei em contraste com o céu azul claro, gerando uma
perspectiva cromatica. Com essas mudancas os quadros ficaram com o tom otimista

e levemente melancélico que buscavamos.

A esquerda imagem captada com céu acizentado.

A direita imagem final com mudanca na cor do céu e saturacdo do vermelho.
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CONSIDERACOES FINAIS

A linguagem do videoclipe sempre foi algo que me despertou muito interesse,
mas durante a graduacdo tive poucas oportunidades para realiza-los, me limitando a
alguns exercicios curriculares e duas experiéncias fora da universidade. Entdo quis
aproveitar esse momento de conclusdo do curso para enfim realizar esse formato, e
ndo apenas isso como também me desafiar fazendo um album visual, ainda que em
menor escala.

O album visual € um formato extremamente maleavel, o que nos deu muitas
liberdades na hora de pensar o projeto. Entdo, nos unimos com Rafael, escolhemos
trés musicas e pensamos em cada uma como uma parte individual e como as trés se
uniriam para formar o arco de Oniria. Isso resultou em clipes muito diferentes um do
outro, mas que se unem como passos da jornada de Rafael com sua descoberta da
sexualidade.

Essa variedade entre os clipes me permitiu, como fotégrafa e finalizadora,
explorar a imagem em diversas condic8es, seja de luz, espaco, cor, looks, etc.

The Genesis desde sua concep¢do sempre foi uma preocupacdo tanto pela
duracdo de 6 minutos como também pela proposta narrativa e estética que
queriamos para o clipe. Apesar de tudo isso, encaramos o desafio e buscamos
meétodos para executa-lo. Do ponto de vista fotografico, foi a experiéncia mais
calculada. Tinhamos varias referéncias, storyboard, previz, varios dias de testes e
pré-light, mas apesar de todo esse preparo, nos deparamos com muitas frustracdes
na hora da montagem. Para contornar essa situacdo adicionamos novos elementos
como os glitches, que foram fundamentais para ajustar o ritmo. Mas o fim das
preocupacdes s6 ocorreram mesmo quando o videoclipe foi finalizado. Apenas ap6s
a extensdo do fundo infinito branco, do color grading final e da mudanca de cores
atrelada aos glitches que se pdde ver The Genesis de fato.

Tendo em mente todos os problemas que tivemos com The Genesis
resolvemos simplificar a proposta dos clipes seguintes. Acredito que You can't fucking

live foi o clipe mais coeso entre os trés, o planejamento que tivemos se concretizou.
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Tinha uma proposta fotografica simples que acredito que funcionou bem. E pude
experimentar o uso do steadycam, os principios de estabilizacdo e também da
camera lenta, que foram muito Uteis na producao do terceiro clipe.

Catharsis foi uma experiéncia bem uUnica. Como as gravac¢fes aconteceram
meses depois dos outros dois, ja tinhamos parte do material montado, entdo ja era
possivel ver melhor o desenho que estava se formando de Oniria e com isso pensar
no final adequado. Além disso, o cronograma foi mais tranquilo, entdo pudemos ver
o material gravado e repensar as diarias seguintes, pensando em novas estratégias e
elementos que poderiamos acrescentar. Definitivamente foi o clipe mais divertido,
devido a liberdade que demos a nés mesmas para improvisar e realmente olhar ao
nosso redor para capturar as melhores imagens.

Por ser nossa primeira vez explorando esse formato, houve uma série de
erros e de acertos que sao inerentes a aprendizagem empirica. Foi um processo
excitante em alguns momentos, e extremamente desgastante em outros. Acho que
um arrependimento que tenho foi ndo ter explorado tanto a construcao das
transicBes entre as musicas. Acredito que nas obras que foram nossas referéncias,
essas passagens sdo fundamentais para a construcdo de suas narrativas. Por
exemplo, penso que o grande diferencial entre Beyoncé (2013) e Lemonade (2016) é
justamente o trabalho feito em cima das passagens entre as musicas, 0 primeiro
explora isso, mas ainda de maneira rasa que s6 atinge seu total potencial no trabalho
realizado trés anos depois. As ligacdes entre cada clipe em Lemonade (2016) e
também em The Odyssey (2016) ajudam a criar uma experiéncia mais imersiva, além
de adicionarem mais camadas de reflexdo sobre as obras. O fato de pensarmos
tanto em Oniria como trés videoclipes nos fez deixar isso de lado e s6 retomar
durante a montagem de maneira simpléria e nao tdo bem trabalhada como poderia.

Apesar de todos os percalcos, foi uma experiéncia rica que me possibilitou
explorar diversas técnicas tanto no set quanto na ilha de edicao, assim como varias
formas de se pensar a imagem e os elementos que compdem cada quadro, tanto na

filmagem quanto no computador, para que a intencao filmica se mostre.
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ANEXOS

Esquemas de Luz

the genesis

Setup utilizado para as cenas de silhuetas

Setup para o fundo branco
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you can't fucking live

Setup Para as cenas Na mesa
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Storyboards

the genesis
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you can’t fucking live

56



57



58



REFERENCIAS
LEITURAS

BELLANTONI, Patti. If It's Purple Someone’s Gonna Die. Focal Press, 2005.

FARO, Paula. Cinema, video e videoclipe: relagdes e narrativas hibridas. RuMoRes, [S. 1], v.
4,n.8,2010. DOI: 10.11606/issn.1982-677X.rum.2010.51215.
Disponivel em: https://www.revistas.usp.br/Rumores/article/view/51215.

Acesso em: 23 jan. 2021.

HARRISON, Cara. The visual album as a hybrid art-form: a case study of traditional,
personal, and allusive narratives in Beyoncé. Thesis. Master in Visual Culture. Lund:
Department of Arts and Cultural Sciences, Lunds University, 2014.

KANDINSKY, Wassily. Concerning the spiritual in art. The Floating Press, 2008.

KANDINSKY, Wassily. Point and Line to Plane. Nova York, The Solomon R. Guggenheim
Foundation New York, 1947.

KORSGAARD, Mathias Bonde. Music video transformed. In: RICHARDSON, J.; GORBMAN, C,;
VERNALLIS, C, The Oxford handbook of new audiovisual aesthetics. Oxford: Oxford University
Press, 2013.

MACHADO, Arlindo.” A reinvengao do videoclipe”. In: A Televisdo levada a sério. Sdo Paulo:
SENAC, 2000.

SOARES, Tiago. A Estética do Videoclipe. Paraiba: Editora da UFPB, 2013.
VERNALLIS, Carol. Music Video's Second Aesthetic? In: RICHARDSON, J; GORBMAN, C;

VERNALLIS, C, The Oxford handbook of new audiovisual aesthetics. Oxford: Oxford University
Press, 2013.

VIiDEOS

ANIMAL COLLECTIVE. ODDSAC. Dir. Danny Perez. 2010. 52 min.
Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=PNs9Sd1Hc4g >

CAVALEIRO de Copas. Dir. Terrence Mallick. [S.l.]: Dogwood Films, FilmNation Entertainment,
Waypoint Entertainment, 2015. 118 min. Son., Color.

BEYONCE. Beyoncé,Dir. Beyoncé, Todd Tourso, EUA, 2013. 65 min.

Disponivel em:

<https://www.youtube.com/watch?v=LXXQLa-5n5w&list=PLVOulntwPfcRnKOPbyfxgseSxelTOZ
OYA >

59


https://www.youtube.com/watch?v=PNs9Sd1Hc4g
https://www.youtube.com/watch?v=LXXQLa-5n5w&list=PLVOuJntwPfcRnK0PbyfxgseSxelTOZOYA
https://www.youtube.com/watch?v=LXXQLa-5n5w&list=PLVOuJntwPfcRnK0PbyfxgseSxelTOZOYA

BEYONCE. Lemonade, Dir. Beyoncé, Kahlil Joseph, Dikayl Rimmasch, Todd Tourso, Jonas
Akerlund, Melina Matsoukas, Mark Romanek. EUA, 2016. 65 min.

BTS (2 EtAE . WINGS Short Film #1 BEGIN. Dir. YongSeok Choi (Lumpens). 2016. 02 min.

Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=yR7310z5ms0 >

BTS (& EFA EH T, WINGS Short Film #2 LIE. Dir. YongSeok Choi (Lumpens). 2016. 02 min.

Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v= y8-HD5069g >

BTS (4 EtA EH T, WINGS Short Film #6 MAMA. Dir. YongSeok Choi (Lumpens). 2016. 02 min.

Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=wu82g0vyyTY&t >

FLORENCE+THE MACHINE. The Odyssey. Dir. Vincent Haycock. 2016. 48m.
Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=HajiEqEtIRY>

DPR LIVE. Z& (THIRST). Dir. Christian Yu (+IAN). 2016. 02 min.

Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=K0hhc7Q3Vso >

A Hard Day's Night. Dir. Richard Lester. [S.l.]: Walter Shenson Films, Proscenium Films.
1964. 87 min. Son., P & B.

. Cinematography Database. Canal do YouTube.
Disponivel em: < https://www.youtube.com/user/cinematographydb >.
Acesso em: 28 de janeiro de 2021.

. Cinematography Design. Canal do YouTube.
Disponivel em: < https://www.youtube.com/channel/UCdVAKhU-gCaMkgk pUFujSw >.
Acesso em: 28 de janeiro de 2021.

. Cine Tracer. Canal do YouTube.

Disponivel em: < https://www.youtube.com/c/CineTracer/featured >
Acesso em: 28 de janeiro de 2021.

FOTOGRAFIAS

THOMPSON, Kyle. Open Stage - Greenhouse.. 2018.

60


https://www.youtube.com/watch?v=yR73I0z5ms0
https://www.youtube.com/watch?v=_y8-HD5O69g
https://www.youtube.com/watch?v=wu82g0vyyTY&t
https://www.youtube.com/watch?v=HajiEqEtIRY
https://www.youtube.com/watch?v=K0hhc7Q3Vso
https://www.youtube.com/user/cinematographydb
https://www.youtube.com/channel/UCdVAKhU-qCaMkgk_pUFujSw
https://www.youtube.com/c/CineTracer/featured

Disponivel em: < http://www.kylethompsonphotography.com/open-stage#0 >

THOMPSON, Kyle. Spaces in Between. 2016-2017. Disponivel em:

<http://www.kylethompsonphotography.com/the-spaces-in-between-2016-2017#0 >

MUNDY, Sean. Untitled (Red Smoke). 2018.
Disponivel em: < https://www.seanmundyphotography.com/untitledredsmoke >

MUNDY, Sean. Sigil. 2014.
Disponivel em: < https://www.seanmundyphotography.com/sigil >

INSTALAGOES

VIOLA, Bill. Martyrs (Earth, Air, Fire, Water). 2014. 7 min. Videoarte.
Disponivel em:

<https://cdn.theguardian.tv/mainwebsite/2014/05/21/140521Martyr-16x9.mp4 >

VIOLA, Bill. Inverted Birth. 2014. 8 min. Videoarte.

ABRAMOVIC, Marina. The Artist Is Present. 2010. Performance.

61


http://www.kylethompsonphotography.com/open-stage#0
http://www.kylethompsonphotography.com/the-spaces-in-between-2016-2017#0
https://www.seanmundyphotography.com/untitledredsmoke
https://www.seanmundyphotography.com/sigil
https://cdn.theguardian.tv/mainwebsite/2014/05/21/140521Martyr-16x9.mp4

