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1) Introducao

Neste relatorio descrevo o processo de realizacdo do EP Visual Oniria. Para
um melhor entendimento recomendo que assistam ao EP Visual antes de realizar a
leitura. Meus principais objetivos aqui sao explicitar como foi o desenvolvimento
do trabalho e o aprendizado conquistado a partir do projeto, para depois analisar
seus resultados. Esperando que a obra fale por si sd, dessa maneira, ndo irei
detalhar todo o seu contetido imagético e nem explicar o sentido de cada um de
seus elementos. Pretendo focar no desenvolvimento do trabalho e o aprendizado a

partir da realizacdo de Oniria, deixando para uma livre interpretacao da obra.

Durante meu percurso como aluna do curso Superior do Audiovisual, busquei
conhecer, estudar e experimentar diversos tipos de producdes audiovisuais. As
narrativas classicas de curtas e longas, programas para televisdo e radio,
documentario, contedo para youtube, entre outros. E desenvolvi projetos praticos

dos mais variados.

No meu ultimo ano de curso, me voltei a um tipo de producdao com o qual
temos muito pouco contato durante a graduagao: Videoclipes. Apesar da pouca
experiéncia nesta area, achei que valeria a pena me aventurar, e usar essa ultima
chance no curso que é o TCC, para assim estudar e realizar a produgdo de um

Videoclipe.

Afinal, ndo poderia ignorar umas das formas de midia mais difundidas
atualmente, e da qual sou muito proxima. Desde os meus 9 anos, tenho memoria de
acompanhar por horas os canais que ajudaram a difundir o videoclipe no Brasil,
antes da populariza¢dao do Youtube, principalmente o Mix TV e MTV Brasil. Toda
minha geracdo (nascida no fim dos anos 90 e anos 2000) cresceu no periodo de
consolidacdo do videoclipe como midia. E posso dizer que mal conseguimos

imaginar uma industria fonografica que se sustente sem ele.

Com a difusdo da Internet e ascensdo do Youtube como um dos principais
meios de propagacdo global de contetdo audiovisual, o videoclipe mostrou que
veio pra ficar. Mesmo com a diversidade de contetidos disponiveis na plataforma do

Google, os videoclipes e contetidos ligados a musica no Youtube sdo s6 4,3%, os



numeros de visualiza¢des mostram o seu protagonismo. Dos 15 videos mais vistos
no Youtube!, 14 deles sdo videoclipes. Sendo que Despacito, musica latina de Luis
Fonsi de 2017 é o primeiro lugar da lista e tem cerca de 6,6 bilhdes de visualizaces,
0 que mostra o sucesso global da musica. A partir desta lista, gostaria de destacar
dois nomes que me influenciaram na pesquisa e estudo de Videoclipes, culminando
no Trabalho de Conclusdo de Curso que venho a descrever e analisar nas proximas
paginas.

Apesar de ser majoritariamente composta por videoclipes de singles do pop
americano, que domina o meio musical mundial, destaco uma producao de 2012: o
mega-hit Gangnam Style, do cantor sul-coreano Psy, e quarto lugar da lista,
atualmente com cerca de 3,5 bilhdes de visualizagdes. E o primeiro clipe da historia
do Youtube a obter 1 bilhdo de visualizacdes, em menos de seis meses. Fenémeno
mundial, todos pareciam conhecer ou pelo menos ouvir falar no sul-coreano e sua
danca peculiar pelas ruas do bairro de Gangnam, em Seul, ao que o nome da musica
se refere. Rendendo popularidade ao cantor, que até hoje é uma das personalidades
mais reconhecidas no mundo. Além da musica facil de ser lembrada, o visual
colorido, extravagante e comico do clipe foram fatores que garantiram a
penetracdao do clipe junto ao publico jovem. Tornando-se uma referéncia para as

producdes sul-coreanas e um exemplo de obra Pop.

Oito anos depois da explosdo de Gangnam Style, quando nos voltamos a
inddstria fonografica do fim do século 21, vemos novamente entre os videos mais
consumidos do Youtube, e rapidamente, videoclipes sul-coreanos. O dltimo video
com mais visualiza¢es dentre 24h apds seu langamento, fica com Dynamite, single
do grupo sul-coreano e também fendmeno mundial, BTS (Bangtan Boys). Com 101
milhdes de visualiza¢des* em um dia, a banda superou o recorde anterior de 86,3
milhdes do grupo Blackpink, também sul-coreano. A partir desses dados fica clara,
de diversas formas, a relevancia da filmografia dos videoclipes sul-coreanos, e da
inddstria musical deles como um todo, que apresenta elementos que conseguem
conquistar pessoas mundialmente.

' Fonte: “15 Videos mais visto do Youtube de todos os tempos” - Artigo da pagina digital Influential
Marketing Hub, de julho/2020.

Disponivel em: < https:/influencermarketinghub.com/br/videos-mais-vistos-youtube/ >

2 Segundo Artigo da webpagina Variety: “BTS ‘Dynamite’ Breaks YouTube Record for
Most-Viewed Video in First 24 Hours, With 101 Million Views"- 21 de Agosto de 2020.



https://influencermarketinghub.com/br/videos-mais-vistos-youtube/

O segundo video que gostaria de destacar da lista de mais vistos do Youtube, é
o videoclipe Sorry, do cantor canadense Justin Bieber. Com 3,3 bilhdes de
visualizagOes e o sétimo lugar da lista, Sorry chama a atenc¢do por ter um diferencial
em relacdo aos outros nomes na lista. Sorry faz parte de uma coletanea de
videoclipes de Justin Bieber, que juntos formam o album visual Purpose: the
movement. Tratam-se de 13 musicas, retiradas do album musical de mesmo nome,
e seus videoclipes que juntos compoem um filme de 42 minutos, recheados de
performances de danga e videos de arquivo do cantor. Nele o cantor discursa e
reflete sobre seus dltimos anos como artista, que depois de se ver perdido na
profissdo por certo tempo, reencontrou seu propdsito e motivacdo na masica com
seu altimo album Purpose. O nimero de views de Sorry, reflete o sucesso que foi
Purpose: the movement. E ele é somente um exemplo dos muitos outros albuns
visuais que sairam nos ultimos anos, e cada vez mais se tornam comuns na

inddstria musical, como uma nova forma de vender e promover albuns e artistas.

Citei esses dois videoclipes, Sorry e Gangnam Style, pois eles fazem parte de
dois temas: Album Visual e videoclipes do pop sul-coreano, o Kpop, que me
influenciaram muito para a realizacao do meu Trabalho de Conclusdo de curso, o
projeto de EP visual: Oniria. Trata-se da versdo diminuida de um Album Visual,
baseado no EP (Extended play?) do meu amigo e cantor Rafael Flexor. Em conjunto
com minhas colegas de classe, Leticia Mota e Glaucia Tiemi, idealizamos e
produzimos trés videoclipes e seus interlidios, que juntos formam um video
completo de aproximadamente 15 minutos, e expandem a mensagem contidas nas
musicas de Rafael.

Nosso objetivo com esse projeto era estudar e realizar um Album Visual, a fim
de descobrir os passos necessarios e as melhores formas de trabalho. Como pensar
um Album visual, concretiza-lo, grava-lo e finaliza-lo? Assim como entender o seu
diferencial como obra audiovisual, que parece se aproximar do cinema e do
videoclipe a0 mesmo tempo, mas também possui suas caracteristicas proprias.
Comecamos a pesquisa colocando o projeto em pratica, para depois analisar seus
resultados e tirar conclusdes mais tedricas sobre o assunto.

3 Extended Play: € uma gravagao em disco de vinil, formato digital ou CD que € longa demais
para ser considerada um single e muito curta para ser classificada como um album musical.



O nome Oniria veio de Rafael Flexor, intérprete e musico responsavel pelas
cangoes de nosso Ep Visual. Com o projeto, ele tinha interesse em testar o formato
do Album visual, para descobrir novos meios para suas musicas, mas também usar
uma nova forma de midia para se promover profissionalmente. A ideia era explorar
oniricamente as letras de suas canc¢des e o periodo de sua vida pessoal que as

inspirou, como se estivéssemos em sua cabeca, dai o nome do projeto, Oniria.

Minha funcdo dentro do projeto era a de Diretora Geral. Fiquei responsavel
por ajudar a idealizar o projeto e cria-lo visualmente. Grande parte do comeco do
processo de realizacdo dele foi coletiva, ja que era objeto de estudo de todos,
mesmo que sob pontos de vista diferentes, de acordo com a fun¢ao de cada uma.
Leticia Mota foi nossa diretora de fotografia e Glaucia Tiemi nossa produtora e
diretora de arte. Desde o processo de escolha das musicas até o fim da montagem,

as trés proponentes do projeto se mantiveram bastante envolvidas.

Nesse relatorio descreverei detalhadamente todos os processos envolvidos no
desenvolvimento de Oniria. Do nascimento do projeto com o acordo feito com
Rafael Flexor, até a etapa de montagem e correcdo de cor. Também vou analisar as
minhas principais referéncias como diretora, entre elas os Albuns Visuais
Lemonade da cantora Beyoncé, e The Odyssey da cantora Florence and the machine,
além de referéncias vindas da estética, enquadramento e camera dos videoclipes

sul-coreanos de Kpop.

Uma importante parte deste relatério, trata da pré-producdo e gravagdes dos
trés clipes isoladamente. Por motivos que vou discorrer melhor abaixo, os trés
clipes sdao muito diferentes entre si, tanto visualmente quanto na forma como
foram pensados e dirigidos. Cada um deles tem, entdo, um capitulo especifico que

em detalhes descreve nosso processo de trabalho e os resultados das gravagoes.

Apoés os trés capitulos que tratam dos trés clipes isoladamente, passarei a
falar de como os trés funcionam juntos, e como Oniria funciona como Ep Visual.
Para isso descrevo o processo de montagem e pds-producdo, que uniu os trés clipes

em um so filme. E comento sobre seus resultados.



A fim de aprofundar mais a discussdo sobre os resultados de nosso Ep visual,
nos dois capitulos seguintes, faco uma analise comparativa entre Oniria e nossas
referéncias iniciais e outras que se somaram com o tempo. Como apoio para essa
analise, uso a tese de mestrado desenvolvida pela sueca Cara Harrison, de 2014:
“The visual album as a hybrid art-form: A case study of traditional, personal, and
allusive narratives in Beyoncé”. Na qual, ela faz uma extensa pesquisa sobre Album
Visual, e em especial, o album visual “Beyoncé”, lancado pela cantora Beyoncé em
2013. A partir da tese de Cara Harrison, discorro sobre as caracteristicas comuns
aos albuns visuais e enumeradas por Harrison, observando-as tanto em Oniria, se
forem presentes, mas também em nossas referéncias. Entre essas caracteristicas
analisadas, temos: unidade de linguagem, as formas narrativas possiveis no Album

Visual, e as relacdes de continuidade visual e textual presentes nas obras.

Por fim, antecedendo a conclusdo, faco uma analise pessoal do meu trabalho
como diretora em Oniria, mas também uma reflexdo sobre o papel criativo do
musico e do diretor em Albuns Visual em geral. Em projetos tdo pessoais como
Oniria, Lemonade e The odyssey de quem parte e a quem cabe o input criativo e
interpretagdo das musicas que dara origem ao caminho a ser seguido no projeto?
Essa é umas das perguntas que procuro responder neste capitulo. E que também

ajudaram a entender os resultados que conseguimos em nosso projeto.

O Album Visual ainda é um tema bem pouco explorado academicamente, e
apesar de estar crescendo com o tempo no meio audiovisual, ainda foi poucas vezes
realizado, se comparado com outras formas de arte. Entdo, tentei aproveitar o
maximo possivel nossa experiéncia pratica com Oniria, que aqui descrevo, para
testar tudo que estava ao nosso alcance. E analisar depois seus resultados.
Aprendendo ndo sé sobre a pratica do Album Visual, mas também do videoclipe em
geral. A fim de entender como ambos se tornaram fendomenos audiovisuais tao
importantes, e no caso do primeiro, cada vez mais recorrentes no mundo da

musica.
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2) Origem de Oniria

O projeto Oniria nasceu do interesse em comum por Videoclipes, ao final do
curso. Eu e minhas colegas Leticia Mota e Glaucia Tiemi nos unimos na aposta de
sucesso que tinhamos em Rafael Flexor, nome artistico de Rafael Resende, nosso
amigo e ex-colega de curso que nos dltimos anos vem se dedicando a cantar e
compor musicas autorais, e que durante a graduagao foi fonte dos nossos pequenos
experimentos e flertes com a linguagem do videoclipe. Em alguns exercicios
praticos para disciplinas como estética, direcio e Imagem/Fotografia, que
permitiam uma producdo mais livre e simples, e ndao necessariamente ligada a
dramaturgia, gravamos performances musicais dele, a fim de ajudar a treinar

movimentos de camera na mao, iluminac¢do, configuracdo de set e direcdo.

Todas essas experiéncias, apesar de serem em menor escala, foram
germinando e culminaram no desenvolvimento deste TCC. Quando comec¢amos a
pensar em que musico chamar, Rafael parecia uma boa op¢ao para se trabalhar ja
que éramos proximos e ja haviamos compartilhado experiéncias. Nessa mesma
época, Rafael comecava a investir mais em sua musica e producdo autoral,
trabalhando em seu canal no youtube que comecava a decolar, com videos covers e

algumas composicoes pessoais.

Realizamos o convite, ao qual ele aceitou, dando o pontapé inicial ao projeto.
A fim de que nds tivéssemos a oportunidade de realizar um videoclipe a partir de
suas musicas. Imaginavamos uma producao audiovisual mais profissional e com
maior estrutura, como forma de divulgacao de seu trabalho. Assim, um novo

relacionamento foi formado entre nos e ele, equipe e artista.

O primeiro passo, foi definir qual musica autoral de Rafael nés
trabalhariamos. Apds uma busca dentre suas produgdes, fizemos uma selecio de
miusicas que apresentavam potencial de serem escolhidas, e nos deparamos com a
dificuldade de escolher uma Unica cancdo. Foi nesse momento, que nos vimos
influenciadas por uma tendéncia que crescia muito no meio fonogréfico: o Album
Visual.
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O Album Visual é uma visdo mais ampla da producdo musical do artista,
diferente do que os videos tradicionais de musica fazem para singles (uma tnica
musica). Esta realizagdo audiovisual é a possibilidade de pensar a obra como um
conjunto. A partir das musicas que compdem um album ou EP, sdo criados uma
série de videoclipes, talvez com preludios e interliidios, que se relacionam entre si
de alguma maneira, estilisticamente ou narrativamente, por exemplo. O que da aos
artistas a possibilidade de realizar uma obra audiovisual mais completa e assim

passar uma mensagem maior e mais significativa em seus videoclipes.

Considera-se que o primeiro Album Visual de grande sucesso da histéria foi A
Hard Day 's Night, dos Beatles, lancado em 1964 e que abriu as portas para outros
artistas tentarem o formato. Rendendo sucessos como Moonlight (1982) de Michael
Jackson, The Wall (1982) do Pink Floyd e Eat the Beat (1980) da Blondie, isso ainda
nos 80. Apesar desses grandes sucessos, a producdo de albuns visuais seguiu
espacada no mercado nos anos que se seguiram, com poucas produgoes realizadas.
No inicio do anos 2000, as maiores surpresas vieram de uma diversificacdo dentro
do formato, como o album visual da banda Daft Punk, Interstella 5555, inteiramente

realizado em animacdo e com uma narrativa de ficcdo cientifica espacial.

Recentemente, porém, é possivel observar um aumento nas producdes de
album visual, principalmente durante os anos de 2015/16. Para citar alguns
exemplos, o popular Purpose de Justin Bieber e o Blue Neighborhood do cantor Troye
Sivan, ambos de 2015; assim como The Odyssey da banda Florence + The Machine,
de 2016. E talvez o mais famoso e aclamado, tanto pelo publico como pela critica

seja Lemonade (2016), da cantora Beyoncé.

No Brasil ha experiéncias esparsas de albuns visuais, que aparecem um pouco
mais tarde, tais quais o recente Kisses (2019) da cantora Anitta, e o projeto
BLUESMAN (2018), do cantor e rapper baiano Baco Exu do Blues. Mas esta forma

de apresentacdo audiovisual ainda nao se consolidou com forga no pais.

Em 2018, no inicio do processo de desenvolvimento de Oniria, ainda
recebiamos o eco da popularizacdo e forca de Lemonade, assim como observamos
mais um exemplo aparecer, o também elogiado Dirty Computer, da cantora Janelle

Monae. E a solucdo para a davida sobre a escolha de que musica de Rafael Flexor
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usar surgiu naturalmente: realizar um EP visual , uma versao reduzida de um
album visual, contendo 3 musicas selecionadas junto com o musico, e que

apresentavam entre si, ainda que ndo tao claramente, uma progressao narrativa.

A ideia era aprofundar mais ainda a mensagem das musicas e o estado de
espirito que Rafael Flexor queria passar com elas, por meio do EP Visual . E ao
mesmo tempo, ampliar nossa pesquisa acerca de videoclipes e em especial Albuns
Visuais e sua producao. Apresentando novos desafios como equipe criativa, por
exemplo: de que maneira interligar as trés musicas; como colocar a progressao
narrativa na tela; como diferenciar o clipe de cada musica mas também criar uma

unidade na obra. Apesar de desafiador, tudo isso nos instigava fortemente.

No projeto Oniria, assumi a funcdo de diretora, com a qual ja havia tido
contato anteriormente durante a graduacdo. Minha experiéncia vinha da realizacao
de dois curtas universitarios e um programa ao vivo para o Youtube. Desde o
comeco do curso, apesar de participar desses projetos, nunca tive grande ambicao
de me profissionalizar como diretora. Todavia o posto muito me interessava, pois
ao meu ver era umas das funcdes dentro do audiovisual mais ricas em aprendizado,
ja que ela coordena e supervisiona todas as etapas do processo de uma obra, que
pode ser dos mais variados formatos, e exige uma visao do todo que serve de guia
para outros departamentos. No caso do nosso projeto, me ajudaria a estudar e

entender mais a fundo como realizar um videoclipe e um Album Visual.

Em Oniria, desenvolvi dois papéis bastante importantes como diretora. O
primeiro criativo, de colaborar na criacdao visual do projeto e na tradugdao das
concepc¢oes musicais de Rafael Flexor em imagem. Uso aqui o termo colaborar, pois
desde o inicio do projeto, decidimos que a parte criativa do projeto seria realizada
coletivamente, pelas trés cabecas de equipe e Rafael Flexor. Acreditamos que dessa
maneira, o projeto seria mais rico se trabalhado ja desde o comeco sob a 6tica dos
departamentos de fotografia e direcdo de arte, e préoximo do compositor das
cang¢des. Em consequéncia disso, meu segundo papel seria coordenar e mediar a
equipe e esse trabalho criativo coletivo. Ajudando a unir e concretizar as ideias

colocadas por todos.
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3) As musicas escolhidas e a simbologia de Oniria

Num primeiro momento as trés musicas selecionadas para compor o EP

Visual Oniria, foram:

-The Genesis

-U can’t fucking live

- My wind set waves/ Catharsis
(letra das can¢des nos Anexos)

Uma vez que definimos as musicas, entramos no segundo passo do projeto:
buscar a tematica e simbologia que iriamos explorar no EP Visual. Qual a esséncia
da mensagem presente naquela determinada coletanea de musicas.

Como ja citado, desde essa etapa do projeto, optamos por trabalhar
criativamente em grupo. As 3 cabecas de equipe, direcdo, direcdo de arte e dire¢ao
de fotografia, que eram proponentes do projeto, assim como Rafael, estavam
envolvidos diretamente no desenvolvimento desta tematica.

A partir das letras e melodias, notamos como as trés musicas selecionadas
traziam aos membros do grupo sensacoes e ideias em comum. Tratava-se de uma
jornada metaférica acerca do sofrimento humano. As musicas vieram de
experiéncias pessoais de Rafael, sobre a descoberta e reconhecimento de sua
sexualidade, mas despertavam em todos do grupo uma reflexao sobre o sentimento
ciclico da vida. Como come¢amos estaveis, confortaveis e ingénuos, até que uma
descoberta/mudanca interrompe essa inércia; causando incomodo e/ou
sofrimento, que nos obriga a se mover para buscar solu¢des e seguir em frente até
que tudo se estabilize novamente; antes que um novo “problema” faca o ciclo
recomecar. E assim o ser humano segue na jornada do amadurecimento; cresce,
envelhece e morre.

A partir dessa reflexdo concluimos que nossa missao era ilustrar no EP visual
como a vida é uma jornada, na qual mudamos de direcao com o passar do tempo,
mas quase sempre caimos no mesmo processo, do comeco com esperanca, depois o

cansaco, a exaustdo e o sofrimento, e quando esses ultimos fossem superados, a
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libertacdo para o recomec¢o. Cada musica representaria uma fase dessa jornada e
seria recheada com simbolos que remetem a isso. Como elementos naturais de
destruicdo e restauro, fogo e agua, também muito presentes nas letras compostas
por Rafael.

Separando essa jornada dentro do caminho das trés miusicas, temos: The
Genesis, o primeiro clipe de Oniria, e como o nome coloca o inicio dos tempos. O
mundo de Rafael dentro do clipe comecaria estavel, mas aos poucos se tornaria
estranho e confuso para ele, a medida que o personagem confronta algo sobre si
mesmo. Depois, vem U can’t fucking live, o momento de mergulho profundo no
sofrimento gerado por nao se encaixar mais no mundo que antes habitava e nao se
aceitar. E por fim, My Wind sets waves, momento em que Rafael decide se mover, ele
esta no olho do furacdo, mas deseja agir e mudar, até encontrar um novo caminho a

seguir, e uma nova estabilidade e a aceitagao.

Com essa tematica desenvolvida comecamos a recolher referéncias literarias e
visuais que ajudariam a inspirar o EP visual. Entre ele os mitos gregos de Sisifo e
Prometeu*, e o livro infantil A Parte que Falta®, de Shel Silverstein. E as imagens a

seguir:

4 Segundo a mitologia grega, Sisifo, um mortal, por ter desafiado os Deuses e enganado a Morte,
foi condenado a carregar uma pedra de marmore morro acima por toda a eternidade. Sempre
que ele se aproximava do topo do grande morro, a pedra rolava abaixo novamente e ele
precisava recomegar seu trabalho.

Ja o mito de Prometeu, conta que apos roubar o fogo dos Deuses para dar aos homens,
Prometeu foi castigado a ficar preso no cume do monte Caucaso, onde todos os dias um passaro
dilacerava seu figado ate ser libertado por Hércules.

5 O livro infantil A Parte que Falta narra a histéria de uma bolota, semelhante a um pac-man, que
busca uma parte que o complete, porem, nenhuma encaixa, até encontrar a parte certa, mas,
esta nao o satisfaz e percebe que nunca se sentira completamente satisfeito, pois sempre estara
em busca de algo que o complete. Ambas as referéncias, os mitos e o livro, eram muito
pertinentes ao tema de Oniria, e foram nossas primeiras fontes de referéncia e inspiragao para o
projeto.
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Frames da videoarte Martys in St' Paul (Water) e Inverted Birth do artista Bill Viola, para
sua exposicao intitulada Visions of time.

Imagem da série Open Stage do fotografo americano Kyle Thompson®,

Trabalhamos no projeto em cima dessa tematica em diversos aspectos. Com o
passar do tempo, e por questdes ligadas a produ¢do mas também colocadas pelo
proprio artista, a dltima musica do projeto foi alterada de My wind sets waves para
Catharsis (Letra da cancdo no Anexo 4). Mudanca essa que acreditamos que se
encaixava tdo bem na tematica do projeto quanto a musica anteriormente
escolhida. Mas que por outro lado também encerrava melhor o caminho do EP

visual. Por questdes que explicarei melhor nos capitulos que se seguem.

¢ Conta no instagram: https./www.instagram.com/kylejthompson/
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E importante destacar neste capitulo também que no momento em que
selecionamos as cancdes, essas ndo estavam 100% finalizadas, com excecao de
Catharsis. As letras e a base melddica ja estavam prontas, todavia faltava o
complemento e adi¢ao de outros instrumentos musicais e a realizacao de uma boa
mixagem para cada uma. Entramos em acordo com Rafael de que a finalizacdo das
musicas ocorreria em paralelo ao desenvolvimento do comeco do projeto, com data
de entrega para pouco antes de entrarmos em pré-produc¢do. Todavia ocorreu um
atraso na entrega dessas musicas prontas, acarretando em certas dificuldades e

erros no inicio das gravagoes, dos quais falarei mais nos capitulos a seguir.
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4) Principais referéncias da direcao

Na fase inicial do Projeto Oniria, como diretora, eu tinha em mente dois
grandes objetos de estudo que me guiaram na construcao do EP Visual de Rafael
Flexor: Visual Albuns e a estética e linguagem de videoclipes sul-coreanos.

4.1) Formato: Lemonade e The Odyssey

Como ja mencionado, o grande niimero de visual albuns lancados no periodo
que comeg¢amos o projeto, nos deu a oportunidade de ter inimeras referéncias de
estilos diferentes. De um visual album composto completamente por uma narrativa
classica, tal qual um curta metragem, como Blue Neighborhood de Troye Sivan, ou
composto por diversas performances de danca e coreografia, como o Purpose de
Justin Bieber, entre outros exemplos. Acabamos nos aproximando de duas
referéncias primordiais: Lemonade, de Beyoncé, e The Odyssey da Florence and The
Machine.

Esses dois altimos se tornaram nossas principais referéncias pois traziam o
equilibrio que gostariamos de alcangar entre narrativa e abstragdo. Por
apresentarem uma construc¢do narrativa que conduz a sequéncia de musicas: um
arco narrativo geral ou um fio narrativo, ndo tdo explicito, e que ndo faz uso da
tradicional dramaturgia cinematografica ou narrativa causa-efeito, tal qual no
cinema mais tradicional; somada a abstracdo de simbolos e mensagens expressos
de diversas maneiras, incluindo na plasticidade e composicao dos planos, que eram
descolados da realidade.

Como exemplo desse arco narrativo geral a que me refiro temos: as fases do
luto’, descritas pela psiquiatria moderna, que tracam o caminho em Lemonade,
cada capitulo tem como tema uma fase e uma musica, e ilustram as dores e
superacoes pelas quais a cantora passou. E no caso de The Odyssey, uma fuga da
realidade causada por um acidente de carro que leva Florence a reviver suas origens
e sentimentos de maneira fantastica, até o momento que ela retorna aos palcos e
assim a realidade.

" Negacao, Raiva, Negociacao/barganha, Depressao e Aceitagao.
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Sendo que esse arco narrativo geral, se preenche de momentos e ac¢des liricas,
baseados em referéncias literarias, como “O inferno”, parte 1 da obra Divina
Comédia de Dante Alighieri, em de The Odyssey; ou no caso de Lemonade, nos
poemas e prosas da uma autora somaliana chamada Warsan Shire. Mas também em
performances corporais de dan¢a, memorias desconexas e/ou imagens

documentais.

Em Oniria, gostariamos de retratar a jornada do ser humano que cai, vai ao
fundo do poco e recomeca. E esse se tornou nosso fio narrativo, unido as
referéncias visuais e liricas que mencionei no capitulo anterior, e outras que foram

se somando ao projeto com o passar do tempo.

Tudo isso é parte do processo de transformac¢do, em maior ou menor grau, das
experiéncias e inspiracées reais que vieram do cantor, e que ele traduziu em musica
e melodia, no universo ficcional e abstrato do album visual. Mantivemos a
importante questao da descoberta da sexualidade como base da obra, mas nao
buscamos singulariza-la nos fatos especificos e reais que aconteceram com Rafael

Flexor. Mas sim, criando algo totalmente novo.

E com isso, veio outro desafio do ponto de vista da direcao, como colocar
Rafael Flexor dentro desse universo. No sentido de separar sua figura real da figura
ficcional dentro de Oniria.

Por ndo ser ator, e ter tido poucas experiéncias frente a camera, ao invés de
colocar Rafael dentro de um papel ficticio, a melhor opgao foi trabalhar com seus
proprios sentimentos diante das musicas que ele comp0s. Focando em sua persona
performatica e o conectando com a musica durante os takes. Deixando o ambiente
ao seu redor, os cenarios e locagdes, o transportasse para esse universo irreal e o
diferenciam de sua real persona. Tentamos criar formas de intera¢coes dele com
esse universo, e tive resultados diferentes que explicitarei melhor nos capitulos que

se seguern.

19



4.2) Estética e Visual

Como meu segundo objeto de estudo e fonte de referéncia, temos a estética e a
linguagem dos videoclipes de K-pop (pop sul-coreano), que é atualmente, uma das
maiores referéncias dentro do mundo dos videoclipes, com seu estilo extravagante

e Uinico, e sua produ¢do em massa.

Durante meu estudo acerca do amplo género musical, que ha muito tempo me
interessa, pude notar caracteristicas em seus Music Videos (mvs) que gostaria de
ter levado para Oniria. A primeira delas é a forte relacdo que os videos de k-pop
estabelecem entre diferentes formas de arte, como artes plasticas, arquitetura,

moda, danca e cinema.

“Mesmo se for de uma gravadora pequena, a producdo de um videoclipe (de
K-pop) ainda sera mil vezes melhor do que um videoclipe americano” - cita Tamar
Remar, jornalista da Revista americana Billboard®. Observando os clipes, logo se
nota que grande parte desse investimento de produc¢ao vai para a direcao de arte e
cenografia, os carro chefe dos videoclipes de K-pop. Esses dois elementos sao
colocados em primeiro plano nos clipes e materializam o conceito pensado a partir

dos singles e coreografias, ou planejados para o grupo como um todo.

Com alto nivel de competitividade, a direcdo de arte e cenografia, no contexto
do pop sul-coreano, precisa constantemente se renovar criativamente e evoluir.
Buscando parcerias com outras formas de arte, em especial, o design e as artes
plasticas. E comum ver nos clipes de K-pop, assim como em performances
televisivas e grandes shows, inspiracdes vindas de instalagdes e outras obras de
artes contemporaneas.

O que mais nos chamou atencdo é como o uso da direcdo de arte e da
cenografia em primeiro plano, aliadas a corre¢ao de cor e decupagem, geram uma
imagem estética e plastica que se aproxima muito do plano do irreal e dos sonhos.

Essa estética esta presente na maior parte dos clipes sul-coreanos, independente

8 Citacao proveniente do episodio “K-pop” da série de curtas documentarios da Netflix,
“Explicando’(2018).
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do género musical ou conceito abordado. A imagem na tela é propositadamente
elevada da realidade com a ajuda desses elementos muito marcados e estilizados.

Naturalmente, é caracteristico do videoclipe como tipo de audiovisual, essa
elevacdo para o campo dos sonhos. Como analisa o filésofo Deleuze?, ao se referir
aos filmes musicais, mas que também se aplica ao videoclipe, visto que o primeiro
pode ser considerado precursor do segundo: “(...) O ato cinematografico consiste
em que o proprio dangarino entre em danca, como se entra no sonho. Se a comédia
musical nos apresenta explicitamente tantas cenas funcionando como sonhos ou
pseudo sonhos com metamorfoses (Cantando na chuva, A roda da fortuna, e acima
de tudo, Um americano em Paris, de Minnelli) é porque ela inteira é um gigantesco
sonho, mas um sonho implicado, e que ele préprio implica a passagem de uma
suposta realidade ao sonho”. (DELEUZE,G. A imagem-tempo. Sdao Paulo:
Brasiliense, 2007. Pg.75)

O artista ao colocar sua figura real no contexto do videoclipe, que em grande
parte das vezes ndo é mais a gravacdao da performance ao vivo, se insere em um
contexto de sonho onde a coreografia ou performance se mescla com situagoes
vindas do real, ou por vezes até situacoes impossiveis na realidade. Dessa forma, o
videoclipe quase sempre tem conotacdo onirica. Todavia, o diferencial que vejo nos
videoclipes de K-pop, é a imersdo nesse sonho nao somente pelo seu contetido e
acoes que o preenchem, mas sim pela qualidade da imagem que assistimos. A
direcao de arte, a cenografia, o figurino, a direcao de cor e decupagem, sao todas

marcadamente fora do registro do real.

Esse registro fora do real nos videoclipes é construido de maneiras diferentes
mas, principalmente, ao se exacerbar a artificialidade dos elementos que compdem
a dire¢do de arte e cenografia, e até mesmo a correcdo de cor. Essa artificialidade se
torna tdo presente e comum que o espectador automaticamente vé o videoclipe
como parte de algo surreal e imaginario. E essa crenca acontece de uma forma
organica e quase natural, porque esses artificios estdo presentes em todas as

camadas dos clipes.

® Gilles Deleuze, filosofo francés, que escreveu teorias acerca da diferenca e da singularidade que
desafiam seus leitores a pensar em temas como rizoma, ontologia da experiéncia, a teoria do que
fazemos, a virtualidade e a atualidade. Em seu livro A Imagem-tempo, busca arrancar dos ditos
clichés cinematograficos algo mais que sua verdade aparente. Como, por exemplo, nos musicais
aos que a citagcao anterior se refere.
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Exemplos de frames de videoclipes de K-pop que remetem diretamente ao mundo
dos sonhos e ao surreal, por meio do uso da correcao de cor, cenografia e direcao de
arte:

Exemplo em locagoes externas:
Frame do videoclipe “Porapipam” da cantora Sunmi

Exemplos de cenografia artificial:
Clipe da cantora Hyuna, “ Lip & Hip”
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Exemplo de estudio com diregao de arte marcante:
clipe da cantora Sunmi, “Gashina”

Todos esses elementos que ajudam e constroem essa elevacao do real, com o
tempo, passaram também a acrescentar muito em simbologia e complexidade nos
temas dos Mvs. Por vezes até, ajudando no desenvolvimento de Storylines dentro
dos clipes, e contextualizando-os nesses universos irreais criados pela arte e
cenografia. Storylines, no geral, pouco claros que ndo se sobrepdem a musica, e ddo
margem a interpreta¢do do publico. Mas que também podem reaparecer em
diferentes clipes, unindo-os narrativamente. E dessa forma expandindo nao sé a

mensagem de um clipe, mas de uma série de produ¢ées da banda ou grupo.

E era isso que buscavamos realizar em Oniria, expandir e representar a partir
dos cenarios e locacdes escolhidos, a simbologia e tematica do visual EP. Criando
uma forte relagdo entre os sentimentos descritos nas musicas e o espaco filmado.
Ajudando a criar o universo de um storyline vago, ou possibilitando uma sutil linha
narrativa entre os trés clipes.

Mas também, alcancar essa qualidade de imagem fora do registro do real, a

partir da direcdo de arte e da direcdo de fotografia. Como o proprio nome do projeto
indica, nossa intenc¢do era criar uma representacdo onirica a partir das musicas de
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Rafael e de sua experiéncia com a descoberta e aceitacdo de sua sexualidade. E que
remetesse aos pensamentos e sonhos do eu-lirico', que representa Rafael na obra.

Gostariamos de alcancar esse teor onirico ndo s6 no enredo dos clipes, mas
principalmente na plasticidade da imagem, assim como é realizado nos clipes de
K-pop. Trabalhando com os elementos que a compdem de tal maneira que eles se
destaquem aos olhos do espectador. Com um tom artificial que se torna organico e
se aproxima do etéreo, e que tece o que seria o ponto de vista de dentro da cabeca

do personagem.

Analisando o resultado final do projeto, acredito que conseguimos alcangar
tanto essa qualidade de imagem onirica, quanto um storyline vago entre os trés
clipes. Mesmo que conforme o tempo e o projeto seguiram, mudancas e adaptagoes
na forma de criar a relacdo cenario/locagdo, musica e simbologia, foram
necessarias. O resultado nado foi o que esperavamos inicialmente, mas se tornou

igualmente satisfatorio.

4.3) Camera e decupagem

A segunda caracteristica dos videoclipes de K-pop que gostaria de colocar em
Oniria é o comportamento da camera e decupagem menos classica explorada por

eles.

A performance do corpo e a danc¢a sdo dois elementos muito importantes nos
videoclipes sul-coreanos. Com o avango técnico e tecnoldgico, cada vez mais a
camera e a decupagem dos clipes foram se adaptando aos movimentos dos
performers, a fim de explora-los mais profundamente. Com isso, vemos
constantemente uma camera mais fluida e que efetivamente responde aos

movimentos da coreografia.

Além disso, a fim de acompanhar essa camera mais fluida, o k-pop costuma
explorar também uma decupagem de planos menos ortodoxa. Em videoclipes no

geral, a decupagem ja é bem mais livre quando comparada a utilizada no cinema e

1% Definicdo de eu-lirico: “voz que expressa a subjetividade do autor e/ou a maneira pela
qual o mundo exterior se converte em vivéncia interior"
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televisao. Todavia, essa se torna ainda mais diversa nos Mvs sul-coreanos,
explorando planos e composicoes de quadro que podemos colocar como
“mirabolantes” e pouco tradicionais. Um bom exemplo é o fato de, muitas vezes,
ndo seguirem como referéncia de posicionamento a linha do horizonte do
cenario/fundo. Dessa forma os planos, ficam na diagonal, “tortos”, gerando um
efeito visual Ginico e chamativo.

Frame do videoclipe “Whistle", da banda Blackpink

Queriamos levar tanto a camera mais livre e fluida quanto a decupagem
“mirabolante” para Oniria, com a finalidade de explorar melhor o universo criado
com os cenarios e as expressoes e ritmos de Rafael enquanto performa. Além de,

principalmente, acompanhar o ritmo e melodia das musicas.

Todavia, tenho dtvidas se consegui realmente levar esse Gltimo aspecto dos
Mvs de Kpop para Oniria. Idealmente, gostaria de ter previsto na pré-producdo essa
decupagem menos ortodoxa, porém isso acabou acontecendo mais no periodo da
montagem, quando consegui explorar realmente os planos prontos e brincar com
eles. Reconstruindo e imaginando novas composi¢des e movimentos de quadro.
Assim como também, alterando certos elementos cenograficos e adicionando
novos. Apesar de termos conseguido bons resultados, acredito que se tivesse
construido esse diferencial ja nas gravacdes, teriamos resultados bem mais
interessantes e marcantes.
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Todas as referéncias citadas acima influenciaram e foram aplicadas em maior
ou menor grau no EP Visual Oniria. Um projeto que tem como principal
publico-alvo adolescentes e jovens adultos, e em especial jovens pertencentes a
comunidade LGBTQIA +, e que dialoga com qualquer pessoa interessada no
trabalho de Rafael Flexor como musico. Gostariamos de retratar uma jornada por
um mundo composto de memorias e sonhos do eu-lirico, inspirado em Rafael
Flexor, que reaparece de maneira diferente em cada um dos clipes. A partir de
imagens impactantes plasticamente e que cativasse quem as assiste, dentro dos
trés videoclipes que funcionam isoladamente, mas juntos compdem um todo e

formam essa jornada.
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5) Preparo da Pré- producao

Com as musicas ja definidas pelo grupo, mesmo que ainda ndo finalizadas, e a
eleicdo de uma tematica/simbologia realizada, passamos para a etapa de definir e
pensar no clipe para cada musica, separadamente. Essa etapa foi muito empirica e
a considero uma das mais dificeis do processo, como um todo. Precisavamos
pensar na estrutura e contetudo de cada clipe individualmente, mas também pensar

no todo e como um levaria ao outro.

Em equipe (as 3 cabecas mais Rafael) novamente, e apesar das dificuldades de
unir os 4 pontos de vistas diferentes acerca das musicas, conseguimos definir o
visual em termos gerais de cada clipe. Sabiamos qual sensa¢do gostariamos de
passar em cada uma das trés musicas. Neste vislumbramento inicial, conseguimos
enumerar possiveis locac¢des, qual clipe seria filmado no estiidio ou em externas,
como seriam os movimentos de camera, quais outros clipes nos serviam de
referéncia, entre outros. Esse vislumbre gerou até a montagem de demo video™:
videoclipes montados com found footage, e que reuniam nossas referéncias e
ideias, tal qual um video para pitching, e ajudavam na visualizacdo geral do EP

Visual.

Nossos problemas comecaram, todavia, no momento em que sentamos para
de fato “roteirizar” o clipe, definir o contetido de fato. Como alunos do curso do
Audiovisual, onde experimentamos majoritariamente narrativas classicas,
facilmente caimos num primeiro erro de exagero de roteirizacdo. Nos primeiros
brainstorms, chegamos até a criar personagens e enredo para os clipes, a fim de
entender melhor e singularizar essa jornada ciclica da vida, que tinhamos como
tema. Isso ndo é necessariamente negativo visto que um Visual album pode sim ser
muito narrativo, como é o ja citado Interstella 5555 do Daft Punk. Todavia ndo era o
que almejavamos. Ndo queriamos um curta narrativo dentro de um videoclipe.

Com o passar do tempo fomos simplificando essas primeiras ideias e
chegamos a uma escaleta que consideramos ideal para o primeiro clipe The
Genesis, que esbocarei no capitulo dedicado a ele. Os demais clipes ja comec¢avam a

" Link de acesso ao Demo video:
< https://drive.google.com/file/d/15]TUcoXISwUnrbl7szpeVXeYD9dCElpc/view?usp=sharing >
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se desenhar também, com locagbes ja pensadas, mas aguardavamos a experiéncia
do primeiro para confirmar nosso método de trabalho para os proximos.

Gostaria de ressaltar aqui que nesse ponto do projeto, ja tinhamos em mente
que os trés videoclipes seriam bem diferentes entre si, principalmente
esteticamente. Um feito predominante em esttidio e bem plastico. Outro feito em
uma Unica locagdo, e o dltimo inteiramente feito em externas. Com a experiéncia
do primeiro clipe, eu esperava encontrar a forma de linguagem que eu seguiria
utilizando nos outros dois, unindo-os todos.

A partir dai entramos em pré-produgao dos clipes, e em especial The Genesis,
o primeiro deles no visual EP e o primeiro que gravamos. Nosso or¢camento veio do
auxilio monetario do departamento reservado a Tccs, da doacdo de familiares e
amigos e de uma campanha de arrecadacdo no site Catarse. Essa Gltima nao foi tdo
bem sucedida quanto esperavamos, entdo muito do projeto foi revisto e adaptado
nesse periodo, mas em grande parte seguiu como planejado gracas a um bom
trabalho dos produtores e da dire¢do de arte.

28



6) Trés maneiras diferentes e a evolugao em como dirigir

Os proximos capitulos deste relatério descrevem o processo de pré e gravacao
de cada um dos videoclipes separadamente. Como ja coloquei, muito do projeto foi
realizado empiricamente, aprendendo e testando na pratica. E resultou em muitas
mudangas em Oniria como um todo, tanto em questées de processo quanto de
resultado final. Incluindo formas de direcao e como pensar o clipe, de producao e
gravacdo, e de nimero de equipe, para citar alguns exemplos.

A evolucdo do projeto com o tempo é notavel, e em especial a direcdo, que
acabou sendo bem diferente para cada clipe. Gostaria de salientar, porém, que
nenhuma das trés formas de se dirigir e pensar videoclipes que explicarei abaixo
sdo maximas verdadeiras, pois dependem e sdo formas de trabalho suscetiveis a
muitas condicGes, como orcamento, equipe e equipamento disponiveis, estilo de
trabalho e disponibilidade, no nosso caso cabe mencionar a relagdo entre as areas, e
principalmente, o que se quer do videoclipe produzido.

Antes de entrar nesses capitulos, no entanto, acho necessario enumerar
algumas questOes importantes que nos levaram a trabalhar da maneira que

descreverei a seguir.

Como primeiro ponto: ha o estado das musicas logo antes do inicio da
pré-producao dos clipes. Como ja coloquei, no inicio do projeto as musicas
selecionadas ainda ndo estavam 100% finalizadas por Rafael, que as entregaria
proximo da data de inicio da pré-producdo. Todavia essa entrega atrasou, e
passamos mais tempo do que esperavamos pensando nos clipes sem ter a versao
final das musicas, que nos foram entregues quando em datas proximas das

gravagoes.

Em termos de criacdo visual, essa falta da versao final da musica nao nos
causou muitos problemas. Nesse periodo, focamos em pensar os clipes visualmente
e em como colocar o fio da narrativa (a jornada ciclica da vida) sem que ele se
tornasse explicito demais, mas continuasse reconhecivel. Pois acreditdvamos nesse

momento que ele era indispensavel a estrutura dos Album Visuals.
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Por outro lado, perdemos um pouco no planejamento de ritmo do videoclipe.
Tinhamos sua base melddica, mas s6 mais tarde com a musica pronta notamos o
quanto a adicdo de certos instrumentos e suas viradas na musica poderiam ter nos
influenciado mais criativamente no ritmo interno dos planos e do videoclipe como
um todo. Com isso, até pouco antes das gravac¢oes, erroneamente acabamos mais
atentos a questdes especificas ligadas a constru¢io de um Album Visual, quando
deveriamos nos atentar igualmente a questdes indispensaveis a qualquer tipo de
videoclipe, ou projeto audiovisual ligado a musica. Essa questdo afetou
principalmente The Genesis, a musica que mais mudou entre sua versao final e as
anteriores, e também o primeiro clipe a ser gravado. Mas que serviu de exemplo,
para ndo cometermos os mesmos erros em U can’t e Catharsis.

O segundo ponto a ressaltar trata da priorizacao de filmagem dos clipes das
trés masicas, em detrimento de possiveis interlidios ou aberturas para o visual EP.
Sempre levamos em conta o quao era importante para o EP Visual, e para qualquer
Visual album, o caminho entre as miusicas, ou seja, a transi¢do entre elas. Como
elas podem ajudar no fluxo narrativo, ou como é o momento em que se indica o fim
de uma miusica e o comego de outra, para exemplificar brevemente. Todavia, nessa
etapa de pré-produgdo, devido ao carater empirico envolvido na criagdo e grava¢ao
dos trés clipes, era muito dificil criar e pensar em interlidios que juntassem pecas
cujo resultado ainda era um tanto incerto. Dessa maneira, focamos nossas diarias
de gravacdo exclusivamente para os trés clipes principais. E guardamos para a
etapa da montagem voltar a pensar em como seriam esses interlidios e possiveis
intros.

Com esses pontos colocados, entramos entdo nos capitulos designados a cada
um dos trés clipes.
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7) The Genesis

The Genesis foi escolhida a primeira musica do EP Visual Oniria. Como seu
préprio nome sugere, ela fala sobre o comeco: o comeco dos tempos, 0 comeco da
vida de uma pessoa. Com muitas referéncias biblicas, que Rafael colocou para nos,
a musica sugere a existéncia de um lugar ou estagio inicial e estavel na vida de
alguém, uma espécie de paraiso/Eden, mas que acaba interrompido e corrompido
por algo. Um espaco confortavel e conhecido se torna insuficiente e estranho.

Enquanto Rafael nos falava sobre a musica, ficou claro como ela refletia o
momento pelo qual ele havia passado na descoberta e reconhecimento de sua
sexualidade, tanto para si mesmo quanto para aqueles ao seu redor.

Dentre as trés musicas escolhidas, The Genesis é a que mais reflete um
momento especifico da vida de Rafael. E acredito que essa tem sido umas das
razdes para termos inicialmente “over roteirizado”*? esse clipe, como ja coloquei.
Ndo queriamos que Oniria fosse uma reproducdo de modo realista e exata das
experiéncias do cantor, mas era importante que introduzissemos com The Genesis,
quem ¢é Rafael Flexor e sobre o que ele quer falar. Ao mesmo tempo que sabiamos
que o Visual Ep tinha uma tematica universal, queriamos comecar a retrata-la de
maneira singularizada e ligada diretamente a Rafael.

Por essa razao escolhemos retratar no clipe de The Genesis o que poderia ser o
primeiro relacionamento de um casal gay e como isso impactou a vida de um deles,
o personagem, ou eu-lirico, de Rafael. Isso dentro de um universo onirico que se
passaria dentro da propria cabeca dele. Esse universo seria inicialmente muito
plastico e considerado perfeito, até que comec¢a a mudar e se degradar,
tornando-se insuficiente para Rafael.

Esse mundo dentro da mente de Rafael teria trés espacos diferentes que

representam seus sentimentos:

12 Ou exagero de roteirizagdo, ao tentar colocar elementos pertencentes ao género narrativo que
nao necessariamente precisam estar presentes em um videoclipe.
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Mundo verde: um lugar positivo e confortavel, mas também idealizado. E que
se torna artificial e instavel com o tempo.

O infinito preto: um lugar de sentimentos negativos e rupturas.
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O infinito branco : um lugar inicialmente neutro e intacto, onde Rafael
consegue se expressar e refletir, mas que depois também se vé confuso e rompido.

E onde se encontra a caixa que da acesso ao mundo verde.

Esses trés espacos foram pensados em conjunto com a diretora de arte Glaucia
Tiemi e a fotégrafa Leticia Mota. Os dois dltimos construidos em estidio e o
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primeiro gravado em externa. A conversa entre a equipe nessa fase foi essencial
para que o universo pensado fosse materializado.

Com todos esses elementos pensados, foi muito facil cair na armadilha de
pensar e dirigir The Genesis tal qual um enredo de curta, mesmo que parcialmente.
As acoes e alguns momentos do clipe pareciam pedir por dramaturgia, e acabei

cedendo a isso, mesmo que nao fosse minha intencao inicial.

A pré-producdo do clipe, entdo, comecou de maneira muito semelhante a
producao de um curta. Convidamos um jovem ator, Pedro Rocha, que contracenaria
com Rafael, como seu par romantico, e eu comecei ensaios para testar agées para o
clipe. Nos ensaios trabalhei de duas maneiras: uma somente com Rafael, e depois

com os dois juntos.

Nos momentos em que trabalhei somente com Rafael, fizemos muitos
exercicios de respiracdo baseados no método Meisner de atuagdo. A fim de
ensina-lo a se concentrar em cena e acessar o que sentia a partir da musica. Assim

como treinar o Lip sync.

Ja junto com Pedro, trouxe algumas atividades cénicas e de aquecimento, para
que os dois se aproximassem e se colocassem como de casal. Assim, ensaiei
algumas ag¢oOes que eles fariam no clipe, por exemplo cabo de guerra, se encarar,
abracos.

A ultima fase da pré-producdo de The Genesis, do ponto de vista de direcdo,
foi o desenvolvimento de um Storyboard (Anexo 5) que continha todas as acoes e o
fluxo do clipe entre os espacos criados. A fim de ajudar a esclarecer para toda a
equipe como seguiriam as gravacoes, e ter uma visdao total do clipe, que foi

inclusive mostrada ja nesse momento a nossa montadora Luiza Freire.

As gravacdes de The Genesis também foram as primeiras a serem realizadas. E
apesar de alguns problemas técnicos, seguiram bem em geral. Trabalhamos com
uma equipe extensa de mais ou menos 25 pessoas, contando com o0s cabecas de

producao, direcao, dire¢ao de arte, fotografia e iluminacao, e assisténcia de direcdo.
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Ja nas gravacdes foi possivel notar os primeiros erros e dificuldades do clipe.
Principalmente, aqueles fruto da encenacao. Por Rafael ndo ser ator, e talvez por
ndo termos disposto de um grande nimero de ensaios, algumas ag¢des realizadas no
clipe, mesmo sendo simples, se mostraram fracas ou nao interessantes diante da

camera. Ou mesmo explicitam a falta de experiéncia de Rafael e Pedro.

Jana pés-producdo, junto a montagem também, descobrimos a dificuldade de
montar usando o storyboard de referéncia e com a auséncia desses planos mais
fracos que escolhemos retirar. O Storyboard que fora muito ttil no processo das
gravacOes, na etapa de montagem engessava o corte e o prejudicava. Até o
momento em que resolvemos abandona-lo completamente.

Observando todo o processo de The Genesis noto o extremo esforco de
planejamento que tivemos com ele (que até talvez tirou tempo de planejamento dos
demais clipes), e que trouxe resultados negativos e positivos. De positivo: Otimos
trabalhos de cenografia e fotografia que geraram planos muito atraentes e que de
fato materializaram o universo que haviamos imaginado. Sinto que o mundo
plastico, e depois manchado e corrompido que queriamos em The Genesis se
realizou. Todavia, o preenchimento desse universo acabou um fraco, devido a falta
de concretude das acoes realizadas nele, e diminuiu a for¢ca da mensagem que

gostariamos de passar e que teve que ser revista na etapa de montagem.
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8) U can't Fucking live

Se The Genesis, é 0 momento em Oniria no qual um universo estavel se quebra
e lacos se rompem. Em U can’t fucking live a dor desse rompimento transparece e é
vivida intensamente. Das trés canc¢des do Ep visual, essa contém a letra mais
pesada, e visita feridas profundas. Sdo o confronto e a negacao recebidas apés o
florescer da sexualidade, sejam eles realizados por algo externo ou pelo préprio

eu-lirico da cancdo em si mesmo.

Quando comeg¢amos a pensar em conjunto acerca do clipe U Can’t, num
momento bem preliminar, esse teria ligacao direta com The genesis e um estilo
narrativo semelhante a ele. Com Rafael triste, relembrando memorias do antigo

amor, sofrendo em uma locacgao real, um banheiro apertado e pouco convidativo.

Todavia, com o passar do tempo e com as dificuldades que tivemos com The
genesis, buscamos simplificar o conceito de U can’t. A musica ja era muito crua e
direta, entao, acreditamos que o melhor a se fazer era potencializar o poder dela

imagéticamente, mas sem encher o espectador de mais e novas informagdes.

Com isso em mente chegamos em um conceito mais simples possivel: Rafael
cantando e vivenciando a musica ainda em um banheiro apertado e melancélico. A
partir dai, comecamos a busca de locacdes, e nos deparamos com duas surpresas

que acabaram por mudar o rumo do clipe.

A primeira surpresa foi uma excelente locacao encontrada pelo produtor Joao
Pedro Durigan. Tratava-se de um apartamento residencial, proximo a Oscar Freire,
que continha um banheiro semelhante ao que procuravamos, com o bonus de ser
bem grande e amplo, com pé direito bem alto, e em especial, possuir um piano de
armario que poderiamos utilizar. Na visita de locacdo, todos nos surpreendemos
com a beleza do imével e inevitavelmente com o piano, ja que a base musical de U
can’t é tocada em piano. Logo concordamos em filmar ndo somente no banheiro,
mas também em outros comodos da casa, que vazios e amplos da maneira que se
encontravam, refletiam muito bem a melancolia e soliddo da letra da musica. Ao
mesmo tempo que filmamos também cenas de Rafael tocando o piano, a fim de dar

mais opc¢oes de cenas para a montagem.
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A segunda surpresa positiva, foi uma retomada as referéncias do comego do
projeto, a partir da possibilidade de preencher os comodos do apartamento. Como
enriquecé-los artisticamente sem alterar muito o apartamento, que era alugado e
nao nos dava essa possibilidade. E a resposta foi Proje¢ao. Usamos projecoes sobre
as paredes e moveis, de maioria branca da locacdo, enquanto Rafael canta e
vivencia a musica. Com essa ideia somada as imagens que ja pretendiamos gravar

no banheiro, um novo conceito de clipe surgiu.

O conteudo das projecdes foi o proximo questionamento que tivemos em
mente. Queriamos algo abstrato e colorido, que preenche-se o ambiente mas até o
momento ndo pensavamos em nada especifico. Ocupados com as preparacdes e
gravacoes de The Genesis, resolvemos fazer um convite para um colega de classe e
montador, Bruno Mascena, e que ja conhecia parte do projeto Oniria, se ele teria
interesse em montar o video a ser projetado. Ele topou e comecou a trabalhar no
video a partir da musica, e da explicagdo do universo e dos elementos de Oniria, que
demos a ele. Conheciamos e tinhamos confianca no trabalho de Bruno como

montador, e por essa razao demos muita liberdade criativa a ele.

Em um de suas devolutivas, Bruno nos questionou sobre a ideia de usar flores
como tema principal do video para as proje¢des, baseada em um importante
elemento cénico de The genesis, a flor branca de plastico. Discutimos acerca da
sugestdo, e concordamos que além da beleza estética das found footage que Bruno
usaria no video ser muito bem-vinda, o uso novamente de flores como possivel
refrdo dentro de Oniria nos interessava muito. Bruno terminou de montar o video,

sob nossa supervisao, e nds o aprovamos.

U can’t foi gravado em uma Unica diaria que aconteceu entre diarias de The
genesis. Devido a impossibilidade de acessar a locacdo antes da data de gravacao,
nao realizamos ensaio e meu foco principal era trabalhar bem a respiracgao e o Lip
sync de Rafael. O clipe ndo demandava grandes ag¢oes. O que eu queria dele era uma
internalizacdo da musica, para um bom lip sync e um bom transparecer de

emocgoes.

E ao meu ver funcionou. Quando comparado com as cenas de The Genesis, em

U can’t Rafael esta muito mais tranquilo e presente em cena. A movimentacao
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interna do quadro ficou por conta da projecao e do movimento da camera na mao
de Leticia, mas casou perfeitamente bem com o ritmo bem lento da cancao.
Gerando belos planos dele em meio as proje¢des, tocando piano e dentro do
banheiro.

Frame retirado de “U can't fucking live", do trecho em que Rafael toca o piano e &
iluminado pelas projecdes.

No geral, foi em U can’t que comecamos a nos abrir mais, ainda que nem
tanto, para as possibilidades de experimentac¢ao durante as gravagao dos clipes,
tanto na hora de compor os quadros quanto nas a¢oes de Rafael que improvisamos
na locacao. Abandonamos o engessamento do storyboard e de a¢des previstas e
ensaiadas, que realizamos em The Genesis. E optamos somente por uma listagem
de possiveis planos a serem feitos, mas com abertura para adicionar outros
conforme filmamos. E com isso conseguimos resultados melhores.
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9) Catharsis

Se em U Can’t comecamos a nos abrir para as improvisacdes, na Gltima

musica do Ep visual Oniria, Catharsis, as improvisa¢des foram necessarias.

Originalmente a musica final que fecharia o projeto era My wind sets waves. A
ideia acerca desse clipe e musica era desenhar o fim do sofrimento de U can’t e
iniciar o processo de recomeco, superacao e, principalmente, liberdade, aceitando a
si mesmo e seus proprios defeitos. Nossos planos para essa musica envolviam
gravacoes em externas, em praias e locais de vegetacdo, a fim de ilustrar com a
paisagem a abertura e a liberdade almejados. Por questdes orcamentarias e de
producdo, foi necessaria a reducao da equipe, ficando somente os cabegas de equipe
de direcdo, producao, direcao de arte e fotografia, somados a Rafael, que

realizariam essas gravacoes, previstas para acontecer em um modelo de guerrilha.

Todavia, a viagem agendada para as gravagdes, no inicio de 2019, ndo
aconteceu. Devido a algumas razoes pessoais e, principalmente, pelo fato de Rafael
ter ficado doente no periodo previsto para a gravagdo. Por razdes de disponibilidade
de equipamento e de equipe, acabamos adiando por tempo indeterminado as
gravacoes de My wind sets waves.

Durante esse periodo de grava¢des paralisadas, comecamos o processo de
montagem de The genesis e U can’t, e conseguimos analisar mais a fundo os
resultados das gravagoes dos dois clipes anteriores. O que observamos em grande
parte foi a dificuldade de montagem de The Genesis e a necessidade de repensar o
clipe, até mesmo criativamente. Enquanto que U can’t, por outro lado, contava com

uma montagem e ritmo muito mais fluido.

Outra coisa que conseguimos observar nesse periodo, foram os dois clipes
funcionando juntos, um na sequéncia do outro, mesmo que ainda nao finalizados.
Desde entdo, surgiram ddvidas a respeito da linguagem que Oniria teria como um
todo. Os dois clipes pareciam conversar mais por alguns elementos em comum, que
se repetiam, do que por uma légica de linguagem filmica Gnica. De qualquer
maneira, como os primeiros clipes ainda tinham um bom estagio de montagem

pela frente, seguimos em frente e nos voltamos a tltima musica do EP.

39



Ocorreu que neste periodo de pausa, Rafael Flexor também fez uma revisao do
seu EP e nos sugeriu a mudanca da musica final de My Wind sets waves para
Catharsis, por razdes pessoais ligadas a seu trabalho como miusico. Conhecemos a
nova musica e debatemos novamente a respeito dela. Apesar de bem diferente,
Catharsis ainda nos passava 0os mesmos sentimentos e impressdes de My wind,
uma musica sobre um fim e a busca por um novo comeco, sobre como sempre um
dia finda para que o outro possa nascer. A partir dessa semelhanc¢a, conversamos

como equipe e aceitamos a troca das musicas.

Ao comegar a planejar as gravagoes de Catharsis, resolvemos seguir mais ou
menos 0 mesmo caminho que realizamos com U can’t: comegar a pensar o clipe a
partir de opcoes de locacdo. A partir dai, com apoio da producdo, passamos a
procurar op¢des de locacdo em Sdo Paulo ou proximo, que transmitissem a idéia de
liberdade, amplitude e grandeza; mas que também agregassem valor de produgdo e
beleza ao videoclipe.

Dessa pesquisa de locacao, as op¢des que mais nos interessaram foram um
Heliponto desativado, localizado no centro de Sao Paulo; o Pico do olho d’agua em
Mairipora; e o Minhocao durante a noite quando se encontra fechado para a
passagem dos carros. Catharsis pedia um entorno mais urbano do que My Wind,
pelo estilo da musica, e por isso descartamos a visita a praia. Mas também por
demandas de orcamento e disponibilidade da equipe.

Pensamos no que gostariamos de filmar nestes locais e acabamos chegando a
algumas ag¢des mais fisicas que ajudariam Rafael a se expressar melhor, como
correr e gritar. Mas o Lip sync prevaleceu como base do clipe novamente, visto os
bons resultados em U can’t. Mais uma vez realizei exercicios de respiracdo com

Rafael, em set, unidos as acoes fisicas que comentei, nas quais ele se saiu bem.

Um importante elemento que recuperamos e ressignificamos em Catharsis foi
a flor. Abragamos a ideia que surgiu durante a montagem de U can’t e tornamos-a
um elemento refrdao dentro de Oniria. Ela conecta os trés clipes e é uma forma de
representacdao do estado de Rafael e do mundo em que ele se encontra em cada
clipe. Primeiro uma flor plastica e falsa, como o mundo de The genesis. Depois
flores se abrindo, compondo as projecoes, sendo assim virtuais e inalcancaveis,
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apesar de aparentemente muito proximas e belas. E por fim, flores naturais,
materializadas nas mdos de Rafael, que finalmente pode decidir sobre elas,
acolhendo ou destruindo-as, e por fim as deixando levar pelo vento.

O periodo de gravacodes de Catharsis foi diferente dos dois clipes anteriores.
Por razdes de indisponibilidade das locagdes de antemdao a gravagao, nao
conseguimos realizar visitas de locagdo ou tech scout. O que tornou as diarias de
gravacdo mais imprevisiveis, tanto em questdes de producdo quanto de
configuracao de quadro e decupagem. Todavia, foi esse fator que nos abriu
totalmente as portas para improvisar. Foi nos locais das gravacdes que as
principais ideias para os planos e mise-en-scene vieram. Em especial, no Pico do
olho d'agua e no Minhocdo. Mas também no Heliponto, que apesar de conter em
sua maioria cenas de Lip sync previstas e ser limitado espacialmente, também nos
deu espaco para criar.

Frame de “Catharsis’, gravado no Pico do olho d'agua. Esperavamos captar o nascer do
sol, todavia quando chegamos ao local nos deparamos com forte neblina incessante.
Decidimos, entao, incorporar essa neblina ao clipe, que refletiu bem o estado interior,

confuso e fechado de Rafael no inicio da musica.
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Frame de “Catharsis” gravado no Heliponto, com mise-en-scene pensada durante a gravagao no
local.

Essa maior imprevisibilidade e improviso de Catharsis, geraram resultados
bons e ruins para o projeto. Conseguimos belos planos e materiais gravados que
ndo esperavamos. Mas também sofremos com algumas falhas técnicas e de
equipamento, que acarretaram em imagens e planos corrompidos, que nao

puderam ser usados na montagem.

Outro fator inusitado das gravagdes de The Catharsis foi o espacamento de
tempo que tivemos entre as diarias. Foram trés meia diarias de gravagao, realizadas
somente aos fins de semana, durante um més. Nesse tempo disponivel que
tinhamos entre elas, tinhamos a oportunidade de ver imediatamente o que foi
gravado e repensar a proxima didria, podendo assim injetar novas ideias
constantemente no clipe, enquanto era gravado.

Por fim, na etapa de montagem, incorporamos também a Catharsis, algumas
imagens capturadas em Valinhos, cidade natal de Rafael, gravadas informalmente e
fora das diarias previstas, e que inicialmente eram somente testes e experimentos
destinados aos interliidios de Oniria. Mas que couberem no tltimo videoclipe do EP.
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10) Pés producao e os Trés clipes como um todo

A pés-producdo de Oniria foi uma fase do projeto tao trabalhosa quanto as
anteriores. E necessitou também da mesma quantidade de input criativo. Conforme
iniciamos a montagem de cada clipe, logo os resultados das dificuldades
enfrentadas em cada gravacao apareceram. E nos levaram a revisitar muito do
projeto, incluindo sua definicdao de EP visual. Nessa etapa, contamos com a ajuda de

Luiza Freire, nossa montadora e mais uma cabeca pensante no projeto.

O primeiro e mais complicado a ser montado foi The Genesis. Como ja adiantei
um pouco nos capitulos anteriores, durante o comec¢o da montagem do clipe logo
nos deparamos com a dificuldade de montar tendo o storyboard como base, e com a
falta de forca de certos planos com atuagao ruim. O primeiro corte que seguia o
storyboard e manteve parte desses planos mais fracos, era notadamente truncado e
confuso. Os planos nao davam boa sequéncia entre si e a narrativa que pensamos
ndo era compreensivel. Logo resolvemos, entdo, abandonar a referéncia do
storyboard e dar mais liberdade de montagem a Luiza. As Gnicas estruturas que se
mantiveram do storyboard foram o comeco e o final do clipe, que em linhas gerais

mantiveram os mesmo planos e ritmo pensados.

Com o passar dos cortes, o clipe foi melhorando, mas em geral continuava
com problemas narrativos e de ritmo. O primeiro devido a longa duragdo da musica,
de 5 minutos, e as mudangas ritmicas bruscas presentes. Para se manter
interessante e acompanhar essas mudangas, a todo momento o clipe precisava se
reinventar e introduzir alguma mudanca ou elemento novo. Todavia, mesmo com
as possibilidades e cortes da montagem, era muito dificil manter essa variacdo
quase constante e crescente. Por outro lado, do ponto de vista narrativo, o enredo
do clipe baseado na separacao do casal e rompimento do mundo, tinha um bom fim
e comec¢o, mas um meio fraco e desinteressante. E como um todo acabava nao se
sustentando.

A solucao que pensamos em conjunto com Luiza, veio da injecdo de novos

elementos: os efeitos de glitch e as sobreposicoes, assim como o uso de algumas

imagens de arquivo. Durante a pré-producgdo de The Genesis, ja pensavamos em
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usar alguns efeitos digitais de pés-producao, como correcdo de cor, para tornar o
mundo corrompido do clipe mais estranho e irreal, como na referéncia abaixo.

Frame do videoclipe “Laputa’, do cantor Sul-coreano DPR Live.

Frames de “The Genesis": 0 mundo verde corrompido.

Mas com essa necessidade de elementos novos no clipe, decidimos explorar a
fundo e ampliar o uso desses efeitos que combinavam muito com a deterioracao do
mundo irreal de The Genesis. O mundo de Rafael se corrompia cada vez mais e com
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ele a propria imagem do clipe, por meio do uso de Glitch. O uso de sobreposicées,
por sua vez, ajudou na melhora dos planos que continham fraca atuacao, de modo
que eles assumiram novos aspectos mais interessantes quando colocados uns sobre
os outros, ou junto a imagens de arquivo. Assim como, ajudavam a disfarcar a

fraqueza dramatica na tela.

A dificuldade foi dosar a quantidade desses efeitos, a medida que deveriam
crescer e se diversificar com o passar do clipe, mas com controle e nos momentos
certos. Assim como, encontrar um equilibrio entre a imagem suja do glitch em
contradicdo aos planos bem limpos e plasticos também presentes. Levamos
algumas versoes de cortes para ajustar esse equilibrio, mas acredito que chegamos

a um bom resultado, principalmente apds a correcdo de cor do clipe.
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Frames de “The Genesis" com efeito de Glitch, que foram muito uteis a montagem nas
transicao entre os planos, mas também ilustram a desconstrucao do mundo do

personagem.

Apesar das mudangas que realizamos na etapa de montagem, The Genesis se
manteve o clipe mais narrativo de Oniria. Com a ajuda dos efeitos e glitches,
optamos por nao tentar esclarecer o enredo que pensamos, mas o tornar ainda
mais confuso e dessa maneira, aberto a interpreta¢des. Ao invés de tentar guiar o
espectador até a narrativa e explica-la, deixamos que ele busque e fomente sozinho
uma teoria, caso desejar. Criamos um mundo e pincelamos momentos, mas nao
demos porqués. E ao meu ver, essa forma de colocar a narrativa é muito possivel e

bem-vinda nos videoclipes.

The Genesis, devido a tudo que foi acrescentado a ele na poés, foi o clipe que
levou mais tempo para ser finalizado. Por outro lado, U can’t foi o mais rapido dos
trés. Foi notavel como no segundo clipe aprendemos melhor a usar a nosso favor o
ritmo da musica ja durante as gravacdes. E por esse motivo, dentre outros, seu

processo de montagem foi muito mais simples e facil.

A liberdade que veio do abandono da narratividade, em U can’t, também
possibilitou muitos inputs criativos da montadora. Nele escolhemos valorizar seus
elementos de beleza, ritmo e significacdo que ele evoca junto a letra da musica. E

acredito que fomos bem sucedidas nisso.
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Em U can’t, na montagem usamos também bastante sobreposicées de
imagens, que combinavam com o estilo do videoclipe baseado nas projecdes. Assim
como, utilizamos imagens de arquivo que mostram elementos de destruicao da
natureza a que a mdusica se referia, como fogo e agua em movimento. Outra
possibilidade criativa que exploramos em U can’t, é o uso de diversos tamanhos de
janela (4:3, 16:9; 2,35:1 e 3:1) que muda no decorrer da musica, comprimindo e
descomprimindo. E ajudando a ilustrar o desconforto e a pressao sobre Rafael, que

amusica evoca.

Frames de U can't fucking live com os tamanhos de janela 4.3, 311 € 2,35:1.
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Por fim, o processo de montagem de Catharsis, foi um pouco diferente dos
anteriores. Enquanto montamos os dois primeiros clipes, escolhemos pensar em
cada um individualmente, construindo-os separadamente, e fazendo com que
funcionassem bem isoladamente, num primeiro momento. Sem se preocupar como
se interligariam em Oniria. Todavia, como o clipe final do Ep visual, Catharsis ndo
pode ter o mesmo tratamento. Comecamos a monta-1lo, ja procurando torna-lo um

bom capitulo final dos trés clipes.

Olhando-o individualmente, Catharsis funciona bem e possui 6timo ritmo de
montagem com relacdo a musica, tanto na sua macroestrutura, quanto na micro,
com a movimentac¢do interna dos planos. Dentro de si mesmo, ele ja é uma espécie
de viagem entre as trés locacdes que levam do campo/natureza ao meio urbano, da
madrugada ao anoitecer. E seu fim teria que ser tanto o fim dessa viagem quanto a

conclusdo de Oniria como um todo.

Essa preocupacado de Catharsis como fim do Ep visual, esteve presente desde
as gravacoes, quando filmamos diversas possibilidades de planos finais para o
projeto e que foram testados durante a montagem. Optamos por um fim que
remetesse a flor, ja que ela se tornou refrdo dos trés clipes e reflete a jornada de
Rafael em Oniria. A flor termina de queimar e se deixa levar pelo vento, enquanto
Rafael parte correndo para um novo amanhecer. E um final um pouco aberto, mas
que reflete o teor ciclico da vida que queriamos passar, o cair, sofrer e depois se
levantar para o recomeco. Acredito que esse final consegue amarrar bem o fio

narrativo sitil que pensamos para Oniria.

A Gltima missao do ponto de vista da montagem foi amarrar os trés clipes em
um video s6. E dessa maneira trabalhamos com as imagens entre os clipes. No
inicio do planejamento do projeto, cogitamos o uso de interlidios musicais,
compostos por Rafael que preencheriam os espacos entres as musicas do EP.
Todavia, ndo foi possivel que Rafael realizasse esse trabalho.

Dessa maneira, acabamos concluindo no fim da etapa de montagem, que a
melhor op¢do era uma transi¢do rapida, com algumas imagens, sons pontuais e
rimas visuais, que introduziram a vibe do clipe que viria a seguir. As imagens

utilizadas vieram de planos extras ndo incluidos nos outros clipes, imagens de
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arquivo ou gravadas entre as diarias na cidade de Valinhos. Apesar da varia¢do na
duragdo das musicas, Oniria é um Ep visual curto, com apenas trés miusicas, entao
ndo funcionaria tentar extendé-lo criando longos interltidios. Até esse momento, o
mais importante era deixar claro quando uma musica acaba e uma nova comega. E
para isso as transi¢des mais rapidas funcionaram bem. Criando uma boa sequéncia

composta dos trés clipes.
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11)Oniria: um visual Ep de fato?

Durante o fim do processo de montagem e corre¢cdo de cor, momento em que
observei os trés clipes juntos, uma grande ddvida acerca de Oniria surgiu, sera que
podemos considerar o projeto um EP Visual?

Neste periodo, revisitei The Odyssey, da cantora Florence, e uma de nossas
principais referéncias. Em uma entrevista com o diretor do visual album, Vincent
Haycock, ele aponta a importancia de desenvolver uma linguagem visual que o
guiaria por toda a obra, e que veio da experiéncia de gravacdo e resultados do
primeiro clipe do album visual, What kind of man. Esse primeiro clipe, planejado
mais minuciosamente, seria sua base de linguagem, e a partir dele, Vincent se

abriria a experimentar e criar o restante de The Odyssey.

Quando trago para Oniria, a légica que Vincent propos de constru¢do de
linguagem, encontro uma realidade bem diferente. Os trés videoclipes de nosso Ep
visual possuem cada um uma linguagem diferente. Nao ha uma unidade de

linguagem cinematografica que une o projeto.

Desde o inicio de Oniria, previamos que os trés clipes seriam bem diferentes
entre si. Mas acredito que com o tempo e decorrer do projeto, essas diferencas
foram crescendo. Desde a forma como cada um foi pensado inicialmente, a forma
como foram gravados e as necessidades da montagem, que mudavam

constantemente.

Um fator definitivo, para essas mudangas terem ocorrido, foram os resultados
e dificuldades com The Genesis. Assim como, What kind of man, ele deveria gerar
nossa base de linguagem para Oniria. Todavia, notamos como ndo éramos tdo
fluentes nessa linguagem que criamos. A forma como construimos The Genesis
exacerba muito a inexperiéncia de Rafael ao atuar, e enfraquece o produto.
Continuar aplicando o modo de criar e filmar que usamos para ele, nos demais
clipes, seria insistir no erro. E por isso acredito, que mesmo que a unidade de
linguagem de Oniria tivesse que ser sacrificada, foi um bom negécio seguir em
frente e mudar, focando no melhor resultado em caméra para o musico e para o

projeto como um todo.
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Por outro lado, quando me volto a Lemonade de Beyoncé, e outra forte
referéncia para o projeto, noto uma unidade de linguagem construida de maneira
diferente de The Odyssey. Isoladamente os clipes que compdem Lemonade, sao
diferentes entre si em termos de linguagem visual, assim como Oniria. Como
exemplo, podemos ver as diferencas entre o clipe de Hold Up e de All Night, um do
comeco da obra e outro mais proximo do fim, respectivamente. O primeiro mostra
a cantora no que poderia ser um fragmento da vida real, mas deslocado da
realidade. Vestida com as cores de uma divindade africana, vemos Beyoncé sair das
aguas que a anestesiaram, e liberar sua raiva, destruindo tudo a sua frente com
ajuda de um taco de baseball. Enquanto que o clipe de All night, é quase todo
baseado no uso de imagens de arquivos da vida da cantora e de outras pessoas nao

identificadas, a fim de celebrar as boas lembrancas e o amor.

Apesar da notavel diferenca entre esses dois clipes, ambos apresentam
elementos em comum e que fazem parte do album Lemonade como um todo. Em
especial, as referéncias a cultura africana e negra, que vao desde o figurino/cabelo
da cantora ao cenario representado e as pessoas colocadas em cena. E é nessa
referéncia constante, presente em toda a obra, que tem inicio a unidade de
linguagem de Lemonade. A escolha pessoal, mas politica também, de representar a

cultura negra, e em especial, a mulher negra em todos os clipes.

Outro elemento que completa a unidade de linguagem em Lemonade, se da
pelo bom uso dos interlidios que guiam e nos apresentam os capitulos da obra. A
progressdo entre os clipes é muito bem realizada. H4 uma unidade de linguagem
macro: cada musica/clipe representa uma fase do luto que nos é introduzida por
uma cartela e narracao da cantora. A propria Beyoncé, em voz over, nos explica e
introduz cada clipe, que por sua vez possuem um pequeno universo ou estética
proprios, e que reverberam um no outro. E dessa maneira, acompanhamos a

evolucdo e superacao desse estado de Luto.

Em Oniria, porém, também ndo conseguimos criar essa forma macro de
unidade de linguagem filmica, como fez Lemonade. As rapidas transi¢cdes entre as
musicas ndo acrescentam muito narrativamente, e ndo ha uma estrutura de base
clara que organiza a evolucao do EP visual, tal qual faz a divisao em fases do luto na
obra de Beyoncé. A forma de unidade que conseguimos se da nos elementos visuais
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que se repetem nos clipes. Principalmente, na figura da flor que se tornou refrao
dentro do ep visual. Mas também, para citar outro exemplo, na forma quadrada da
caixa que é referenciada nos trés clipes.

Frame de cada um dos clipes que me remetem a quadrados.

A caixa, o quadro 4:3 e a saida da casa em ruinas.
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Dessa maneira, a liga¢do entre os clipes de Oniria é ténue e menos clara
quando comparada aos Visual albuns que tinhamos como referéncia. Ha uma
evolucdo de estado de espirito entre as musicas, mas o caminho entre elas ndo fica
bem demarcado, em grande parte pela falta de unidade de linguagem, e por isso se
esvazia de significacdo. Por essas razdes, comecei a questionar se Oniria, de fato,

ainda tinha carater de EP/album visual.

A fim de ajudar a solucionar essa davida a respeito de Oniria, busquei por
defini¢des mais concretas de Album Visual e referéncias mais diversas. Como
assunto academicamente pouco explorado, encontrei somente duas definicGes
mais formais para Album Visual. A primeira vinda do dicionario americano® e
absorvida pelo mercado “the songs on an album accompanied by a series of videos or a
single film serving as a visual vehicle for the music”’fonografico: e comercializadas

separadamente do album musical, como um produto singular.

E segunda e mais completa definicao, vinda da tese de mestrado da sueca Cara
Harrison, acerca do Album Visual intitulado Beyoncé, lancado em 2013, pela cantora

de mesmo nome:

“A visual album is an audio-visual product that has a direct relationship with the
music from a corresponding audio album by the same artist(s). Its album length is more
than the standard music video length of 3-5 minutes, and strong visual and textual
relations are present to form continuity throughout the whole album”.*

Ambas as definicdes apontam que os Visual Albuns devem estar intimamente
ligados aos albuns musicais (audio album) nos quais tiveram origem. Cara
Harrison, porém, expande mais essa colocacdo, apontando como esse tipo de
produto audiovisual explora mais esse album musical, vista sua duracdao mais
longa, quando comparada ao que fazem os videoclipes mais tradicionais. Assim
como, e talvez mais importante, como relaciona visualmente e textualmente os

clipes de cada musica do album, criando desta maneira continuidade entre eles.

3 Definacdo do dicionario online americano:
https.//www.dictionary.com/browse/visual-album#:~text=noun,aloum?20that%20explores%20hi
s%20emotions.

 Harrison, Cara. “The visual album as a hybrid art-form: A case study of traditional, personal, and
allusive narratives in Beyonce' Pag. 16
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Trazendo, rigidamente, a definicao de Harrison para Oniria, temos: primeiro,
Oniria é baseada em um album musical, mais especificamente em uma versado
pequena de um album, um EP, que nos fornece as musicas e tematica. Segundo,
tem duracdo mais longa do que o tempo das musicas somadas, e portanto, mais
contetido do que teriam videoclipes mais tradicionais e isolados de cada musica. O
terceiro e ultimo requisito colocado por Cara Harisson, porém, é mais complexo em
Oniria. Existem sim, elementos visuais que se repetem durante toda a obra, como ja
coloquei anteriormente, e que esperevamos que ajudassem na ideia de

continuidade em nosso Ep visual, principalmente a figura da flor.

Dessa maneira, Oniria se encaixa nos requisitos colocados por Cara Harisson,
e se encaixa na definicio de Album Visual, mesmo sem ter uma unidade de
linguagem. Todavia, acredito que esse terceiro requisito poderia ter sido realizado
mais amplamente em Oniria do que foi. E para analisar isso, tomo como nova
referéncia para comparagdo, o Album Visual estudado por Cara Harrison, Beyoncé.

Intitulado como Album Visual pela prépria cantora, Beyoncé foi a primeira
experiéncia de Beyoncé com esse género audiovisual, antes de realizar o aclamado
Lemonade. Trata-se de 17 videoclipes independentes, de diferentes diretores,
lancados juntos com o album musical de mesmo nome, na plataforma do ITunes.
Para cada faixa de audio do album ha um videoclipe correspondente, assim como

uma faixa bonus lancada somente em videoclipe.

Acredito que a comparagdo entre Oniria e Beyoncé é muito valida,
principalmente por uma semelhan¢a que os une: a falta de unidade de linguagem
entre os clipes. Por ter diversos diretores trabalhando no projeto, os videoclipes de
Beyoncé sdo extremamente diferentes entre si, até mais do que em Oniria. E
diferente também do que é feito em Lemonade, ndo ha interladios que conduzam o
espectador pelas diferentes estéticas de cada clipe. A unido e continuidade do
album visual sdo, entdo, realizadas de maneira diferente do que descreverei a

seguir, e mais proxima do que tentamos realizar em Oniria.
Em seu primeiro album visual, Beyoncé faz uma viagem reflexiva sobre si

mesma, seu passado, seus desejos e sonhos, e sua familia. E para isso , a obra foi
recheada de elementos visuais e cénicos que remetem a vida pessoal da cantora. E
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sdo esses elementos, unidos a outros elementos ficcionais, que se repetem durante
os diferentes clipes gerando relacdo e continuidade em toda a obra. Cara Harisson
os coloca como “Leitmotifs visuais” que podem ser: “an object, a character, a series
of visual tropes that are related to each other, a visual narrative technique or even
something more formal like a type of shot, camera angle, or editing technique”, que vao
se repetindo e interligando as ac¢des nos clipes, e assim criando uma nog¢ao de
narrativa e/ou temporalidade no visual album.

A maior diferenga no uso desses Leitmotifs visuais em Beyoncé e Oniria, se
encontra no uso maior, mais constante e direto deles. No primeiro, por apresentar
Leitmotifs em diversas camadas da obra, é muito mais facil identifica-los logo de
cara e notar sua repeticdo. Com o exemplo maximo do Troféu, que aparece nos
clipes de Pretty Hurts, Drunk in Love e Grown Woman. Ou o colar com os dizeres
“younce” (nome de uma das musicas e da personagem) que se repetem em Blow e
No Angel.
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Imagens dos clipes de Beauty Hurt, Drunk in Love e Grown Woman da cantora Beyonce

Enquanto que em Oniria, o elemento da Flor, e nosso leitmotif visual principal,
é menos direto aos olhos do espectador. Foi uma escolha consciente durante o
processo de gravacao, mas com a mudanca na forma como a flor aparece nos trés
clipes, temo por atrapalhar um pouco a percep¢ao da repeticao da mesma. Nao
acredito que o publico deixe de notar a relagdo entre Rafael e as Flores em cada
clipe isolado, mas tenho diavidas se elas tém forca o bastante para construir a
relacdo entre os clipes e o personagem de Rafael em cada um deles.

Frames de algumas flores que aparecem em cada um dos clipes, que sao bem

diferentes umas das outras. Mas que sempre representam Rafael e o mundo ao seu

redor.
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Outro exemplo de Leitmotiv que usamos em Oniria, além da ja citada caixa e os
planos quadrados, é o uso da cor vermelha, que se repete em The Genesis e Catharsis.
Mas novamente, ambas sdo repeticoes sutis e talvez pouco marcantes para o
publico.

Frames de The Genesis e Catharsis

Nessa etapa de finalizacdo do projeto, acredito que poderiamos ter explorado
mais formas diretas de Leitmotifs visuais, e embasa-los melhor ou na figura
pessoal de Rafael ou na do personagem dele em The Genesis, assim como é
realizado em Beyoncé. E dessa maneira, a continuidade fluiria melhor em Oniria
como um todo, dependendo menos da unidade de linguagem ndo presente e dos
interlidios que tivemos dificuldade em construir. E deixando também mais claro o
carater de Album Visual de Oniria.
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12) Album Visual e narrativa

Como ja expus no capitulo de referéncias, desde o inicio queriamos em Oniria
um arco geral da narrativa, tal qual acontece em Lemonade da cantora Beyoncé e
The Odyssey, de Florence and the Machine. Para nés esse arco geral de narrativa
pode ser definido como: uma evolu¢dao/mudanca no estado dos personagens e/ou
ambiente que fazem parte do Album Visual, com comego e fim bem demarcados,
assim como uma relacao de continuidade entre os clipes, mas sem ser baseado na
forma de narrativa de causa-efeito imediata e direta, ou trabalhada
dramaturgicamente, como sao feitos nos filmes e curtas mais tradicionais e

hollywoodianos.

Em Oniria, o arco narrativo geral teve origem na tematica do projeto.
Queriamos retratar a jornada do ser humano que cai, vai ao fundo do pogo e
recomeca. Sendo cada clipe um momento diferente dessa jornada. Mas como
construir uma ligacdo narrativa sutil entre eles, e que a0 mesmo tempo perpassa o

clipe como um todo??

Em sua tese, a respeito do visual Album Beyoncé, Cara Harrison descreve o
album visual como “um meio hibrido entre videoclipe e cinema; como o
videoclipe, ele promove um album musical, e como o filme, é concebido como uma
obra artistica”. O album visual empresta formatos, técnicas e teorias de géneros de
ambos, e entre esses as diversas formas narrativas. Como vimos no capitulo
anterior, essa forma de arte também implica certa continuidade entre as partes que
o compdem, seja uma continuidade direta como Lemonade que é um grande e
continuo filme, ou como em Beyoncé que tem a continuidade nos elementos que se
repetem entre os clipes. Segundo Cara, essa continuidade por vezes pode vir junto
com um “impulso narrativo”, trabalhado de diversas formas, e que nos ajuda a
navegar pela obra. E era exatamente o que procuravamos para nossa Ep visual: uma

obra com aspecto de continuidade e uma narrativa guia sutil.

Cara Harrison descreve, entdao, duas formas de narrativa que podem ser
observadas em Beyoncé, e que parecem comuns a Visual Albuns e videoclipes.
Temos a narrativa causa-efeito e a narrativa pessoal, que podem ser observadas

tanto na macro estrutura do album visual, quanto em cada clipe isolado. A narrativa
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causa-efeito é predominantemente encontrada no cinema, e constréi uma historia
baseada na relacao causal entre eventos. Enquanto que a narrativa pessoal, muito
usada em videoclipes, foca nas histérias que as pessoas e artistas contam sobre si
mesmos, expondo acdes e momentos com significado para eles, a fim de dividir

uma reflexdo ou ideia que tém sobre eles, com o publico.

Para citar concretizar melhor esses conceitos temos: Em Beyoncé, um
exemplo de videoclipe com narrativa causa-efeito, é o ja citado Pretty Hurts, e que
abre a obra. Nele conhecemos e acompanhamos os passos da personagem Miss
Third Ward: sua preparacao, participacao e resultados em um concurso de beleza
tipicamente americano. O clipe ndo é temporalmente linear, mas baseado no
objetivo da personagem de conquistar a coroa de mais bela, podemos ver o

caminho que levou a sua derrota no final, e os resultados imediatos disso.

Em seu primeiro visual, Beyoncé expde parte de sua historia pessoal e leva o
publico em uma jornada de reflexdo sobre momentos e pessoas em sua vida. Ao
colocar seus sonhos, fantasias, memorias na obra, ela evoca automaticamente a
narrativa pessoal, que dessa maneira pode ser vista por todo o seu Album Visual,
ora mais claramente ora menos.

Novamente levando a légica de Cara Harisson para Oniria, noto como fizemos
algo semelhante. The Genesis, clipe que abre nosso Ep visual, se aproxima muito da
narrativa causa-efeito. Ele também ndo é temporalmente linear, mas é o
responsavel por nos apresentar o personagem de Rafael, sua sexualidade e
relacionamento com o personagem de Pedro, e o rumo que ambos tomaram,
mesmo que se trate de uma situac¢do vivida na mente de Rafael. Nele ha acGes que
geram efeitos, e que findam na ruptura do relacionamento deles e do mundo onde

Rafael se encontra.

Enquanto que os clipes de U can’t e Catharsis se aproximam um pouco mais da
personal narrative. Ambos sao videoclipes mais reflexivos, baseados nos
sentimentos que as cancdes evocam e na forma como Rafael vé o mundo através
delas. Saliento, porém, que o teor de narrativa pessoal desses dois clipes é um
pouco fraco. Como vou expor melhor no capitulo a seguir, ndo ha muitos elementos

reais da vida pessoal de Rafael Flexor presentes nos clipes, dessa forma a reflexao
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fica reduzida ao que a letra da musica coloca, ndo se aprofundando mais no artista

como poderia.

Em sua tese, Cara Harisson comenta também como essas formas narrativas se
apresentam na macro estrutura de Beyoncé. Segundo ela, isso é feito por meio dos
leitmotifs, que ao se repetirem fazem alusoes aos diversos clipes, relacionando-os
como ja coloquei, tanto diegeticamente quanto narrativamente. Os Leitmotifs criam
relacoes entre um clipe pouco narrativo, ou de narrativa pessoal, a um clipe de
narrativa efeito-causa. O que da outra camada a esse clipe sem narrativa, como se
esse fosse de alguma maneira uma sequéncia, um novo momento do mesmo
personagem, no futuro ou mesmo no passado. Dessa forma, os clipes vao se

entrelacando narrativamente, e criam um arco geral de narrativa.

Em Oniria, a relacdo que estabelecemos entre Rafael e a flor, nosso Leitmotif,
estabelece uma ligacdo entre a narrativa de The Genesis, o relacionamento entre os
personagens e a separacao, com os outros dois clipes. Entendemos, entdo, que a
tristeza do personagem em U can’t, além do que a letra da musica evoca, tem
relacdo com o que aconteceu em The genesis. E em Catharsis, a dor/o passado do
qual ele se liberta é o mesmo que ele viveu em U Can't. Se tivéssemos feito uso de
mais leitmotifs, e deixado-os mais claros, essa ligacdo narrativa entre os trés

clipes, e o arco geral de Oniria, ficariam ainda mais fortes e claros.

“Cause-and-effect narrative is not present as an overarching narrative
feature. This is most likely due to the separable track format of Beyoncé and the use
of different directors. Personal narrative, on the other hand, is present to some
degree but is weak. What became very clear, however, is that the overarching
narrative that is present is in fact an allusion to other narratives and language of
narrative. This allusion was carried out through visual leitmotifs.”*> - citagdo de

Cara Harrison a cerca de Beyoncé.

Por fim, finalizando as comparacGes entre Oniria e Beyoncé, empresto a
citagdo anterior de Harisson. Em nosso Ep visual temos interlidios que ligam os

trés clipes, diferente de Beyoncé, todavia por serem um tanto curtos eles ndo

'® Harrison, Cara. “The visual album as a hybrid art-form: A case study of traditional, personal, and
allusive narratives in Beyoncé”. Pag. 57
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acrescentam muito narrativamente a obra como um todo. E mesmo tendo uma
mesma diretora, Oniria possui também clipes muito diferentes, ndo ha uma
unidade de linguagem. Além desses, igualmente a obra da cantora pop, ndo ha uma
forte narrativa pessoal, ja que ndo adicionamos muitos elementos provenientes da
vida real de Rafael, gerando reflexdes pouco profundas. Ou seja, dessa maneira o
arco narrativo geral é também fraco em Oniria. E se mantendo somente presente

por causa das ligacOes realizadas pelos leitmotifs.

Vendo o projeto sobre essa Otica, ndo é exatamente o que esperavamos
inicialmente. Visto que nossas referéncias possuem arco narrativos gerais bem
construidos e visiveis: Lemonade com um arco geral muito préximo da
causa-efeito, baseado na sequéncia entre as fases do luto, que seguem uma apos a
outra, e guiam as musicas e os clipes. Mas também é um projeto com muita
narrativa pessoal, dada sua temdtica, bem mais do que Beyoncé conseguiu.
Enquanto que The Odyssey, nossa outra referéncia, come¢a com uma narrativa
causa-efeito, e depois se preenche com varias narrativas pessoais fortes e diversos
leitmotifs, reais e ficticios da vida de Florence. A forte unidade de linguagem desses

dois albuns visuais também ajuda muito a fortalecer seu arco geral de narrativa.

No entanto, observando Oniria, apesar de nao termos conseguido conquistar o
mesmo que nossas referéncias, vejo como estdavamos no caminho correto. Se
tivéssemos conseguido usar mais leitmotifs, ou construido melhor os interludios e
aprofundado mais as narrativas pessoais, teriamos chegado mais perto do
idealizamos. Por outro lado, um arco narrativo mais fraco também ndo é
necessariamente algo ruim. Como coloca Cara: “The more difficult part of this
technique is that it leaves the creation of narrative connections to the audience”®. Essas
conexdes do publico, ao meu ver, sdo de certa forma ricas, ja que assim podemos
ter diversos pontos de vista a partir de um mesmo produto. O que pode ser uma

conquista interessante para um Album Visual

'® Harrison, Cara. “The visual aloum as a hybrid art-form: A case study of traditional, personal, and
allusive narratives in Beyonce'. Pag. 58
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13) Papéis Criativos no Album Visual - Diretor X Artista

A Ultima reflexdo que gostaria de fazer com relagcdo a Oniria trata sobre o
papel criativo do artista e do diretor no Album Visual.

Dentre os diversos exemplos de Visual Albuns que levantei durante a escrita
deste relatorio, a maior parte deles apresenta uma forte relacdo entre a obra e a
vida pessoal dos cantores/bandas que os realizaram. Com excecao de Interstella
5555 do Daft Punk, que cria uma narrativa espacial e novos personagens do zero, e
que provavelmente nada tem a ver com os musicos; todos as obras audiovisuais que
mencionei refletem sobre um momento da vida dos artistas e nos ajudam a ver
como esse momento foi visto por eles. Dessa maneira, acredito que a participacao
ativa do artista no desenvolvimento de um visual album desse tipo se torna

indispensavel. E exige um bom alinhamento criativo entre dire¢do e artista.

Em uma entrevista? de 2016, realizada apds a premiere de The Odyssey, o
diretor Vincent Haycock e a cantora Florence Welch, descreveram brevemente o

inicio do processo criativo da obra:

“Vincent Haycock: Florence told me all about the real experiences that she went
through writing the album, like how ‘What Kind of Man’, ‘St Jude’, and ‘Delilah’ were all
referencing real events. Florence does a great job of taking her personal life and creating
this fantasy. She’s not saying ‘I’m broken-hearted,’ but if you read a lot of the lyrics, it’s
so closely related to her real life. So when she told me what they really mean, the subtext,

it was easy to make visuals.”

A partir dessa fala do diretor, é possivel notar como os inputs criativos deles
tiveram origem primordial nas experiéncias pessoais de Florence. A primeira
interpretacdo das musicas, e dos fatos ligados a elas, vinha da cantora, para que
depois Vincent ajudasse a transcrevé-la em imagens. Na mesma entrevista,
Florence comenta como deu muita liberdade criativa a Vincent, e como juntos eles
foram em busca de referéncias literarias e artisticas para enriquecer os videoclipes,
mas também desloca-lo da realidade. A vida e experiéncias de Florence eram

ancoras do projeto, mas ambos tinham a intencdo de criar algo mais préximo da

7 Trecho da entrevista com Florence Welch e Vincent Haycock. ULUT, Selim. Florence Welch and
Vincent Haycock discuss The Odyssey. Dazed, Music First Look, 25 de Abril de 2016.
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fantasia do que do documental. Inicialmente em Oniria, tinhamos a mesma
intencdo: criar um universo onirico, descolado da realidade mas que refletisse e
tivesse como base a experiéncia real de Rafael na descoberta de sua sexualidade.

Todavia, acredito que nao conseguimos alcancar plenamente esse objetivo.

Um fator que acarretou isso, ocorreu no comec¢o do desenvolvimento de nosso
Ep visual, Rafael tinha uma pré-ideia do que queria do EP, mas as decisoes finais
vieram do grupo de cabecas como um todo (diretora, direcdo de arte, direcao de
fotografia e musico). Dessa maneira, acredito que ja ai o projeto ameagava, mesmo

que ndo intencionalmente, a se descentralizar de Rafael.

Na etapa que se sucedeu, e na qual comecamos a pensar visualmente o Ep, nos
voltamos novamente a vida pessoal de Rafael, e conversamos sobre as experiéncias
pessoais que deram origem as musicas. Todavia, o teor da nossa direcdo criativa
continuava muito coletiva. Nossa primeira inspiracao veio dessas experiéncias,
mas acreditavamos, naquele momento, que seria mais interessante para o projeto
ampliar essas experiéncias na hora de representa-las, ndo singularizando-as a
Rafael, mas sim, com intencdo de deixa-las mais universais e abstratas. A partir
delas, criariamos juntos um novo personagem ficticio que teria passado por

experiéncias semelhantes, mas que seria mais distante do real Rafael.

Criar um novo personagem para a obra ndo é totalmente estranho ao universo
dos Album Visual. Visto, por exemplo, as personagens criadas em Beyoncé, e
descritas por Cara Harrison em sua tese: Miss Third Ward e Yoncé. O grande
diferencial, porém, entre as personagens do primeiro album visual de Beyoncé e o
de Oniria é a relacdo que elas tém com a figura real dos artistas. Mesmo que
ficcionais, as personagens de Beyoncé tem relagdes reais, ou sdo minimamente,

embasadas em algo real da vida e personalidade da cantora, e vemos isso na tela.

Em sua tese, Cara Harisson descreve como a figura do artista se mistura
intimamente ao personagem que ele interpreta na maior parte dos videoclipes: “the
line between Beyoncé the persona and Beyoncé the character (or other characters she

invents in Beyoncé) is often blurred, both visually, lyrically and narratively’®. Isso

'® Harrison, Cara. “The visual album as a hybrid art-form: A case study of traditional, personal, and
allusive narratives in Beyonce”. Pag. 33
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porque ao cantar/realizar o lip sync de sua musica no clipe, o artista insere a si
mesmo na obra. “Sabemos que aquela é a artista Beyonce perfomando e cantando
no clipe”, entdo a leitura que acabamos fazendo é de que a letra e melodia da
musica se referem ao mesmo tempo ao personagem e ao artista. Isso somado ao
fato de que os personagens possuem tracos e caracteristicas reais da cantora,
aumenta a credibilidade deles. Se torna mais facil para o publico acreditar na figura
que vé na tela, se conectar e ter mais empatia por ela.

“This means that when Yoncé acts out a fantasy created by Beyoncé using known

facts about Beyoncé’s life, it gives credibility to Yoncé, Beyoncé and the fictional scene”.*

Em Oniria, ndo conseguimos o mesmo. Apesar de termos nos inspirado nas
experiéncias de Rafael, inicialmente, conforme pensavamos esse novo personagem
de Rafael, se afastava muito do real Rafael. Queriamos alguém que refletisse muitas
pessoas a0 mesmo tempo, um personagem sem muitas especificagdes e tragos
marcantes. Mas acredito que com isso, ele se tornou generalizado demais e sem
base na realidade. E com isso, acabamos perdemos um pouco da credibilidade e
empatia que poderiamos ter com o publico. O Rafael e seu sofrimento na tela se
tornam menos criveis e mais dificeis de se conectar, ja que sabemos muito pouco
sobre eles. Ndo ha a transparéncia entre personagem/artista que ha em Beyoncé,
Lemonade ou The Odyssey. E com isso, acredito que o sentido do Ep Visual Oniria,
como um todo, perde forca.

Pessoalmente falando, acredito que essa intencdo de generalizar e buscar o
mais abstrato em Oniria, veio de uma falta de equilibrio entre os papéis do artista e
do diretor, principalmente, e da questdo de “A quem de fato o projeto pertencia”.
Inconscientemente, uma divida pairava sobre o grupo: se Oniria era mais da equipe
por ser nosso projeto de conclusao de curso, e assim cabia a mim como diretora
direcionar mais criativamente o projeto; ou se eu me tendenciaria um pouco mais
as sugestoes de Rafael Flexor, ja que o projeto girava em torno de suas composicdes
e 0 que ele queria dizer com elas. Por muito tempo, durante o desenvolvimento do
projeto, essa divida ndo foi sanada e resultou em certo afastamento de Rafael

Flexor do projeto, em especial em termos criativos.

¥ Harrison, Cara. “The visual alboum as a hybrid art-form: A case study of traditional, personal, and
allusive narratives in Beyonce'. Pag. 36
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Realizar um videoclipe sem pleno engajamento do musico, ou com o diretor
comandando mais criativamente o produto ndo é algo incomum. A prépria Florence
Welch e Vincent Haycock, ja trabalharam juntos dessa maneira, nos clipes de Lover
to Lover e Sweet Nothing. As musicas eram escritas por ela, mas a interpretacdo que
levava aos videoclipes era inteiramente de Vincent. Assim como ele era livre para

conduzir imageticamente o produto da maneira que quisesse.

Como diretora em Oniria, porém, levei um tempo para compreender que
deveria tomar as rédeas criativas do projeto, apds o afastamento de Rafael Flexor.
Como ja disse, todo o processo foi muito coletivo mas a opinido dele, ao meu ver,
era bastante importante ja que as musicas faziam parte de uma expressao artistica
muito pessoal dele. Nesse periodo, que ocorreu proximo as gravacoes, tive davidas
sobre conduzir o projeto criativamente sem o acompanhamento dele de perto. Por
fim, e decidimos isso novamente em grupo (no caso, as proponentes do TCC),
optamos por tocar o projeto com total liberdade criativa, sem nos atermos ao que
achavamos que Rafael esperava. Fazendo algo mais préximo do trabalho de Vincent
Haycock nos clipes que citei acima. Essa decisao foi definitiva, principalmente, na
pos-producdo, onde em meio aos resultados adversos das gravac¢des tivemos que
tomar novos rumos e repensar muito do projeto.

Essas mudancas mais drasticas que realizamos na poés, foram responsaveis
por distanciar ainda mais o projeto do que acredito que Rafael Flexor esperava dele
inicialmente. Dessa maneira, em muito Oniria acabou se tornando uma espécie de
interpretacao livre, a partir do Ep musical de Rafael, e nao mais um produto de
expressao dele. O que ndo considero algo errado, somente diferente do que
esperavamos inicialmente.

A partir do meu trabalho com Oniria, concluo que ao se trabalhar com Visual
Albuns, mas de certa forma é vélido para qualquer obra audiovisual, é necessario
definir bem os papéis criativos dentro do projeto. Assim como definir o que se quer
extrair dele. O Album Visual funciona como a expansdo de sentido e mensagem de
um album musical, mas essa mensagem pode vir tanto do artista que compds o
album, quanto de uma visdo que um diretor teve dele. Creio que é importante
definir logo cedo qual desses dois caminhos o projeto deve seguir, e qual é o ponto
de partida, para que ele esteja na mente de todos os proponentes do projeto. Com
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isso ndo quero dizer que o trabalho coletivo entre artista e diretor nao deve
acontecer, pelo contrario, incentivo e acredito que o dialogo e sintonia entre eles é
indispensavel. Até para que sejam definidos o ponto de partida e chegada do
projeto, de onde vem as primeiras inspiracoes e a que resultado queremos chegar.
Uma das belezas do Album Visual, é sua abertura para explorar diversas formas
estéticas, narrativas e de linguagem. Nao ha certo ou errado, assim como qualquer
forma de arte. A obra pode ser mais proxima a visdao do diretor, ou ter um forte
envolvimento do artista, sendo quase documental. Ambas as formas de se construir

esse tipo de género sdo legitimas.

Em Oniria, acredito que pecamos em ndo definir muito bem esses papéis e ndo
visualizar logo cedo o que queriamos do projeto como um todo. Tinhamos nossas
duas maiores referéncias: The Odyssey e Lemonade, mas nos perdemos um pouco no
processo de construir algo como elas construiram, uma obra que partisse do
artista, baseada em sua vida real e com amplo envolvimento dele, mas que ao
mesmo tempo tem também apelo a um publico mais geral, sem ser uma obra
completamente documental. Acabamos ficando, negativamente, no meio do
caminho entre a minha visdo do projeto e a de Rafael Flexor, sem realizar
efetivamente nenhuma das duas. E isso acaba transparecendo em Oniria, como um
todo. Enfraquecendo a mensagem que idealizamos coletivamente e queriamos

passar com um projeto.
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14) Conclusao

No inicio deste Trabalho de Conclusao de Curso, minha primeira certeza foi a
de que gostaria de trabalhar nessa dltima oportunidade do curso, com videoclipes.
N3o imaginava, porém que ao me voltar ao videoclipe, voltaria também ao Album
Visual. Uma forma de arte que veio e se baseia no videoclipe, mas que ao flertar
também com o cinema, busca elevar nossa experiéncia visual, e claro, a sonora
também. Acredito que o Album Visual nasceu justamente dessa necessidade de
injetar novidade na industria fonografica. Uma nova maneira de consumo e
promocdo dos artistas e albuns musicais, mas também uma nova forma de

expressao artistica.

Hoje acredito que foi bom negdcio e fico grata por termos pensado Oniria
como um Album Visual, em menor escala, um EP Visual. Fomos descobrindo cada
vez mais sobre esse género audiovisual, a medida que desenvolvemos o projeto
pratico, mas também ao analisar os resultados e comparar com nossas referéncias

iniciais.

Entre minhas maiores descobertas praticas vindas do projeto destaco,
primeiramente, a experiéncia e a evolucdo da direcao em cada um dos clipes.
Apesar de com isso sacrificarmos a unidade de linguagem visual do projeto, foi

muito interessante testar trés formas diferentes de dirigir um videoclipe.

Primeiro, The Genesis, um videoclipe cuja direcao se aproximava mais da
direcao realizada para um curta ou obra narrativa, e as dificuldades que isso trouxe.
Mas que também apresentava desafios mais comuns ao género, por exemplo, como
desenvolver ritmo em um videoclipe de mais de 5 minutos, e que por essa razao
precisava continuar reinventando seu visual constantemente. Por outro lado, em
mérito de acerto, dos trés clipes foi nele onde mais conseguimos colocar bem a
imagem plastica e criar um universo onirico, vindo da referenciais dos videoclipes
de K-pop. Apesar desses percalgos e de alguns erros cometidos, fico confortavel
com os resultados obtidos em The Genesis. E os estagios de pds-produgdo e
montagem foram os grandes responsaveis por isso. Deu trabalho mas repensar
todo o clipe e adicionar novos elementos a ele, como o glitch, foi indispensavel para

que ele se sustentasse melhor e mantivesse o interesse de quem o assiste.
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Em seguida a direcao de U can’t fucking live, foi bem mais simples e tranquila.
Descartei 0 que ndo conseguimos realizar bem em The Genesis, e focamos no que
funcionou. U can’t é o clipe mais curto e simples de Oniria, mas também o mais
bem executado em minha opinido. O que tinhamos em mente durante a
pré-producao foi colocado em pratica nas gravagoes e funcionou bem. Gerando um
videoclipe com bom ritmo interno e beleza plastica, mas também que expressa bem

os sentimentos profundos colocados pela musica.

Por ultimo, temos o videoclipe de Catharsis, que foi diferente dos outros de
diversas maneiras. Primeiro por ser uma miusica que ndo estava no projeto desde o
inicio. A substituicio de My wind sets waves por Catharsis ndo trouxe muitas
mudancas tematicas para o projeto, mas tivemos que repensar completamente o
ultimo clipe e adaptar sua gravagao. Por essas razdes unidas a questdes de
producao, Catharsis foi se desenhando ao mesmo tempo em que realizamos suas
gravacoes. Foi o Gnico dos clipes no qual a partir dos resultados do que foi gravado,
podiamos repensar, fazer mudancas bruscas e injetar novas ideias no projeto, para
futuras diarias. O que foi uma experiéncia muito rica, e que me forneceu novas
habilidades como diretora, incluindo lidar melhor com imprevistos e como

exercitar constantemente a criatividade.

A segunda descoberta pratica que Oniria me ofereceu foi como pensar um
Album Visual como um todo, como construir clipes que se relacionam e como
uni-los em um s6 produto. Acredito que isoladamente os trés clipes gravados
funcionam bem, e foram pensados dessa forma. Por outro lado, sinto que
poderiamos ter trabalhado melhor os trés juntos como um s6 produto. Um
importante aprendizado foi ndo menosprezar a importancia dos trechos que unem
os trés clipes. Nossa escolha em Oniria foi optar por breves interlddios simples e
curtos, que marcavam o fim de cada musica, e funcionam bem dentro dessa funcao.
Porém, hoje penso que poderiamos ter disponibilizado mais tempo e atengao a eles,
a fim de explora-los melhor como guias narrativos do EP Visual. O que poderia ter
enriquecido mais a mensagem do projeto.

A tese de Cara Harisson, com a qual tive contato ja quando escrevia este

relatodrio, foi muito importante para mim ao me dar um norte de comparacdo e uma

referéncia de estudo para analisar Oniria como um todo. Me apresentando
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conceitos importantes como Leitmotifs visuais e os diversos tipos de narrativa
presentes em Albuns Visuais, e que pude verificar estarem presentes ou nio em

nosso EP Visual.

Outro ponto que queriamos alcancar em Oniria, era um arco geral narrativo,
ou um fio narrativo simples que guiasse a experiéncia do espectador pela EP Visual.
Harisson coloca que o Album Visual utiliza diversas formas de narrativa em sua
estrutura, mas em especial: as narrativas causa-efeito, para introduzir um
personagem e/ou a situacdo em que ele se encontra, e que perpassa por todos os
clipes, e que em Oniria ocorre em The genesis; E a narrativa pessoal, que propoe
uma reflexdao ou apresenta um estado emocional do artista derivado de sua vida
pessoal, e do que U can’t e Catharsis mais se aproximam narrativamente. Esses dois
tipos de narrativa, e consequentemente os clipes nas quais estao presentes, se
relacionam por sua vez por meio dos Leitmotifs que se repetem em ambos, por
exemplo, com as diversas flores, no nosso caso. Ligando assim as narrativas, e
consequentemente, o personagem apresentado em The Genesis, no caso de nosso
EP, a figura que aparece nos dois outros clipes, como se fossem outros momentos

de uma mesma pessoa.

Apesar de quando comparado com o que coloca Cara Harrison, sobre essas
caracteristicas do Album Visual e a forma como ele trabalha narrativa com a ajuda
dos Leitmotifs, Oniria apresentar essas caracteristicas e assim ser classificado
como um Album Visual, acredito que poderiamos té-las realizado de forma melhor
e mais ampla. Hoje vejo que se tivéssemos enriquecido mais os clipes com outros
Leitmotifs mais diretos, e trabalhado melhor os interlidios como guias narrativos
de fato, o arco geral narrativo e a tematica de Oniria ficariam mais claros e visiveis

ao publico.

Ainda que eu nio tenha mais a ddvida sobre o carater de Album Visual que
Oniria tem, ainda tenho algumas davidas que permanecem ap0s a finaliza¢do do
projeto. Se ele funcionaria melhor num formato de videoclipes isolados como
acontece em Beyoncé, ja que ndao tem unidade de linguagem entre os clipes; ou se
continuasse como um sé video mas com interlddios mais longos, ou mesmo se
fizesse parte de um projeto mais extenso com mais de trés muasicas. Sdo davidas

para as quais tenho hipéteses de resposta mas que sé testes praticos esclareceriam
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totalmente, e mais do isso, com essas mudancas seriam projetos completamente
diferentes. Isso ilustra o qudo aberto é o formato do Album Visual. Dando liberdade
para pensar o projeto da maneira que o diretor ou artista desejar.

Por fim, a dltima discussdo que o projeto Oniria me trouxe, é justamente
acerca do papel criativo do diretor e do artista no Album Visual. Novamente por se
tratar de obras audiovisuais que podem ser as mais diversas possiveis, é dificil
definir com certeza esses papéis. Nenhuma variacdo deles esta incorreta, e depende
de como funciona e sobre o que se trata cada producdo. Todavia, a partir de minha
experiéncia, defendo que em Visual Albuns que partem de albuns musicais
amplamente inspirados na vida pessoal do artista sao mais ricos e profundos
quando o input criativo e as interpretacées das musicas partem do artista. E a partir
da visdo dessa artista, o diretor comeca a criar visualmente a obra. E assim se
trabalha melhor no filme a transparéncia entre personagem e artista que é quase
sempre inevitavel.

Em Oniria, acredito que a dificuldade de definir bem esses papéis criativos,
ajudaram no distanciamento que aconteceu entre diretor e artista, e depois entre
artista e obra. E acabou enfraquecendo um pouco o produto como um todo, em
termos de significado. Faltou uma forca direcional criativa central em um projeto
coletivo, no qual nem eu como diretora ou Rafael como artista assumimos. Pelo
menos até o estagio da montagem, onde eu finalmente assumi como deveria ter

feito antes.

Apesar de ser um pouco dificil me afastar totalmente da minha visdo de
diretora do projeto, por fim, tento observar Oniria com olhos de espectadora. Sob
esse ponto de vista, acredito que realizamos um projeto muito belo visualmente,
com belos planos e bela estética de videoclipe. E que toca e é interessante para o
publico alvo, do qual faco parte também. Todavia, tenho também a sensacdo de que
ele apresenta mais potencial do que conseguimos alcancar de fato, e em especial,
poderiamos ter potencializado mais as mensagens nas musicas de Rafael, e assim

conquistar um vinculo maior entre obra e publico.

De qualquer forma, contando os erros e acertos, Oniria foi um projeto que me
trouxe muito conhecimento sobre uma forma de arte ainda pouco estudada, e até
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mesmo produzida, o Album Visual. Mas que da sinais de que em um futuro logo
sera um produto muito comum e presente na indistria da musica. Além de ensinar
muito sobre como liderar um projeto na figura de diretora e gerenciar as muitas
ideias e relacdes entre a equipe. E assim como vejo Beyoncé de 2013, como um
ensaio ou primeiros passos para o que foi fenomeno Lemonade da cantora Beyoncé
em 2016, espero que possamos levar para um proximo projeto a experiéncia rica
que tivemos com Oniria. Mas também, que esse relatorio e analise fiquem e sejam
Uteis para outros que tenham interesse em estudar ou realizar um Album Visual, ou
mesmo uma série de videoclipes.
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Anexos
1- Letra da cancao The Genesis

The Genesis
[Verse 1]

Feel the grass
Fill the grass with many feet,
he said

You're alone
You'll carry the weight of their peace,
Their flesh will be burdened red under your sin

Look above
Trace the light back to its dimming star

You’re alone
You'll carry the weight of your heart
Will dissolve in red under your skin

(W]

Was it like looking in the mirror
When you saw her face,

Saw her eyes

Staring at your soul?

And then everything started bleeding
Sinking in

As your heart betrayed the mission given
To plant a tower
To face the fire

[Chorus]

So, you cried till it stopped

And you woke with the storm
Invited the waters to flood

And asked the tide to destroy it all

And then
Start again
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[Verse 2]

Build a path
Even If with bleeding feet,
He said

You’re alone, you’re always alone

You’ll carry the weight of your head

(W]

Did you catch a glimpse through the mirror

Of the promise Heaven made us when
We were dust among the stars

But we bowed to the imprisoned sentence
Claiming thrones that weren’t ours

Oh what could we do if the descendance
Of the sun lies in our arms

[Chorus]

So we cried till it stopped

And you woke with the storm
Invited the waters to flood

And asked the tide to destroy it all

And then
Start again

Feel the grass
Fill the grass with many feet,
he said
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2- Letra da cangao U can't fucking live

you cant fucking live.
You're forbidden to live

Heal my memories
Let me feel pure

As Iwas

Carried in your womb

Give me love and protection
pull the red away from here

[ wanna see your veins turn blue
I wanna see your head go like ooh
The wind

The winds brought the light back to
back to

The fabric of deception

Made out of sleeping pills

Drank the gasoline to burn the pills
burn the pills in you

And make your insides gray
No you can't be gay
No you just can't live

Make your insides gray
No you just can't live

Make your insides gray
No you can't be gay
You can't fucking live

Make your insides gray
No you can't be gay
You can't fucking live

Do you remember when you cured your memories

No that never ever happened
You were perfect from the start
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3- Letra da cangao My wind sets waves

[Verse 1]

Sitting by the fire

Found alone

So your hands called the fire
For the hunt

And I could see your face,
I could see you lying down

Down

[Chorus]

My Wind Sets Waves

[Verse 2]

Running with (hiding in) the middle of the storm
Little hands all over your head

Your turn

Is this all there is to know?
(Follow me) Carry me out of the doubt that we’ve existed

[Pre-Chorus]

I can’t take back

I can’t regret

I...toyou (I care for you)

Come here to see the
(Sleepless) streets that’ll sink

And talk about
all that is lost

[Chorus]

My Hand Sets Waves

[Bridge]

The sun
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Sets through your hair
Like an ancient memory

It comes back

With fire and feeling

Oh! Your shivery appearance

And when you looked at me with burning eyes
I thought I had realized

All that heaven could ever be

But you broke the promises

[Chorus]

My hand fought flames

77



4- Letra da cancao Catharsis

Catharsis
[Verse 1]

So where have you been
Where have you aged?
Destroyed with simple things
What brings tomorrow?

So we begin again

Is it hard for you to understand that
the light goes off every day and then
we'll play our parts

[Pre-Chorus]

So you fly

beyond the catch

And it feels like things could
Only end in tears and lonely fears

So if the tide

Breaks on your enemies

The fight

As it plays on the minimal again
Are you waiting for the end?

[Chorus]

Are you waiting for the skies to break
Are you praying waves will drown your fate

And the angels sing the end

In euphonic hollow chants

And we are

Screaming all the fear drowned in our face
Are you waiting for the skies to break

[Verse 2]
So, leave the door open

forIcan't seem to find a light inside my room
have you seen the birds choking on their feathers?



5 -Storyboard de The Genesis
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