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RESUMO

Este trabalho busca refletir como a industria musical, especialmente a pop, utiliza a linguagem
audiovisual para moldar e consolidar a imagem publica dos cantores. Sendo objetos de
estudo, principalmente os videoclipes, que se tornaram um meio essencial para expressar a
musica de forma visual, oferecendo uma plataforma onde os artistas podem projetar e reforgar
suas personas publicas. Com base nisso, ¢ criado um trabalho pratico que busca conceber um
“personagem”, um artista pop. Ou seja, o objetivo da pesquisa € atribuir uma personalidade
pop ao intérprete — neste caso, o autor deste estudo — por meio da criagdo de uma musica e de

um videoclipe que personifiquem essa identidade.

PALAVRAS CHAVES: Persona Pop; Videoclipe; Imagem Publica; Performance; Arte e
Comunicagao.



ABSTRACT

This study seeks to examine how the music industry, particularly the pop music industry, uses
audiovisual language to shape and consolidate singers’ public images. Its main objects of
study are music videos, which have become an essential medium for expressing music
visually by providing a platform through which artists can project and reinforce their public
personas. Based on this premise, a practical project was developed with the aim of conceiving
a “character,” namely a pop artist. In other words, the objective of this research is to assign a
pop persona to the performer, in this case, the author of this study, through the creation of a

song and a music video that embody this identity.

KEYWORDS: Pop Persona; Music Video; Public Image; Performance; Art and

Communication.
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1. INTRODUCAO

A industria cultural contemporanea se organiza, em grande medida, em torno de
figuras publicas cuidadosamente construidas para o consumo midiatico. No campo da musica
popular, essa construcdo assume uma dimensdo especialmente visivel e estratégica: artistas
sao moldados nao apenas a partir de seus talentos vocais e musicais, mas por meio de um
conjunto articulado de signos visuais, corporais, narrativos e afetivos. O videoclipe, nesse
contexto, emerge como uma das ferramentas mais poderosas para a projecao e consolidacao
dessas identidades publicas, funcionando como uma extensao simbdlica da cangdo e como
vitrine da persona artistica.

Dessa forma, a pesquisa busca refletir sobre o processo de construgao de uma persona
pop, cuja mascara publica se materializa por meio do videoclipe. Parte-se da hipotese de que a
linguagem audiovisual, especialmente o videoclipe, ndo atua apenas na promog¢ao de uma
cancdo, mas constitui uma ferramenta estratégica utilizada pela industria musical pop para
moldar, comunicar e¢ consolidar a imagem publica de artistas. Para compreender esse
processo, o trabalho desenvolve uma reflexdo tedérica sobre a fabricagdo de idolos e
celebridades pela indistria cultural, passa pela historicizacdo do videoclipe como género
audiovisual e analisa a Era MTV como um periodo fundamental para a consolidacdo de uma
estética e de uma logica de construcdo de personas artisticas. A trajetoria percorrida vai dos
precursores histdricos, como os Soundies norte-americanos e os promos dos Beatles, até a
revolucdo inaugurada pela MTV em 1981, suas reverberagdes no Brasil a partir de 1990 e os
desdobramentos na era das plataformas digitais, como o TikTok. O estudo ndo se limita,
porém, a dimensdo analitica e bibliografica. A investigagdo tedrica ¢ articulada a um projeto
pratico autoral: a criagdo de uma persona pop por meio da composicdo de uma cangdo e da
produgdo de um videoclipe. Nesse exercicio, o proprio autor deste trabalho assume o papel de
intérprete, idealizador e produtor, colocando em pratica os mecanismos descritos pela
literatura académica. Trata-se, portanto, de uma pesquisa que une reflexdo critica e
experimentacao criativa.

A escolha do videoclipe como objeto central se justifica pela centralidade que o
formato ocupa na construcao de identidades artisticas na cultura pop. Desde sua consolidagdo
na Era MTV, com figuras como Michael Jackson, Madonna e Britney Spears, até sua
reinvencdo nas plataformas de streaming e nas redes sociais, o videoclipe permanece um

dispositivo fundamental para a projecao da persona do artista. Os mecanismos semioticos que
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o compdem: figurino, cenario, gestualidade, narrativa visual, cor ¢ montagem, funcionam em
conjunto para comunicar valores, emogdes e posicionamentos identitarios que transcendem a
cang¢ao em si.

Do ponto de vista metodoldgico, o trabalho combina pesquisa bibliografica e
documental com a pesquisa-criagdo. A fundamentacdo tedrica apoia-se em autores como
Theodor Adorno e Max Horkheimer (1985), Chris Rojek (2008), Erving Goffman (1985),
Andrew Goodwin (1992), Arlindo Machado (2001) e Edgar Morin (1997), entre outros. A
dimensao pratica envolve a composi¢do musical, a elaboracdo do roteiro audiovisual, a
pré-producdo, as filmagens e a edigdo do videoclipe, com registros detalhados de cada etapa
do processo criativo.

A estrutura do trabalho organiza-se em torno de trés grandes eixos. O primeiro aborda
a fabricagdo de idolos pela industria cultural, o conceito de celebridade e o capital
fonografico. O segundo percorre a historia do videoclipe, da Era MTV ao contexto digital
atual, com aten¢ao especial ao panorama brasileiro. O terceiro descreve e analisa o processo
de criacdo da persona pop autoral: da concepcao da cangdo a produgdo do videoclipe,
passando pela constru¢ao do nome artistico, do figurino, da dire¢do de arte, da coreografia e
da pos-producdo. Ao final, busca-se compreender de que modo esse processo pratico dialoga
com as dinamicas e contradigdes da industria cultural e com as possibilidades de construgao

de uma voz artistica singular dentro, e por vezes a margem, de seus co6digos e convencdes.



14

2. A FABRICACAO DE iDOLOS PELA INDUSTRIA CULTURAL

Ao abordar a constru¢do de uma persona pop na industria cultural, ¢ necessario
compreender que essa fabricacdo atende a interesses mercadologicos. Antes da consolidagao
dessas figuras, hd um processo de lapidagao de mascaras simbolicas que vestem os artistas,
moldando identidades estrategicamente pensadas para circulacdo, publicidade e consumo.
Trata-se de uma engrenagem industrial que envolve diversos profissionais: estilistas,
preparadores vocais, produtores musicais, profissionais de marketing, assessores,
maquiadores, coreografos, bailarinos e equipes audiovisuais que, em conjunto, contribuem
para a construcdo dessa figura heroica. No entanto, ndo se cria um personagem totalmente
dissociado do intérprete, mas uma versao potencializada de si, que enfatiza talentos e organiza
um discurso coerente com sua trajetéria. Nesse sentido, torna-se fundamental analisar o
impacto desses sujeitos na sociedade de consumo e compreender por que a industria os
produz como “semideuses”: figuras que, embora idealizadas, preservam tracos humanos que
favorecem a identificacdo e a conexdao com o publico. Essa tensdo entre idealizagdo e
humanidade sustenta sua forga simbolica e comercial. Assim, este capitulo apresenta
conceitos 1iniciais e investiga como a constru¢do dessas personas articula desejo,

pertencimento e mercado, influenciando comportamentos e praticas culturais contemporaneas.

2.1. Conceito de idolos e Celebridades.

O fenomeno das celebridades e da fama existe desde tempos antigos e nao ¢ exclusivo
da nossa era. O termo “celebridade” ¢ sindnimo de “famoso” ou “figura publica de
referéncia”. De acordo com Vera Franga e colaboradores (FRANCA et al., 2014), o termo
articula trés aspectos principais: conhecimento, reconhecimento e culto. As celebridades
podem surgir em diversos campos sociais, politica, religido, artes, esportes, com presenca

notavel na midia.

[...] se torna conhecido por muitas pessoas, reconhecido por aquilo que ¢ ou faz,
cultuado enquanto uma certa excepcionalidade digna de admiragdo e reveréncia

(FRANCA et al., 2014, p. 19).

No passado, as estrelas eram deuses, deusas, herdis e modelos, representando

comportamentos ideais. Em tempos mais recentes, tornaram-se figuras de identificagao,
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representando modos tipicos de comportamento, inclusive os das pessoas comuns. Estudiosos
como Braudy (1986) indicam que o conceito de fama remonta a Antiguidade e que, embora
possa haver distingdes entre fama e celebridade, suas fronteiras se diluem ao longo do tempo.
Isso sugere que o desejo por poder, riqueza, honra e gléria ndo se limita a sociedade moderna,
mas impulsionou o surgimento de reinos e impérios ao longo da histéria. Ao expandir a
nocdo de “celebridade”, Garland identifica figuras da histéria como Socrates, Cledpatra e
Jesus, exemplos precoces de celebridades, e conceitos antigos como "gloria" podem estar
relacionados ao fendmeno moderno da cultura das celebridades. Ja para Wesotowski (2020, p.
189), as celebridades sao retratadas como criagdes da modernidade tardia". Dessa forma, sdo
produtos da industria cultural, incentivando o consumo através de interacdes diretas com o
publico. Além disso, elas desempenham o papel de difundir valores populares, influenciando
comportamentos sociais e tendéncias culturais. Contudo, as celebridades personificam o auge
do capitalismo avangado, sendo tratadas como mercadorias comercializadas pelas corporagdes
de midia, enquanto também refletem e celebram os valores modernos que influenciam a
negociagdo e formacao das identidades culturais.

Com isso, se as figuras notorias da nossa sociedade sdo enaltecidos pelas suas agdes,
pelo seus conhecimentos, ou simplesmente cultuada por uma admiragdo excepcional que o
publico t€ém com essas pessoas, fica evidente que existem varios tipos de celebridades.
Segundo o autor Chris Rojek, em “Celebrity”, existem trés tipos de celebridades que explicam
como alguém se torna uma figura de destaque. O primeiro tipo ¢ a "celebridade conferida", na
qual o status ¢ atribuido com base em linhagem ou heranga, sendo autoridades hereditarias,
como exemplo: reis, rainhas, majestades e aristocratas. Em contraste, o segundo tipo ¢ a
"celebridade adquirida", que se origina das realizagdes do individuo em competicdes abertas,
sendo reconhecido publicamente por seus talentos ou habilidades excepcionais, por exemplo:
atores e atrizes do teatro exibem suas habilidades cénicas no palco, conquistando a admiragao
do publico. Rojek destaca que a "celebridade adquirida" nao se limita apenas a talentos ou
habilidades especiais, pois, em alguns casos, pode resultar da representacdo concentrada do
individuo como notéavel ou excepcional por intermediarios culturais, caracterizando-se entao
como uma "celebridade atribuida". Entretanto, embora busquem alcangar o sucesso, essas
celebridades muitas vezes tém sua habilidade deslegitimada porque dependem do trabalho de
intermediadores culturais, como grandes empresas e agentes da industria do entretenimento.
Esses diferentes tipos de celebridades oferecem uma visdo mais completa de como a fama e o

prestigio podem ser alcancados em diferentes contextos sociais. (ROJEK, 2008, p. 20).
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2.2. Construcio de Narrativas e Mascaras Publicas.

Britney Spears pode ser compreendida como um exemplo expressivo de estrela em
ascensdao no inicio dos anos 2000, cuja proje¢do publica ocorreu por meio da atuagdo
articulada de produtores, empresarios e agentes culturais. Sua fama assumiu uma dimensao
“atribuida”, uma vez que sua imagem foi cuidadosamente moldada para representar o ideal de
idola teen, em consonancia com interesses mercadologicos especificos. A celebridade
atribuida, conforme conceitua Rojek (2008, p. 20), ndo deriva puramente de realizagdes
obtidas em competicdes abertas, mas de uma exposi¢cdo publica massiva e de uma construcao
arquitetada pela propria industria do entretenimento. Nesse processo, 0 empresario ocupa uma
funcdo estratégica, pois atua como mediador entre o artista e os elementos externos que
compdem sua carreira € sua imagem publica. Como afirma Alexandre Wesley, executivo da
industria musical com mais de 25 anos de experiéncia, “o papel do empresario ¢ exatamente o
elo do artista com qualquer coisa que exista do lado de fora dele [...] o estidio, seu produtor, a
roupa que veste, tudo isso passa pela mao do empresario” (WESLEY apud CARVALHO,
2019, p. 40). No caso de Spears, essa mediagdo pode ser observada na atuagdo de Larry
Rudolph, empresario que a conheceu ainda adolescente e esteve associado a gestdo de sua
carreira por mais de duas décadas, participando da organiza¢do de sua imagem, de seus
langamentos e de sua inser¢do no mercado pop. Assim, a mascara publica de Britney Spears
pode ser compreendida ndo apenas como resultado de seu talento artistico, mas como produto
de uma engrenagem profissional composta por empresarios, produtores, gravadoras e demais
agentes externos responsaveis por transformar uma artista em uma marca cultural de grande
alcance.

Britney Spears, antes da fama, era uma menina simples que cresceu no interior dos
Estados Unidos, em uma casa humilde no interior de Louisiana com seus pais e dois irmaos.
Uma jovem de habitos tradicionais que frequentava a igreja e jogava como armadora no time
de basquete do colégio. Britney sempre teve o sonho de ser cantora, e seus pais se
empenharam muito para que isso acontecesse: colocaram-na aos trés anos em aulas de danga e
ginastica e, mais tarde, ela viria a conquistar titulos de beleza locais e o prémio nacional Miss
Talent USA antes de estourar na televisdo. Durante a adolescéncia de Spears, o gerenciamento
de sua carreira pela industria do entretenimento passou a influenciar diretamente a construgao
de sua imagem publica. Elementos como figurino, identidade visual, adequacao vocal e até
discussdes mididticas envolvendo sua virgindade contribuiram para moldar uma persona

cuidadosamente elaborada para o consumo. Um exemplo evidente dessa construcdo € o
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videoclipe de estreia, “Baby One More Time” (1998), no qual ja se delineia uma imagem
marcada pela combinagdo entre sexualizacdo, infantilizacdo e empoderamento, elementos
centrais em sua trajetoria.

Atualmente, discute-se no campo artistico a possibilidade de compreender o cantor como
um ator de palco. Embora ambas as fun¢des possuam especificidades proprias, existe uma
aproximacado evidente entre elas, sobretudo na capacidade de interpretar e transmitir emogdes
ao publico. Ao performar uma cangdo, o cantor frequentemente mobiliza narrativas, gestos e
expressdes que ultrapassam a dimensdo vocal, aproximando sua atuagdo de uma construgdo
cénica. Em muitos casos, especialmente em espetaculos musicais e performances ao vivo,
cantar e atuar tornam-se praticas indissociaveis. Nesse sentido, a reflexdo proposta por Erving
Goffman (1985) e Chris Rojek (2008) contribui para o debate ao sugerir que toda
apresentacdo publica do eu possui um carater teatral, marcado pela encenagdo e pela

construcdo de uma imagem diante do outro. Para Chris Rojek:

As celebridades que sdo alvo de satisfagdo de desejos de fas sdo elas mesmas
frequentemente vitimas de fadiga de realizagdes. [...] A apresentag@o publica do eu é
sempre uma atividade encenada, na qual o ator humano mostra uma “fachada” ou
“face” aos outros, enquanto mantém reservada boa parte do eu (ROJEK, 2008, p.

13).

Rojek (2008, p. 13) argumenta que a fama pode fragmentar a identidade de uma
pessoa. O individuo passa a viver com duas facetas: uma que reflete quem ele € e outra que
representa a imagem publica, moldada pelas expectativas dos outros, operando naquilo que
Goffman (1985) chamaria de “palco” da vida cotidiano. No caso da “princesa do pop”, sua
personalidade real ¢ de uma jovem reservada e simples, que preferia sair sem maquiagem,
com os cabelos desarrumados e vestindo roupas confortaveis, como frequentemente era vista
nas ruas de Los Angeles nos anos 2000. Por outro lado, sua persona publica era construida de
forma sempre confiante e radiante, usando maquiagem impecavel e roupas sofisticadas, como
muitas vezes aparecia em eventos € premiacoes. Essa € a imagem de Britney que as multidoes
esperavam ver quando ligavam a TV. Isso sugere que a imagem publica de uma celebridade
como Britney Spears era cuidadosamente construida e gerenciada para atender as expectativas
e desejos do publico, enquanto sua verdadeira personalidade e intimidade permaneciam

ocultas dos olhos do mundo.
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Figura 1: Spears leaves in West London, 2003 Figura 2: 2001 MTV VMA- Show

Fonte: Photo by Gareth Cattermole/Getty Images Fonte: Photo by Kevin Mazur/Wirelmage

Um relato interessante que deixa evidente isso, ¢ a da Lynne Spears, made de Britney
que escreveu o livro “Britney Spears: A Historia por Tras do Sucesso (SPEARS; CRAKER,
2009)”. Embora Britney tenha conseguido ajustar sua voz para se adequar aos estidios de
gravacdo, com a famosa técnica vocal Baby Voice (Voz infantil), isso veio ao custo de
sacrificar seu talento vocal natural. Sua mae, Lynne, expressou tristeza pela transformacao na
voz de sua filha e colocou grande parte da responsabilidade na gravadora, evidenciando o

peso da industria cultural sobre o artista:

Isso esta vindo do coragdo de uma mée, ndo de um executivo profissional de uma
gravadora, mas antes de os estudios de gravagao interferirem naquela grande e forte
voz, minha doce menina podia tirar o telhado de uma casa com sua forca e paixao.
Minha prece por Britney, antes e agora, é que ela recupere sua real voz, uma vez

forte, novamente, de varias maneiras (SPEARS; CRAKER, 2009, p. 102).

No Brasil, a criagdo de idolos pode ser observada desde a era de ouro do radio, com figuras
como Carmen Miranda, Francisco Alves, Vicente Celestino e Silvio Caldas, artistas que ja
demonstravam a capacidade dos meios de comunicagdo de transformar cantores em “idolos
das multiddes” (TINHORAO, 1998, p. 290-320). Esse processo se intensificou a partir da
década de 1960, quando a expansao da televisdo, da industria fonografica e da cultura jovem
criou novas formas de exposi¢do e identificagdo. A Jovem Guarda e, especialmente, Roberto
Carlos representam um dos exemplos mais expressivos da adaptacdao brasileira do modelo
internacional de idolo pop. A constru¢ao de Roberto Carlos como idolo juvenil dialogava

diretamente com referéncias estrangeiras, sobretudo Elvis Presley. No inicio dos anos 1960,
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no programa Clube do Rock, da Rede Tupi, Roberto Carlos foi apresentado como o “Elvis
brasileiro”. A associa¢ao nao se limitava a musica: envolvia o cabelo modelado, as roupas

associadas a juventude urbana, a presenga televisiva, a gestualidade no palco e a postura de

aparente rebeldia (GARSON, 2020, p. 101-122).

Figura 3: Roberto Carlos no palco do Canecéo, do Rio de Janeiro, década de 70.

Fonte: Instagram @robertocarlosoficial

Essa “mascara publica” construida em torno de Roberto Carlos operava em equilibrio
entre rebeldia e docilidade. De um lado, sua imagem inicial se aproximava do universo do
rock, da guitarra elétrica, da moda jovem e de uma atitude menos comportada em relagdo aos
padrdes tradicionais. De outro, essa rebeldia era cuidadosamente domesticada pela televisao e
pela industria cultural, de modo que o artista pudesse representar a juventude sem ameagar
completamente os valores familiares e morais da sociedade brasileira da época. A persona de
Roberto Carlos, portanto, ndo se formou apenas por talento individual ou carisma espontaneo,
mas por um processo de media¢do entre mercado, midia e desejo social (GARSON, 2020). O
programa Jovem Guarda, exibido pela TV Record a partir de 1965, transformou Roberto
Carlos, Erasmo Carlos ¢ Wanderléa em referéncias de comportamento, moda, vocabulario e
consumo juvenil. A presenca semanal na televisdo permitia que a imagem do artista fosse
continuamente reafirmada diante do publico. Roberto Carlos passava a ser visto como lider de
uma geracao, e sua figura era associada a um modo de vestir, cantar, falar e se comportar. A
imagem do “Rei”, posteriormente consolidada pela midia e pelo publico, funcionou como
sintese simbolica dessa autoridade afetiva e comercial: ele ndo era apenas um cantor popular,
mas uma figura de identificacdo coletiva.

A construgdo dessa imagem pode ser compreendida a partir da 16gica das celebridades e

da industria cultural, conceito criado originalmente por Theodor Adorno e Max Horkheimer
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(1985) para explicar a padronizacdo e a produ¢do em massa de bens culturais. Como indicam
autores como Edgar Morin (1989) e Chris Rojek (2008), o idolo mididtico ¢ uma figura
construida socialmente, resultado da combinacdo entre performance, circulacdo nos meios de
comunicagdo, estratégias de mercado e reconhecimento publico. No caso de Roberto Carlos,
sua mascara publica foi sendo reelaborada ao longo do tempo: do jovem roqueiro
influenciado por Elvis ao cantor romantico nacional, do lider da Jovem Guarda ao “Rei” da
musica brasileira. Essa permanéncia demonstra a forca de uma imagem cuidadosamente
administrada, capaz de atravessar geragdes e adaptar-se a diferentes momentos da cultura de
massa no Brasil. Portanto, o caso de Roberto Carlos exemplifica como a industria cultural
brasileira foi capaz de adaptar modelos internacionais de fabricacdo de idolos ao contexto
nacional. Sua trajetdria mostra que o idolo pop nao ¢é apenas produzido pela musica, mas
também por um conjunto de signos visuais, corporais, televisivos e afetivos. A madscara
publica construida para Roberto Carlos articulou juventude, romantismo, modernidade e
familiaridade, transformando-o em uma figura simultancamente préxima e inalcangavel,

comum e excepcional, popular e mitica.

2.3. O Capital Fonografico

David Marshall, em “The Celebrity Culture Reader”, destaca que novas celebridades, ndo
apenas simbolizam somente vitalidade, mas também representam uma conexdo emocional
profunda com o publico. Reconhecendo o poder emocional da musica, a industria cultural da
qual a industria fonografica ¢ uma parte crucial busca explorar essa conexao a todo custo. As
estrelas da musica sdo idolatradas pelo publico e se tornam veiculos para promover nao
apenas suas cancgdes, mas também uma vasta gama de produtos e ideologias. A industria
fonografica investe pesadamente na criacdo e manutengdo dessas celebridades, promovendo
suas imagens através de campanhas publicitarias, videoclipes, redes sociais e aparigdes
publicas. O objetivo € criar uma relagdo quase simbiotica entre a estrela e o publico, onde a
imagem da celebridade ¢ cuidadosamente cultivada para maximizar a venda de produtos ¢ a
fidelidade dos fas. A relagdo entre a industria fonografica, os artistas e os fas pode ser
visualizada como um tridngulo dindmico, onde cada vértice desempenha um papel crucial no
funcionamento do sistema como um todo. Esse tridngulo evidencia como a imagem do artista
¢ construida e mediada pela indastria, a0 mesmo tempo em que os artistas oferecem
experiéncias simbolicas e de entretenimento ao publico, e os fas, mobilizados por afetos,
identificagdo e pertencimento, participam ativamente da circulacdo e valorizagdo desses

produtos culturais.
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Segundo Viana (2014) o conceito de capital fonografico abrange ndo apenas a producgao e
distribuicdo de obras musicais, mas também a capacidade de gerar valor economico a partir
da imagem, do estilo de vida e do discurso de seus artistas. Nesse cenario, idolos e
celebridades, especialmente cantores, exercem uma influéncia multifacetada sobre a
sociedade de consumo, moldando tendéncias que vao desde a moda e o comportamento até as
aspiragoes individuais. A ascensdo do videoclipe, em particular, potencializou essa dindmica,
transformando-se em uma ferramenta estratégica para a conexao com o publico e a geracdo de
multiplas fontes de renda. O capital fonografico, em sua esséncia, nasceu com a capacidade
de reprodug¢do mecanica do som. A inven¢do do fondgrafo por Thomas Edison em 1877
marcou o inicio de uma era em que a musica poderia ser desvinculada da performance ao vivo
e comercializada como um produto tangivel. Essa inovagdo permitiu a padronizagdo ¢ a
distribuicdo em massa de obras musicais, transformando a musica de uma experiéncia
efémera em uma mercadoria com valor de troca. No inicio do século XX, a industria
fonografica comegou a se estruturar, com gravadoras investindo na producdo, gravagdo e
promocao de artistas, consolidando um modelo de negocios baseado na venda de discos. Com
o passar do tempo, e especialmente apds a Segunda Guerra Mundial, a industria fonografica
se integrou ao que Theodor Adorno e Max Horkheimer denominaram Industria Cultural. A
formacao do gosto musical, portanto, ndo era mais puramente orginica, mas fortemente
influenciada pelas estratégias de mercado das grandes gravadoras. A promocao de artistas e a
criacdo de estrelas tornou-se um pilar central desse sistema, onde a imagem e a persona do
artista eram tao importantes quanto sua produ¢ao musical.

A partir da década de 1950, com o advento do rock and roll e a emergéncia da cultura
jovem, a figura do idolo musical ganhou uma dimensao sem precedentes. Artistas como Elvis
Presley e, posteriormente, The Beatles, ndo eram apenas cantores; eles se tornaram icones de
estilo, comportamento e aspiracdes. Suas roupas, penteados, girias € até mesmo seus estilos
de vida eram inspirados por milhdes de fas, transformando-os em poderosos agentes de
consumo. A identificacdo com a celebridade criava um vinculo emocional que transcendia a
mera apreciagdo musical, levando a aquisi¢ao de produtos que simbolizavam a conexao com o
universo do artista. A credibilidade, atratividade e expertise percebidas nos famosos
fortalecem a mensagem de marketing, tornando-os endossadores eficazes de marcas e
produtos. Ainda nesse periodo, a televisdo comecou a desempenhar um papel crucial na
projecao dessas imagens. Programas musicais e aparigdes de artistas em shows de variedades

expunham suas personas a um publico massivo, solidificando sua imagem e ampliando seu
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poder de influéncia. A performance visual, antes secunddria a musica, comegava a ganhar

destaque, preparando o terreno para a proxima grande revolu¢do na indistria musical.

2.4. Antecedentes historicos e consolidaciao do videoclipe

A busca pela integracdo entre som e imagem remonta ao final do século XIX, com
invengdes como o fonografo de Thomas Edison (1877) e suas primeiras tentativas de
sincronizagdo audiovisual. Mesmo no cinema mudo, a musica ja desempenhava papel
essencial, sendo executada ao vivo para dar ritmo e emocdo as imagens. Nesse contexto,
surgem as Illustrated Songs, apresentagdes que combinavam projecdes visuais de slides com
musica ao vivo, antecipando a ldgica narrativa e promocional do videoclipe. Com o avango
tecnoldgico, a década de 1920 marca a consolidacdo do cinema sonoro, com obras como O
Cantor de Jazz (1927), evidenciando o potencial da fusdo audiovisual. Ja nos anos 1940,
experiéncias como Fantasia (1940), da Disney, ampliaram essa relagdo, colocando a musica
em posicao central e reforcando o consumo da musica associada a imagem. Paralelamente,
surgiram os Panorams, vitrolas de fichas visuais que exibiam os chamados Soundies,
curtas-metragens musicais que se tornaram muito comuns em bares e restaurantes dos Estados
Unidos, configurando elementos fundamentais para o surgimento do videoclipe moderno
(GOODWIN, 1992, p. 202)

Na década de 1950, o surgimento da cultura jovem e a ascensao do rock and roll
mudaram esse cendrio: a imagem e a presenga do artista passaram a ter tanta importancia
quanto a propria cancao. Os musicos passaram a precisar cuidar ndo sé da qualidade do que
cantavam, mas também de como se apresentariam diante das telas. Elvis Presley foi um dos
artistas que evidenciaram a centralidade da imagem corporal, televisiva e cinematografica na
musica popular de massa. Com performances carismaticas e um apelo visual muito forte, ele
se tornou o “Rei do Rock”, gracas também a sua danca cheia de energia, a sua irreveréncia e a
sua postura rebelde. A televisdo desempenhou um papel essencial nesse processo, sendo a
performance de Presley no The Milton Berle Show em 1956 um marco cultural e controverso.
Além disso, a imagem de Elvis foi amplamente difundida pelo cinema em filmes musicais
como Love Me Tender (1956) e Jailhouse Rock (1957). Esses filmes e apresentacdes
televisivas anteciparam a ldgica promocional e visual do videoclipe, aproximando o rock, a
juventude e a figura do cantor-idolo de uma légica audiovisual, embora ainda ndo fossem
videoclipes no sentido moderno. A televisdo, por sua vez, consolidou-se como um espaco

vital para a musica popular. Murray Forman (2012) argumenta em “One Night on TV Is
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Worth Weeks at the Paramount” que a produgdo televisiva inicial influenciou profundamente
a estética da performance musical nas décadas de 1940 e 1950. Programas como o American
Bandstand, sob o comando de Dick Clark a partir de 1956, desempenharam um papel
fundamental na exposi¢cdo de artistas e na promog¢ao da cultura da dan¢a jovem em rede
nacional nos Estados Unidos. Como aponta Simon Frith (2002, p. 278), a televisdo tornou-se
uma parte essencial da "maquinaria de criacdo de estrelas" da indistria musical, moldando a
memoria visual dos artistas. Antes mesmo da consolidagdo do videoclipe, outras formas de
audiovisual musical ja circulavam na televisdo. Andrew Goodwin (1992) ressalta que era
pratica comum comercializar blocos de performances musicais para emissoras de televisao.
As Snader Telescriptions, produzidas no inicio da década de 1950, eram curtas-metragens de
35 milimetros que registravam performances ao vivo de artistas como Peggy Lee e Nat King
Cole, configurando um formato inicial de visualizagao musical televisiva (GOODWIN, 1992,

p. 202).

Na década de 1960, com o advento das telecomunicagdes e o crescimento da industria
musical, a banda britanica The Beatles utilizou amplamente os promos, curtas-metragens
promocionais, para divulgar suas cangdes, evitando desgastantes turnés de televisdo. Esses
filmes extrapolavam os niimeros musicais habituais da TV e costumam ser apontados como
precursores importantes do videoclipe moderno (AUSTERLITZ, 2007, p.13). Os videos
promocionais dos Beatles para cangdes como “Strawberry Fields Forever” e “Penny Lane”
(1967), dirigidos por Peter Goldmann, sdo exemplos notaveis, incorporando uma estética
psicodélica, camera lenta e filtros de cores, elementos que se tornaram distintivos do
videoclipe. O conceito de videoclipe como um género audiovisual autbnomo comegou a se
solidificar na década de 1970. Arlindo Machado (2001), um renomado estudioso da area,
enfatiza a profunda influéncia da video-arte no carater inventivo do videoclipe. Ele cunhou a
expressao “ouvir a imagem e ver a musica’” para descrever essa nova e intrinseca relacao entre
som e visual.

Segundo Machado (2001, p. 178) as imagens do clipe: “tém sido tdo
esmagadoramente contaminadas pelas suas trilhas musicais que acaba sendo

inevitavel sua conversdo [...] numa calculada, ritmica e energética evolucdo de

formas no tempo”.

O videoclipe se estabelece como um campo de experimentacdo onde a fragmentagdo e a
descontinuidade s3o elementos centrais, operando muitas vezes por ritmo, associagio,

montagem, performance e atmosfera, ndo necessariamente por narrativa classica (SOARES,
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2004, p. 17). A nogao de tradugdo intersemiotica, de Julio Plaza (2003), ajuda a pensar essa
passagem de sentido: a musica e a letra sdo reinterpretadas em imagens, gestos, cores,
montagem, cendrio e corpo, transformando signos verbais e sonoros em visuais, criando
novas camadas de sentido para a cangdo.

Um marco decisivo para a consolidagdo do videoclipe foi o langamento de “Bohemian
Rhapsody” da banda Queen, em 1975. Dirigido por Bruce Gowers, este trabalho ¢
amplamente considerado o primeiro videoclipe intencional e de sucesso massivo, exibido no
iconico programa Top of the Pops da BBC britanica. Sua produ¢do inovadora, que combinava
efeitos visuais sofisticados com uma performance que complementava a complexidade da
musica, demonstrou de forma inequivoca o potencial do formato tanto para a promogao
musical quanto para a expressdo artistica. A crescente demanda por conteudo visual musical
impulsionou o surgimento de programas televisivos dedicados. Nos Estados Unidos,
Nightclubbing (1975) e Album Tracks (1977), e na Gra-Bretanha, o Kenney Everett Video
Show (1978), comecaram a dedicar espagos especificos para a exibi¢cdo de videoclipes,

preparando o publico para a chegada de um canal inteiramente focado nesse formato.

No cenario brasileiro, a aproximacdo entre musica € imagem em movimento também
possui antecedentes importantes antes da consolidacdo comercial do videoclipe. Um exemplo
significativo ¢ “A velha a fiar” (1964), curta-metragem dirigido por Humberto Mauro e
produzido pelo Instituto Nacional de Cinema Educativo (INCE). Embora ndo tenha sido
concebido como videoclipe no sentido moderno, o filme articula imagens, agdes cotidianas,
animais, objetos e recursos de montagem em dialogo direto com o ritmo e com a estrutura
acumulativa da can¢do popular interpretada pelo Trio Irakitan. Nesse sentido, a obra pode ser
compreendida como um antecedente da linguagem videocliptica, pois ja explora a
sincronizagdo entre musica, imagem, movimento ¢ montagem. Entretanto, ¢ na década de
1970, especialmente no contexto da televisdo aberta, que o videoclipe comega a se aproximar
de sua fungdo promocional no Brasil. Nesse periodo, o programa “Fantastico”, da Rede
Globo, tornou-se um espago importante para a experimentacdo de musicais televisivos
voltados a divulgagdo de artistas e cangdes. Entre os exemplos mais citados estdo “Gita”
(1974), de Raul Seixas, e “América do Sul” (1975), de Ney Matogrosso, este ultimo dirigido
por Nilton Travesso. Essas produgdes levaram para a televisdo uma estética mais
performatica, teatral e visualmente elaborada, contribuindo para transformar a apresentacao
musical em um produto audiovisual de divulgagdo fonografica. Esse evento marcou a

introducdo do formato na televisdo brasileira com gravacdes externas e equipamentos
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portateis, preparando o terreno para sua futura expansao e aceitagdo cultural (CALDAS, 2013;
CORREA, 2007).

A medida que a década de 1970 chegava ao fim e a de 1980 se iniciava, a industria
fonografica reconheceu o videoclipe como uma ferramenta de marketing de valor inestimavel.
Eduardo de Jesus (2004) descreve o videoclipe como um género audiovisual contemporaneo
caracterizado por uma intensa hibridizagdo de formatos, suportes, géneros e técnicas. Ele
argumenta que, embora seja um formato televisivo e comercial, o videoclipe incorpora
valores de outros géneros, fomentando a experimentagdo. Andrew Goodwin (1992) corrobora
essa visdo, observando que o videoclipe ¢ um produto da industria fonografica, estruturado na
musica e na imagem, e legitimado pela musica pop. O videoclipe passa a atuar como uma
verdadeira extensdo da can¢do popular massiva.

A consolidagdo do videoclipe como género audiovisual distinto ocorreu na década de
1980. A estreia da MTV nos Estados Unidos, em 1° de agosto de 1981, com “Video Killed the
Radio Star”, da banda The Buggles, ndo foi apenas o langamento de um canal: foi a
culmina¢do de décadas de evolugdo audiovisual, um momento em que a MTV capitalizou
sobre a linguagem e a estética desenvolvidas pelos precursores do videoclipe, transformando
o formato em um pilar central da cultura pop global e da industria do entretenimento. Com o
videoclipe, a influéncia dos idolos e celebridades na sociedade de consumo atingiu um novo
patamar. Os clipes se tornaram vitrines para a moda, estilos de vida e produtos. Artistas como
Michael Jackson, Madonna e George Michael tornaram-se mestres na arte de usar o
videoclipe para construir narrativas visuais que vendiam uma imagem, um estilo e uma
aspiracao (AUSTERLITZ, 2007).

No Brasil, a consolidacao desse processo ocorreu com o langamento da MTV Brasil em
1990, tendo “Garota de Ipanema”, de Marina Lima, como o primeiro clipe exibido. Valéria
Brandini (2006) afirma que os videoclipes se tornaram um novo referencial para a apreciagao
estética da musica, funcionando como produto a ser consumido. A industria fonografica,
inegavelmente, utiliza os videoclipes como uma forma de exposicao e apelo ao consumo. A
estética apurada e a liberdade criativa inerentes aos videoclipes os transformam em um
universo simbodlico que expressa tanto o sentido da cangao quanto a personalidade do artista,

dialogando diretamente com a cultura jovem e a construg¢do de personas pop.
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3. A ERAMTV

A inauguracdao da Music Television (MTV) em 1° de agosto de 1981, nos Estados
Unidos, representou um marco irreversivel na historia da cultura pop e da indtstria musical.
Ao introduzir um canal dedicado exclusivamente a exibi¢ao de videoclipes 24 horas por dia, a
MTYV nao apenas alterou o panorama do entretenimento, mas redefiniu fundamentalmente a
relagdo entre musica e imagem. A partir desse momento, a experiéncia musical deixou de ser
meramente auditiva para se tornar intrinsecamente visual, impulsionando uma nova era de
consumo cultural e de construcao de celebridades.

Este capitulo propde uma analise aprofundada da Era MTYV, abrangendo as décadas de
1980 e 1990, periodo em que o canal exerceu sua méxima influéncia nos Estados Unidos e,
posteriormente, no Brasil. Como os antecedentes técnicos e estéticos do videoclipe j& foram
tratados na secdo 2.4, o foco recai aqui sobre trés pilares interligados: a produgdo de
videoclipes, em suas inovagdes estéticas e técnicas; a constru¢do de personas artisticas; € o0s
paralelos e contrastes entre a experiéncia da MTV nos EUA e sua adaptacdo no Brasil. O
objetivo ¢ demonstrar como a MTV nao foi apenas um veiculo de transmissao, mas um agente
transformador que moldou a estética audiovisual e consolidou a imagem como elemento

indissociavel da identidade artistica.

3.1. MTV: Uma Revolucao Visual e Mercadologica

A fundagdo da MTV nos Estados Unidos, em 1981, foi o culminar de transformacgdes
tecnoldgicas, culturais e mercadoldgicas das décadas anteriores. A musica popular buscava
novas formas de se conectar com seu publico em um cenario de crescente saturagao do radio e
da industria fonografica (GOODWIN, 1992). A ideia de um canal dedicado a musica visual
encontrava raizes em experimentos anteriores, como os “Soundies” dos anos 1940 e os filmes
promocionais de bandas como The Beatles nos anos 1960 (KAPLAN, 1987, p. 11-14). A
MTV surgiu em momento estratégico, capitalizando a proliferacdo dos videocassetes e a
demanda por conteudo segmentado. Sua programagao inicial era dominada por videoclipes de
rock e pop, muitos deles britanicos (LUSVARGHI, 2002, p. 24), o que gerou criticas sobre a
falta de diversidade racial, problema mitigado apenas com a ascensdo de artistas como

Michael Jackson.
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Além disso, como aponta Banks (1996), os poucos videoclipes adquiridos
inicialmente pela MTV — ndo mais de 125, segundo o autor — eram de artistas do
Reino Unido, uma vez que esse pais produzia mais videoclipes do que os Estados
Unidos [...] Assim, a escassez desse material levou a emissora a concentrar sua
programacdo em artistas britdnicos (BANKS, 1996 apud HOLZBACH, 2013, p.
175).

O impacto mercadologico da MTV foi imediato e profundo. O videoclipe, antes um
mero acessorio promocional, tornou-se uma pega central na estratégia de lancamento de
albuns e singles. Gravadoras e artistas passaram a investir pesadamente na produgdo de
videoclipes, reconhecendo o poder da imagem para impulsionar vendas e construir carreiras.
A MTV ndo apenas exibiu videoclipes; ela os transformou em um novo género de
entretenimento, com seus proprios codigos, estrelas e premiagdes, como o Video Music
Awards, lancado em 1984 (GOODWIN, 1992).

Além de ser uma plataforma de exibi¢do, a MTV atuou como um agente de padronizagio
estética. A linguagem visual dos videoclipes, caracterizada por sua montagem rapida, efeitos
visuais inovadores e narrativas muitas vezes abstratas ou simbolicas, influenciou ndo apenas a
producdo musical, mas também a publicidade, o cinema e a moda. A “estética MTV”
tornou-se um sindnimo de modernidade e vanguarda, ditando tendéncias e moldando o
imaginario de uma geracao (SHUKER, 2012, p.168). A capacidade do canal de criar estrelas e
reviver carreiras, como no caso de artistas veteranos que encontraram uma nova audiéncia
através de seus videoclipes, solidificou seu status como uma for¢ca dominante na industria

cultural.

3.2. A Estética do Videoclipe: Inovac¢ao e Linguagem Audiovisual

A estética do videoclipe na Era MTV foi um campo fértil para a experimentacdo e a
inovagao, consolidando uma linguagem audiovisual unica que se distinguia de outras formas
de midia. O videoclipe, nesse periodo, nao se limitava a ilustrar a cangdo; ele a
complementava, a ressignificava e, em muitos casos, criava uma narrativa visual
independente que se entrelacava com a experiéncia auditiva. Essa fusdo de som e imagem deu
origem a uma forma de arte hibrida, que se alimentava de diversas fontes e, por sua vez, as

influenciava.O jornalista Ledo Serva faz uma importante observacgao sobre a MTV:
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Tudo comegou com uma revolugdo no modo de ouvir musica. Ou melhor, de sentir a
musica, que deixou de ser apenas um apelo sonoro para estimular todos os sentidos a
partir da visdo. O videoclipe passou a ser obrigatorio em qualquer langamento de
CD. A forma de fazer clipes, os cortes rapidos, o dinamismo e a criatividade
tomaram a publicidade, o cinema e a televisdo em geral (...). Isso criou um impacto

na estética da musica, da publicidade e do cinema (SERVA, 2006, p. 7).

Em “Dancing in the Distraction Factory: Music Television and Popular” o comunicador
Andrew Goodwin, afirma que os videoclipes sdo exemplos classicos das estratégias de
significacdo do entretenimento leve, nas quais os codigos de realismo sdo rotineiramente

abandonados.

Longe de representar uma nova estética ou qualquer tipo de rompimento com as
convengoes televisivas, essas técnicas sdo exemplos classicos das estratégias de
significagdo do entretenimento leve (...) as convengdes do videoclipe ndo difere de
nenhum modo qualitativo dos modos de enderecamento e retorica geral visual do
entretenimento leve televisivo, no qual os codigos de realismo sdo rotineiramente

abandonados” (GOODWIN, 1992, p. 67-68)

Ainda de acordo com GOODWIN (1992: 86-89), existem trés tipos de relagdo entre as
cangdes e as imagens nos videoclipes: ilustracdo, amplificagdo e disjungdo. A ilustracio
ocorre quando os videos musicais apresentam narrativas visuais que seguem fielmente a
historia contada na letra ou procuram expressar o estado emocional ou os sentimentos
descritos na cancdo. Isso pode ser feito através de apresentacdes de danga, encenacdes de
efeitos musicais sobre pessoas ou objetos, ou pela utilizagdo de determinadas cores e
atmosferas. A amplifica¢do, por outro lado, acontece quando os videoclipes adicionam novos
significados que ndo contradizem as letras da cang¢do. Isso envolve a inclusdo de elementos
visuais novos, que nao poderiam ser derivados de uma leitura direta da musica. Ja a disjungao
se refere aos casos em que hd uma desconexao, intencional ou acidental entre as letras e as
imagens.Isso pode refletir tanto uma intengao artistica de provocar o publico quanto falhas na
producdao. A compreensdo das musicas pop depende fortemente da voz do intérprete, seu
timbre, alcance e expressdo, que transmite emogdes € constrdi um personagem. Nesse
contexto, o videoclipe refor¢a essa centralidade ao destacar o rosto do artista e valorizar sua
performance.

Um dos pilares da estética MTV era a fragmentacdo. A montagem rapida, os cortes

abruptos e a justaposicdo de imagens muitas vezes desconexas criavam um ritmo visual
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frenético que espelhava a energia da musica pop e rock da época. Essa fragmenta¢do ndo era
apenas uma escolha estilistica, mas também uma reflexdo da cultura pos-moderna,
caracterizada pela descontinuidade, pela colagem e pela auséncia de uma narrativa linear
unica. O videoclipe, nesse sentido, tornou-se um espelho e um catalisador das sensibilidades
estéticas de sua era. Outro elemento crucial era a experimentacdo visual. Diretores de
videoclipes, muitos deles oriundos do cinema independente, da publicidade ou da videoarte,
exploravam novas técnicas e tecnologias. O uso de efeitos especiais, como o chroma key, a
animagdo stop-motion, a manipulagdo de cores ¢ a distor¢do de imagens, era constante. Essas
inovagdes visuais ndo apenas tornavam os videoclipes mais atraentes, mas também permitiam
a criagdo de universos imagéticos complexos e fantasiosos, que expandiam os limites da
representacdo musical. A estética do videoclipe era, portanto, uma estética de excesso, de
brilho e de constante reinvengao.

A narrativa nos videoclipes da MTV assumiu formas diversas. Enquanto algumas
produgdes optavam por uma abordagem mais literal, ilustrando a letra da musica, outras
exploravam estruturas abstratas, simbdlicas ou cinematograficas. Conforme aponta Machado
(2000, p. 174), o videoclipe consolidou-se como um espaco aberto a inventividade e a
narrativas complexas, tendo em Thriller, de Michael Jackson, um dos principais exemplos
bem-sucedidos de historia roteirizada dentro do formato audiovisual. Essa diversidade
permitiu que os videoclipes se conectassem com o publico em multiplos niveis estéticos.
Além disso, a intertextualidade destaca-se como uma caracteristica marcante nesse
ecossistema. Muitos videoclipes faziam referéncias explicitas ou implicitas a filmes, obras de
arte e figuras da cultura pop. A luz dos conceitos de Andrade (1999) sobre a
autorreferencialidade no audiovisual, essa pratica opera como uma explicitagdo de codigos
que enriquece o conteudo visual e estabelece um didlogo direto com o repertorio cultural do
espectador. Assim, estimula-se uma decodificagdo ativa por parte do publico, inserindo a
producao musical em uma rede simbolica e intertextual muito mais ampla.

Em suma, a estética do videoclipe na Era MTV foi um caldeirdo de inovagao e
criatividade. Ao abragar a fragmentacao, a experimentagdo visual, a diversidade narrativa e a
intertextualidade, o videoclipe consolidou-se como uma forma de arte autdbnoma e influente,
que ndo apenas transformou a industria musical, mas também deixou uma marca indelével na
cultura visual global. Sua linguagem Unica continua a ressoar e a ser revisitada em producdes

contemporaneas, atestando seu legado duradouro.
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3.3. A Construcio da Persona Artistica: Do Som a Imagem

A Era MTV transformou a maneira como os artistas se apresentavam e eram percebidos. A
persona artistica, identidade publica cuidadosamente construida, tornou-se central para o
sucesso na industria fonografica, e o videoclipe emergiu como ferramenta primordial dessa
constru¢cdo. Antes da MTV, a identidade do artista estruturava-se sobretudo pelas cangdes,
letras e performances ao vivo; com a massificagdo dos clipes, a esfera visual passou a pesar
tanto quanto a sonora. Conforme Frith, Goodwin e Grossberg (1993), elementos como
vestuario, expressividade corporal e cenarios integraram-se a melodia na construgdo das
personas pop. Essa transi¢ao consolidou uma mudanga de paradigma no mercado fonografico,
abrindo espago para artistas que dominavam estrategicamente as dindmicas de
auto-representagao visual.

A construcdo da persona artistica no videoclipe ¢ um processo intrinsecamente semiotico,
onde cada elemento visual funciona como um signo que comunica significados especificos
sobre o artista. A semidtica, como o estudo dos signos e simbolos, oferece um arcabougo
tedrico para analisar como esses significados sdo produzidos e interpretados. Os principais
mecanismos semidticos empregados incluem:

a) Figurino e Maquiagem: As escolhas de vestuario e maquiagem sdo talvez os
signos mais evidentes na constru¢do de uma persona. Sob a Otica semidtica de Roland
Barthes, essas escolhas transcendem a denotagdo da vestimenta utilitaria e alcancam
uma conotacdo politica e estética. Artistas como David Bowie e Boy George
subverteram os simbolos tradicionais de género através da androginia. Do mesmo
modo, Madonna ressignificou cddigos visuais historicos, transformando o figurino em
uma ferramenta de reinvengdo identitaria permanente (O'BRIEN, 2008)

b) Cenario e Ambientacdo: A escolha do cenario ndo ¢ aleatdria; ela reforca a
narrativa visual e os valores associados ao artista. Esse fenomeno ¢ teorizado por
Goodwin (1993, p. 74), que aponta como a iconografia dos ambientes no videoclipe
ancora as caracteristicas de género do musico, mapeando espagos de transgressao
urbana ou de aspiragdo pop para moldar sua persona publica.

¢) Gestualidade e Performance Corporal: A forma como o artista se move, danca e
interage com a camera e outros elementos no videoclipe ¢ crucial. Michael Jackson,
por exemplo, construiu grande parte de sua persona icOnica através de suas
coreografias inovadoras e seu estilo de danca inconfundivel. Sob a analise de Mercer

(1993, p. 97), a gestualidade e o dominio cinestésico do artista na tela funcionam
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como os eixos centrais de sua assinatura estética; os movimentos coreografados e o
didlogo direto do olhar com a cAdmera ndo apenas transmitem emogdes, mas moldam
atitudes e tragcos de personalidade que operam como extensdes visuais da propria
mensagem musical

d) Narrativa Visual: Muitos videoclipes contam pequenas historias ou criam
micronarrativas que ajudam a desenvolver a persona do artista. Essas narrativas
podem ser lineares ou fragmentadas, realistas ou fantédsticas, mas sempre contribuem
para a mitologia em torno do artista. Conforme conceitua Goodwin (1993, p. 87), a
introducdo de estruturas de micronarrativa cinematografica no videoclipe atua
diretamente no desenvolvimento da imagem da estrela (star image). O videoclipe
"Thriller', de Michael Jackson, ilustra perfeitamente essa dindmica: ao apropriar-se de
uma narrativa com folego de curta-metragem, a producgdo solidifica uma persona
complexa e a transforma em um icone cultural definitivo.

Para além da mera promogao, o videoclipe na Era MTV tornou-se um espago privilegiado
para os artistas experimentarem e explorarem diferentes facetas de suas identidades. A
natureza efémera e mutavel do formato permitia que os musicos testassem novas imagens,
estilos e discursos sem o compromisso de uma obra de longa duragdo. Essa liberdade criativa
foi fundamental para artistas que buscavam constantemente se reinventar e desafiar as
expectativas do publico (DALLA VECCHIA, 2025, p. 4). Madonna ¢, talvez, o exemplo mais
proeminente dessa capacidade de reinvencdo. Ao longo de sua carreira, ela utilizou seus
videoclipes para encarnar diversas personas, da “material girl” a figura religiosa controversa,
da dominatrix a guru espiritual. Cada videoclipe era uma oportunidade para apresentar uma
nova faceta de sua identidade, gerando discussdes e mantendo-a constantemente no centro das
atencOes. Essa estratégia ndo apenas impulsionou sua carreira, mas também a estabeleceu
como um icone cultural que desafiava as convencdes de género e sexualidade (O'BRIEN,
2008, p. 145). Michael Jackson, por sua vez, utilizou o videoclipe para construir uma persona
de super-heroi pop, um artista que transcendia barreiras raciais e culturais. Seus videoclipes
eram produgdes grandiosas, com orgamentos cinematograficos, que o apresentavam como um
visiondrio, um dangarino incomparavel e um contador de historias. A persona de Jackson,
cuidadosamente elaborada, o transformou em um fenémeno global, cujo impacto se estendeu
muito além da musica (TARABORRELLI, 2009, p. 234)

Em suma, a Era MTV elevou a construcdo da persona artistica a um novo patamar,
transformando o videoclipe em um laboratorio de identidades. Através de mecanismos

semiodticos e estéticos sofisticados, os artistas puderam moldar sua imagem, comunicar
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mensagens € estabelecer uma conexao profunda e duradoura com seu publico, consolidando

seu status como icones culturais e influenciando geragdes de musicos e fas.

3.4. A MTYV Brasil: Videoclipes, no Contexto Nacional

A chegada da MTV Brasil, em 20 de outubro de 1990, representou um marco para a
circulacao de videoclipes e para a consolidagdo de uma televisao voltada ao publico jovem no
pais. Sua estreia ocorreu em um momento de transicdo do rock brasileiro: o BRock,
movimento associado a década de 1980 e ao processo de redemocratizacdao, ja havia
consolidado sua presenga no cenario nacional, enquanto novas bandas e cenas comegavam a
conquistar espago nos anos 1990 (DAPIEVE, 1995, p. 194-202). Nesse contexto, a emissora
ampliou a visibilidade do videoclipe e se tornou uma referéncia importante para a cultura
musical juvenil.

O primeiro clipe exibido pela MTV Brasil foi “Garota de Ipanema”, em versao remix
interpretada por Marina Lima e apresentada pela VJ Cuca Lazzarotto. Para Guilherme Bryan
(2005), a escolha nao foi aleatdria, pois reunia elementos de modernidade e simbolos
reconheciveis da cultura brasileira. Dessa forma, a abertura da emissora pode ser
compreendida como uma articulacao entre referéncias globais e elementos nacionais, aspecto

que marcaria parte de sua identidade audiovisual.

A escolha de Garota de Ipanema para inaugurar a emissora, que transformou
definitivamente a musica brasileira, ndo parece ter sido aleatdria. Muito pelo
contrario, esse clipe possui justamente o que a filial da rede norte-americana parecia
buscar: algo extremamente moderno misturado com simbolos que representam a

cultura brasileira (BRYAN, 2005 apud CORREA, 2006, p-5)

A observagdo evidencia que a expansdo internacional da MTV ndo se limitava a
reprodu¢do de um modelo norte-americano. Embora as emissoras mantivessem uma
comunicacao voltada a juventude, cada versao local precisava incorporar referéncias culturais
proprias do pais em que atuava. Nesse contexto, a variedade de estilos musicais ¢ a
particularidade das producdes audiovisuais brasileiras favoreceram a consolidacdo de um
canal dedicado a exibi¢ao de videoclipes. A programacao da MTV era estruturada de modo a
manter uma presenca musical continua, criando no espectador a sensagao de estar diante de
uma sequéncia ininterrupta de clipes, mesmo nos momentos destinados a outros formatos.

Antes da consolidagdo da MTV Brasil, a circulagao de videoclipes nacionais era limitada.
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No inicio das transmissdes da emissora, o numero de produgdes disponiveis ainda era
insuficiente para preencher sua programacdo musical, e grande parte dos clipes brasileiros
havia sido realizada para exibi¢des pontuais em programas televisivos, como o “Fantastico”.
Além disso, as gravadoras instaladas no pais possuiam menos recursos para investir nesse
mercado do que suas matrizes internacionais. Ao abrir espago regular para a exibicdo de
videoclipes e incentivar novas produgdes, a MTV contribuiu para que o formato se
fortalecesse como ferramenta de divulgacdo fonografica e como espago de experimentagdo
estética no audiovisual brasileiro (LUSVARGHI, 2002, p. 41; 43; BRYAN, 2011, p. 141-142).

Um marco desse processo foi o videoclipe “Flores”, dos Titas, dirigido por Jodele
Larcher e Gringo Cardia. Em 1990, a obra foi selecionada para representar a MTV Brasil e o
pais no Video Music Awards, nos Estados Unidos. A combinag@o entre imagens recortadas,
cenarios pintados com flores e efeitos de chroma-key conferiu destaque ao trabalho,
evidenciando possibilidades técnicas e criativas que comecavam a ganhar maior visibilidade
no videoclipe brasileiro (BRYAN, 2011, p. 140). Nesse contexto, a Conspira¢dao Filmes teve
participacao relevante na profissionalizacao do setor. Fundada em 1991 por Claudio Torres,
Arthur Fontes, Andrucha Waddington, Lula Buarque de Hollanda e José Henrique Fonseca, a
produtora reuniu profissionais com experiéncias em direcdo de arte, cenografia, cinema,
publicidade e produ¢dao musical. Seus videoclipes passaram a explorar recursos técnicos mais
elaborados e a funcionar como espagos de exercicio audiovisual criativo (BRYAN, 2011, p.
141-142). Entre seus trabalhos de maior repercussao esta “Segue o Seco” (1994), de Marisa
Monte, dirigido por Claudio Torres e Jos¢é Henrique Fonseca, com fotografia de Breno
Silveira. Realizado em pelicula de 35 mm, o videoclipe constréi uma representacao estilizada
do sertdo nordestino, articulando imagens da seca, contrastes de cor e relagcdes visuais com a
letra da cancdo. O trabalho dialoga com referéncias do Cinema Novo e, segundo Bentes
(2006), promove uma releitura estética de questdes presentes no cinema brasileiro moderno
para um publico mais amplo. Dessa forma, “Segue o Seco” tornou-se um exemplo expressivo
da sofisticagdao visual e narrativa alcangada pelos videoclipes brasileiros na década de 1990
(BRYAN, 2011, p. 144-145; BENTES, 2006, p. 175-181).

A produgao de videoclipes no Brasil, embora muitas vezes com or¢camentos mais
limitados que os de suas contrapartes internacionais, soube transformar essas restricdes em
oportunidades para a criatividade. A crescente percep¢ao de que o videoclipe era importante
para a divulgacdo e o sucesso de artistas e discos favoreceu a expansdo desse campo de
producdo audiovisual. Nesse processo, a linguagem associada 8 MTV, marcada pela relagdo

direta entre imagem, som e musica, pelo uso de fragmentacdo e por estratégias visuais mais
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dinamicas, passou a influenciar a constru¢ao de vinhetas, reportagens e formatos televisivos
voltados ao publico jovem. Segundo Lusvarghi (2002), essa estética tornou-se uma referéncia
relevante para a televisao brasileira, especialmente na década de 1990.

A estética da MTV Brasil desenvolveu caracteristicas proprias, que refletiam a
diversidade cultural e as particularidades do cenario musical brasileiro. Enquanto a MTV
EUA era frequentemente criticada pela homogeneidade de sua programacgao inicial, a MTV
Brasil abragou uma gama mais ampla de géneros, do rock ao pop, do rap ao axé, e valorizou a
producdo regional. Essa diversidade se refletia na estética dos videoclipes produzidos e
exibidos. Diretores como Gringo Cardia contribuiram de forma relevante para a consolidacao
de uma linguagem visual autoral no videoclipe brasileiro dos anos 1990. Artista grafico e
cenografo, Cardia destacou-se pelo emprego de recursos como alteragdes cromaticas, palavras
e desenhos sobrepostos as imagens, grafismos e efeitos de pds-producdo. Em “A Cerca”
(1994), do Skank, essas escolhas aparecem na presenga de figuras mascaradas, bonecos, anjos
¢ diabos, além de cores modificadas que dialogam com a atmosfera do repente nordestino
sugerida pela can¢do. J& em “Manguetown” (1996), de Chico Science & Nacao Zumbi, o
diretor constréi um universo visual marcado por cenarios artificiais, grafismos, distor¢des e
alteragdes de cor, elaborando uma leitura estilizada das referéncias do manguebeat (BRYAN,
2011, p. 139; DUARTE, 2012, p. 865-870).

A experimentacdo visual presente nesses trabalhos ndo se restringiu a diretores ja
reconhecidos. A chegada da MTV Brasil ampliou o espaco de atuagdo de jovens profissionais
vindos do cinema, da publicidade, das artes visuais e da videoarte, que encontraram no
videoclipe uma possibilidade de criagdo artistica em um periodo de crise do cinema nacional.
Segundo Bryan (2011), a emissora tornou-se um espaco importante para que esses
realizadores explorassem novas solugdes estéticas, técnicas e narrativas, muitas vezes sem a
exigéncia imediata de retorno comercial das gravadoras. Dessa maneira, o videoclipe
brasileiro consolidou-se como um campo de experimentacdo que articulava musica,
fotografia, cenografia, montagem, design grafico e efeitos visuais, ultrapassando a fungao de
apenas ilustrar uma can¢ao e construindo universos visuais proprios. Alguns exemplos de
artistas e videoclipes que, nesse periodo inicial, exploraram novas propostas estéticas e

incorporaram referéncias regionais e culturais brasileiras sdo:

a) Fernanda Abreu: No videoclipe de “Rio 40 Graus”, Fernanda Abreu associa sua
performance a referéncias da vida urbana carioca, construindo uma imagem ligada a

cidade, a danga e a sonoridades populares. A obra contribui para a aproximacgao entre
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a cantora ¢ um imaginario visual do Rio de Janeiro, presente tanto na musica quanto
na composic¢ao audiovisual do clipe. (ABREU, 1992)
b) Skank: Em “Resposta”, o Skank ¢ apresentado por meio de uma narrativa em preto
e branco centrada em encontros e desencontros em um cruzamento urbano. A escolha
estética e a relacdo entre os personagens contribuem para construir uma atmosfera
melancolica e reflexiva, articulada a cangdo e a presenga do vocalista Samuel Rosa no
interior de um automovel (BRYAN, 2011, p. 143; SHANK, 1998).
¢) Racionais MC’s: Em “Diario de um Detento”, os Racionais MC’s utilizam o
videoclipe como instrumento de denuncia social e representagdo da experiéncia
carceraria e periférica. Filmado parcialmente na Casa de Detengdo do Carandiru, o
trabalho combina encenagdo, imagens documentais e referéncias ao massacre de 1992,
construindo uma linguagem marcada pela busca de realismo e pela exposi¢do das
violéncias vividas por presos e moradores das periferias paulistanas (BRYAN, 2011, p.
227-230; RACIONAIS MC’S, 1997).
d) Pato Fu: Em “Pinga”, o Pato Fu explora uma abordagem bem-humorada e
visualmente ludica. O videoclipe apresenta um caubdi diante dos integrantes da banda,
copos de aguardente e figurinhas de jogadores de futebol que surgem, piscam e
recebem alteragdes cromaticas na tela. Esses recursos contribuem para uma
interpretagdo visual descontraida da cancdo, baseada na relagdo entre narrativa,
objetos cotidianos e intervengdes graficas (BRYAN, 2011, p. 143).
e) Marisa Monte: Em “Segue o Seco”, Marisa Monte ¢ inserida em uma
representacao estilizada do sertdo nordestino, marcada por contrastes de cor, sombras,
imagens de seca e referéncias visuais associadas a tradi¢do do Cinema Novo. A
fotografia valoriza detalhes da paisagem, dos rostos e dos objetos, construindo uma
atmosfera de forte elaboracdo estética. O videoclipe contribui para articular
referéncias da cultura brasileira a uma linguagem visual sofisticada e voltada ao
publico jovem (BRYAN, 2011, p. 143-145; BENTES, 2006; TORRES, 1994).
Esses exemplos demonstram como a MTV Brasil ampliou o espago de circulagdo dos
videoclipes e contribuiu para que artistas brasileiros desenvolvessem identidades visuais
associadas a referéncias culturais locais, performances e propostas estéticas diversas. A
emissora ndo se limitou a exibicdo de clipes: sua programagdo incorporou entrevistas,
debates, contetidos sobre comportamento, humor, musica e outras atragdes voltadas ao
publico jovem. Esse conjunto de formatos ajudou a consolidar uma linguagem televisiva

propria, marcada pela informalidade, pela experimentacdo visual e pela aproximagdo com
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questdes presentes no cotidiano de sua audiéncia (LUSVARGHI, 2002, p. 77-78; 130-131;
MUANIS, 2014, p. 64-66).

A MTV Brasil nao foi apenas um canal de televisdo, foi um agente transformador que
redefiniu o cendrio musical e cultural do pais. Seu impacto pode ser observado em diversas
frentes:

a) Profissionalizacdo da Industria: A crescente percepcao de que o videoclipe era
importante para a divulgacdo e o sucesso de artistas e discos contribuiu para
transformar o mercado brasileiro. No inicio da emissora, a produc¢do anual de
videoclipes nacionais era reduzida; posteriormente, produtoras passaram a realizar
obras com investimentos mais altos e maior elabora¢do técnica, aproximando
profissionais do cinema, da publicidade e do audiovisual musical (LUSVARGHI,
2002, p. 41-42; BRYAN, 2011, p. 140-141).

b) Espaco para Experimentacdo: A MTV Brasil tornou-se um ambiente importante
para que jovens profissionais do audiovisual experimentassem novas solucdes
estéticas. Como os videoclipes eram compreendidos pelas gravadoras principalmente
como instrumentos de divulgacdo, e ndo como produtos que precisavam gerar retorno
financeiro direto, diretores e produtoras encontravam maior liberdade para explorar
montagem, fotografia, cenografia, grafismos e efeitos visuais (LUSVARGHI, 2002, p.
93; BRYAN, 2011, p. 141).

¢) Plataforma para Novos Talentos: A emissora também se caracterizou por apostar
em jovens talentos e rostos ainda pouco conhecidos, especialmente na escolha de Vs,
apresentadores e profissionais de sua programacdo. Essa estratégia contribuia para a
renovagdo de sua linguagem e para a aproximag¢ao com o publico jovem, que era
central para a identidade do canal (LUSVARGHI, 2002, p. 70-73; p. 81-82).

d) Criacdo de uma Identidade Proépria: Embora inspirada no modelo
norte-americano, a MTV Brasil desenvolveu uma linguagem propria por meio de VJs,
graficos, vinhetas, programas de comportamento, entrevistas e conteudos nao
musicais. A emissora combinava referéncias globais com formatos adaptados ao
contexto brasileiro, utilizando uma comunicagdo marcada por irreveréncia, ritmo
acelerado e valoriza¢do do design visual (LUSVARGHI, 2002, p. 71-78; p. 164).

e¢) VMB (Video Music Brasil): Criado em 1995, inicialmente como MTV Video
Music Awards Brasil, o prémio contribuiu para ampliar a visibilidade da produgado
nacional de videoclipes. Em sua primeira edi¢do, premiou trabalhos brasileiros em

diferentes categorias musicais e reuniu 128 inscri¢des, nimero que chegou a 260 em



37

menos de um ano. O crescimento foi interpretado como um indicador da expansao da

producao de videoclipes no pais e da relevancia que o formato passava a alcangar no

mercado musical brasileiro (LUSVARGHI, 2002, p. 41-42).

As diferencas entre a MTV EUA e a MTV Brasil eram evidentes em diversos aspectos.

Tabela 1 - Comparativo entre MTV EUA (anos 80-90) e MTV Brasil (anos 90

Caracteristica

MTYV EUA (Anos 80-90)

MTYV Brasil (Anos 90)

Contexto de
Surgimento

Crise da industria fonografica,
busca por novas midias.

Redemocratizagao, efervescéncia
cultural, ascensdo do rock nacional.

Foco Musical
Inicial

Rock e Pop (muitos artistas
britanicos), com criticas a falta de
diversidade racial.

Rock Nacional (BRock), Pop, Rap,
com maior diversidade musical e
regional.

Orgamento de
Producao

Produc¢des milionarias, com
recursos cinematograficos.

Or¢amentos mais limitados,
incentivando a criatividade € a
estética “lo-f1”.

Estética Visual

Excesso, brilho, efeitos especiais,
narrativas grandiosas.

Experimentacao, videoarte,
documentarismo, humor, critica
social.

Construcao de

Globalizacao de icones pop

Valorizacao da identidade nacional,

Persona (Madonna, Michael Jackson). regionalismos, autenticidade.
Impacto Ditou tendéncias globais, Contribuiu para a profissionalizacao
Cultural padronizou a estética pop. da industria musical brasileira,

revelou talentos.

Enquanto a MTV EUA era um fendmeno global que ditava tendéncias e padronizava a
estética pop, a MTV Brasil conseguiu, em grande parte, desenvolver uma identidade propria,
valorizando a produ¢do nacional e a diversidade cultural do pais. A emissora brasileira ndo
apenas exibiu videoclipes, mas também produziu conteudo original, como programas de
humor, entrevistas e shows ao vivo, que se tornaram referéncia para uma geragao. Apesar das
diferencas, ambas as emissoras compartilhavam o poder de transformar a musica em um
espetaculo visual e de consolidar a imagem como um componente essencial da identidade

artistica. A MTV Brasil, ao lado de sua contraparte norteamericana, demonstrou como o
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videoclipe poderia ser uma ferramenta poderosa para a expressao cultural e a construcao de
narrativas visuais que ressoavam com o publico em diferentes contextos. A contribui¢ao da
MTYV Brasil foi fundamental para a profissionalizagdo do mercado audiovisual musical no
pais e para a formacdo de uma geracdo de artistas e diretores que deixaram um legado

duradouro.

4. A ERA DIGITAL POS MTV

A passagem do século XX para o XXI reorganizou as condigdes de produgao, circulagdo e
consumo da musica popular e, com elas, o lugar ocupado pelo videoclipe. Durante as décadas
de 1980 e 1990, a MTV concentrou parcela expressiva da visibilidade do formato e associou a
promocao musical a uma linguagem televisiva dirigida a juventude, na qual a imagem do
artista passou a pesar tanto quanto a cangao (TREVISAN, 2011). Com a expansdo da internet
de banda larga e das plataformas de video, esse arranjo centralizado comegou a ceder. Diante
da crise das gravadoras, da pirataria digital e da retracdo do formato nas grades televisivas,
nao foram poucos os que decretaram a morte do videoclipe. Ele ndo morreu: multiplicou seus
usos e seus circuitos de circulagdo, articulando visualizacao, comentario e compartilhamento
em um ecossistema mais amplo (BURGESS; GREEN, 2009).

No ambiente digital, o videoclipe oficial passou a conviver com teasers, lyric videos,
apresentagdes ao vivo, videos verticais, bastidores e contetidos elaborados por fas. Vernallis
(2013) observa que a circulagdo em rede amplia as relagdes entre musica, imagem e
navegacao, deslocando o clipe da posi¢ao de pega promocional isolada para a de um n6 dentro
de uma constelacdo de imagens, sons e interagdes. Nesse cenario, a persona pop passa a
depender da continuidade de signos e discursos distribuidos por diferentes plataformas, e ndo
mais de uma janela unica de exposicao.

Este capitulo discute como a transicdo da era MTV para a era digital reconfigura o
fazer videocliptico e a constru¢do da persona pop. A andlise percorre quatro e€ixos: a
reorganizacao da curadoria, antes institucional e hoje articulada a sistemas de recomendacao;
a fragmentacdo promocional do videoclipe em multiplos formatos; a exigéncia de uma
persona em presenca continua, sempre conectada; e a aceleracdo dos ciclos de consumo. O
argumento evita o determinismo tecnologico: as plataformas ndo produzem, por si soés,
sentidos culturais, mas estabelecem condi¢des e limites para escolhas estéticas, estratégias de

divulgacao e praticas de recepcao (NIEBORG; POELL, 2018). Nesse movimento, o capitulo
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dialoga com os dois anteriores, dedicados, respectivamente, aos conceitos de celebridade e
mascara publica e & Era MTV nos Estados Unidos e no Brasil, para sustentar que a persona
pop digital ¢é, simultaneamente, herdeira e ruptura em relagdo ao modelo televisivo

consolidado no fim do século XX.

4.1 A transi¢io da MTYV para o ambiente digital

A MTYV, no ar desde 1981, consolidou o videoclipe como componente central da
promoc¢ao fonografica e da cultura juvenil. Ao organizar uma programac¢do baseada em
musica, performances, VJs e uma linguagem de edi¢do marcada pela velocidade e pela
associacdo entre imagem e som, a emissora aproximou a can¢ao da aparéncia publica do
artista (TREVISAN, 2011). Soares (2004) sublinha, nessa constituicdo do formato, a
centralidade da montagem, da performance e da dire¢do de arte. O modelo, contudo,
estruturava-se em torno de uma curadoria institucional: a emissora selecionava obras, definia
horérios e decidia a recorréncia dos artistas na grade, mediando a relagdo entre gravadoras,
musicos e audiéncia. A presenca na televisdo musical ndo garantia €xito comercial, mas
funcionava como recurso de reconhecimento e legitimidade, expondo a persona por uma
janela concentrada.

Esse carater vertical aparecia até nas falas dos proprios gestores. André Mantovani,
entdo diretor-geral da MTV Brasil, resumiu a logica de selecdo ao afirmar que o canal exibia
“o que acha que tem que exibir”, excluindo deliberadamente géneros como o sertanejo € o
gospel (MANTOVANI apud PEDROSO; MARTINS, 2006, p. 7). A curadoria, portanto, nao
era neutra: traduzia critérios estéticos, comerciais e editoriais que delimitavam quem teria
visibilidade.

A popularizag¢ao da internet e o barateamento dos equipamentos de captacao e edi¢ao
modificaram essa logica de acesso. Ainda na primeira metade dos anos 2000, observa-se a
migragao do publico jovem para a rede e a emergéncia de sites de compartilhamento como o
MySpace, o MTV Overdrive e, de maneira decisiva, o YouTube. Registrado em fevereiro de
2005 por Chad Hurley, Steve Chen e Jawed Karim, trés ex-funcionarios do PayPal, o servigo,
sediado na Califérnia, tornou-se rapidamente o principal vetor da descentralizacdo da
distribuicdo audiovisual. Em 9 de outubro de 2006, o Google anunciou um acordo para
adquirir o YouTube por aproximadamente 1,65 bilhdo de dolares em agdes, operagdo
concluida no més seguinte, sinalizando o peso econdomico que o video on-line j& havia

assumido. Plataformas de compartilhamento permitiram que usuarios buscassem obras
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especificas, montassem sequéncias proprias de consumo, incorporassem videos em outros
sites e fizessem circular /inks em redes sociais.

Burgess e Green (2009) descrevem o YouTube como um espago em que conteudos
institucionais e producdes de usudrios coexistem, abrindo novas possibilidades de
participagdo e, a0 mesmo tempo, novas disputas por visibilidade. Trevisan (2011, p. 120)
capta bem o deslocamento de posi¢do da audiéncia ao afirmar que a plataforma transformou a
audiéncia passiva, sujeita a programacao estipulada pelo canal, em uma audiéncia engajada
que decide o que quer assistir e ¢ capaz, inclusive, de interagir com o contetido por meio de
likes e comentarios.

A logica broadcast da televisdo, unidirecional, cede lugar a uma arquitetura de redes
na qual a audiéncia ¢, a um s6 tempo, receptora, curadora e produtora. As consequéncias para
a constru¢dao da persona pop sdo profundas: se no modelo MTV o artista era essencialmente
exibido, na plataforma digital ele precisa aprender a ser buscado, recomendado e
compartilhado.

No Brasil, a propria emissora reconheceu esse deslocamento. Em dezembro de 2006, o
entdo diretor de programacdo da MTV Brasil, Zico Goes, anunciou a reducao dos videoclipes
na grade diurna sob o argumento de que eles “tinham se mudado para a internet” (GOES apud
RE, 2006, p. 4-5):

A gente vai ter mais espago para musicos no ar, vamos deixar de rodar videoclipes.
[...] O consumo de clipes, as listas sdo muito mais imediatas nesse mundo digital do
que no ar. O jovem ndo quer ver trés minutos de clipe, depois mais trés. [...] Clipe

tem no YouTube, no Overdrive também. O programa de clipe, com VJ apresentando,
esse morreu. So clipe ndo déa audiéncia (GOES apud RE, 2006, p. 4-5).

A declaragdo ¢ sintomatica de uma percep¢do interna a inddstria televisiva: o
videoclipe deixara de ser um produto televisivo por exceléncia. Convém, porém, qualificar a
leitura. A retracdo do espaco televisivo ndo decorreu necessariamente de desinteresse pelo
formato, mas da mudanca das janelas de distribui¢do e dos modos de acesso do publico. Nos
anos seguintes, a MTV Brasil oscilou entre resgatar a exibi¢do de clipes, como na gestao
iniciada em 2009, quando a programagao voltou a ampliar esse espaco, incorporando votacdes
via SMS e internet e reduzi-los novamente, até a descontinuidade do canal em sua
configuragdo original, em 2013. E mais preciso, portanto, falar em diversificagdo dos circuitos
de exibi¢do do que em substituicdo pura e simples da MTV pelo YouTube (NERCOLINI;
HOLZBACH, 2009; CALDAS, 2013).
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A indutstria fonografica, a principio resistente e voltada ao combate a violacdo de
direitos autorais, como ilustra o processo de um bilhao de ddlares movido pela Viacom contra
o YouTube em 2007, mais tarde decidido em favor da plataforma, percebeu a necessidade de
se aliar as novas tecnologias. Em dezembro de 2009, uma junc¢do entre Universal Music
Group, Sony Music Entertainment e Abu Dhabi Media Company deu origem ao VEVO,
servigo dedicado a exibig¢do de videoclipes oficiais em alta qualidade dentro do YouTube e a
monetizacdo por publicidade dirigida. A iniciativa antecipa um trago que se tornaria
dominante: o langamento escalonado e fragmentado, em que se divulga primeiro a capa do
single, depois um lyric video, em seguida um teaser e, por fim, o clipe completo.

A internet também democratizou o formato. O videoclipe deixou de ser privilégio de
superproducdes e passou a abrigar criagdes independentes e de baixo orgamento, conforme
Bryan (2011, p. 169-170) observa que produgdes caseiras passaram a ocupar espagos
relevantes sem o lastro de uma grande gravadora, como os casos: do realizador Vras 77, que
produzia clipes com equipamentos construidos na propria garagem, e o da cantora Stethany,
cuja circulagdo de fanclipes no YouTube contribuiu para a gravacao de seus primeiros discos.
O autor também destaca experiéncias como o site Musica de Bolso, responsavel pela
divulgacao de registros audiovisuais de artistas como Ti€ e Tulipa Ruiz. Mais do que isso, a
rede abriu espago para a cultura participativa, permitindo que os proprios fas se apropriassem
das obras para criar fanclipes, paroddias e coreografias virais. Holzbach e Nercolini (2009), ao
analisarem o clipe de “Daqui Pra Frente”, da banda NX Zero, mostram como a internet
passou a ser usada para distribuir fragmentos narrativos e integrar imagens captadas por
cameras de celular; nesse caso, a aparéncia de material amador e a abertura a intervencao da
audiéncia deixam de ser limitagdes técnicas e se convertem em parte da propria estratégia de
constru¢do do videoclipe. Como sintetizam os autores, a rede esta “reconfigurando o
videoclipe”, pois por meio dela “a audiéncia pode atuar, manusear, modificar e criar
linguagens, ampliando os significados criados pela televisdo e pela industria fonografica”
(NERCOLINI; HOLZBACH 2009, p. 54).

Essa dinamica altera a relacdo entre artista e publico e estabelece as bases de uma
constru¢do de persona mais horizontal e interativa, dependente de negociacdo continua com a
audiéncia e com a logica das plataformas. A persona pop pdés-MTV ¢, em larga medida,
aquela que precisa ser encontrada, reconhecida e compartilhada em um ambiente saturado de

concorrentes.
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4.2 Curadoria algoritmica e economia da atencio

No ambiente das plataformas, a curadoria ndo desaparece: reorganiza-se. Se a MTV
operava por meio de profissionais de programacdo, VJs e faixas hordrias, servigos como
YouTube, Spotify e TikTok articulam selecdo editorial a sistemas de recomendagdo que
tomam por base interagdes, padroes de consumo e dados de navegagdo. Esses sistemas
analisam tempo de permanéncia, curtidas, compartilhamentos, pausas e repetigoes,
oferecendo recomendacdes personalizadas com o objetivo de maximizar o engajamento
(STOKEL-WALKER, 2021). Convém, no entanto, resistir a tentagdo de tratar o “algoritmo”
como forca abstrata e autonoma. Nieborg e Poell (2018) propdem o conceito de
plataformizagdo justamente para descrever como infraestruturas privadas, com suas regras de
governan¢a, modelos de negdcio, interfaces e métricas, passam a organizar visibilidade,
dados, monetizagao e relagdes entre produtores e usuarios nas industrias culturais.

A nocao de economia da atencdo ajuda a interpretar esse cenario. Davenport e Beck
(2001) definem a ateng@o como recurso escasso em contextos de excesso informacional; nas
palavras dos autores, “j4 nao ¢ mais suficiente ser uma instituicdo sélida e competente, ¢
necessario estimular as células cerebrais — e os coragdes — do publico-alvo”
(DAVENPORT; BECK, 2001, p. 2, tradu¢ao de Pinto e Nogueira, 2024). Simone Pereira de
Sa (2009) descreve esse ordenamento por meio de trés palavras-valise: descentralizacao,
desintermediagcdo e desmaterializacao, que traduzem um universo aberto e flexivel no qual o
acesso a experiéncia musical se sobrepde a venda de suportes fechados. Para a persona pop
contemporanea, isso significa que ndo basta langar um videoclipe esteticamente inovador: o
produto audiovisual precisa ser pensado para circular em ambientes orientados por métricas
de retencdo e compartilhamento.

Essa pressdo tem efeitos sobre a propria forma das obras. Observa-se uma tendéncia
de encurtamento das faixas, com introdugdes rapidas e refrdes antecipados, na expectativa de
capturar a aten¢do nos primeiros segundos (LEIGHT, 2022). Cangdes curtas e facilmente
recortaveis tornaram-se ativos estratégicos: “Old Town Road”, de Lil Nas X, langada em 2019
com pouco menos de dois minutos, ¢ exemplar dessa logica de viralizagdo atrelada a
brevidade. A industria passou a incorporar diretamente a estética das plataformas. Pinto e
Nogueira (2024) descrevem como a aceleragdo de faixas, as chamadas “sped-up songs”
inicialmente uma pratica de edi¢do e circulagdo entre usudrios, foi absorvida por estratégias
oficiais de distribuicdo, a ponto de gravadoras lancarem versdes aceleradas de seu catalogo.

As hashtags associadas ao fendmeno acumulavam dezenas de bilhdes de visualizagdes no
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TikTok, evidenciando como uma can¢ao pode ser reconfigurada para dialogar com modos de
escuta breves e repetitivos.

O impacto dessa ldgica intensifica-se com a ascensao do TikTok, plataforma de videos
curtos langada em 2016 pela ByteDance, que em poucos anos ultrapassou a marca de um
bilhdo de usudrios ativos mensais (STOKEL-WALKER, 2021). Pinto e Nogueira (2024)
cunham a expressdo “tiktokizacdo da atencdo” para designar o fendmeno em que a frui¢do
cultural se torna ligeira e veloz, moldando especialmente a Geracdo Z, que demanda
estimulos audiovisuais constantes. Toda informagdo veiculada na plataforma, seja uma
coreografia, uma noticia, uma resenha, tende a caber em poucos segundos, submetendo-se a
uma gramatica comum de ritmo, corte e hook visual-sonoro. As dindmicas de viralizagdo
chegam a deslocar o poder decisorio sobre os sucessos: executivos da induastria ja
reconhecem, em entrevistas a imprensa especializada, que os publicos e creators assumiram
parte do controle sobre o que se tona popular (LEIGHT, 2023).

H4, ainda, uma dimensdo psicossocial dessa economia. Ferrari (2023) discute a
“ansiedade algoritmica”, associada a angustia de usudrios e produtores diante da relagdo com
os sistemas de recomendacdo e com o tempo de consumo de contetido. Estudos reunidos por
Pinto e Nogueira (2024) descrevem fendmenos como o “cérebro TikTok”, relacionados a
sintomas de dispersao e a dificuldade de engajamento em atividades culturais mais lentas,
como assistir a um longa-metragem ou ouvir um album inteiro. Para a persona pop, a
consequéncia ¢ a necessidade de operar em um regime de atengao curto, no qual o videoclipe
tende a ser concebido, desde a origem, com trechos pensados para a viralizagao.

Importa, contudo, evitar generalizagdes. A adaptagdo ao ambiente de atencao
disputada nao impde a todas as obras a mesma formula: produg¢des longas, narrativas ou
contemplativas continuam a encontrar publicos, e Vernallis (2013) demonstra que a
linguagem do videoclipe no digital preserva procedimentos diversos. O ponto central ¢ que
cada lancamento passa a negociar, simultaneamente, a duragao integral da obra, o impacto de
sua abertura, a possibilidade de recortes e sua permanéncia apos o pico de divulgacao. O caso
de “Envolver”, de Anitta, que em 2022 alcangou o primeiro lugar do ranking global do
Spotify, ilustra essa circulagdo participativa: Dutra (2022) mostra que a propaga¢do da faixa
no TikTok dependeu da mobilizacdo da propria cantora, da apropriagdo de uma coreografia
por usuarios e de contetidos que atualizavam a can¢do em diferentes contextos. O episodio
ndo autoriza atribuir o €xito a uma plataforma isolada, mas evidencia como praticas de fas e

respostas da artista se combinam para sustentar a circulagcdo de um langamento.
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Para a constru¢do da persona, a licdo ¢ direta: ndo basta uma imagem coerente; ¢
preciso considerar como ela sera reconhecida em plataformas distintas. Marshall (2014)
compreende a persona publica como construgdo que se multiplica em diferentes espagos de
mediacdo, e Jenkins, Ford e Green (2015) destacam o papel das apropriagdes na circulagao
cultural. Figurinos, gestos, cendrios e coreografias funcionam, assim, como marcas de
identificacdo e pontos de entrada para a participa¢do do publico, contetido que ganha valor a
medida que ¢ compartilhado, remixado e ressignificado, no que os autores chamam de midia

“espalhavel” (spreadable).

4.3 A fragmentacio do videoclipe e as novas estéticas

A presenca do videoclipe nas plataformas digitais altera seu estatuto como objeto
audiovisual. A peca oficial continua relevante, sobretudo em projetos de maior elaboragao
narrativa e visual, mas passa a integrar uma cadeia de teasers, versdes com letra, cortes
verticais, performances, registros de processo e publicagdes efémeras (VERNALLIS, 2013;
CALDAS, 2013). A campanha musical organiza, desse modo, uma constelagdo de
fragmentos, ¢ a obra audiovisual oficial torna-se uma das pegas de um quebra-cabeca
promocional mais amplo. Silva Junior (2021) descreve a proliferacdo de “micronarrativas”,
segmentos curtos e autbnomos que, em conjunto, contribuem para uma narrativa maior, tendo
a musica como elemento de articulagao.

A fragmentacdo ndo ¢ inteiramente nova. Soares (2004) identifica, na propria
gramatica do videoclipe, procedimentos como cortes, elipses, repeticdes € associagdes entre
imagens heterogéneas; Vernallis (2013) acrescenta que essa linguagem, marcada pela
descontinuidade, encontra no ambiente digital um habitat especialmente favoravel,
expandindo-se e contaminando linguagens vizinhas, como o cinema e a publicidade. O que
muda ¢ o regime de recepgdo: 0s usuarios assistem, pausam, retomam, comentam e associam
videos por meio de recomendagdes e /inks, de modo que o clipe em rede participa de uma
experiéncia de navegacgdo que extrapola a sequéncia linear.

Entre os formatos que ganharam destaque estd o “lyric video”. Ao transformar a letra
em elemento visual, ele permite antecipar a circulacdo de um single, reforcar refrdes e manter
a presenga do artista entre o antincio e o lancamento do clipe oficial. Trevisan e Jesus (2013)
observam que esse formato mobiliza recursos proprios de tipografia, animag¢ao e design e, por
isso, ndo deve ser reduzido a mera solugdo de baixo custo, mas compreendido como forma

audiovisual com procedimentos especificos. Somam-se a ele “teasers”, videos de bastidores e
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contetidos verticais, que apresentam cores, figurinos e gestos depois retomados no clipe
integral, preparando o publico para reconhecer uma identidade visual antes da estreia
(CUNNINGHAM; CRAIG, 2019).

A estética dos videos curtos passou a influenciar diretamente a dire¢do de arte e a
montagem das producdes oficiais. A necessidade de reter a atengdo em um ambiente de
rolagem réapida resultou em clipes com cortes mais ageis e planos de curtissima duragdo. O
projeto Serenata da GG, da drag queen e cantora Gloria Groove, oferece um exemplo
contemporaneo: na analise de Torres (2025), o lancamento de “Nosso Primeiro Beijo” veio
acompanhado de uma estratégia de publicacdes no TikTok que prolongava a identidade do
projeto por meio de coreografias, lyric videos feitos no CapCut e contetdos replicaveis pelos
fas. O interesse do caso estd menos em fornecer uma férmula universal do que em demonstrar
como um videoclipe pode ser planejado em didlogo com multiplos formatos e com a
participagdo dos usuarios.

A cultura participativa redefine o papel do publico. Jenkins, Ford e Green (2015)
propdem o conceito de midia propagavel para designar conteudos cujo valor se expande pelo
compartilhamento, pela apropriacdo e pela ressignificagdo. Em torno de uma cancao, fas
produzem edits, desafios de danca, dublagens, videos de reacdo e montagens com imagens de
filmes. Baym (2018) acrescenta que essas praticas inserem a relagdo entre musicos e
audiéncias em formas continuadas de interacdo, nas quais as comunidades também participam
da produgdo de sentidos. O videoclipe contemporaneo ¢, nessa medida, desenhado para
circular e ser reelaborado, e ndo apenas para ser assistido.

A montagem, por sua vez, comporta repertorios variados. O clipe digital pode alternar
planos de maior duracdo com momentos pensados para reter atengdo ou produzir recortes
reconheciveis; a velocidade ndo € requisito absoluto, ¢ a opg¢do por ritmo acelerado,
contemplacdo, plano-sequéncia ou repeticdo depende da relagdo entre cangdo, persona,
proposta estética e estratégia de circulagdo (SOARES, 2004; VERNALLIS, 2013). A
circulagdo em telas modveis acrescenta uma dimensdo formal: elementos muito pequenos,
textos extensos ou movimentos excessivamente rapidos podem perder legibilidade em
dispositivos portateis, de modo que enquadramento, escala e duragdao passam a ser avaliados
também em funcao das interfaces de acesso.

Esse processo de divisdo € tdo intenso que altera a propria defini¢do do que ¢ uma obra
musical. Se antes o videoclipe era facilmente identificavel, uma peca de trés a quatro minutos
exibida na televisdo, hoje a pergunta “o que ¢ um videoclipe?” se complexifica. Um video de

quinze segundos publicado no perfil oficial de um artista, mostrando-o cantando um trecho de
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sua nova cang¢ao, cumpre funcao videocliptica? E o post de um fa que associa um trecho
instrumental a imagens de um filme? Torres (2025) responde afirmativamente, sugerindo que
a chamada “estética TikTok” ndo apenas altera o consumo, mas também as praticas de
produgdo, incentivando a experimentacdo e redefinindo o conceito de videoclipe rumo a uma
“estética audiovisual breve e impactante que valoriza a interatividade e a participacdo ativa

dos usuarios”.

4.4 A persona “always on” e a ilusdo de intimidade

Na era da MTV, a persona pop era apresentada por aparigdes concentradas:
videoclipes, entrevistas, premiacdes, fotografias promocionais e programas de televisdo.
Como discutido no Capitulo 2, o artista pop da segunda metade do século XX operava com
uma economia da distancia, mantendo certa aura de mistério e inacessibilidade, e o videoclipe
funcionava como principal palco para a encenacdo de suas mdscaras publicas. Clipes como
“Vogue”, de Madonna, ou “Thriller”, de Michael Jackson, construiam a persona por meio de
densas camadas de estilizacdo, referéncias cinematograficas e iconografias historicas. O
publico acessava a persona por essas pecas, mas raramente, exceto em momentos planejados,
tinha contato com fragmentos do cotidiano do artista (TREVISAN, 2011; MARSHALL,
2014).

Na era digital, a dinamica ¢ outra: a persona pop precisa estar “always on”, habitando
um ambiente que exige presenca continua. As redes sociais, sobretudo o Instagram, o TikTok
e o X (antigo Twitter), tornaram-se extensoes indissociaveis da persona musical. O uso de
stories, transmissdes ao vivo, vlogs de turné e publicagcdes de bastidores cria o que se pode
chamar de ilusdo de intimidade: um regime em que o publico sente ter acesso direto e sem
filtros a vida do artista. Baym (2018) descreve esse processo como trabalho de conexao
musicos passam a lidar com expectativas de relacionamento mais pessoal, que aproximam
essas relagdes de experiéncias de amizade, ainda que permanegam atravessadas por interesses
profissionais e comerciais.

Essa aparéncia de espontaneidade nao deve ser confundida com auséncia de mediagao.
Marshall (2014) sustenta que a persona publica se constroi em processos de negociagdo entre
artistas, industrias, plataformas e publicos. Uma publicagdo aparentemente casual pode
reforcar valores, estilos e narrativas coerentes com a imagem do artista; por outro lado, uma
incongruéncia percebida pela audiéncia pode gerar disputas interpretativas e exigir respostas

rapidas. A persona pop contemporanea precisa parecer real, auténtica e acessivel, mesmo
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sendo, paradoxalmente, resultado de planejamento rigoroso, que envolve equipes de
marketing, publicistas e estrategistas digitais. Trata-se de uma autenticidade performada
(realness performado), em que artistas como Billie Eilish, Lana Del Rey ou Pabllo Vittar
investem em uma estética de espontaneidade, de vulnerabilidade e de confissao que, longe de
contradizerem a natureza estratégica da persona, integram sua construcao.

No caso brasileiro, Anitta oferece um exemplo didatico dessa dinamica. A cantora
articula uma persona que, a um s6 tempo, transita por discursos empresariais, sua condi¢ao de
CEO, seus negobcios internacionais, sua presenca em conselhos de multinacionais, por
narrativas de origem popular (a menina da Zona Norte do Rio de Janeiro) e por registros
intimos, como relatos sobre saide mental, cirurgias e vida sexual. Essa plasticidade
identitaria, articulada entre videoclipes megalomaniacos (como "Envolver" e "Girl From
Rio"), aparicdes em reality shows (Anitta: Made In Honoério, na Netflix), lives com
produtores globais e posts bem-humorados no Instagram, produz a impressao de uma persona
que se oferece simultaneamente ao consumo coletivo e a identificagdo individual. A presenca
constante, contudo, tem custo. Karhawi e Prazeres (2022) discutem a “exaustdo algoritmica” a
partir do trabalho de influenciadoras digitais, relacionando-a a opacidade dos sistemas de
recomendacao, a necessidade de produtividade constante e ao receio de perder visibilidade.
Embora o objeto das autoras ndo seja o artista pop, o conceito ajuda a pensar praticas
semelhantes na divulgacdo musical: a persona ndo € apenas mascara artistica, mas também
trabalhadora digital submetida as ldgicas de engajamento e retengdo das plataformas.

A continuidade da presenca digital impde, por fim, uma negociacdo de limites.
Mostrar bastidores pode fortalecer a sensacdo de proximidade, mas a exposi¢cdo constante
tende a tornar a vida privada parte de uma expectativa de consumo. Definir o que sera
compartilhado, com que frequéncia e em quais condi¢des torna-se decisao de trabalho e de
cuidado com a propria imagem. A persona always on nao significa disponibilidade integral;
pressupde mediacdes e fronteiras. Episodios em que artistas anunciam pausas nas redes,
hiatos profissionais ou enfrentam crises publicas, como os casos, em momentos distintos, de
Demi Lovato, Sam Smith ou, no Brasil, Luisa Sonza ¢ Jao podem ser lidos, nessa chave,
como sintomas de um regime laboral e subjetivo exigente (BAYM, 2018; KARHAWI;
PRAZERES, 2022).
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4.5 Branding, ecossistema digital e a co-construcao da persona pelo publico

A persona pop contemporanea transcende a musica e o videoclipe, consolidando-se
como marca cultural e produto simboélico. Sua coeréncia depende da articulagdo entre som,
imagem, figurino, atua¢do, discurso, capa e interagdo em rede (MARSHALL, 2014;
CUNNINGHAM; CRAIG, 2019). Artistas como Beyoncé, Lady Gaga, Rihanna, Taylor Swift
e Anitta expandiram sua influéncia para a moda, a publicidade, o cinema e o ativismo, usando
o videoclipe como ancora visual de um amplo empreendimento mercadoldgico. O branding
articula associacdes recorrentes, uma paleta de cores, uma textura de imagem, uma
coreografia, um objeto de cena, que permitem reconhecer uma fase da carreira e diferenciar o
artista em meio a abundancia informacional. A marca ndo ¢ fixa, mas precisa sustentar
coeréncia suficiente para que suas mudangas sejam lidas como trajetéria.

Para sustentar essa marca, o artista constréi um ecossistema digital multiplataforma,
no qual cada servico oferece ferramentas e expectativas especificas. O quadro a seguir
sintetiza, como tendéncias e ndo como divisdo rigida, os papéis recorrentes de cada

plataforma na construcao da persona pop digital.

TABELA 02 - Fungoes recorrentes das plataformas na constru¢ao da persona pop

digital
Fun¢ao predominante
Plataforma a0 p . Exemplos de uso
na estrategia
YouTube / servigos de Lancamento de Clipe oficial, lyric video,
video videoclipes integrais, versao ao vivo, making of.
performances e
narrativas de maior
duracao.
TikTok Circulacao de recortes Coreografias, trechos de
sonoros € visuais, trends | refrao, videos em POV,
e participagdo de templates.
usuarios.
Instagram Gestao da identidade Stories, Reels, ensaios
visual e atualizagdo fotograficos, bastidores e
cotidiana da persona. anuncios.
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Funciao predominant
Plataforma uneao p edor . ¢ Exemplos de uso
na estrategia
Streaming Acesso ao audio e Lancamentos, capas,
organizagdo do catalogo | Canvas, playlists editoriais
em singles, albuns e ¢ tematicas.
playlists.
X e comunidades Conversagao publica, Interagdes com fas,
digitais circulacdo de memes e | repercussao de
mobilizagdo de fandoms. | langamentos e hashtags.

Fonte: elaboragao propria pelo autor

Cada plataforma exige uma linguagem propria, e a persona deve ser fluida o bastante
para transitar entre elas sem perder identidade. Uma estratégia multiplataforma consistente,
porém, nao pressupde a repeticdo literal do mesmo contetido: a identidade pode ser
preservada por referéncias visuais e sonoras, enquanto cada servico recebe materiais
adequados a sua logica de uso (CUNNINGHAM; CRAIG, 2019).

Nesse ecossistema, a participagdo do publico atinge niveis inéditos de influéncia. A
persona ndo ¢ construida apenas de cima para baixo, pela gravadora e pelo artista, mas
co-construida com os fas. O publico cria memes, seleciona trechos de impacto, elabora teorias
sobre referéncias escondidas em videoclipes, como ocorre de modo emblematico com o
fandom de Taylor Swift, e defende a reputag@o da persona em disputas virtuais. Jenkins, Ford
e Green (2015) ressaltam que a circulagdo propagavel depende dessas apropriacdes, ¢ Baym
(2018) acrescenta que comunidades de fas participam de relagdes continuas de conexdo,
interpretagdo e visibilidade. A co-construcdo, todavia, exige cautela analitica: nem toda
participagdo ¢ espontanea, nem todo conteudo em rede favorece o artista. Comunidades
amplificam lancamentos, mas também disputam interpretagdes, cobram posicionamentos e
produzem criticas. A persona pop resulta, assim, da tensdo entre controle profissional e
interpretagdo coletiva.

Vale registrar que a plataformizagdo altera, também, as condi¢cdes de dependéncia da
producao cultural. Em vez de tratar os servigos digitais como suportes neutros, € preciso
observar como suas politicas, interfaces, métricas e modelos de negocio influenciam decisoes
de distribuicdo. Nieborg e Poell (2018) enfatizam que as plataformas reorganizam cadeias
culturais e criam dependéncias especificas, obrigando artistas e equipes a adaptar estratégias a
regras de alcance, monetizacdo e recomendacao que nao controlam plenamente. A persona

pos-MTV pode, entdo, ser entendida como articulagdo entre artista, industria, plataformas e
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publicos, mdscara coerente e mercadologica que ¢, a0 mesmo tempo, produto e processo,

fixacdo identitaria e negociagcdo permanente.

4.6 A aceleracio e os ciclos de consumo efémeros

A velocidade do ambiente digital refor¢a a valorizagao da novidade e da atualizagdo.
Bauman (2001), ao descrever a modernidade liquida, e Lipovetsky (2004), ao analisar o
império do efémero, oferecem referéncias para situar um contexto cultural marcado pela
renovacdo continua de objetos, repertorios e estilos. Em chave semelhante, Wisnik (1989)
observa que o mercado fonografico se baseia em ciclos rapidos de posicdo e reposi¢ao de
géneros e estilos, em uma liquidacdo incessante dos estoques simbolicos da historia da
musica. Aplicadas ao pop, essas formulagdes ajudam a interpretar a pressio por novos
langamentos e pela atualizagdo visual dos artistas em ciclos cada vez mais visiveis.

No regime das plataformas, esse ciclo se aprofunda. Uma musica que viraliza no
TikTok pode alcancar o topo das paradas globais em poucos dias e ser esquecida com igual
rapidez assim que uma nova trend capturar a aten¢do. O proprio conceito de hit se
reconfigura: se nos anos 1980 um sucesso podia permanecer meses no topo, hoje uma cangao
pode liderar o Spotify por uma semana e desaparecer na seguinte. A consequéncia imediata ¢
a pressao sobre o artista para lancamentos mais frequentes, tempos de produ¢do mais curtos e
reconfiguragdes continuas de sua persona, sob pena de irrelevancia.

Para sobreviver a essa aceleragdo, a persona pop precisa ser dinamica e estar em
constante reconfiguragdo, e o videoclipe atua como ferramenta privilegiada de renovagao
visual. A cada nova era, termo que, na cultura pop, designa o ciclo promocional de um
album, o artista apresenta uma faceta inédita de sua persona, com novos figurinos, paletas e
narrativas. E significativo que o proprio fandom organize as trajetérias em eras: fala-se da
“era Folklore” de Taylor Swift, da “era Renaissance” de Beyoncé. Cada uma tem seu
videoclipe-chave, sua estética dominante e sua linha editorial de publicacdes. Essa
metamorfose continua ¢, em si, estratégia de sobrevivéncia no império do efémero. Convém,
ainda assim, matizar: a aceleragdo ndo implica que toda producdo seja descartdvel. As
plataformas também permitem a circulagio de obras independentes e experimentais e
facilitam o acesso a catdlogos antes pouco visiveis (BURGESS; GREEN, 2009; CALDAS,
2013). A efemeridade do consumo convive, portanto, com o armazenamento € a recirculagao
de repertorios: obras antigas reaparecem em tendéncias, recomendacgdes e colegdes de fas,

adquirindo sentidos posteriores (VERNALLIS, 2013).
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Em sintese, a transi¢do da era MTV para a era digital ndo decretou o fim do
videoclipe, mas sua reinvencao. Ele deixou de ser pega promocional isolada e autossuficiente
para se tornar o nucleo visual de um ecossistema multiplataforma, no qual a persona pop ¢
construida, fragmentada, viralizada e co-criada. A mascara publica do artista, antes distante,
passa a negociar sua autenticidade nas redes, submetendo-se as regras das plataformas e a
velocidade do consumo contemporaneo. Do ponto de vista tedrico, a persona pop digital
confirma, mas também tensiona, os conceitos mobilizados nos capitulos anteriores: continua a
ser mascara, celebridade e produto da industria do entretenimento, mas ¢ também, de maneira
inédita, trabalho digital continuado, marca expandida, dado algoritmico e campo de
co-criagao. Compreender a persona pop contemporanea exige, assim, olhar para o videoclipe
ndo apenas como objeto estético, mas como processo inserido em redes de praticas,

plataformas, algoritmos e afeto
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5. MEMORIAL

5.1 A ESCOLHA DO TEMA E SUAS MOTIVACOES

Ao longo das minhas reflexdes, estudos e observagdes sobre a performance das pessoas na
vida em sociedade, compreendi que uma mascara publica, seja a de politicos, atores,
transformistas, drag queens, cantores ou tantas outras figuras, ndo surge do vacuo. Essa
percep¢ao se aproxima das reflexdes de Erving Goffman (1985), ao qual compreende que a
performance social envolve formas de apresentacdo de si, construidas de acordo com os
espacos, os contextos e os publicos com os quais cada individuo se relaciona. Assim, a
imagem publica ndo se separa completamente da vida privada, pois ¢ também atravessada por
gostos, repertorios, experiéncias, vocagoes, habilidades, desejos e referéncias acumuladas ao
longo da trajetoria. Por essa razdo, inicio este capitulo delineando minha propria trajetoria
artistica, destacando as experiéncias que contribuiram para a minha formagao e as influéncias
que culminaram na escolha do tema deste Trabalho de Conclusao de Curso (TCC), voltado a
constru¢do da persona pop. A persona (o alter ego) elaborada neste trabalho académico nao ¢
uma figura dissociada de quem sou, mas uma criacdo profundamente atravessada pelas

minhas vivéncias, inquietagdes e referéncias pessoais.

5.1.1 Minhas Primeiras Imersoes Artisticas e a Influéncia Materna

Desde a infancia, a arte constituiu um elemento constante € vibrante em minha vida, em
grande parte impulsionado pela figura da minha mae, Mara Aparecida. Ela sempre foi minha
principal incentivadora. Relatos da minha familia a descrevem como uma mulher festiva,
animada e “baladeira”. Frequentava discotecas e casas de show, fazia amizade com drag
queens e era uma verdadeira entusiasta das pistas de danga. Minha mae, segunda filha de
cinco irmaos, tocava matinés, durante a juventude, no bar que pertencia ao meu avo, o
falecido Maradao, na cidade de Caxambu, no Sul de Minas, onde nasceu e foi criada. Ela
aproveitava esse espaco para realizar eventos que animavam o bairro e reuniam os jovens.
Sempre foi uma pessoa extremamente criativa, capaz de entreter todos ao seu redor, e fez o

mesmo comigo desde pequeno.
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Figura 04: Registros do passado de Mara

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Lembro-me com carinho dos CDs da Xuxa que ela me dava, de dangcarmos em frente a
TV, memorias fundamentais na constru¢do da minha personalidade ¢ do meu imaginario
infantil. Desde muito cedo, senti o desejo de participar ativamente das atividades escolares,
envolvendo-me em teatros e pecas infantis. Contudo, a arte assumiria um papel ainda mais
profundo em um momento de grande conturbagdo em nossa histéria familiar.

Um dos momentos mais dificeis de nossas vidas ocorreu quando minha mae, aos 41
anos, comegou a perder progressivamente a visao dos dois olhos. Na época, eu tinha apenas
oito anos. Moravamos em Sao Paulo, cidade para a qual ela havia se mudado aos 15 anos,
acompanhada de minha tia Méarcia, em busca de melhores condi¢des de vida. Durante muitos
anos, ela trabalhou como empregada doméstica e cozinheira. Fui criado em um contexto de
ausé€ncia paterna, circunstancia que tornou a relagdo entre minha mae e eu ainda mais intensa
e proxima. Quando percebeu que a perda da visdo se agravava, ela acelerou seu processo de
aposentadoria e decidiu me levar para o sul de Minas, onde fiquei sob os cuidados de minha
avo durante um periodo. Enquanto isso, minha mae permaneceu em Sdo Paulo por mais dois
anos, buscando organizar nossa subsisténcia e encontrar meios de enfrentar aquela nova
realidade. Quando eu tinha dez anos, ela perdeu completamente a visdo e passou por um
severo quadro depressivo com episddios de alucinagdes e delirios. Apos receber o tratamento
necessario, conseguiu se reerguer. Mesmo diante das dificuldades, buscou ndo se deixar

abater, pois tinha consciéncia de que ainda precisava criar um filho menor de idade. Aos
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poucos, fomos nos adaptando a uma nova forma de viver, marcada inicialmente por
limitacdes, aprendizados e tentativas de reconstru¢do cotidiana. Mesmo sem enxergar, minha
mae encontrou animo para que reformassemos uma segunda casa de minha avo e passassemos
a morar apenas nos dois, buscando ter mais privacidade e autonomia. Mesmo diante de todas
essas dificuldades, minha mae ndo se deixou paralisar. Criou-me com conforto e procurou
garantir que nada me faltasse. Continuou cozinhando impecavelmente com o mesmo cuidado
de sempre, mantendo a casa limpa e cuidando do lar. Embora, em alguns momentos,
precisasse solicitar meu auxilio, procurava ndo transferir para mim responsabilidades que
considerava excessivas para a minha idade. Dentro do nosso lar, ela sempre foi uma mulher

independente.

Figura 05: Foto de familiares de Caxambu

Fonte: Acervo pessoal do autor

Aos 12 anos (2013), comecei a estudar canto e, principalmente, teclado na Escola
Municipal de Musica de Caxambu. Passei a me dedicar quase diariamente aos estudos, de
forma voluntaria e muito intensa. Ao perceber meu empenho, a propria escola chegou a me
presentear com um instrumento para que eu pudesse praticar em casa. No entanto, uma nova
recaida depressiva de minha mae acabou afetando meu animo em relacdo a musica, fazendo
com que eu me afastasse gradualmente daquele percurso.

Foi nesse periodo que, por meio de uma relagdo mais proxima com a fé, encontrei no
teatro da igreja um novo folego. Comecei a participar de um grupo de artes cénicas
coordenado pelo padre Aylton Marcos. Todos os domingos, durante a missa das 10h na Igreja
Matriz, apdés o Evangelho, apresentdvamos cenas e intervengdes que buscavam transmitir
mensagens religiosas por meio da arte. O palco tornou-se, para mim, um espago de alivio,
expressao e pertencimento. Minha mae nao demorou a se recuperar novamente, mas, naquele
momento, eu ja estava profundamente envolvido com o teatro. Minha atuagdo chamou a

atencdao do padre, que me nomeou coordenador das pegas teatrais da matriz. Durante alguns
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anos, passei a ser responsavel por escrever roteiros, ensaiar os outros jovens e produzir
objetos de cenografia e figurino, contando com o apoio de pessoas proximas da igreja. Mais
tarde, comecei a participar das encenacdes da Via-Sacra, interpretando diferentes
personagens. Entre eles, Satanas foi o papel que mais me destacou, sobretudo pela liberdade

expressiva e pela facilidade dramatica que eu encontrava ao construir esse tipo de figura.

Figura 06: Registro das experiéncias teatrais desenvolvidas na igreja

Via Sacra- 2017 Via Sacra- 2019

Fonte: Acervo pessoal do autor e pagina oficial da Pardquia Nossa Senhora dos Remédios, Caxambu.

Aos 15 anos, recebi um convite para integrar o grupo de teatro de uma escola
particular de danca, a Escola de Danca Karina Nogueira. Nesse espago, construi amizades
importantes, especialmente com Karina, professora e proprietaria da escola. Foi também ali
que, de forma despretensiosa, comecei a me aproximar do universo da danca. Inicialmente,
meu interesse surgiu do desejo de criar maior afinidade com as pessoas daquele ambiente,
mas logo a pratica passou a ocupar um lugar proprio em minha trajetoria. Na escola, tive
contato com danga contemporanea, balé, jazz, zouk e outras modalidades. No entanto, foram
as dangas urbanas que mais despertaram minha identificagdo, tanto pela energia quanto pela

possibilidade de expressao corporal e performatica que esse estilo oferecia.
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Figura 07: Experiéncias iniciais com a danga

Fonte: Acervo pessoal do autor

5.1.2 Expansio de Horizontes ¢ a Génese do TCC

Ao longo do ensino fundamental e médio, mantive-me envolvido com companhias de
teatro, atividades de danga e projetos escolares. Embora o desejo de cantar, dangar e atuar
sempre estivesse presente, ao concluir o ensino médio optei por cursar Comunica¢do Social,
com habilitagdo em Radio, TV ¢ Internet, na Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF).
Acreditava que o audiovisual poderia ampliar minhas possibilidades profissionais, por ser
uma area abrangente e, a0 mesmo tempo, permitir que eu expressasse minha criatividade de

forma técnica e profissional.

Figura 08: Registros de outros trabalhos artisticos em Caxambu

Fonte: Acervo pessoal do autor e do @trupedossonhosmagicos

Minha chegada a Juiz de Fora, somada ao periodo de retomada das atividades apos a

pandemia, trouxe novas oportunidades de aproximagao com a cena artistica local. Em 2022,
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conheci profissionais da danca de Juiz de Fora que ja haviam desenvolvido trabalhos para
artistas como Pabllo Vittar, Majur, Marina Sena, WD e Gaby Amarantos. A partir desse
contato, pude participar de aulas, workshops e outras experiéncias formativas com artistas que
atuavam naquele circuito, ampliando meu repertorio sobre a danga voltada ao mercado
musical e a performance pop. Ainda em 2022, participei da producdo do longa-metragem
musical “Speak Up”, gravado em Juiz de Fora. A producdo, que consistia em um filme
musical de adolescentes, permitiu que eu atuasse como estagidrio de audiovisual, dangarino,
figurante, além de gravar vocais para o filme . Essa experiéncia me colocou em contato com
jovens atores, influenciadores e profissionais da danca que eu ja acompanhava, incluindo
artistas ligados a Millennium Dance Complex, escola de danga comercial de Los Angeles
reconhecida por sua relagdo com o universo da musica pop e por possuir uma filial brasileira.
Foi também nesse contexto que conheci Rudson Tolendar, amigo e coredgrafo que serd
mencionado nos proximos capitulos deste memorial.

Em 2023, ingressei na companhia de teatro musical Entreato Produgdes, participando
da peca “Mar&Ana”. A experiéncia contribuiu para a constru¢do de novas amizades e
ampliou meu contato com atores locais, artistas performaticos e fez com que eu retomasse a
confianca no canto . Paralelamente, passei a integrar producdes universitarias, documentarios
e curtas-metragens, colaborando com colegas de curso e artistas da cidade. Entre essas
experiéncias, destaco o documentario “Daphynnie: Por Tras da Cortina”, ao qual eu
desenvolvi para a disciplina de Direcdo Geral de Documentéario. A obra acompanha uma
transformista em sua preparagao para o concurso nacional Miss Brasil Gay, documentario que
ja demonstrava uma tentativa de investigar a performance para os palcos, a construgdo de
personagens e o processo de metamorfose em outra persona. Durante esse percurso, também
conheci drag queens da cena local, entre elas Titiago, artista que me convidou para gravar, de
forma independente ¢ com poucos recursos, dois de seus videoclipes. Esses processos
despertaram em mim o desejo de experimentar artisticamente diferentes linguagens e de
reunir, em uma mesma criagcdo, as referéncias que fui acumulando ao longo da minha
trajetoria. Foi no cruzamento entre a formacao técnica proporcionada pela universidade e
minhas vivéncias no teatro, na danga, no audiovisual e na performance que este projeto de

TCC comegou a ganhar forma.
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Figura 09: Registros de vivéncias profissionais e artisticas em Juiz de Fora

Fonte: Acervo pessoal do autor

5.2 COMPOSICAO E PRODUCAO MUSICAL

5.2.1 Minhas referéncias e o ponto de partida

O meu processo criativo de fazer a musica para esse trabalho académico vem, antes de
mais nada, das minhas referéncias musicais, que me acompanham desde a infincia. Por
influéncia da minha familia, da minha mae e, especialmente, do meu tio Alessandro, com
quem morei quando crianga em SP, o R&B, o Hip Hop, a musica dos anos 2000, além de
outros géneros. sempre estiveram presentes na minha casa. Cresci gostando do som do Hip
Hop e do R&B. Algumas das minhas referéncias de vida sdo Ne-Yo, Michael Jackson, Usher,
Nelly Furtado, Beyoncé e Timbaland. Mais tarde, na pré-adolescéncia, quando ja morava com
a minha av6é em Caxambu, fui muito contaminado pelo pop, ai entram Madonna, Lady Gaga,
Katy Perry, Ney Matogrosso, Renato Russo, Rita Lee entre outros artistas.

Apo0s concluir a disciplina de Projeto de TCC, em 2024, passei grande parte de 2025
pensando na estrutura do trabalho académico e buscando compor uma musica que pudesse
traduzir a proposta que eu desejava desenvolver. Esses processos precisaram ser conciliados

com minhas jornadas de trabalho. Eu nao tinha experiéncia com composi¢do, pois minha
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bagagem vinha do teatro musical, espaco em que havia retomado, ainda que brevemente, o
contato com o canto. Apesar de ndao entender muito de produgdo musical, como sou
dangarino e trabalho com edi¢do de video, entendo bastante de ritmo e de narrativa. Como
dancarino, eu sinto a musica presente no meu corpo, € isso me dd um direcionamento muito
grande.Além disso, desde a juventude, tenho o habito de gravar dudios cantarolando refrdes e
melodias que surgem espontaneamente em minha cabeca. Fazia isso com a intengdo de
manter uma biblioteca de melodias e ideias sonoras, sempre visando produzi-las em algum
momento. E o TCC se tornou exatamente uma dessas oportunidades. O meu primeiro
processo de criagdo foi resgatar, dentro dessas gravagdes, audios meus cantarolando, e decidir
quais eu gostaria de aproveitar. Visitei a biblioteca de dudios do meu celular, que tinha mais
de 300 arquivos, e escolhi alguns trechos. A ideia inicial do projeto consistia na produgao de
um EP com trés musicas. Uma delas seria escolhida para a realiza¢do de um videoclipe,
enquanto as outras duas receberiam visualizers. Entretanto, diante da necessidade de
concentrar esfor¢os na conclusdo deste trabalho académico, o projeto foi redimensionado para
a produgdo de uma Unica can¢do, que se tornou a obra central do videoclipe desenvolvido
neste TCC.

No processo, separei demos com pegadas diferentes: algumas mais latinas, inspiradas
em Marina Sena, Rosalia e naquela atmosfera de Zorro, um programa de TV que eu assistia
desde muito pequeno; outra mais trap e pop elétrico, no estilo de Lil Nas X, com forte apelo
de performance; e a ultima com uma pegada mais R&B, melodramatica, me soava algo
similar ao que eu ouvia quando crianca, ¢ me dava a sensagdo de que poderia ser dancante e
pulsante. Senti que essa ultima seria a musica principal do meu TCC, a melodia dela tinha que
ser a faixa central. Dessas gravagoes, resgatei o audio que eu havia cantarolado em 28 de
novembro de 2021 e resolvi transforma-lo na minha musica. A ideia, nas trés faixas, era
entregar um album autoral e conceitual, inspirado no trabalho da Rosalia, que apresentou o
album El Mal Querer como o TFG/TCC de conclusao de curso na Escola Superior de Musica
de Catalufia (ESMUC). Eu entendia que era importante entregar a faculdade um projeto
conceitual, com uma mensagem a transmitir, em vez de produzir apenas uma musica pop

desvinculada de um conceito mais amplo.
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Figura 10: Primeiro dudio melodia com a voz

MNova Gravagho 20

MNova Gravagho 28

Audio 1

° Clique e escute o dudic

Moua Gravagio 27

Mova Gravagio 26

MNova Gravagao 25

Escansie o O Code para ouvir o dudio. Mova Gravagao 24

hova Gravagho 23

(i) Ma versio digitat, clique no botio. Na vers3a impressa, escaneie o QR Code

Link de acesso: hitps: lwww.niitibe (K HRT .

Fonte: Arquivos pessoais, do TCC, disponivel no Youtube.

5.2.2 Da ideia vocal a demo: experimentacio e organizacdo musical

Comecei, entdo, a tentar recriar no piano as melodias presentes nesses audios cantados. Eu
havia estudado piano na infancia, mas ja fazia muito tempo que ndo tocava. Embora esse
conhecimento ndo fosse suficiente para extrair as melodias com precisdo, ele me
proporcionava uma certa nocao sonora. Pela escuta, eu conseguia perceber quando uma nota
nao correspondia ao que havia imaginado. Fui atras de tecnologias e softwares que pudessem
me ajudar a transpor essa melodia da boca para a musica. Usei o ScoreCloud e o Klangio
Studio, entre outras ferramentas. Ao jogar meus audios cantarolados nesses aplicativos, eles
me ajudaram a identificar as notas e as melodias e até a gerar uma partitura inicial (Apéndice
A) , que considerei necessaria para apoiar o produtor que eu convidaria mais adiante. E apds

isso fiz alguns experimentos com beats (BPM), disponiveis na internet.

Figura 11: Registro inicial da melodia no teclado e da marcagdo de andamento

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

A minha ideia era montar uma demo de mais de trinta segundos, capaz de transmitir

ao produtor a melodia que eu queria, a atmosfera e o peso dramatico. Eu ndo queria que ele
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comecasse do zero, queria que seguisse a minha linha de pensamento. Ao longo do processo,
fiz muitos experimentos com os meus audios: brinquei com os tons no Audacity, joguei beats
por cima das gravagdes, tentei criar harmonias e explorei programas como o FL Studio. Ainda
com a voz, criei outros instrumentos como um violino. Logo senti a necessidade de organizar
todo esse material em uma comunidade no WhatsApp s6 para mim e, dentro dela, um grupo
separado para cada musica, onde jogava os arquivos pessoais do meu processo de composi¢ao
e producdo. No Trello, também criei uma aba por musica, reunindo os experimentos com 0s
audios, as melodias extraidas pelas ferramentas, referéncias e ideias de conceito e narrativa,
tudo concentrado para depois direcionar o produtor.

Apesar de ndo entender muito de produgdo musical, recorri a ferramentas de edicdo que
domino, como o Premiere e outros e editores de dudio que usamos para cinema e televisao.
Eles foram essenciais para eu brincar com os sons, criar texturas e seguir experimentando.
Assim consegui montar uma demo que seguia a linha de raciocinio que eu queria, uma demo
que apelidei de “Frankenstein”, porque ndo estava nada limpa nem perfeitamente organizada,
mas ja passava a ideia para o produtor.Esse acimulo prévio foi determinante para que eu
chegasse a colaboragdo com o produtor j& com uma identidade artistica e um repertorio de

1deias relativamente amadurecidos.

Figura 12: Demo musical “Frankestein”

Escansie o OR Code para ouvir o sudio

® Na versio digital, clique no botso. Na versio impressa, escanese o OR Code.

Link e acesso: hitps./fwwwyoutube. comwaich

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

5.2.3 Estudando a industria e procurando um produtor

Durante 2025, assisti a muitos podcasts sobre carreira musical e como funciona a parte
empresarial do ramo, em especial o podcast “Corredor 5” conduzido por Clemente
agalhdes. Uma das referéncias que mais influenciou essa etapa foi Kamilla Fialho
Magalh Uma d e fl t foi Kamilla Fialho,

ex-empresaria de Anitta e de outros artistas, a quem conheci por meio de entrevistas em
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podcasts. Seus relatos e reflexdes contribuiram para que eu compreendesse melhor o
funcionamento da industria musical e os diferentes critérios envolvidos na constru¢do de uma
carreira artistica. Entre os aspectos que ela frequentemente ressalta estd a importancia de
escolher com cuidado o produtor musical. Essa perspectiva reforgou uma ambi¢do que eu ja
possuia para o trabalho: ndo queria que a musica fosse apenas um experimento académico ou
uma composicdo com qualidade limitada. Meu objetivo era desenvolver uma cang¢do com
potencial comercial e acabamento profissional, aproximando-a, dentro das possibilidades do
projeto, dos padrdes de producao presentes na industria musical.

Minha primeira tentativa foi estabelecer contato com produtores de maior projecao no
mercado musical. Para isso, utilizei plataformas como Discogs € o banco de dados da Unido
Brasileira de Compositores (UBC), que disponibilizam fichas técnicas e créditos de obras
musicais. A partir delas, pesquisei cangdes de artistas brasileiros que admiro, como Anitta,
Marina Sena, Iza, Gloria Groove, Pabllo Vittar e entre outros. Durante essa busca, comecei a
identificar nomes de produtores que apareciam com frequéncia nos trabalhos desses artistas,
observando também caracteristicas recorrentes em suas produgdes. A partir disso, elaborei
uma lista de profissionais com quem pretendia tentar estabelecer contato posteriormente. Em
novembro de 2025, procurei Janluska e Gabriel Duarte, produtores associados a trabalhos de
Marina Sena, por meio de seus canais de comunica¢do, mas nao obtive retorno. Mais tarde,
tentei entrar em contato com Iuri Rio Branco por intermédio de sua agéncia de
assessoramento, a OMIM. Por ser um produtor responsavel por musicas que fizeram parte das
referéncias que acompanhei ao longo da juventude, seu trabalho despertava meu interesse
para o projeto. No entanto, essa tentativa também nao recebeu resposta. Percebi, entdo, que
precisaria buscar profissionais mais acessiveis de comunicagdo, mas que ainda
compreendessem de fato as dinamicas da industria musical.

Nesse periodo, o proprio algoritmo do Instagram passou a me indicar alguns produtores.
Me indicou um profissional de Santa Catarina, que esbogou um orgamento de R$ 25 mil para
a producgao, valor completamente fora da minha realidade. Também conversei com Adriano
Daga, produtor musical e integrante da banda Malta. Por ja possuir experiéncia consolidada
no mercado, ele representava uma possibilidade interessante para o projeto. Foi muito gentil
durante a conversa e apresentou um orgamento mais razoavel. Ainda assim, continuei
buscando alternativas em Juiz de Fora, principalmente produtores cujo trabalho estivesse mais
proximo da sonoridade que eu imaginava para a musica. Nessa procura, encontrei diversos
profissionais voltados sobretudo ao rock, mas poucos que trabalhassem com pop de uma

forma com a qual eu realmente me identificasse. Esse processo me fez perceber a importancia
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de pesquisar ndo apenas a disponibilidade ou o reconhecimento de um produtor, mas também
seu repertorio, suas referéncias e os géneros musicais com os quais costuma trabalhar. Muitos
nomes que surgiam nas buscas ndo apresentavam a sonoridade que eu procurava para o

projeto.

5.2.4 O encontro com o produtor certo

Apds o Réveillon de 2026, o algoritmo do Instagram apresentou-me o perfil de Pedro
Braga, produtor musical e integrante da banda “Meia 1, grupo em inicio de trajetoria que ja
estd integrado a Universal Music Brasil. Ao explorar seu perfil na plataforma, percebi que
tinhamos um seguidor em comum: Iury Lucinda, ex-colega da Faculdade de Comunicagao da
UFJF, no curso de Radio, TV e Internet. Também analisei o portfolio musical de Pedro, que
reunia trabalhos de diferentes géneros. Embora sua maior experiéncia estivesse ligada ao rap,
ele também possuia producdes de funk, samba, MPB e pop. Essa diversidade demonstrava
que ele tinha repertorio técnico e criativo para transitar por sonoridades distintas, o que me fez
considerar interessante estabelecer contato. Na primeira conversa pelo WhatsApp, expliquei
que estava procurando um produtor musical para o meu TCC e apresentei brevemente a
proposta do projeto e minha relacdo com a universidade. Foi entdo que descobri que Iury,
nosso contato em comum, ¢ amigo de infancia de Pedro. Também soube que ele nasceu em
Varginha, no sul de Minas, fato que ampliou minha identificacdo com ele, ja que também
possuo vinculos afetivos com a regido, onde vivi durante parte da minha trajetéria, na cidade
de Caxambu.

O processo de produg¢dao musical iniciou-se formalmente em 16 de janeiro de 2026,
quando realizei uma primeira videochamada com Pedro, conhecido artisticamente como
Braga. Naquele encontro, apresentei a proposta de constru¢do de uma persona pop autoral,
inicialmente pensada como parte de um EP composto por trés faixas, e a demo que eu
desenvolvi e o meu Trello pessoal com as minhas organizagdes. Expliquei sobre a identidade
sonora de cada projeto e também compartilhei os temas que orientavam as obras, relacionados
a poder, sedugdo, urgéncia, rebeldia, espiritualidade, opressao e redengao. Desde essa primeira
conversa, senti uma proximidade que tornou o didlogo criativo mais confortavel. Havia
abertura para que eu apresentasse minhas referéncias, duvidas e intengdes, a0 mesmo tempo
em que Braga contribuia com sua escuta, repertorio e visdo técnica sobre a producdo. Essa
relagdo de confianga foi importante para o desenvolvimento da misica, pois a criagdo exigia

que ambos estivéssemos dispostos a negociar ideias, testar possibilidades e, em alguns
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momentos, abrir mao de escolhas individuais em favor da cangdo. Essa percepgdo se
aproxima de uma ideia apresentada por Kamilla Fialho em seu curso digital “Como Viver de
Musica”. Nele, a relagdo entre artista e produtor musical ¢ comparada a de uma mae e um pai
na criagdo de uma mesma crianga, considerando que ambos contribuem, de formas distintas,
para o desenvolvimento de uma obra artistica.

A plataforma Trello passou a funcionar como um espago central de organizacdo do
processo, reunindo guias vocais, letras em desenvolvimento, dudios cantarolados, ideias de
instrumentacdo, referéncias de atmosfera e observagdes sobre a estrutura desejada para cada
faixa. Embora eu nao possuisse conhecimento técnico aprofundado de produgdo musical,
procurei participar ativamente da constru¢do da cangdo, encaminhando materiais que
expressavam de forma intuitiva a melodia, os ritmos, as intengdes interpretativas e os efeitos
SONnoros que eu imaginava.

Ao longo do trabalho, recorremos a diferentes ferramentas conforme a necessidade
técnica de cada etapa: o Google Meet e chamadas de video para as reunides, o Trello como
repositorio do material criativo e o Discord, que instalei a pedido de Pedro, quando era
preciso compartilhar daudio com mais qualidade durante as sessdes. Para viabilizar o trabalho,
também foi necessario formalizar a contratacdo. Apds a reunido inicial, Pedro encaminhou um
orgamento detalhando os servicos combinados, € negociei de forma transparente as condigdes
de pagamento, de modo a conciliar a produgdo com os demais custos do projeto de TCC. Essa
organizacao financeira, embora parega um detalhe operacional, fez parte da minha atuacao
como idealizador e produtor do projeto, responsavel por viabilizar concretamente a sua
realizagao.

Apos a apresentagdo inicial, estabelecemos uma dinamica de trabalho colaborativa. Pedro
assumiu a fun¢do de transformar referéncias e ideias ainda fragmentadas em uma producao
musical tecnicamente estruturada, enquanto eu permaneci responsavel pela concepgao
artistica da faixa, pela elaboracdo das letras, pelas guias vocais e pelo direcionamento
narrativo da musica. Também organizamos um cronograma de reunides periodicas,
inicialmente previsto em intervalos de aproximadamente quinze dias, preferencialmente aos
sdbados. Além dos encontros, mantivemos trocas constantes por mensagens, audios,
chamadas de video e compartilhamento remoto de tela e som, recursos que permitiram
acompanhar o desenvolvimento da produ¢do mesmo a distancia. Ao encaminhar a demo para
Pedro, ele demonstrou interesse pela linha melddica que eu havia proposto e comentou que a
ideia da musica ja estava bem estruturada, pois eu parecia saber com clareza o que desejava

construir. A partir disso, ele elaborou um primeiro dudio-guia, que serviria como base inicial
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para o desenvolvimento da can¢do. Como eu nunca havia recebido um 4udio-guia, estranhei a
proposta em um primeiro momento. Tratava-se de uma faixa com cerca de dois a trés
minutos, ainda bastante linear, sem grandes variacdes ou mudangas mais evidentes de
intensidade. Isso me causou certo incomodo inicial, mas compreendi que se tratava apenas de
uma estrutura preliminar e que, a partir dela, iriamos construir os demais elementos da

musica.
Figura 13: Guia 01: instrumental mais presente piano

Audio 4

° Chique & escute o dudio

Escaneie o QR Code para ouvir o duiic

o Ma versdo digital, clique no botlo. Na verso impreses, escane o (R Code.

Link de acessa: hitpsi/youtu be/gl-NdifrsiE

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

Figura 14: Guia 02: proposta instrumental mais etérea e sintetizada

Audio 5

° Clique & escate o dudio

Escaneie o OR Code para ouviro fudia

o Na versdo digital, cligue no botda. Na versio impresss. escaneie o OR Code.

Link de acesso: https:/fwww youtube.com/watchPv=8wG4DHg 13U

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

Assim que Braga me enviou o primeiro dudio-guia instrumental, comecei a gravar, pelo
celular, vocais improvisados, ainda sem letras ou frases definidas. Esses sons, embora
desconexos, indicavam caminhos para a constru¢do da linha melddica sobre a base
instrumental. Em seguida, reuni esses audios em um programa de edi¢do e acrescentei, de
maneira provisoria, sugestdes de violinos e algumas notas de piano. Esses materiais nao
tinham a intengdo de constituir uma producao finalizada, mas de tornar mais concreta a
atmosfera sonora que eu imaginava e orientar o desenvolvimento da faixa. A partir desses
materiais, iniciei uma etapa intensa de escuta e devolutivas. Em vez de apenas aprovar ou
rejeitar as versdes recebidas, procurei enviar videos, sugestdo de inser¢do de instrumentos,

audios comentados, melodias cantaroladas e anotacdes especificas sobre os trechos que
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precisavam crescer, desacelerar, ganhar mais impacto, ou dialogar melhor com a interpretagao

vocal.

Figura 15: Primeiro audio cantarolando em cima da base

Audio 6

° | Clique e escute o dudio

Escaneis o OR Code para ouvir o dudio.

o Na versdo digital, cligue no botio. Na versia impressa, escaneie o OR Code

Link de acesso; hitps://www.youtube com/watch?v=1FRHoImKBEw

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

Figura 16: Video com os primeiros feedbacks enviados ao produtor

Clique nesta imagem
Ou escaneie o

para assistir ao video

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

Desde entdo, eu imaginava que a faixa deveria comegar com um Vverso mais proximo
do hip-hop e, aos poucos, desenvolver-se em uma linha mais melodica, alcangando notas mais
agudas e intensas. Pedro recebeu bem esse retorno e, a partir dessas trocas, comegcamos a
definir com maior clareza a estrutura da musica, organizando os versos, o refrdo, os trechos
cantados e os momentos instrumentais. Também manifestei o desejo de ampliar a presenca do
piano, que inicialmente me pareceu pouco expressivo diante da base mais eletronica. Embora
a cang¢do partisse de uma proposta pop, percebi que a experiéncia de Pedro com rap e trap
também atravessava a producdo. Ele conseguiu incorporar a linguagem pop que eu buscava,
preservando ao mesmo tempo marcas de sua trajetéria musical. Em alguns momentos, eu

insistia na criagdo de crescentes, mudan¢as de intensidade, aumento de BPM e outras
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variagdes que tornassem a faixa menos linear e mais proxima da dindmica emocional que eu

imaginava para a narrativa.

Também foi desenvolvido um trecho instrumental mais intenso, posteriormente
compreendido como uma espécie de “Batalha” dentro da estrutura da musica, (Apéndice B).
Esse momento ganhou importancia tanto na composicao quanto no videoclipe, pois passou a
representar um ponto de tensdo, enfrentamento e explosdo corporal, posteriormente

trabalhado com os dangarinos durante os ensaios.

5.2.5 A letra e o discurso da musica

Desde antes do contato com Pedro, ainda durante o processo de elaboracao da demo, eu
sentia que a musica precisava transmitir uma sensacao de perseguicdo e fuga, acompanhada
por uma energia de redencdo, espiritualidade e lamuria. Esse sentimento esteve, desde o
inicio, no centro da minha inteng¢do criativa. Pensando no projeto inicial composto por trés
musicas, organizei os temas que cada faixa abordaria: uma trataria de politica; outra, de um
amor nao vivido, relacionado a homossexualidade; e a terceira, da dificuldade de ascender
socialmente. Para a musica principal, defini a narrativa da impossibilidade de vencer uma
corrida na qual fui inserido sem sequer saber como ela comegou. Trata-se de uma espécie de
corrida de ratos, na qual parto de um degrau abaixo e, por mais que tente vencer o jogo,
encontro obstaculos que parecem impedir minha chegada. Era essa a narrativa que eu
desejava desenvolver.

Para escrever os versos a partir da melodia que eu havia cantarolado, dividi os sons em
silabas e procurei palavras que se aproximassem da sonoridade que eu ja tinha construido
vocalmente. Apos essa divisdo sildbica, comecei a organizar palavras-chave e elaborei uma
primeira versdao bastante inicial da letra, que encaminhei a Pedro. Ele também participou do
processo de composi¢do. A partir do meu rascunho, escreveu uma versao propria, enquanto eu
desenvolvia a minha. Em seguida, comparamos as duas propostas e percebemos que as ideias
poderiam se complementar. Alguns versos que eu fazia questdo de manter foram incorporados
integralmente, enquanto outros trechos escritos por Pedro também entraram na versao final
por apresentarem solugdes que considerei interessantes. Ao final desse processo de troca,

fiquei responsavel por concluir e fechar a letra da musica (Apéndice B).
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Figura 17: 1° Versdo composi¢ao do produtor musical

Audio 7

Escansie 0 QR Code pata ouvir o dudio,

o Ma wersdo digital, clique no boto. Na versda impressa, escaneie o QR Code

Link de acessor hitps//www youtube.com/watch?vsoHorsazShag

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

Figura 18: 1° Versdo composi¢ado do autor

Audio 8

o Na versbo digital, cligue no botdo, Ma versio impressa, escaneie o GR Code.

Escansio 0 QR Code para ouvir o dudia

Link de acesso: https://youtu.be/isjgedb5iZ0

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

Figura 19: Audio com sugestdes de inser¢io de elementos e backing vocals

Audio 9

© | ot

Escansse o OR Code para owvir ¢ dudic.

o Ma versdo digital, chque no botho. Na versio impressa, escanele o OR Code.

Link de acessa: hitps://www youluibe com/watchh=AN0MkNEz

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

Entre as escolhas conceituais mais marcantes da letra, estd a incorporacao deliberada de
referéncias ao Pai-Nosso e¢ ao Hino Nacional, utilizadas ndo de forma literal, mas como
recurso de critica social (parte “Hook 2”). A intencdo era provocar reflexdo sobre a

religiosidade, a patria e as formas de opressdo, articulando o discurso da cangdo a uma
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postura questionadora. Esse uso de referéncias reconheciveis, ressignificadas dentro de um
contexto critico, tornou-se um dos elementos centrais da identidade da faixa. Outro trecho
marcante ¢ o “Verso 02”, no qual introduzi alguns agudos e fiz referéncia a um cléssico
infanto juvenil: a histdria de “Chapeuzinho Vermelho”.

Um dos principais desafios do processo consistiu em equilibrar o carater critico e
dramatico da letra com a necessidade de criar uma musica que ainda dialogasse com a
proposta de constru¢do de uma persona pop. Em determinado momento, discutimos até que
ponto a cang¢do se aproximava ou se afastava das estruturas mais convencionais do género.
Defendi que, para mim, o principal dpice da musica deveria acontecer no trecho da “Batalha”,
apresentado no Apéndice B. Por essa razdo, eu considerava fundamental que esse momento
fosse acompanhado por percussdes mais poderosas, capazes de traduzir a tensdo, a urgéncia e
o conflito presentes na narrativa. Pedro, por sua vez, entendia que o refrdo deveria ocupar esse
lugar de maior crescimento dentro da estrutura da faixa e tinha dificuldade em enxergar uma
forma de fazer a musica atingir um nivel de intensidade ainda maior ap6s esse momento. A
partir de sua experiéncia de mercado, Braga ponderou que uma estrutura muito experimental
poderia afastar a can¢do de formatos mais comerciais. Eu, por outro lado, defendi que a
ruptura com essa formula, somada a sonoridade, ao discurso, a atitude e a dimensao dangante
da faixa, também fazia parte da minha concepg¢ao de pop. Para mim, o pop nao se restringe a
uma estrutura previsivel, mas pode também assumir uma dimensao disruptiva, teatral e
critica. Esse dialogo contribuiu para a consolidagdo de uma cancao hibrida, apoiada em
elementos do pop e da musica urbana, mas atravessada por uma atmosfera mais sombria,

teatral e socialmente critica.

5.2.6 Preparacio vocal, gravacio e finalizaciao

Antes da gravagdo definitiva, busquei aprimorar a interpretacao vocal da musica. No dia
26 de marco, marquei uma aula presencial de canto com Michelle Flores, professora que eu ja
conhecia da época do teatro musical, e também uma das coordenadoras do Coral da UFJF. A
aula ocorreu as 9h na Entreato, localizado na Rua Halfeld do centro da cidade. Durante a aula,
apresentei a ela o 4dudio-guia com minha voz sobre a letra ja estabelecida. A partir dessa
escuta, Michelle apontou aspectos que poderiam ser aperfeicoados na interpretacao,
especialmente relacionados a respiragdo, a emissao vocal, ao trabalho com os agudos e ao uso

mais consciente da laringe. Essas orientacdes foram importantes para que eu chegasse a
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grava¢do com maior seguranga técnica e mais clareza sobre as escolhas interpretativas que

desejava realizar.

Figura 20: 30 min da aula de canto ¢ ajustes

Audio 10

° Cliqus « scute o dudio

o Na verido digtal, chgua o bolks Na wnido mpresss, escaneie o OR Code

Link de acessoc niips /www e Cor Rt = A mO O

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

No fim de mar¢o, no dia 28, viajei a noite para Sao Paulo. Ao longo daquele dia,
enfrentei variagdes climaticas, entre ondas de calor e chuviscos, e minha garganta comegou a
apresentar os primeiros sinais de inflamagdo. Como ja esperava que o ar-condicionado do
Onibus estivesse intenso durante a viagem, tomei algumas medidas de precaugdao: comprei um
inalador nebulizador em uma drogaria, previamente tomei anti-inflamatérios e mantive o
pescogo protegido com um cachecol. Cheguei a Sao Paulo por volta das 7h30 da manha.
Como tenho familiares na cidade, combinei previamente com minha prima Isabela que ela me
encontraria em uma estagio de metrd para me acompanhar até o estadio de Braga. As 12h,
realizamos uma sessdo presencial de gravagdo no estudio montado no apartamento de Pedro,
localizado na regido do Morumbi. Cheguei a sessdo com a letra impressa e a estrutura da
musica previamente alinhada. Para tornar o ambiente de trabalho mais agradavel, levei alguns
petiscos e bebidas, além de frutas que pudessem ajudar no cuidado com a voz ao longo do dia.
Pedro conduziu a sessdo de forma muito atenta e envolvida com a constru¢ao da musica. Nos
intervalos entre as gravagdes, ele trabalhava em novos instrumentos, arranjos € momentos de
crescimento da faixa. Durante os takes, também ofereceu orientagdes de interpretagdo e canto,
algumas diferentes das recomendag¢des que eu havia recebido anteriormente na aula com
Michelle Flores. Esse contraste me fez perceber que a interpretagdo vocal também se adapta
as necessidades especificas de cada cangdo e ao tipo de resultado buscado em estiidio. O
“Verso 17 foi o trecho mais desgastante de gravar. Por apresentar uma condu¢@o mais proxima
do rap, com andamento rapido e palavras que exigiam muita precisdo, ele se transformava
quase em um exercicio de trava-lingua. Além disso, a regido vocal era mais grave do que
aquela em que costumo cantar, € a interpretacdo exigia uma postura mais firme, intensa e

proxima de uma atitude gangster. Por ter sido o primeiro trecho gravado, exigiu maior esfor¢o
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e concentracdo. Depois dele, consegui transitar por regides mais confortaveis da minha voz,
especialmente em linhas melddicas na tonalidade de ré menor e em alguns agudos presentes

na cang¢ao.

Figura 21: Registros da gravac¢ao da musica no estudio

Fonte: Acervo pessoal do autor.

Assim que terminamos a gravacdo, ele me entregou uma versdo nao masterizada, que
seria 0 material a partir do qual eu comegaria a pensar no roteiro audiovisual. Apos esse
encontro, Pedro continuou trabalhando nos ajustes de producdo, mixagem e finalizagdo,
enquanto eu acompanhava o processo a distdncia e solicitava atualizagdes em funcdo da
proximidade do cronograma do TCC. Durante abril, ainda foram discutidos detalhes
relacionados ao trecho instrumental de maior intensidade, a “ Batalha” pensado como outro
apice da musica e posteriormente utilizado como referéncia para a construcao das cenas de
danca e violéncia no videoclipe.

A versdo final da cangdo foi concluida no inicio de maio de 2026. Ao receber a
mixagem e os ultimos ajustes instrumentais, avaliei que a produ¢@o atendia as necessidades
narrativas e estéticas do projeto. Embora eu imaginasse inicialmente uma percussao mais
pesada para o trecho de “Batalha”, a solugdo apresentada por Pedro funcionava dentro da
estrutura geral da musica e foi mantida como versao definitiva. A finalizacdo da faixa foi
decisiva para a continuidade da pré-producdo audiovisual, pois permitiu que a musica fosse
compartilhada com a equipe de coreografia, direcdo de arte, figurino, fotografia e producdo, a

qual encaminhei o material assim que recebi a versao final.
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Figura 22: Musica finalizada com as masteriza¢ao

Audio 11

° | Clique e escuta o sudic

Escaneie o QR Code para cuvir o dudio.

o Na versao digital, clique no botao. Na versio impressa, escaneie o QR Code.

Link de acesso: hitps.//www youtube com/watch =605t 1216CFw

Fonte: Arquivos do TCC, disponivel no Youtube.

5.2.7 Consideracoes sobre a colaboracio

Dessa forma, a colaboracdo com Pedro Braga ultrapassou uma relagdo restrita a
contratagdo de mixagem ou criagdo de beat. O processo se configurou como uma constru¢ao
conjunta, na qual eu atuei como artista, intérprete e idealizador da proposta conceitual da
can¢do, enquanto Pedro contribuiu com conhecimento técnico, producdo instrumental,
organizacdo sonora, gravagdo, mixagem e finalizagdo. As tensOes criativas, longe de
prejudicarem o trabalho, enriqueceram a reflexao sobre o que significa construir uma persona
pop autoral dentro e, por vezes, a margem das convengdes da industria. A musica resultante
tornou-se o eixo estruturante do videoclipe, orientando decisdes de roteiro, interpretacgao,

coreografia, cenografia e diregdo de arte.

5.3 0 PROCESSO DE ROTEIRIZACAO DO VIDEOCLIPE

O processo de criacao do roteiro teve inicio ainda durante o periodo de masterizacao da
musica. Ao concluir as gravagdes no estudio, fui informado pelo produtor Pedro de que
seriam necessarios pelo menos um més para a finalizacdo da masterizagdo. Ele me entregou,
no entanto, uma versao nao masterizada do material, que passei a utilizar como referéncia de
escuta durante todo o més de abril. Nesse intervalo, conciliei o acompanhamento da musica
com a continuidade da minha pesquisa e da minha escrita académica, reservando momentos
para ouvir o dudio e deixar que as imagens fossem surgindo de forma orgénica.

As primeiras reflexdes narrativas partiram da propria atmosfera sonora da faixa. A
musica se abre com um tom denso e melancoélico, algo que eu e o produtor ja haviamos
discutido durante o processo de criagdo: a ideia de uma ambiéncia finebre, de velorio, de

morte. Essa percepc¢do foi o ponto de partida para a construg¢ao do arco visual do clipe. Pensei,
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inicialmente, que a narrativa deveria comecgar com uma cena ambientada em um velorio e, a
medida que a musica ficasse mais agitada e intensa, o personagem passaria a caminhar por um
cemitério em direcdo a um submundo. A ideia do cemitério, contudo, foi rapidamente
descartada por razdes praticas. Ao refletir sobre a logistica de producdo necessaria para
executar aquela cena, percebi que encontrar uma locagdo adequada, reunir aderegos e objetos
cénicos condizentes com o ambiente e organizar uma equipe para gravar em um espago
externo desse porte demandaria recursos que eu ndo tinha disponiveis. A viabilidade
produtiva tornou-se, desde cedo, um critério fundamental no processo de roteiriza¢do: cada
ideia precisava ser avaliada ndo apenas pelo seu potencial expressivo, mas também pela sua
exequibilidade dentro do contexto de um trabalho académico independente.

Esse exercicio constante de pensar a criacdo em didlogo com os recursos disponiveis foi
uma das caracteristicas mais marcantes de todo o processo. A cada nova ideia que surgia, eu
me perguntava se haveria cendrio, elementos, tempo e equipe para executd-la. Essa tensdo
entre a ambicdo estética e as condi¢des concretas de producdo foi, a0 mesmo tempo, um
desafio e um motor criativo, pois me obrigou a encontrar solugdes inventivas dentro das

restri¢des existentes.

5.3.1 A pesquisa de referéncias imagéticas e audiovisuais

O processo de elaboragdo do roteiro (Apéndice C) ocorreu paralelamente a pesquisa de
referéncias visuais. Para isso, recorri a ferramentas digitais especializadas na catalogacao de
frames de filmes e outras obras audiovisuais, como Flim, Stillslab e Film Grab. Por meio de
palavras-chave e descrigdes de cenas, essas plataformas permitiam localizar filmes e
videoclipes que apresentavam imagens semelhantes as que eu pretendia construir. Quando
idealizava uma cena relacionada a um abismo, por exemplo, realizava buscas em inglés por
referéncias visuais de obras ja filmadas nesse tipo de ambiente. Da mesma forma, ao pensar
na sequéncia do veldrio, pesquisava frames de filmes que apresentassem atmosferas,
enquadramentos e ambientacdes proximas as que eu desejava explorar no videoclipe. Essa
metodologia me permitiu ndo apenas confirmar ou refinar minhas intengdes estéticas, mas
também descobrir novas obras que se tornaram referéncias fundamentais para o projeto.

Paralelamente, utilizei ferramentas de inteligéncia artificial, para solicitar indicagdes de
filmes e videoclipes com a mesma pegada narrativa e dramatica que eu buscava construir.
Precisava de obras que compartilhassem a atmosfera que eu queria criar: densa, simbolica,

com forte carga emocional. A partir de incessantes buscas nessas variadas ferramentas,
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cheguei a obras como “Love is Off The Table” de Lime Cordiale, “Cradles” de Sub Urban ,
“The Rip”de Porridge Radio, “Your Blood” de Aurora, “911” de Lady Gaga e o videoclipe
“Hurt” da artista corcana NANA. Cada uma dessas referéncias contribuiu de formas distintas

para a concepgao estética e narrativa do videoclipe.

Figura 23: Colagem de videoclipes referéncia

Fonte: “Love is Off The Table” de Lime Cordiale, “Cradles” de Sub Urban , “The Rip”de Porridge
Radio, “Your Blood” de Aurora, “911” de Lady Gaga e o videoclipe “Hurt” da artista coreana NANA.

Ap0s reunir esse conjunto de referéncias, iniciei a elaboragdo de um mood board com
o objetivo de comunicar visualmente a proposta estética do clipe a equipe de filmagens. A
partir de imagens selecionadas em sites de busca de frames e referéncias audiovisuais, utilizei
também ferramentas de geracdo de imagens por inteligéncia artificial para criar novas
composi¢des alinhadas a coletanea visual ja estabelecida. Posteriormente, o mood board
(Apéndice D) foi apresentado ao meu orientador e, em seguida, as equipes de direcdo de arte e
fotografia. Desse modo, o material passou a funcionar como um documento visual de
alinhamento, orientando as escolhas estéticas e contribuindo para a construcdo de uma

identidade coerente em toda a producao.

5.3.2 A definicao das locagdes ja na roteirizacao

Com o roteiro inicial tomando forma, a escolha das locagdes tornou-se determinante para
definir tanto a viabilidade quanto a identidade visual de cada cena. A primeira locagao
pensada foi um estacionamento, utilizado para a cena de abertura, na qual o personagem

aparece caido sobre o asfalto molhado, iluminado por luzes de sirene, em uma atmosfera
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noturna marcada por um realismo mais cru. Para as cenas que demandavam um ambiente
grandioso, escuro e capaz de representar um abismo ou submundo, com forte controle de
iluminagao, surgiu a ideia de gravar em um teatro. Além de sua amplitude e de sua atmosfera
cénica, o espago ja possuia uma infraestrutura de iluminacdo que poderia contribuir
diretamente para a constru¢do da narrativa visual pretendida. Essa escolha também foi
reforcada por referéncias bibliograficas que apontavam o uso de teatros como locagdes paraa
grava¢do de videoclipes desde os primeiros anos da MTV.

Por j& conhecer bem a estrutura de um teatro, sabia que o espago possuia passarelas e
varandas superiores capazes de permitir a realizacdo de planos em plongé sem a necessidade
de equipamentos adicionais, como gruas. Também surgiu a ideia de revestir o chdao do palco
com tecidos picados, material cuja disponibilidade eu ja conhecia por meio de uma possivel
parceria. Os jogos de luz e os cicloramas ja presentes no teatro seriam complementados pelos
tecidos picotados emprestados da companhia de teatro musical Entreato, da qual fiz parte.
Dessa forma, seria possivel transformar o palco em um espago visualmente menos
convencional, criando um chdo com maior textura e uma composi¢do mais abstrata para as
cenas. Ja para as sequéncias do velorio, pensando na reducao dos custos de direcdo de arte, foi
considerada a possibilidade de gravar em chroma key. Inicialmente, essa escolha buscava
viabilizar a criacdo digital do caixdo e do ambiente da cena. No entanto, quando conseguimos
um caixdo emprestado, situagdo detalhada no capitulo de dire¢do de arte, a proposta se
modificou. O chroma key passou a ser explorado de forma mais ampla, permitindo a criacao
de fundos digitais e a realizagdo de cenas com objetos em escala ampliada e sombras
projetadas. Essa possibilidade dialogava com referéncias como o videoclipe “Hurt”, da artista
NANA, que utiliza objetos gigantes e sombras projetadas no fundo para construir uma
atmosfera de opressao e surrealismo. Assim, o uso do chroma key deixou de ser apenas uma
solucao econdmica e passou a integrar a propria linguagem visual do videoclipe.

Como a ideia de gravar em estudio ja estava definida, também considerei a
possibilidade de utilizar um fundo infinito branco para construir parte do arco narrativo do
videoclipe. Esse espago seria iluminado por lampadas RGB coloridas e utilizado nas cenas
que representam a prisdo emocional do personagem. Nessas sequéncias, o intérprete interage
com objetos simbolicos, como um jogo de xadrez, um castelo de cartas e pecas de domino.
Todos esses elementos remetem a metafora do jogo social presente na letra da musica,
reforcando a sensacdo de que o personagem estd inserido em uma disputa desigual e em

regras que ndo controla. Ao consolidar essas trés locagdes, o estacionamento, o teatro e o
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estudio, percebi que seria viavel realizar um videoclipe composto por multiplas cenas e

atmosferas visuais, sem perder a unidade narrativa do projeto.

5.3.3 A estrutura narrativa e as cenas do videoclipe

O roteiro resultante desse processo propde uma jornada visceral e simbdlica pela
psique do personagem, estruturada em quatro blocos narrativos principais, mais tarde
subdividido em mais cenas, para uma melhor organizagdo do storyboard, cada uma
correspondendo a um universo visual e tematico distinto. A narrativa acompanha a letra da
musica, transformando angustia, revolta e resisténcia em imagens de forte impacto dramatico.

A primeira cena, intitulada “Morrendo na Rua”, foi concebida inicialmente para ser
gravada em um estacionamento da UFJF, durante a noite. Nela, o intérprete aparece caido
sobre o asfalto molhado, iluminado pelos lampejos intermitentes de luzes vermelhas e azuis
que remetem a sirenes de emergéncia. Ao seu redor, civis reagem com comog¢ao a tragédia,
enquanto um paramédico tenta reanima-lo no ritmo da batida da musica. A atmosfera de
realismo cru, urgéncia e abandono social orienta a concepcao visual dessa abertura,
apresentando o personagem em uma situagdo de vulnerabilidade extrema e antecipando os
conflitos que atravessam a narrativa do videoclipe.

A segunda cena, intitulada “Velério”, foi concebida para ser gravada no estidio com
chroma key e apresenta o intérprete dentro de um caixao, em uma ambientagdo marcada por
um minimalismo religioso. Um dos momentos centrais da sequéncia ¢ o plano em plongée,
construido de forma simétrica, no qual o personagem aparece disposto no interior do caixao.
A composic¢do foi inspirada no videoclipe “Love Is Off the Table”, de Lime Cordiale. No
roteiro, o quadro do Sagrado Coracdo de Jesus parece ganhar vida e cantar um trecho da
musica. Esse elemento serd desenvolvido posteriormente em pos-producdo, por meio de
efeitos visuais, ampliando a dimensdo simbolica e surreal da cena. Apos isso o defunto vai

para outro plano astral.
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Figura 24: Frame das cenas “Morrendo na rua” e “Velorio”

Fonte: Instagram Arquivos do TCC

J& a terceira cena, intitulada “Abismo”, ¢ a mais complexa em termos de produgdo. A
sequéncia se inicia com o personagem acordando no chdo, confuso e aprisionado, enquanto
tenta escapar de um submundo opressivo. Ao seu redor, os Monstros, representados pelos
bailarinos, movimentam-se como vultos e presencas ameagadoras. Em seguida, o personagem
busca escalar uma escada que surge em meio a escuriddo, enquanto uma fumaga densa cobre
o palco. A cena ¢ construida a partir de planos zenitais e em plong€, refor¢ando a sensagdo de
aprisionamento, pequenez e vigilancia sobre o corpo do intérprete. No ato final, figuras
alegbricas associadas ao poder e a opressdo social interagem de forma violenta com o
personagem. A constru¢do visual assume, entdo, uma teatralidade grotesca e expressionista,
tornando o Abismo uma representacao simbodlica dos conflitos, perseguicdes e desigualdades
presentes na narrativa do videoclipe.

Por fim, a quarta cena, “Prisao Emocional”, gravada no estidio com chroma key e
fundo branco, apresenta o personagem em um espaco que refor¢a a sensacdo de isolamento
psicologico. Alguns planos pensados em sombras gigantes projetadas na parede e moveis
(objetos) desproporcionais criam a atmosfera de opressdo. A ideia de brincar com a escala
entre o intérprete € o seu ambiente ao qual estd inserido. As variagdes em fundo vermelho

monocromatico, com jogos de xadrez, castelos de cartas desabando e uma mascara teatral
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com leque de cartas, traduzem visualmente a metafora central da letra: a vida como um jogo

quase impossivel de vencer.

Figura 25: Frame das cenas “Abismo” e “Jogos”

DA

Fonte: Arquivos do TCC

5.3.4 Do roteiro inicial ao storyboard

Com o roteiro e mood board conceitual aprovado pelo orientador, dei inicio a
elaboracdo do storyboard, planejando plano a plano de cada cena em conjunto com a equipe
de fotografia. As ferramentas de inteligéncia artificial voltaram a desempenhar um papel
importante nessa etapa, auxiliando na criacao de novas imagens para o material. Esse material
foi consolidado em um documento visual que serviu de guia para as filmagens, garantindo
que toda a equipe chegasse aos dias de gravacdo com uma compreensdao compartilhada da
proposta estética e narrativa do videoclipe. O Storyboard pode ser visto no Apéndice G.

O storyboard detalha cada cena e cada plano do videoclipe, indicando os
enquadramentos prioritarios € os planos extras previstos para a gravagdao. O documento
também apresenta especificidades técnicas, como o uso de lentes especificas nos closes
emocionais, planos em plongé para simular o ponto de vista do personagem caido, planos
zenitais em 4K com a cdmera URSA para as cenas no estacionamento e indicagdes de camera

na mao nos momentos de maior tensdo e perseguicdo. Dessa forma, a articulagdo entre o
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roteiro, o mood board e o storyboard constituiu o conjunto de documentos que orientou toda a

pré-producio e as filmagens do videoclipe.

5.4 OS PROCESSOS DE PRODUCAO DO VIDEOCLIPE
5.4.1 Montagem da equipe de producao

A pré-producdo do videoclipe se intensificou a partir do final de abril de 2026, quando
as primeiras demandas praticas passaram a ser organizadas de forma mais objetiva. Um dos
primeiros movimentos desta etapa foi o convite feito a Karla, ex-aluna da FACOM, em 30 de
abril. Como o prazo até a gravagdo era curto, a conversa inicial ja partiu da necessidade de
organizar as tarefas em andamento e transformar as ideias do projeto em um plano executavel.
Compartilhei com ela o moodboard, o roteiro, a musica e os documentos de planejamento,
para que pudesse compreender a proposta narrativa e visual do videoclipe. Em 2 de maio,
realizamos uma reunido on-line para apresentar o projeto com mais detalhes, discutir as
primeiras necessidades de produgdo e pensar caminhos para viabilizar equipe, locagdes,
objetos de cena, alimentacdo e cronograma. No Apéndice I, tem a ficha técnica da equipe.

Paralelamente, Thais Santos, estudante da turma de 2020 de Radio, TV e Internet,
também passou a colaborar no processo como assistente de direcdo. Sua participacao foi
importante nas etapas de articulacdo com a FACOM, apoio as visitas técnicas e organizagao
pratica das gravagdes. Dessa forma, a pré-producdo comecou a se estruturar a partir de uma
divisdo gradual de funcdes. Karla assumiu um papel central na organizacdo da producdo e
formou uma equipe de apoio composta por estudantes e ex-alunos da FACOM, entre eles
Karol Ferraz, Olivia Furiati e Julia Maria, que passaram a auxiliar no desenvolvimento das
demandas do projeto.

Figura 26: Registro de umas das reunides com a producdo

Fonte: Acervo pessoal do autor.
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5.4.2 A busca e definicao das locagdes

A definicao das locagdes foi uma das etapas mais complexas da pré-producao.
Inicialmente, cogitei utilizar o Cine-Theatro Central, tanto pela poténcia estética do espago
quanto por seu valor historico e cultural para a cidade. Eu precisava de uma locagao capaz de
construir uma atmosfera teatral e cinematografica, com luzes RGB coloridas, especialmente
em tons vermelhos, contrastes acentuados entre sombra e luz e o uso de iluminacao elipsoidal.
Em 29 de abril, enviei um e-mail ao Cine-Theatro solicitando informacoes sobre sua estrutura
técnica, equipamentos de iluminacdo, fundo cénico, pontos de energia e a possibilidade de
realizacdo de uma visita técnica. A resposta informou a existéncia de uma ficha técnica
disponivel, mas também apresentou o valor da diaria, o que tornava a utilizacdo do espaco
dificil de viabilizar dentro das condi¢des financeiras do projeto. Apesar dessa limitagdo, o
contato com o Cine-Theatro foi mantido. Com o auxilio do professor orientador Cristiano
Rodrigues, foi estabelecida uma ponte com Luiz Claudio Ribeiro, conhecido como Cacéudio,
diretor do espago. Por se tratar de um projeto académico, foi possivel obter a concessao
gratuita da data de 29 de maio, ainda que com a restricao de oito horas de set, entre 14h e 22h.

Em 12 de maio, realizei uma visita técnica ao Cine-Theatro acompanhado por Thais.
Na ocasido, conversei com Hugo, técnico responsavel pelo espaco, que avaliou a proposta de
iluminagdo e sinalizou a possibilidade de auxiliar na operacdo, desde que a solicitacdo fosse
formalizada por e-mail. No entanto, a visita revelou um problema importante: Hugo informou
que o Cine-Theatro receberia, no dia 28 de maio, a companhia Moscow City Ballet, o que
exigiria a desmontagem de boa parte da estrutura de iluminagao do palco. Como a proposta do
videoclipe dependia diretamente dos refletores e da composi¢do luminosa do teatro, o técnico
ndo poderia garantir que haveria tempo suficiente para remontar toda a estrutura antes da
gravagdo. Diante disso, transferimos inicialmente a data para 3 de junho. Entretanto, outros
limitadores passaram a surgir. Por se tratar de um prédio tombado, ficamos impedidos de
realizar algumas cenas previstas, como a escalada de uma escada e gravagdes em passarelas
ou varandas do proprio teatro. Com o acimulo de restri¢des técnicas e logisticas, a gravacao
no Cine-Theatro acabou sendo descartada.

Paralelamente, ainda em 5 de maio, iniciamos contato com o Teatro Paschoal Carlos
Magno, buscando uma segunda alternativa de reserva. A disponibilidade inicial era incerta,
pois solicitamos preferencialmente uma data durante o fim de semana. No entanto, em 10 de
maio, o teatro informou que havia disponibilidade entre os dias 5 e 7 de junho, especialmente

na sexta-feira, dia 5. Antes mesmo de cancelarmos definitivamente a reserva do Cine-Theatro,
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o Teatro Paschoal Carlos Magno confirmou a disponibilidade da data. Embora sabado ou
domingo fossem dias mais favordveis para a equipe, a sexta-feira tornou-se a unica
possibilidade concreta, exigindo uma reorganizagdo da produ¢do e um esforgo coletivo para
adequar os horéarios de todos os participantes. Essa confirmag¢ao foi decisiva para o andamento
do projeto. A partir dela, foi possivel estabelecer uma data definitiva para as cenas com os
dancarinos e reorganizar as demais etapas da produ¢do. A escolha impactou diretamente as
equipes de coreografia, figurino, fotografia e direcdo de arte, que precisaram criar
cronogramas de ensaio, preparar os figurinos e definir a logistica de transporte dos objetos

cénicos.

Figura 27: Palco do Cine Theatro Central

Fonte: Instagram @cinetheatrocentral e acervo pessoal do autor

Figura 28: Palco do Teatro Paschoal Carlos Magno
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Fonte: Instagram @paschoalteatro e acervo pessoal do autor

Em paralelo a busca por locagdes teatrais, a FACOM passou a ser uma alternativa
central para a realizagdo das demais cenas do videoclipe. Inicialmente, considerei a

contratagao de um estudio externo equipado com chroma key, solu¢do que permitiria inserir
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cenarios digitais na pos-producao e reduzir os gastos com a construgao de sets fisicos, como o
cendrio do velorio. Cheguei a pesquisar um estudio localizado na regido do bairro Aeroporto,
que também dispunha de fundo branco infinito. No entanto, a necessidade de transportar
objetos cenograficos volumosos, como mesas, cadeiras e o caixdo, somada as limitacdes de
equipamentos disponiveis para uso externo que a universidade oferece, tornou essa alternativa
inviavel. Em conversa com Karla, avaliamos a possibilidade de utilizar o estudio da faculdade
e improvisar um fundo chroma key. A essa solu¢gdo somou-se a oportunidade de gravar a cena
“Morte na Rua” no estacionamento da UFJF, localizado ao lado do Anexo B da FACOM. Isso
possibilitaria a constru¢do de uma sequéncia externa noturna, com carros, iluminacao
realizada a partir dos equipamentos retirados do estidio da faculdade, chdo molhado e uma
atmosfera associada a acidente ou violéncia urbana. A escolha se justificou por razdes praticas
e estéticas. O estiidio oferecia maior controle da iluminagdo, acesso aos equipamentos da
universidade e a possibilidade de utilizar a grua disponivel para os planos zenitais previstos na
cena externa. Além disso, a proximidade entre o estiidio e o estacionamento eliminaria gastos
com frete e aluguel de equipamentos, permitindo concentrar duas diarias de set em um mesmo
espaco de produgdo. Também seria possivel utilizar a energia elétrica do proprio estidio para
viabilizar a gravacdo externa. Com a data do Teatro Paschoal Carlos Magno definida para 5
de junho, buscamos manter as demais gravagdes em datas proximas, a fim de otimizar a
permanéncia da equipe de filmagem que viria de outras cidades. Inicialmente, agendamos as
cenas de estudio para 3 de junho, considerando também que o dia 4 de junho coincidiria com

o feriado facultativo de Corpus Christi.

Figura 29: Estudio e Estacionamento do Anexo B

Fonte: Acervo pessoal do autor

Em 18 de maio, entrei em contato com Gilmar, funcionario e técnico da universidade,
para realizar a pré-reserva do estidio da FACOM para o dia 3 de junho e do dia 2 de junho
para a pré-producdo. Na mesma data, enviei um e-mail a Diretoria de Imagem Institucional da
UFIJF solicitando autorizagao para o fechamento temporario do estacionamento do Anexo B.

A solicitagdo se justificava pela necessidade de garantir a seguranca da equipe, posicionar
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carros cénicos, utilizar equipamentos de iluminacdo e molhar parte do asfalto (com
mangueira) para a composi¢ao estética da cena. A Diretoria solicitou o preenchimento de um
formulario especifico, que foi enviado no mesmo dia.

Em 22 de maio, recebemos a informacao de que ndo havia impedimento para o uso do
espaco, desde que fossem mantidos os cuidados necessarios com limpeza, organizagdo e
seguranga. No entanto, pouco depois, fui informado de que o estidio ja estava comprometido
no dia 3 de junho, pois havia uma aula com contetdo avaliativo agendada para o mesmo
horario. O conflito exigiu uma nova reorganizagao urgente do cronograma. Ainda no dia em
que recebemos a notificagdo, a equipe passou a buscar uma nova data préxima a gravagao no
teatro. Entramos em contato com o professor Nilson Assun¢do, que nos cedeu o dia 8 de
junho para a pré-producdo no estidio, destinada a montagem do cendrio e a preparagdo
técnica, e o dia 9 de junho para a gravag¢do das cenas internas no Estidio A e da sequéncia
externa noturna no estacionamento. A autorizagdo para utilizagdo do estacionamento também
precisou ser atualizada. A alteracdo da data, inicialmente prevista para 3 de junho e
transferida para 9 de junho, foi confirmada pela Diretoria de Imagem em 26 de maio, ¢ a
demanda foi encaminhada a Coordenacdo de Seguranca da PROINFRA. Todo o novo
cronograma foi formalizado em um oficio datado de 28 de maio, assinado pelo professor
orientador, solicitando autorizacdo para o uso dos espagos, equipamentos e materiais da
FACOM. O documento detalha as trés datas principais da producao: 5 de junho, para as
gravagoes no Teatro Paschoal Carlos Magno; 8 de junho, para a pré-produgdo e montagem no
estudio; e 9 de junho, para a gravacao das cenas no Estidio A e no estacionamento da
FACOM. Também foram solicitados equipamentos e materiais como a camera Sony Alpha
6300, a Blackmagic URSA, acessorios, equipamentos de iluminagdo, tecido preto, chroma

key e grua.

5.4.3 Equipamentos, alimentacio e demais frentes de pré-producio

A organizacao dos equipamentos tornou-se uma frente especifica de trabalho dentro da
pré-producao. Discutimos a retirada antecipada da camera Sony Alpha 6300 e de seus
acessorios para a gravagao no Teatro Paschoal Carlos Magno, a necessidade de um adaptador
para utilizagdo de lentes Canon na camera Sony, o uso da Blackmagic URSA nas cenas de
estudio, além da defini¢do de lentes especificas, tecidos de chroma key e tecido preto,
equipamentos de iluminagdo e a grua. Em 30 de maio, criei uma planilha de equipamentos

(Apéndice H) para que a equipe de fotografia pudesse conferir os itens ainda pendentes,
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identificar o que seria retirado da FACOM e organizar aquilo que cada integrante poderia
disponibilizar por conta propria. Esse controle foi importante para antecipar possiveis
auséncias de materiais e evitar problemas técnicos nos dias de gravagao.

A partir de 21 de maio, a produgdo também passou a discutir possibilidades de
patrocinio e parcerias para viabilizar marmitas, café e materiais descartaveis destinados as
gravacdes didrias de gravacdo. Foram levantados contatos de estabelecimentos que ja haviam
apoiado outros projetos audiovisuais, além da possibilidade de criagdo de uma vaquinha
(Apéndice J) para contribuir com os custos de alimentacdo da equipe. A arrecadagdo teve o
total de R$171 com o somatorio de trés doagdes. No Apéndice K, encontra-se o material

encaminhado a Manchester para a solicitagdo de empréstimo de equipamentos por patrocinio.

Figura 30: Flyer da arrecadacao online

APOIE A ARTE INDEPENDENTE:
AJUDE COM 0S CUSTOS DO TCC DO ANDRE.

APOIE A ARTE INDEPENDENTE:
AJUDE COM 0S CUSTOS DO TCC DO ANDRE.

CONHECA O PROJETO | CONTRIBUA AQUI!

0 PROJETO DE TCC UNE MAIS DE 30
PROFISSIONAIS, ARTISTAS INDEPENDENTES E
ESTUDANTES DO AUDIOVISUAL PARA PRODUZIR
UM VIDEOCLIPE CONCEITUAL. A OBRA REFLETE
SOBRE A DESIGUALDADE E 0S DESAFIOS DA
JUVENTUDE PERIFERICA MARGINALIZADA, E
BUSCA TRAZER UMA MENSAGEM DE RESISTENCIA
E ESPERANCA.

REALIZADO DE FORMA 100% COLABORATIVA E
SEM FINANCIAMENTO DIRETO, O PROJETO BUSCA
FOMENTAR A PRODUGAO INDEPENDENTE
BRASILEIRA.

NOME: ANDRE RIBEIRO DOS SANTOS
CHAVE PIX: ANDRERIBFILMES@GMAIL.COM

ANOSSA EQUIPE ESTA TRABALHANDO COM MUITA VONTADE E DE FORMA 100%
VOLUNTARIA. MAS O PROJETO E PRATICO, E PRECISAMOS DE UMA FORCA PARA
COBRIR 0S CUSTOS BASICOS DE ALIMENTACAO NO SET DE GRAVACAQ.

QUALQUER VALOR FAL UMA DIFERENCA ENORME NA NOSSA PRODUGAO! QUALQUER VALOR FAZ UMA DIFERENGA ENORME NANOSSA PRODUGAO!

Fonte: Arquivo do TCC

Para melhorar a organizacdo da alimentacdo, criamos um formuldrio destinado a
equipe, aos dangarinos e aos figurantes (Apéndice O). Nele, incluimos perguntas sobre
alergias alimentares, restricdes de dieta e preferéncias de proteina para os dias de gravacdo. A
estimativa inicial foi de aproximadamente 20 marmitas por didria, além de café destinado a
equipe durante o periodo da tarde. Outra frente importante envolveu a busca por elementos
especificos para a cena externa. Foram realizadas tentativas de conseguir uma ambulancia,
roupas reais de paramédicos, coletes, desfibrilador e outros figurinos e objetos relacionados

ao atendimento de emergéncia. A equipe avaliou a possibilidade de obter esses itens por meio
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de contatos pessoais e também discutiu solugdes alternativas caso nao fosse possivel alcangar

o grau de realismo desejado.

Portanto, a pré-producdo do videoclipe foi marcada por um processo continuo de
adaptagdo. Muitas decisdes precisaram ser revistas em funcdo de respostas institucionais,
disponibilidade de espagos, limitagdes orgamentérias, conflitos de agenda e exigéncias
técnicas. A troca constante entre as equipes de filmagem, a orientagdo académica e os setores
administrativos da universidade foi essencial para transformar uma proposta artistica em um
planejamento vidvel. Mais do que uma etapa burocratica, a pré-producdo constituiu um
momento criativo e estratégico, no qual a obra foi sendo redesenhada a partir das condi¢des
concretas de realizagdo. A definicdo das locacdes, a formagdo da equipe, os contatos
institucionais, a negocia¢ao de equipamentos, o planejamento da alimentagao, a elaboracdo de
oficios e a reorganizacdo das datas evidenciam o carater coletivo e independente do projeto,
bem como a necessidade constante de conciliar criagcdo artistica, gestdo de recursos e

resolucgdo pratica de problemas.

5.5 DA FOTOGRAFIA DO VIDEOCLIPE

5.5.1 A formacao da equipe de fotografia e reunioes

A equipe de fotografia foi composta por nomes com quem eu j4 tinha algum historico
de colaboragdo ou proximidade. Pedro Pegorer, ex aluno faconiano, com quem ja colaborei
em outras produgdes, assumiu a funcdo de diretor de fotografia e operador de camera
principal. Ao seu lado, Ana Cristina, ex-estudante de RTVI, também noiva de Pedro, integrou
a equipe como assistente. Posteriormente, Fellipe Enzo, também estudante do 7° periodo,
atuou como Diretor de fotografia em uma das diarias. O convite e apresentacdo dos primeiros
materiais, foi todo feito através do WhatsApp. Por serem colegas de curso, essa trajetoria
compartilhada criou uma base de confianca que facilitou o didlogo criativo durante toda a
pré-producao do videoclipe.

O processo de integragdo da equipe de fotografia ao projeto teve inicio formalmente
em maio de 2026, quando compartilhei com Pegorer o roteiro conceitual, a letra da musica, o
moodboard e o guia vocal. Na ocasido, pedi que ele e Ana Cristina explorassem previamente
esses materiais antes da primeira reuniao on-line. Essa reunido ocorreu em 3 de maio de 2026,
por videochamada, e teve como objetivo apresentar a proposta estética do videoclipe, além de

discutir as primeiras impressdes da equipe sobre os conteudos enviados. Posteriormente, em
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17 de maio de 2026, criei o grupo “Fotografia Clipe” no WhatsApp, reunindo Pedro, Ana
Cristina, Fellipe Enzo, Karla, Thais e Olivia, com o objetivo de centralizar a comunicagao
entre os integrantes da equipe. Na mesma data, realizamos uma reunido on-line as 10 horas,
na qual apresentei o moodboard completo, discuti aspectos relacionados a direcdo de arte e a
iluminagdo, além de compartilhar documentos de referéncia e o storyboard visual. Uma
segunda reunido de alinhamento aconteceu em 23 de maio, com foco mais aprofundado nas
decisdes de fotografia, luz e logistica. Nessa ocasido, foram discutidos detalhes referentes as
lentes, aos equipamentos disponiveis, as possibilidades de execucdo e a referéncias visuais
adicionais.

Figura 31: Registro de uma das reunido com a equipe de fotografia
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Fonte: Acervo de Karla Souza.

5.5.2 Os equipamentos e a logistica de gravacao

A defini¢do dos equipamentos de cAmera ¢ lentes foi um processo de negociagdo que
envolveu empréstimos, aluguéis e verificacdes técnicas de compatibilidade. A camera
principal prevista para as gravagdes no estidio foi a URSA, equipamento de alta qualidade
disponibilizado pela Facom (Faculdade de Comunicacao da UFJF), que exigia HD externo
para armazenamento dos arquivos de video em razdo do seu volume. Essa cdmera demandava
também atencdo especial a questdo da alimentagdo elétrica durante as gravagdes. Para as
lentes, a equipe trabalhou com um conjunto diversificado de focal lengths, cada um pensado
para atender as necessidades especificas de cada cena e locacao. Fellipe Enzo dispunha de
uma lente full frame 70-200mm com montagem EF (Canon), adequada para closes
comprimidos a distancia. A lente 50mm ou 60mm foi definida como a principal para os closes

emocionais em praticamente todas as cenas, conforme indicado no storyboard. A lente 24mm,
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disponivel na Facom da Nikon, foi cogitada com o uso de um adaptador, para planos mais
abertos, especialmente nas cenas de camera na mao durante a cena do Abismo no teatro. A
compatibilidade entre cameras e lentes de diferentes fabricantes exigiu a negocia¢do de um
adaptador Metabones junto a Manchester, empresa de aluguel de equipamentos audiovisuais.
A confirmagdo de que as lentes disponiveis eram full frame foi um passo necessario para
garantir a viabilidade do uso do adaptador. A lente 85mm, cogitada para algumas cenas do
estudio, foi discutida em relacdo a sua clareza em comparagdo com a 70-200mm de Fellipe.
Além das cameras e lentes, foi necessario providenciar um gimbal para as cenas que
demandava movimentos de camera (principalmente na danga) , equipamento emprestado pela
Diretoria de Imagem Institucional da UFJF.

A logistica de deslocamento da equipe também se mostrou um fator relevante para a
organiza¢ao das gravacdes. Pedro e Ana Cristina residem em Petropolis e precisariam viajar
at¢ Juiz de Fora para participar do projeto. Essa condi¢do gerou discussdes sobre a viabilidade
de sua presenga em mais de uma diaria, especialmente devido ao intervalo entre as datas de
gravagdo, aos custos de deslocamento e as possibilidades de hospedagem. Diante dessas
questdes, ficou acordado que Pedro e Ana Cristina participariam prioritariamente da diaria
realizada no estudio, em 9 de junho, enquanto Fellipe e eu ficariamos responsaveis pela
cobertura da gravacao no teatro, ocorrida em 5 de junho.

Na noite de 8 de junho de 2026, véspera da didria no estidio, realizamos uma sessao
de testes de iluminacdo na FACOM. Pedro e Ana Cristina chegaram a Juiz de Fora no fim da
tarde e se deslocaram diretamente para a Faculdade. O objetivo dos testes era verificar os
equipamentos disponiveis, realizar uma pré-montagem da iluminacao do fundo verde, testar
principalmente a camera e suas configuragdes, conferir as baterias e deixar preparado o setup
que seria utilizado no dia seguinte. Na manha de 9 de junho, distribui a toda a equipe um
documento impresso e colorido com as referéncias de luz e o storyboard da diaria. O material
reunia, de forma sistematizada, as indicagdes de plano, angulo, lente, movimento de camera e
iluminagao previstas para cada cena. Esse documento funcionou como um guia de campo para
a equipe de fotografia durante as gravacdes, permitindo que todos chegassem ao set com uma

visdo mais clara do que precisava ser captado em cada momento.

5.5. 3 A construcio plano a plano: storyboard e decisdes de cimera

As decisdes de camera para cada cena foram tomadas em didlogo constante entre a

direcdo e a fotografia, tendo o storyboard como documento central de referéncia. Para a cena
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de abertura no estacionamento, foram previstos planos rente ao asfalto com foco nos reflexos
das luzes de sirene, closes do rosto do intérprete em slow motion com lente de S0mm ou
60mm, um plano zenital em 4K com camera URSA registrando o intérprete deitado no chao
com ilumina¢do noturna urbana simulada por LEDs RGB, e planos contra plongée captados
da perspectiva do corpo no chao, com figurantes ao fundo reagindo a cena (Apéndice G).

Para a cena do veldrio, gravada no estidio com chroma key, as orientagdes previam
uma camera preferencialmente estdtica, com destaque para o plano plongée simétrico do
intérprete no caixdo, além de closes dos familiares em luto e planos de detalhe das maos e do
lengo. A cena do abismo, gravada no teatro, previa planos gerais do palco iluminado por luz
elipsoidal, com ciclorama preto, além do uso de cdmera na mio para acompanhar os
movimentos dos bailarinos nas sequéncias marcadas por luz vermelha e ciclorama branco.
Também estavam previstos planos plongée realizados a partir da varanda, com o uso de uma
lente mais fechada, e planos em ponto de vista do intérprete sendo confrontado pelos
dancarinos. J4 as cenas de prisdo emocional e jogos, gravadas no estidio, combinavam planos
gerais com uso de spotlight e efeito estroboscopico, cAmera na mao para closes e detalhes dos
objetos cénicos, além de registros em slow motion de pecas de xadrez e castelos de cartas
desabando.

A articulacdo entre o storyboard, o moodboard e as referéncias de luz distribuidas no
dia das gravagdes traduziu em linguagem técnica e visual todas as intengdes narrativas que
haviam sido construidas ao longo dos meses anteriores de pesquisa e roteirizagdao. O processo
de fotografia foi, portanto, o ponto de convergéncia entre a dimensdo conceitual e a dimensao

pratica do videoclipe: o momento em que as imagens idealizadas passaram a existir de fato.

5.6 DIRECAO DE ARTE E CONCEPCAO DE FIGURINO

5.6.1 Formacao da equipe

A formagdo da equipe de arte teve inicio em 2 de maio de 2026. Foram realizadas
tentativas de contato com diferentes profissionais de direcdo de arte e cenografia, mas as
primeiras possibilidades ndo avangaram por indisponibilidade ou incompatibilidade de
agenda. Logo,entraram no projeto Fabricia Alvim e Gabriella Miranda, duas profissionais do
Instituto de Artes e Design com o6timas indicagdes: Fabricia recém-formada e Gabriella
cursando o 9° periodo. Desde os primeiros contatos, ambas demonstraram interesse pelo
projeto e receberam acesso ao material de desenvolvimento visual ja produzido. Ficou

acordado que ambas assumiriam a fungdo de diretoras de arte. Fabricia ficou responsavel pelo
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planejamento e criagcdo artistica de objetos cénicos, sangue falso, maquiagens e outros
elementos visuais e, enquanto Gabriella Miranda assumiu a organizagdo técnica, o
levantamento de objetos cénicos, o controle orcamentario, a pesquisa de materiais e a criagao
das planilhas da equipe de arte. Paralelamente, Gabriela Monteiro foi convidada a colaborar
no desenvolvimento dos figurinos. A consolidacdo da equipe ocorreu na noite do mesmo dia,
ap6s uma reunido virtual de alinhamento, seguida pela criagdo de um grupo no Whatsapp

especifico de comunicacdo para coordenar as atividades de arte e figurino.

5.6.2 Levantamento cenografico e solucoes de baixo custo

A primeira etapa de trabalho concentrou-se no levantamento das necessidades
cenograficas do videoclipe. Para orientar a equipe, compartilhei fotografias dos espagos de
gravagdo, incluindo o estiidio da Faculdade de Comunicagdo da UFJF e, posteriormente, os
teatros visitados, apresentados no subcapitulo referente aos processos de producdo. Também
encaminhei referéncias do moodboard e um inventério preliminar de objetos que poderiam ser
reaproveitados da universidade. O objetivo era identificar quais elementos poderiam ser
obtidos sem custos adicionais e quais precisariam ser construidos ou adquiridos
especificamente para a producgdo. Gabriella Miranda assumiu a organizacgao das planilhas de
controle, enquanto Fabricia se concentrou na elaboracdo de propostas estéticas para cada
cena.

A principal dificuldade encontrada foi a limitagdo or¢amentaria, caracteristica de uma
producdo académica independente. Grande parte das solugdes precisou ser desenvolvida a
partir de reaproveitamento de materiais, empréstimos e fabricacdo artesanal.Entre as
alternativas discutidas estavam a produ¢do de sangue falso com glicose de milho e corantes
alimenticios, a adaptagdo de armas cenograficas, a constru¢do artesanal de um castelo de
cartas com baralhos dourados e a confec¢do de outros elementos a partir de materiais ja
disponiveis entre os integrantes da equipe. Também foram consideradas possibilidades de uso
de flores, fotografias memoriais, pe¢as de xadrez, espelhos, cartas de baralho e simbolos
associados a justica. Esses objetos seriam utilizados como recursos visuais capazes de

reforgar os sentidos e conflitos presentes na narrativa do videoclipe.
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Figura 32: Objetos da cenografia na pré produgado

Fonte: Arquivos do Whatsapp, do grupo de Arte do TCC

Figura 33: Objetos da cenografia nos sets

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)

Um dos objetos que mais demandou esforgo coletivo foi o caixdo cenografico, central
para a narrativa do videoclipe. Visitei duas funerarias na Rua Fonseca Hermes, no centro de
Juiz de Fora, para verificar a possibilidade de empréstimo ou aluguel, mas fui informado
sobre a impossibilidade de retirada sem documentagdo especifica. Registrei as medidas de um

dos modelos e a equipe passou a discutir a construcdo de uma versdo cenografica com
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madeiras recicldveis de um guarda-roupa antigo. A solu¢do definitiva surgiu por meio de um
contato pessoal: através de um colega de trabalho, foi estabelecida uma ponte com o Sindicato
dos Professores de Juiz de Fora (Sinpro-JF), que possuia um caixdo cenografico utilizado em
acdes simbolicas e manifestagdes publicas. A cessdo do objeto eliminou a necessidade de
constru¢do e permitiu que a equipe direcionasse seus esfor¢cos para outras demandas da

producao.

5.6.3 Definicao estética: maquiagem e caracterizacio

Em 7 de maio, Fabricia e Gabriella realizaram uma reunido em que apresentaram
referéncias visuais e elaboraram um moodboard especifico para a direcdo de arte (Apéndice
E). Nesse encontro foram definidas propostas narrativas para as cenas, incluindo a
representacdo da morte do protagonista por agressao fisica seguida de facadas no pescogo, a
utiliza¢ao de sangue cenografico, maquiagens expressionistas para os dangarinos e elementos
visuais ligados a tematica da monstruosidade. E a proposta de fazer uma maquiagem palida

no defunto para a cena do velorio.

Figura 34: Maquiagem facada

Fonte: Acervo pessoal do autor
As discussdes sobre maquiagem exigiram atengdo especial em razao da diversidade do
elenco de danga. Foi necessario adaptar as propostas estéticas as diferentes tonalidades de
pele dos participantes, garantindo que a caracteriza¢do funcionasse visualmente para todos os
intérpretes. A equipe avaliou alternativas entre o uso de mascaras, maquiagens expressionistas
e aplicacdes de pedrarias, optando gradualmente por solugdes que permitissem maior
expressividade facial, melhor integragdo com a proposta performatica desenvolvida pela

coreografia e viabilidade dentro do tempo disponivel para a produgao.
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Figura 35: Moodboard referéncias de maquiagem para os dangarinos
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Fonte: Moodboard elaborado por Fabricia Alvim

5.6.4 Desenvolvimento dos figurinos

O desenvolvimento dos figurinos teve inicio em 4 de maio de 2026, quando Gabriela
Monteiro foi convidada a integrar a equipe. Desde os primeiros contatos, buscou-se
estabelecer um didlogo constante entre figurino, direcdo de arte e dire¢do, de modo que as
escolhas visuais estivessem alinhadas aos conceitos centrais da obra. As reunides realizadas
ao longo da primeira quinzena de maio foram fundamentais para definir a identidade visual de
cada cena. Foram discutidas propostas para o figurino do funeral, possibilidades de
customizacdo do blazer do personagem principal, a inser¢do de elementos religiosos e
simbdlicos na composicao visual e alternativas para diferenciar os universos representados ao

longo da narrativa. Também foram debatidas solugdes para as cenas ambientadas no
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estacionamento, no veldrio e nos espagos alegoricos presentes no videoclipe. Em vez da
aquisi¢do de figurinos completos, optou-se pela customizagao de pegas ja existentes. Gabriela
utilizou itens de seu proprio acervo, roupas disponibilizadas pela equipe e materiais
adquiridos especificamente para o projeto, buscando construir solu¢des visuais compativeis
com as condi¢des de uma producdo independente. Entre as alternativas desenvolvidas
estavam aplicacdes téxteis, sobreposi¢des de tecidos, correntes, detalhes metdlicos e
intervengdes manuais realizadas diretamente sobre as pegas. Na cena do Abismo, definimos
que eu utilizaria roupas claras, enquanto os dangarinos vestiriam figurinos escuros, criando
um contraste visual entre o personagem central e as demais figuras em cena. Para esse
momento, também foi pensado um adereco de coragdo em tamanho grande, posicionado na

parte frontal da camiseta, produzido manualmente por Gabriela..

Figura 36: Figurinos do intérprete do videoclipe

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)
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Ao longo do més de maio, realizei diversos encontros presenciais com Gabriela, no
centro de Juiz de Fora, para trocar pecas de roupa, experimentar combinagdes e definir
possibilidades de figurino para o videoclipe. Nos dias seguintes, Gabriela solicitou fotografias
dos integrantes do elenco de danga para planejar a composicao visual dos figurinos coletivos e
avaliar quais pecas poderiam ser aproveitadas individualmente. Esse levantamento permitiu
adequar as propostas as caracteristicas fisicas dos participantes. Para o elenco de danga, a
solugdo adotada consistiu na utilizagdo predominante de roupas pretas trazidas pelos proprios
participantes, complementadas por pecas do acervo de Gabriela — lengos, toucas,
sobreposigdes e acessorios que contribuiram para a construcdo das figuras monstruosas e

fantasmagdricas presentes na narrativa, sem gerar custos adicionais significativos.

Figura 37: Referéncias de figurino para os dangarinos

Fonte: Pinterest

Durante o processo, a producao enfrentou um desafio inesperado quando Gabriela
comunicou dificuldades relacionadas ao seu estado de saade, que impactaram
temporariamente o ritmo de trabalho. Diante dessa situacao, algumas propostas inicialmente
planejadas foram simplificadas e os esforcos concentrados na finalizagdo dos elementos
considerados essenciais para a narrativa. Apesar das dificuldades, os figurinos das primeiras
cenas ja se encontravam concluidos nesse momento, € a equipe reorganizou o cronograma
para garantir a continuidade da produgdo. Na reta final da pré-producdo, foram realizados
ajustes pontuais nos figurinos ja confeccionados, incluindo alteragdes em recortes, aplicagdes
decorativas, inser¢do de migangas, aquisicdo de materiais complementares e refinamento dos

elementos de customizacao.
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5.6.5 Consideracoes sobre o processo

Ao longo de todo o processo, a direcdo de arte caracterizou-se por uma intensa
dinamica colaborativa. Diferentemente de uma estrutura profissional convencional, na qual as
fungdes costumam ser rigidamente delimitadas, os integrantes participaram ativamente de
discussdes que envolviam cenografia, figurino, maquiagem, producdo e logistica. As
constantes trocas de ideias, adaptacdes e reformulagdes demonstraram como a construgao
visual do videoclipe foi resultado de um processo coletivo, no qual as limitagdes materiais se

transformaram em estimulo para a criacao de solugdes inventivas.

5.7 CRIACAO DA COREOGRAFIA E ENSAIO COM OS DANCARINOS

5.7. 1 Contato com o coredgrafo e a construcio da proposta

A definicao da linguagem coreografica do videoclipe iniciou-se em 28 de abril de
2026, quando entrei em contato com o dangarino e coredgrafo Rudson Tolendar para
apresentar a proposta do projeto. Nesse primeiro momento, compartilhei a letra da musica e
materiais sonoros preliminares, buscando obter suas impressdes iniciais sobre a obra e avaliar
a possibilidade de sua participagdo na equipe criativa. Nos dias seguintes, mantivemos
conversas por mensagens, audios e videochamadas para discutir os conceitos centrais do
videoclipe. Em 1° de maio, realizamos uma reunido virtual mais extensa, na qual foram
compartilhados documentos de pré-producao, referéncias visuais e materiais de planejamento.
Esse encontro foi fundamental para alinhar as expectativas artisticas e iniciar a constru¢ao das
ideias coreograficas.

Ao longo da primeira quinzena de maio, Rudson passou a colaborar ndo apenas na
elaboragdo da coreografia, mas também na formagdo do elenco de danga. Em conjunto,
discutimos possiveis participantes, considerando disponibilidade e experiéncia prévia. A
partir dessas defini¢des, entrei em contato individualmente com cada dangarino selecionado,
apresentando o projeto, seus objetivos académicos e artisticos e compartilhando materiais
visuais, referéncias estéticas e informagdes sobre a narrativa da obra, buscando despertar o
interesse € o engajamento dos convidados. Embora alguns artistas tenham demonstrado
interesse inicial, nem todos puderam integrar o projeto devido a incompatibilidades de agenda
e compromissos profissionais. Entre os participantes que confirmaram disponibilidade

estavam Laura Franga, Lavinia Brandao, Cirilo David, Maria Eduarda Canuto (Chae), Jodo
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Guimaraes, Caio Oliveira e Maike Queiroz, que passaram a compor o nicleo de danga do

videoclipe.

5.7. 2 O primeiro encontro presencial e o alinhamento coreografico

Em 13 de maio, as 18h, apos diversas tentativas de conciliar agendas, realizei
juntamente com Rudson Tolendar um encontro presencial na escola de danga Moovn, local
onde o coredgrafo atua como professor. A reunido teve como objetivo experimentar as
primeiras propostas de movimentacdo e avaliar sua relagdo com a estrutura musical e
narrativa do videoclipe. Nessa ocasido, Rudson apresentou os esbogos iniciais da coreografia,
possibilitando uma visualizagdo mais concreta de suas reflexdes. Entretanto, durante esse
primeiro encontro, a sequéncia coreografada foi desenvolvida para o trecho instrumental
“Batalha” da cangdo, momento que eu havia concebido para uma cena mais teatral, marcada
por gestos de agressdo e violéncia simbolica, em contraste com o refrdo final, interpretado de
forma exaustiva e fragilizada. Apesar da necessidade de reformular parte da coreografia ja
criada, esse desencontro inicial foi importante para alinhar melhor as intenc¢des artisticas do
projeto e aproximar a proposta coreografica da ideia de monstruosidade que orientava a
narrativa do videoclipe.

A criacdo coreografica foi desenvolvida de forma gradual, acompanhando o
amadurecimento das ideias discutidas ao longo da pré-producdo. Entre os principais
elementos coreograficos concebidos estavam as sequéncias de gestos “monstruosos” com as
maos, as formagdes em roda com o intérprete centralizado durante os refrdes, a sequéncia de
danca desenvolvida para o trecho “Hook 2” da cangdo e a cena de agressao construida para o
momento instrumental. Essas passagens foram pensadas como momentos centrais da
narrativa, refor¢ando visualmente os conceitos de opressao presentes na obra. A partir delas,
estruturaram-se os ensaios coletivos realizados nas semanas seguintes. A participagdo de
Rudson foi fundamental, sua contribuicdo extrapolou a elaboragdao de passos de danga,
envolvendo também a organizacdo dos ensaios, a selecdo de intérpretes e a construcao

coletiva da dimensao performatica da obra.

5.7. 3 A definicdo dos espacos de ensaio

Outro desafio enfrentado foi a defini¢do dos espagos de ensaio. Inicialmente, foram

consideradas alternativas como a propria escola Moovn, o espago de ensaio do Teatro
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Paschoal Carlos Magno, o Centro Cultural Dnar Rocha e o Museu Ferroviario de Juiz de
Fora. A Moovn, sugerida por Rudson por ser o local onde trabalha, era a opc¢ao inicialmente
mais atrativa pela localizacao central, na Avenida Itamar Franco. No entanto, havia incertezas
quanto a disponibilidade nos hordrios necessarios. O Museu Ferrovidrio chegou a ser
reservado como alternativa, mas apresentava limitagdes para o trabalho coreografico.

Apoés consulta aos proprios dangarinos, optei pelo Centro Cultural Dnar Rocha,
principalmente pela disponibilidade aos domingos pela manha e pela presenga de espelhos,
considerados fundamentais para a montagem e correcdo das sequéncias de movimento. A
reserva do espaco foi feita por meio do sistema de agendamento do proprio centro cultural,
que exigia o preenchimento de um formuldrio com informacdes sobre a atividade, data,
horario e documentacdo dos participantes. Como o regulamento permitia a utilizacdo do
espaco por apenas uma hora e trinta minutos, optei por agendar o ensaio para as 9h20,
convocando os dancgarinos para as 9h, considerando possiveis atrasos e buscando aproveitar
ao maximo o tempo disponivel. Como a gravacdo estava prevista para o dia 5 de junho no
Teatro Paschoal Carlos Magno e se tratava de uma producao colaborativa sem remuneragao
para os dangarinos, buscou-se otimizar a preparagdo concentrando os ensaios em poucos
encontros, decisdo também favorecida pelo fato de a maioria dos participantes possuir
experiéncia prévia em danga e demonstrar facilidade na assimilagdo das sequéncias propostas.

Dessa forma, foram definidos dois encontros de ensaio para a preparagao do elenco.

5.7. 4 Os ensaios coletivos

Os ensaios coletivos ocorreram nos dias 24 ¢ 31 de maio de 2026, ambos realizados no
Centro Cultural Dnar Rocha. O primeiro encontro, em 24 de maio, marcou o inicio das
atividades praticas com o elenco. Embora a equipe inicialmente prevista fosse composta pelo
coreografo, pelo diretor de movimento e sete dancarinos, compareceram ao ensaio Maike
Queiroz, Rudson Tolendar, Lavinia Brandao e Laura Franga. Entre os ausentes, Chae
comunicou previamente sua impossibilidade por motivos pessoais, enquanto Cirilo e Jodo ja
haviam informado que estariam envolvidos na gravagao de outro videoclipe na mesma data. O
encontro foi dedicado a apresentacdo da proposta artistica aos participantes, a
contextualizagdo da narrativa do videoclipe e ao ensino das principais sequéncias
coreograficas. Além da aprendizagem dos movimentos, 0 ensaio permitiu experimentar
formacgdes, deslocamentos e interagdes entre eles, constituindo um momento fundamental

para a tradugdo dos conceitos da obra para a linguagem corporal.
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No dia 31 de maio, foi realizado o segundo e ultimo ensaio. Estiveram presentes
Rudson Tolendar, Maike Queiroz, Lavinia Brandao e Chae. Posteriormente, Ana Beatriz
também compareceu para registrar imagens de bastidores destinadas ao making of da
producdo. Laura Franca ndo pdde participar por compromissos familiares comunicados
previamente. Como o encontro teve como foco a revisdo das sequéncias ja trabalhadas, os
videos com o material coreografico foram compartilhados no grupo da equipe para que ela
pudesse acompanhé-los. Jodo informou que precisaria se mudar de cidade e, por esse motivo,
ndo conseguiria mais participar do projeto. Cirilo e Caio ndo apresentaram justificativa para
as auséncias e, como ndo compareceram a nenhum dos ensaios, deixaram de integrar o elenco
da producao.

O ensaio foi dedicado ao refinamento das principais cenas coreografadas, incluindo a
sequéncia das 'maos fantasma', inspirada nas referéncias visuais presentes no storyboard, a
cena de violéncia durante o trecho instrumental da musica e a movimentacgdo circular dos
dancarinos ao redor do intérprete. Além da execug¢do dos movimentos, aprofundamos
aspectos de expressdo corporal e teatralidade, fundamentais para a constru¢do da atmosfera

sombria e opressiva proposta pelo videoclipe.

Figura 38: Registro dos ensaios com os dangarinos

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)
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Figura 39: Video com a coreografia
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Fonte: Elaborado pelo autor. Video disponivel no Youtube

Durante essa etapa, tornou-se evidente a reducdo no niimero inicialmente previsto de
participantes. Diante da proximidade da gravacdo, optei por trabalhar com o grupo
efetivamente presente e comprometido com o processo. Embora a diminui¢@o do elenco tenha
exigido adaptacdes na concepcdo de algumas cenas, o engajamento dos participantes
contribuiu para que as propostas fossem assimiladas com rapidez, resultando em um ensaio
produtivo e alinhado aos objetivos artisticos do projeto.

Ao final do segundo ensaio, apresentei aos dancarinos a proposta estética de figurino
desenvolvida por Gabriela Monteiro. A proposta consistia em solicitar que cada participante
selecionasse pecas de roupa predominantemente pretas e acessérios de seus proprios
guarda-roupas, de acordo com a direcao visual estabelecida para o videoclipe. A partir desse
material, Gabriela realizaria a composi¢ao final dos figurinos, complementando-os com pecas
do seu acervo pessoal. Essa estratégia permitiu adequar os figurinos a identidade visual da
obra e, a0 mesmo tempo, garantir maior unidade estética entre os integrantes do elenco.

Encerravam-se, assim, os ensaios preparatorios. O trabalho realizado com Rudson
Tolendar e os dangarinos ao longo de maio foi essencial para que a dimensao coreografica do
videoclipe chegasse as gravagdes com forma, intencdo e coeréncia narrativa, resultado de um
processo colaborativo construido progressivamente, entre ajustes de agenda, adaptacdes de

espaco e um didlogo constante entre corpo, musica € imagem.

5.8 OS DIAS DE GRAVACOES

5.8.1 Primeira diaria no Teatro Paschoal — 5 de junho de 2026

A primeira didria de gravagao do videoclipe ocorreu em 5 de junho de 2026, no Teatro

Paschoal Carlos Magno, centro de Juiz de Fora. Os preparativos, porém, comecaram dois dias
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antes. Em 3 de junho, realizei a retirada de equipamentos audiovisuais na locadora
Manchester (patrocinadora) e na Faculdade de Comunicagdao da UFJF, adaptadores de lente,
baterias extras, equipamentos de iluminagao, acessorios de camera e demais itens previstos na
planilha do projeto ( Apéndice H). No dia 4 de junho, feriado municipal (ponto facultativo),
aproveitei o dia para revisar a ordem do dia, estudar trechos da musica, refletir sobre a
interpretagdo das cenas e organizar meus equipamentos pessoais: maquina de fumaga,
iluminacdo LED, extensoes elétricas e acessdrios de apoio.

Na manha do dia 5 de junho, a equipe comegou a se reunir para o inicio das gravagdes.
A previsdo era que todos chegassem as 8h, mas, como eu ja esperava em fun¢do da dindmica
de deslocamento da equipe, a maior parte das pessoas chegou por volta das 8h30. As 8h15,
encontrei-me com Thais, assistente de direcdo, e Karla, diretora de produgdo. Karla havia
viajado do sul de Minas para Juiz de Fora em razdo da gravacdo e estava hospedada na casa
de Thais. A primeira tarefa do dia foi imprimir a ordem do dia em uma papelaria proxima,
procedimento que nao havia sido possivel realizar em 3 de junho, em meio a correria das
demais demandas de pré-produgdo. Em seguida, passamos em minha casa para auxiliar no
transporte dos equipamentos. Levamos duas malas de mao da FACOM, uma mala grande com
rodinhas contendo meus equipamentos pessoais, além das maquinas de fumaca e de um galao
com cinco litros de liquido proprio para seu funcionamento. No caminho do trajeto com o
uber, encontramos Lucas Grassi, meu namorado ¢ morador do mesmo bairro, que se dispos a
colaborar com a gravagdo. A partir dali, seguimos todos para o Teatro.

Ao chegar ao teatro, enquanto Karla e Thais descarregavam as malas, Lucas e eu
seguimos no mesmo carro até a Escola de Teatro Musical Entreato, localizada na Rua Halfeld,
para buscar sacos de tecidos brancos picados. Esses materiais seriam utilizados para revestir o
palco, criando um cenario mais estético e abstrato, alinhado as referéncias presentes no
moodboard e evitando a aparéncia convencional do chdo do teatro. No deposito da Entreato,
retirei cerca de seis sacos grandes de tecido. Ao retornarmos ao teatro, a equipe concluiu o
descarregamento dos materiais e, em seguida, realizei a distribui¢do dos camarins. O maior
deles foi destinado a equipe de direcao de arte e figurino, composta por trés pessoas com
bagagens de maquiagem e materiais de trabalho. Mais tarde, esse mesmo espaco também
seria utilizado pelos dangarinos. Uma segunda sala ficou reservada para a equipe de producao,
enquanto outra foi destinada exclusivamente aos equipamentos, sob minha responsabilidade e
a de Fellipe Enzo. No periodo em que eu e Lucas buscamos os tecidos na Entreato, os
técnicos de iluminagdo do teatro iniciaram o posicionamento dos mastros, retirando-os do

campo de visdo previsto para o plano geral em plongée filmado a partir da passarela superior
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do teatro. Ao mesmo tempo, comegou a preparagao da primeira cena, a cena da escada. Essa
sequéncia envolvia uma grande escada (propria do local) direcionada a varanda superior, o
revestimento de parte do chao com um tecido preto de 5 m por 3 m e o uso das maquinas de
fumaca. Enquanto a equipe preparava o set, fui ao camarim com Fabricia, responsavel pela
maquiagem, e Gabriela Monteiro, responsavel pelo figurino. Todo esse processo foi
documentado por Ana Beatriz, que registrava o making of e fotografava os bastidores.
Solicitei a Fabricia uma maquiagem mais leve, pois tinha receio de que minha pele ficasse
excessivamente esbranqui¢ada diante da luz do canhdo direcional elipsoidal que seria
apontado para mim. Em seguida, Gabriela me apresentou o figurino finalizado, composto pelo
adereco de coragdo posicionado na parte frontal da camiseta.

Figura 40: Preparagdo da primeira cena gravada, “A Escalada da Escada”

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)

Assim que fiquei pronto, as gravagdes comecaram. Subi a escada cantando o refrdo da
musica: ‘Corro sem do6 baby, alto eu vou baby, foco no jogo baby’. Foram gravados diversos
takes, enfrentando pequenos problemas com a maquina de fumaga, mas todos superados. Em
seguida, passamos para os planos plongée gerais do 'abismo', cenas com carater mais teatral,
expressando desespero, corrida pelo espaco, quedas no chao e gritos. Utilizamos planos em
plongé, camera na mao, camera girando 360° e outras abordagens para capturar a intensidade
desejada. Por volta das 13h, com o cronograma se estendendo, fizemos uma pausa para o
almoco. Karla havia buscado as marmitas em um restaurante parceiro via Uber, enquanto eu
finalizava as gravagdes da manha prevista na Ordem do dia (Apéndice L). Apds o almogo, a

equipe retornou as atividades por volta das 14h20.
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Figura 41: Cenas do “Abismo” gravadas no periodo da manha

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)

No periodo da tarde, a equipe preparou as cenas em que apareco caido no chao,
ensanguentado, como se tivesse sido agredido pelos dangarinos. Foi necessario trocar o
ciclorama preto (tecido de fundo do palco) para o branco e acender as luzes vermelhas.
Enquanto isso, recebi a maquiagem de agressao, olho roxo e sangue escorrendo pelo nariz. A
cena foi gravada com sucesso. Em seguida, voltamos a atengdo para a iluminagao das cenas
dos dangarinos: além da luz do teatro e da luz vermelha no tecido, planejadvamos usar Fresnels
e outras luzes audiovisuais para criar cortes de luz. A discussdo e montagem dessa iluminagao

levaram cerca de uma hora e meia.

Figura 42: Primeiros takes com a luz vermelha

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)

Por volta das 16h, chegaram os primeiros dangarinos: Rudson, Maike e Lavinia. As
17h30, Laura e Chae também chegaram ao teatro. A medida que cada um concluia a
maquiagem, foram gravadas as cenas individuais das poses dramdticas com objetos. Rudson
realizou a cena com a cruz e a Biblia. Maike gravou com o coragdo, acessorio inicialmente
pensado para o meu figurino, ¢ com uma faca. Lavinia participou da cena da presidéncia,

utilizando uma faixa presidencial e uma taga de vinho. Por volta das 18hl5, gravamos
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também a cena das armas, com as meninas que faltavam. Como o cronograma estava
apertado, eu e a assistente de dire¢ao decidimos inverter a ordem dos planos restantes.
Optamos por gravar primeiro todas as cenas com luz vermelha e, em seguida, as sequéncias
com fundo preto e iluminagdo elipsoidal, diferentemente do que havia sido previsto no
storyboard (Apéndice G).

Nas cenas com luz vermelha em que eu ndo aparecia em quadro, fiz questao de operar
a camera para garantir que a visdo que eu tinha em mente fosse registrada da forma mais
proxima possivel do que havia sido planejado. Essa escolha também se relacionava ao fato de
que grande parte das reunides com Filipe Enzo havia ocorrido de forma on-line, o que tornava
importante, naquele momento, uma condu¢do mais direta dos enquadramentos imaginados.
Filipe assumiu a operagdo de camera nas cenas de ataque. Em seguida, retornamos as cenas
com fundo preto e iluminacao elipsoidal. A equipe de filmagem subiu até a passarela para
registrar os planos em plongé, nos quais os dancarinos se movimentavam ao meu redor.
Foram realizados alguns takes e, logo depois, voltamos a gravar em plano americano ¢ com
camera na mao, realizando movimentos em 360 graus em ponto de vista subjetivo. Por fim,
finalizamos o ultimo plano, intitulado “Maos Tenebrosas”, correspondente ao plano 8 do
storyboard. Nessa cena, as maos dos dangarinos cobriam meu corpo € meu rosto. Para sua
realizagdo, todas as luzes do teatro foram apa gadas, permanecendo apenas a iluminagdo do
refletor Fresnel.

Figura 43: Cenas gravadas com os dangarinos

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)
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A gravacao foi concluida com sucesso as 20h35, dentro do cronograma estabelecido.
A equipe comemorou o ambiente tranquilo e produtivo do set. Apos as filmagens, os
dancarinos e parte da equipe lancharam os salgados e refrigerantes que estavam disponiveis
desde as 17h. Enquanto isso, a equipe de produg¢do e a dire¢do de arte realizavam a
desproducdo do set, recolhendo os tecidos. Eu e Filipe Enzo recolhemos, averiguamos e
organizamos os equipamentos da FACOM e da Manchester para garantir que tudo estivesse
em ordem. Por volta das 21h30, toda a equipe deixava o teatro: Karla e Thais levaram meus
equipamentos pessoais em um carro; eu levei os equipamentos da FACOM em outro; e Lucas
Grassi e Arthur (amigo proximo) transportaram os sacos de tecido para a minha casa, de onde

seriam devolvidos a Entreato.

5.8. 2 Pré-montagem do estudio — 8 de junho de 2026

A fase de preparativos para a segunda diaria de gravagdo, agendada para o dia 9 de
junho, teve inicio no dia anterior. A tarde do dia 8 foi reservada para a montagem do estudio
da Faculdade de Comunicac¢dao da UFJF. Enquanto eu ainda estava no trabalho, as equipes de
dire¢do de arte e produgdo se dedicaram a organizagao do espago, a instalacdo do chroma key,
a pré-disposicdo dos equipamentos necessarios para a gravacdao, e testes com a Grua
acompanhando de um técnico da universidade. Um dos principais desafios logisticos daquele
dia foi o transporte do caixdo cenografico, elemento fundamental para a realiza¢ao da cena do
velorio. Por volta das 17h30, o professor orientador Cristiano Rodrigues e a diretora de
producao, Karla, deslocaram-se até o centro da cidade para retirar o objeto de um deposito
localizado no Sindicato dos Professores. Como o sindicato se encontra em uma 4rea do
calgadao principal da cidade, transportei o caixdo manualmente até um estacionamento na
Avenida Rio Branco. Em seguida, ele foi coberto e levado até a universidade. Ao chegarmos
ao campus, as equipes de arte e produgdo ainda concluiam os preparativos do estudio.
Simultaneamente, a equipe de fotografia vinda de Petrépolis, formada por Pegorer ¢ Ana
Cristina, chegou ao estudio e realizou testes de ilumina¢ao do chroma key com a camera
Blackmagic, deixando parte da estrutura previamente montada para a gravagdo do dia
seguinte. Eu e Fabricia permanecemos reorganizando o espago, liberando uma area maior de

trabalho. A organizacdo e os preparativos se estenderam até aproximadamente 20h30.
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5.8. 3 Segunda diaria FACOM— 9 de junho de 2026

O dia 9 de junho comegou cedo, com previsdao de chegada da equipe as 8h30 (Ordem
do Dia, Apéndice M), horario que ja considerava possiveis atrasos. Compartilhei o transporte
por aplicativo com Gabriela Miranda, diretora de arte, que precisava levar um espelho,
elemento cenografico previsto para uma das cenas dos jogos. Ao chegarmos a Faculdade de
Comunicagdo, apenas Fabricia, Gabriela Monteiro e a atriz Gabi Silva, responsavel por
interpretar a mulher de luto, ja estavam no estidio. Imediatamente, direcionei Gabi Silva para
iniciar a preparagdo de maquiagem e figurino, pois suas cenas seriam as primeiras a serem
gravadas. Por volta das 9h, foram realizados os primeiros takes com a atriz. As cenas iniciais
foram gravadas de maneira relativamente rapida, comecando pelos planos em que Gabi
aparecia sozinha em quadro e, posteriormente, pelas sequéncias em que interagia comigo
dentro do caixdo. Enquanto ela realizava os planos individuais, finalizei a preparacdo do meu
figurino e a maquiagem palida necessaria para a caracterizagao da cena. Em seguida, Gilmar,
que também participou da producdo como ator, gravou suas respectivas cenas. Apos a
conclusdo da sequéncia do veldrio, realizamos a gravagao do plano principal, correspondente
ao plano cinco, no qual performei a cangdo. As cenas dessa parte foram concluidas com
agilidade, principalmente porque o chroma key e os demais elementos de cena ja haviam sido

previamente montados e organizados no dia anterior.

Figura 44: Bastidores da Cena do Velorio em chroma key

sl

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)

Logo em seguida, iniciamos a gravacao da sequéncia denominada “Cena 04: Sombra”,
correspondente ao plano 1, na qual eu aparecia sozinho, sentado em uma cadeira. Também
registramos a “Cena 05: Cadeirdo”, conforme prevista no storyboard, utilizando um
banquinho improvisado coberto com tecido chroma key para simular a composi¢cdo visual

desejada. Essa tultima cena exigiu maior aten¢do técnica, pois o enquadramento em plongé
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precisava reproduzir a sensacdo de altura prevista pelo Storyboard. Para alcangar esse angulo,

o operador de cadmera Pegorer utilizou uma escada alta durante a realizacao dos takes.

Figura 45: Figura: Bastidores da Cenas solitarias em chroma key

———

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)

Ap0s a conclusdo das cenas com chroma key, o cendrio foi adaptado para a gravagao
das sequéncias dos jogos, com a instalagdo de fundo branco e uma mesa composta por cartas,
baralho e pecas de xadrez. A primeira cena desse nucleo, registrada antes do almocgo, foi a do
castelo de cartas desabando, conforme previsto no storyboard (Cena 077). Por volta das 13h,
interrompemos as atividades para o almogo. Cerca de uma hora depois, as 14h, retomamos as
gravacdes das cenas dos jogos, porém com parte da equipe dividida em “A” e “B”. A equipe
“A” continuou gravando no estidio, enquanto a “B”ja foi preparando a grua para as cenas
seguintes a serem gravadas. No estudio, houve momentos que foi necessario trocar alguns
objetos de cena e ajustar a iluminagdo, utilizando, em determinados momentos, luz
estroboscdpica e equipamentos RGB. Uma das tltimas sequéncias, em que interajo com um
espelho (Cena 06), exigiu um planejamento cuidadoso de enquadramento e posicionamento
de luz, para evitar reflexos indesejados. Essa etapa transcorreu de forma tranquila e foi
concluida aproximadamente uma hora antes do previsto, por volta das 15h30. Alguns planos,
como o do domind, correspondente a cena 8 no storyboard, foram retirados durante a
filmagem por considerarmos que ndo eram mais necessarios para a constru¢ao da sequéncia

na edi¢do. Nesse processo, iniciou-se a desprodugao do estudio.

Figura 46: Figura: Bastidores das Cenas dos Jogos

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)
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5.8. 4 Gravagao externa no estacionamento

Enquanto a equipe A finalizava as gravacdes internas, a equipe B iniciou a montagem
da grua destinada as cenas externas no estacionamento. O equipamento, parcialmente
montado no dia 8, foi posicionado na area externa do estidio. Apds o encerramento das
gravagoes internas, a equipe de fotografia se dedicou, entre 16h30 e 18h, a instalacdo do
monitor ¢ aos ajustes finais dos equipamentos de iluminagdo necessarios para a cena do
estacionamento.Nesse intervalo, vesti o figurino da sequéncia “Morrendo na Rua” e, por volta
das 17h, Fabricia realizou a maquiagem do corte de faca no pescogo, aproveitando a luz
natural do por do sol. Paralelamente, a equipe de produgdo iniciou o processo de molhar o
asfalto do estacionamento, utilizando uma mangueira estendida e conectada ao prédio da
FACOM, a fim de criar o efeito visual previsto para a cena.

Com a queda da luz natural, tiveram inicio as gravacdes externas. A trilha sonora foi
reproduzida por Thais, utilizando uma caixa de som conectada ao meu notebook. Os atores,
entre eles Daniel, responsavel por interpretar o paramédico, chegaram pontualmente por volta
das 17h30. Apenas Daniel utilizou figurino de caracterizagdo para a cena. Iniciamos a
gravacao pelo plano principal, mais aberto e registrado em angulo zenital com o uso da grua.
Posicionei-me sobre o asfalto molhado, cercado por pogas de dgua e sangue cenografico
espalhado pelo chdo, enquanto a maquiagem da facada no pescoco aparecia de forma intensa
em quadro. Optamos por gravar primeiro todos os planos em que eu aparecia como intérprete.
As cenas com os figurantes foram realizadas posteriormente, ja proximas ao encerramento do
set. Foram feitas diversas tomadas, com mudangas de enquadramento, ajustes de iluminagdo e
a realizagdo de planos mais fechados. A gravagdo da sequéncia externa foi concluida por volta

das 19h30, aproximadamente uma hora antes do previsto no storyboard.

Figura 47: Bastidores da Cena Morrendo na Rua

Fonte: Arquivos do TCC (Acervo pessoal do autor)
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Apos a conclusdo das gravagoes, a equipe celebrou o encerramento dos trabalhos. A
desmontagem do estidio e a organizacdo do estacionamento ocorreram de forma tranquila e
organizada, uma vez que grande parte da estrutura e dos equipamentos ja havia sido
desmontada durante a tarde. Fiquei responsdvel por descarregar o material da camera
Blackmagic no meu HD externo. O processo de grava¢do, embora intenso e repleto de
desafios logisticos e técnicos, demonstrou a capacidade de planejamento, adaptagdo e trabalho
em equipe que o projeto exigiu. Da coordenacdo do transporte do caix@o cenografico a
otimiza¢do dos planos de filmagem em tempo real, cada decisdo tomada em set contribuiu
para o aprendizado pratico e para a compreensdo mais aprofundada da complexidade da
producdo audiovisual independente.

E importante ressaltar que, durante as gravacdes realizadas tanto no teatro quanto no
estudio, a presenca de um diretor de movimento foi fundamental. Essa funcdo foi
desempenhada por Rodrigo Medsan.. Embora eu fosse o intérprete da obra, ja tivesse
experiéncia como ator e possuisse uma no¢ao prévia da performance que pretendia realizar
em cada plano, Rodrigo contribuiu com um olhar externo sobre minha atuagdo. Ao longo das
filmagens, ele propds ideias, realizou corre¢des de postura, orientou direcionamentos de olhar
e sugeriu ajustes que contribuiram para aprimorar a interpretacdo diante da camera. Sua
participacao foi importante para que as performances fossem construidas com maior precisao

e coeréncia em relagdo as intengdes de cada cena.
5.9 POS PRODUCAO
5.9. 1 Processo de edi¢iao e composicao visual

A etapa de edi¢do do videoclipe comegou a ser pensada antes mesmo das gravagoes,
principalmente pela presenca de diversas cenas realizadas com chroma key. Como uma parte
significativa da narrativa seria construida posteriormente com a inser¢ao de cenarios digitais,
precisei definir previamente as referéncias visuais, os ambientes e a atmosfera pretendida para
cada sequéncia. Esse planejamento foi fundamental para que, durante as filmagens, fossem
considerados o desenho de luz, as sombras projetadas nos atores e objetos, a posicao dos
personagens, a escala dos elementos cénicos e o angulo da camera. Esses aspectos
contribuiram para que as imagens gravadas pudessem ser integradas de maneira mais
convincente aos cenarios criados na pos-produgao.

Ainda no més de maio, antes da realizacdo das gravagdes, iniciei a produgdo de

imagens e composi¢des visuais inspiradas nas referéncias pesquisadas para o videoclipe. Para
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isso, utilizei ferramentas de manipula¢do de imagem, como o Photoshop, além de recursos de
geracdo de imagens assistidos por inteligéncia artificial. No entanto, as imagens geradas nao
foram utilizadas de maneira imediata. Cada uma passou por processos de tratamento, recorte,
modificagdo de elementos, ajustes de textura, iluminagcdo e composicdo. Também realizei
diversos testes para que os cendrios apresentassem uma aparéncia mais natural e se
aproximassem da identidade visual realista que eu pretendia construir para a obra. Apos essa
preparacdo, transformei parte desses cenarios em imagens animadas, posteriormente
utilizadas como fundos para as sequéncias gravadas em chroma key. Para isso, utilizei
recursos de inteligéncia artificial voltados a anima¢do de imagens, como o Flow, além de
ferramentas de edi¢ao e composicao, como o After Effects.

Embora as tecnologias de inteligéncia artificial tenham ampliado as possibilidades de
manipulagdo visual no videoclipe, seus resultados ndo foram utilizados de forma automatica
ou definitiva. Em muitos casos, precisei repetir comandos, reformular descri¢des, alterar
referéncias e realizar novos testes até alcancar movimentos, texturas e enquadramentos
compativeis com a proposta estética de cada cena. A elaboracdo dos comandos direcionados
as ferramentas de inteligéncia artificial também exigiu aten¢do. Procurei ser objetivo nas
descrigdes, indicar com clareza os elementos desejados e fornecer referéncias visuais
previamente produzidas ou ajustadas no Photoshop, a fim de orientar a criagdo dos cenarios.
Ainda assim, os resultados frequentemente apresentavam imperfeicdes, exigindo intervencoes
posteriores. Dessa maneira, utilizei a inteligéncia artificial como uma ferramenta de apoio ao
processo criativo, € ndo como substituta do trabalho de edigdo, tratamento € composi¢ado
realizado por mim na pos-producao.

A integragdo entre os personagens gravados e os cenarios digitais demandou um
trabalho minucioso de recorte ¢ composi¢ao. Apos a remocao do fundo verde no Premiere
Pro, precisei realizar ajustes por meio de mascaras, correcoes de cor, escurecimento e
clareamento de regides especificas do quadro, além da construgcdo e adaptacdo de sombras.
Esses procedimentos foram fundamentais para aproximar visualmente os personagens dos
ambientes digitais e evitar a sensagdo de que cada elemento pertencia a espagos diferentes.
Em algumas cenas, como nas sequéncias ambientadas no velorio, o tratamento exigiu uma
atencdo ainda maior aos detalhes. O cabelo da personagem, por exemplo, demandou mascaras
e ajustes especificos para que sua silhueta se integrasse melhor ao fundo criado. Também
realizei alteracdes de luminosidade e contraste em diferentes areas da imagem, buscando
reproduzir a incidéncia de luz presente no cenario e reforgar a atmosfera dramatica da

narrativa. Em determinados momentos, as sombras foram construidas ou aperfeicoadas com o
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auxilio de ferramentas digitais, contribuindo para dar maior profundidade e coeréncia espacial
as composigoes.

O projeto de edig@o foi criado no Premiere Pro em uma sequéncia Full HD, apesar de
alguns planos terem sido gravados em 4K. Entre eles estavam, principalmente, as cenas
realizadas com chroma key, os planos plongée gerais do teatro presentes na cena “Abismo” e
o plano principal da sequéncia “Morrendo na Rua”. Esses takes foram registrados em 4K para
que eu pudesse explorar, posteriormente, movimentos digitais de cAmera por meio da escala
da imagem, ou “scale”, durante a edi¢do, sem comprometer a resolugdo final do videoclipe
em Full HD. A decupagem e a organizagdo dos arquivos também foram etapas essenciais para
o andamento da edi¢do. Os materiais foram separados por data e organizados em pastas
destinadas ao making of, as fotografias e as imagens da camera principal. Dentro da pasta da
camera principal, criei ainda subpastas para identificar os diferentes cartdes de memoria
utilizados em cada didria. A finalizacdo do videoclipe comegou com a organizagdo dos
arquivos gravados nas duas diarias de filmagem: a primeira, realizada em 5 de junho, contou
com aproximadamente 32 GB de material captado pela Sony Alpha A6300; ja a segunda,
realizada em 9 de junho, reuniu cerca de 168 GB de imagens registradas com uma camera
Blackmagic. Todo o material foi assistido pelo menos duas vezes, tanto para identificar os
melhores takes quanto para refletir sobre as possibilidades de montagem.

No processo inicial de edicdo, organizei € montei as cenas em blocos separados,
evitando que o programa ficasse excessivamente pesado. As sequéncias realizadas com
chroma key também foram editadas em projetos distintos, pois exigiam maior quantidade de
efeitos, mascaras, ajustes de imagem e insergoes digitais. Apds o tratamento dessas
sequéncias, realizei a montagem geral do videoclipe, reunindo os takes que possuiam
insercoes digitais e aqueles que ndo precisavam de composicdo visual. A organizagdo da
montagem seguiu o ritmo da musica e a logica linear da narrativa, buscando construir uma
progressao visual coerente entre as diferentes situagdes apresentadas. Ao final dessa etapa, o

videoclipe ficou com duragao aproximada de trés minutos e quarenta segundos.

5.9.2 O Refinamento Estético: Color Granding

Com a montagem finalizada, iniciei o processo de corre¢ao de cor e color grading no
DaVinci Resolve. Para isso, transferi a sequéncia do Premiere Pro por meio de um arquivo
XML, preservando a estrutura da linha do tempo e permitindo que o trabalho de cor fosse

realizado separadamente. No DaVinci, comecei fazendo testes com diferentes LUTs, isto €,
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predefini¢des de transformacao de cor que podem servir como ponto de partida para a criagao
de uma identidade visual. No entanto, esses recursos nao foram aplicados de forma
automatica, pois cada plano apresentava condigdes especificas de luz, exposicao, contraste e
temperatura de cor. O processo de color grading envolveu ajustes de contraste, saturacao,
luminosidade, temperatura de cor e equilibrio entre sombras e altas luzes. Procurei reduzir ou
intensificar determinadas cores conforme a necessidade de cada sequéncia, buscando criar
maior unidade visual entre planos gravados em dias diferentes, com cameras distintas e sob
condi¢des variadas de iluminagdo. Também foi necessario equilibrar a aparéncia das imagens
captadas pela Sony Alpha A6300 e pela camera Blackmagic, de modo que as diferencgas entre
os equipamentos ndo comprometessem a continuidade estética do videoclipe.

Além da correcdo técnica, o tratamento de cor assumiu uma fun¢do narrativa. Nas
cenas mais dramadticas, como as ambientadas no veldrio e nos espacos mais escuros, busquei
trabalhar com contrastes mais marcados, sombras mais densas e uma atmosfera visual menos
saturada, refor¢gando o peso emocional da narrativa. Em outros planos, especialmente aqueles
que exigiam maior destaque para personagens ou objetos importantes, realizei ajustes
localizados de brilho, contraste e cor, direcionando a atencao do espectador para os elementos
centrais do quadro.Dessa maneira, o color grading ndo foi apenas uma etapa de correcao das
imagens, mas também um recurso importante para a construcdo estética e narrativa do
videoclipe. Por meio dele, procurei reforcar a atmosfera dramatica da obra, integrar
visualmente os diferentes materiais gravados e aproximar o resultado final da identidade

visual planejada desde a pré-producao.

5.10 NOME DA PERSONA

5.10.1 A reflexao sobre a escolha do nome artistico

A construcao de uma persona artistica ndo envolve apenas a definicao de referéncias
musicais, visuais e performaticas. A escolha de um nome também se tornou uma etapa
importante desse processo, pois ele sera uma das primeiras formas de contato entre o artista e
o publico. Antes mesmo de uma cang¢do ser ouvida ou de um videoclipe ser assistido, o nome
pode despertar curiosidade, transmitir uma atmosfera e sugerir aspectos da identidade que esta
sendo construida. Por essa razdo, passei a compreender o nome artistico ndo apenas como
uma substituigdo do nome civil, mas como uma assinatura capaz de sintetizar parte do

universo criativo que desejo apresentar.
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No meu caso, essa busca parte do meu nome André Ribeiro dos Santos, mas procura
criar uma identidade que dialogue de maneira mais direta com a proposta pop que venho
desenvolvendo. A intengdo ¢ encontrar um nome que possa coexistir com a minha identidade
pessoal, sem necessariamente reproduzi-la de forma literal. Ele precisa carregar forga, ser
facilmente reconhecido, possuir uma sonoridade marcante e permitir diferentes possibilidades
de constru¢do visual. Em uma carreira musical, o nome precisa funcionar em contextos
diversos, como capas de singles, créditos audiovisuais, cartazes, divulgagdes de shows, perfis
em plataformas digitais e mengdes feitas pelo publico.

Durante essa reflexdo, surgiram algumas possibilidades, como EDNAI, EDNAIR,
EDNAIER e ERDNAIER. “Anagrama incompleto” do nome ANDRE RlI(beiro) Cada uma
delas apresenta caracteristicas proprias. EDNAI possui uma sonoridade mais curta, leve e
misteriosa, enquanto EDNAIR parece trazer uma presenc¢a mais firme e direta. JA EDNAIER
e ERDNAIER possuem um aspecto mais conceitual, teatral e proximo de um personagem, o
que pode dialogar com uma proposta visual mais fantasiosa, dramatica ou cinematografica.
Ao mesmo tempo, nomes mais complexos podem criar duvidas quanto a prontncia e a escrita,
0 que também precisa ser considerado em um contexto de divulgacdo e reconhecimento
publico.

A escolha de um nome artistico também pode envolver decisdes estratégicas de
comunicacdo. Anitta, por exemplo, adotou uma identidade inspirada na personagem da
minissérie “Presenga de Anita”, cuja figura associava feminilidade, sensualidade e forca.
Paralelamente, a artista afirmou que a inicial “A” foi pensada para favorecer sua posicao em
listagens alfabéticas de festivais, premiagdes e eventos, revelando que a construgdo de uma
marca artistica pode conciliar identificagdo subjetiva e planejamento de visibilidade
(GSHOW, 2016; MARQUES, 2023). Essa observagao evidencia que a definicdo de um nome
artistico pode envolver tanto aspectos subjetivos quanto estratégias de comunicagdo. Um
nome precisa possuir personalidade e coeréncia com a proposta artistica, mas também deve
ser facil de pronunciar, escrever, lembrar e procurar nas plataformas digitais.

A reflexdo sobre essas possibilidades ainda permanece em aberto, pois o nome
definitivo precisa amadurecer junto a propria persona. Mais do que escolher uma palavra que
soe bonita ou diferente, procuro encontrar uma identidade que consiga acompanhar diferentes
fases da minha trajetoria artistica, dialogando com a danga, a teatralidade, a emocao, a cultura
pop e as narrativas visuais que pretendo desenvolver. Nesse sentido, a escolha do nome ndo
representa apenas uma decisdo de mercado ou estética, mas uma tentativa de compreender

qual assinatura artistica traduz com mais precisdo o artista que desejo me tornar.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho partiu de uma pergunta ao mesmo tempo teodrica e existencial: como se
constréi uma persona pop? Ao longo das paginas precedentes, a resposta foi elaborada por
meio de dois movimentos simultaneos, o da investigacdo académica e o da criacdo artistica,
que se alimentaram mutuamente durante todo o processo. O resultado ¢ um trabalho que nao
apenas descreve os mecanismos de constru¢do identitdria na industria musical, mas também
0s vivencia, tensiona e questiona a partir de dentro.

A fundamentagdo teodrica revelou que a persona pop ¢ uma constru¢do social e
industrial, resultante da combinagdo entre performance, circulagdo mididtica, estratégias de
mercado e reconhecimento publico. Autores como Rojek (2008), Goffman (1985), Adorno e
Horkheimer (1985) e Goodwin (1992) contribuiram para a compreensdao de que a imagem
publica de um artista ndo emerge espontaneamente apenas de seu talento, mas ¢ construida
deliberadamente por uma engrenagem que envolve produtores, estilistas, diretores
audiovisuais, assessores de marketing e equipes inteiras dedicadas a elaboracdo de uma
figura, a0 mesmo tempo, idealizada e identificavel. Os casos de Britney Spears, Roberto
Carlos e Madonna ilustraram, com precisao, as diferentes formas pelas quais essa fabricagao
opera em contextos historicos e culturais distintos. A histéria do videoclipe, percorrida desde
os “Soundies” dos anos 1940 até as plataformas digitais contemporaneas, evidenciou a
centralidade do audiovisual na constitui¢do das personas artisticas. A Era MTV representou
um momento de consolidagdo desse processo. Ao transformar o videoclipe em um produto
cultural autdbnomo, o canal ndo apenas criou um novo género audiovisual, mas também
instaurou uma logica de visualidade que passou a organizar o imaginario da cultura pop
global. No Brasil, a chegada da MTV, em 1990, impulsionou a produgdo nacional de
videoclipes, criou espacgos de experimentagdo estética e contribuiu para que artistas brasileiros
desenvolvessem identidades visuais proprias, articuladas a referéncias culturais locais.

A dimensao pratica do trabalho traduziu esses conceitos em um processo concreto de
criagdo. A composicdo da can¢do, desenvolvida em colaboragdo com o produtor Pedro Braga,
a elaboracdo do roteiro, a constru¢do do storyboard, as negociacdes com as equipes de
fotografia, dire¢do de arte, figurino e coreografia, as gravacdes no Teatro Paschoal Carlos
Magno e no estidio da FACOM, além da edicdo e do color grading do videoclipe, formaram
um percurso que expos, na pratica, as tensoes e as possibilidades inerentes a construcdo de
uma persona pop em um contexto académico e independente. A musica resultante, hibrida

entre o pop € a musica urbana, atravessada por uma atmosfera sombria, teatral e socialmente
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critica, tornou-se o eixo em torno do qual todas as decisdes visuais e narrativas foram
organizadas.

Um dos aprendizados centrais desse processo foi a percep¢ao de que a construcao de
uma persona pop nao implica a nega¢do do sujeito, mas sua potencializacdo. Nao se trata de
criar um personagem inteiramente dissociado do intérprete, mas de organizar, amplificar e
tornar comunicavel uma versdo articulada de si mesmo, com seus dilemas, sua
espiritualidade, sua critica social, sua historia de deslocamento e ascensdo. A letra da musica,
que articula a metafora de uma corrida injusta e desigual, e a narrativa visual do videoclipe,
estruturada em cenas de morte simbolica, aprisionamento e resisténcia, expressam essa sintese
entre autobiografia e fic¢do, entre experiéncia vivida e construgdo estética. O processo
também evidenciou os limites e as contradigdes da industria analisada neste trabalho. A
tentativa de aproximar a producdo de padrdes comerciais, presente na escolha do produtor, na
busca por uma cang¢do com potencial de mercado e na constru¢do de um videoclipe
visualmente elaborado, conviveu permanentemente com as restricdes de um projeto
académico independente: orcamentos limitados, negociagdes institucionais complexas,
equipes voluntarias e cronogramas apertados. Essa tensdo entre ambicao estética e condigdes
concretas de producgdo foi, a0 mesmo tempo, um desafio e um motor criativo, gerando solugde

Por fim, ao concluir este percurso, compreendo que a constru¢do de uma persona pop
¢ um processo continuo, marcado por escolhas estéticas, negociagdes, experimentagdes e
constantes reformulacdes. A realizagdo deste trabalho permitiu-me transformar inquietagdes
pessoais e referéncias culturais em uma obra audiovisual que busca dialogar com experiéncias
de desigualdade, fé, desejo de reconhecimento e resisténcia. Mais do que alcancar uma
resposta definitiva sobre como se constréi uma persona pop, este projeto evidenciou que essa
construgdo acontece no encontro entre aquilo que o artista deseja comunicar, 0s meios

disponiveis para fazé-lo e a forma como o publico atribui sentidos a sua imagem.
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APENDICE A — Partitura da melodia inicial

Misica 01- André Ribeiro
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APENDICE B - Letra da cangiio

MUSICA _ANDRE

VERSO 1

Tento achar saida onde ndo me vejo

Tento caminhar sozinho, sem alguém do meu lado
Labirinto infinito, a vida eu escrevo

Recalculando as rotas do meu passado

Meu jogo mal comecgou e eu ja td6 morrendo

(Qlue eu ndo fique para tras nessa corrida, ndo
Veja bem. .

CQuanto tempo de vida eu 16 perdendo, meu?

Nao comecei no memo degrau que cé naol
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VERSO 2

Andando em noites escuras

O passado vem

Antigos fantasmas me seguem
E eu supliguei

Um sangue, capa vermelha
De um lobo mau

Ohhh, isso e tragicol

HOOK 1 (PRE REFRAO)

Rasgue essa dor, mas vai, ndo pare — nem que tentem

Pegue esse fardo e corre atras, além

Eu como sem do, CORRO S5EM DO, baby
Alto eu vou, ALTO EU VOU, baby

Foco no jogo, FOCO NO JOGO, baby

REFRAO

Rasgue essa dor, mas nao pare (nao)

Sem chances, eu sei — ja é tarde

Mas eu CORRO SEM DO, corro sem do, baby
ALTO EU VOU, alto eu vou, baby

FOCO NO JOGO, foco no jogo, baby

BABY




PONTE

Sera que vou conseguir recomecar? (ndo vai ndo)
Reconstruir meu castelo de cartas?

Presta atencdo no jogo

Nao posso errar de novo

Pressagio, quebra-cabeca que eu nao sei montarl

122

VERSO 2 (REPRISE)

Andando em noites escuras

O passado vem

Antigos fantasmas me seguem
E eu supliguei

Um sangue, capa vermelha
De um lobo mau

Ohhh, isso e tragico

HOOK 2

Pai, ca pra nés — venha a nés
Povo adoecendo

E eles enfiando em nds — reza
Vem

Venha ver, se endoidecer

() circo que eles fazem

Em nome de vocél

Oh patria amada, escute a voz
Teus campos mais risonhos

Armas apontam para nos

Veras vé, veja bem

Desafia 0 nosso peito a propria foz!

[INSTRUMENTAL] BATALHA

REFRAO FINAL

Rasgue essa dor, mas vai, ndo pare — nem que tentem

Pegue esse fardo e corre atras, alem
Uh, uh, uh — sem chances!
Uh, uh, uh — sem chances!
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APENDICE C - Roteiro do videoclipe

ROTEIRO CONCEITUAL DE VIDEOCLIPE

Musica autoral | Projeto de TCC: construgédo da persona pop através dos videoclipes André Ribeiro

O videoclipe propde uma jornada visceral e simbdlica pela psique do artista, explorando a morte social, o aprisionamento emocional, o enfrentamento do sistema e a busca
por libertagdo. A estética alterna entre o realismo cru da noite urbana, asfalto molhado, luzes de sirene e sensagdo de persegui¢cdo e um surrealismo teatral marcado por
fantasmas, abismos e castelos de cartas. Visualmente, a obra se apoia no contraste entre a escuridao profunda e cores saturadas, como vermelho sangue, azul policial e

branco estéril. A narrativa acompanha a letra da musica, transformando angustia, revolta e resisténcia em imagens de forte impacto dramatico.

LOCACOES
LOCACJE\O 01: Asfalto, ambiente noturno/urbano ESTACIONAMENTO UFJF
LOCAGAQ 02:Espago liminar, vazio, onirico ESTUDIO CHROMA KEY + FUNDO BRANCO INFINITQ
LOCACAOQ 03: Ambiente grandioso, escuro, opressivo, com escadarias e palco CINE THEATRO CENTRAL/ PRO MUSICA

ROTEIRO/ DESCRICAO DE CENAS
CENA ACAO (Narrativa)/ PRODUCAO
1 . MORRENDO NA RUA Tudo na LOCAGAO 01 (ESTACIONAMENTO UFJF)

Acdo:

Acao (Narrativa):

A cena abre com um plano detalhe do asfalto molhado/ Plano Geral do
acidente. Luzes vermelhas e azuis de uma sirene (carro de policia ou
ambulancia) piscam freneticamente, iluminando a cena em flashes
intermitentes. O intérprete esta caido no chao, ensanguentado, com o
olhar perdido. Pessoas ao redor (figurantes) observam a cena em
choque (slow motion), algumas gravando com celulares, outras apenas
paralisada.. A indiferenca contrasta com a dor. O intérprete, mesmo
caido e ferido, canta os primeiros versos da musica, olhando
diretamente para a camera.Um paramédico se aproxima rapidamente,
ajoelha-se e comega a verificar os sinais vitais. O paramédico prepara o
desfibrilador e tenta reanima-lo no ritmo da batida da musica

Roteiro conceitual de videoclipe — André Ribeiro
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+ IMAGENS REFERENCIA Producao/Arte:

i fionmantes
3 Civis:Roupa dentro da paleta de cores
| Paramédico: Colete Luva

- Um Carro Farol (Policial, ambulancia)

- Avitima (intérprete) + Figurino 1

- Sangue falso (no nariz tmb)

- Agua suficiente (para molhar o ch3o)

- LED RGB (falsear luz de ambulancia)

- Magquina de Fumaca

- Almofada pequena (p/ o intérprete usar na cabega)

2.VELORIO Tudo na LOCAGAO 02 (ESTUDIO CHROMA)

Agao:

A atmosfera muda para um minimalismo religioso e realismo contido. A
capela é simples, com uma paleta fria e toques de roxo/violeta nas flores
e figurinos, simbolizando luto, realeza e mistério. Um familiar préximo
(atras) do caixao se despede do defunto. Outras pessoas estdo
chorando e impactadas com a partida, mas de forma contida e
silenciosa. O intérprete (defunto) canta principalmente o Verso 01. A
camera explora um plano plongée (visto de cima) simeétrico do intérprete
em pé no caixdo, vestido com terno preto e gravata (tons violeta),
cercado por velas (inspirado na estética de Lime Cordiale). Em um
momento surreal, o quadro do Sagrado Coragido de Jesus na parede
parece ganhar vida e canta o trecho 'Veja Bem'. O defunto encerra o
verso fechando os olhos, ou um familiar puxa para baixo a palpebra do
defunto.

e -

e e
e
el

R

-

Produgao/Arte:
- Caixao ou Moldura que imita caixao
- Mesa/Tabua Preta(marrom) que imitara o suporte do caixao
- Defunto +Figurino 2
- 2 a3 atores + figurino black (de luto)
- Tergo de mao
- 1 Flor de Rosa (branca)
- Almofada para levantar cabega
- Lengo para enxugar lagrimas

Roteiro conceitual de videoclipe — André Ribeiro
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3.ABISMO

LOCAGAO 02 (ESTUDIO CHROMA KEY) - il

LOCAGAO 03 (CINE THEATRO CENTRAL) - NI

+ IMAGENS REFERENCIA

Acao:

“0 intérprete cai no limboLOCACAO 02 - CHROMA
Obs: Fotografar corpo de todos os lados com o figurino! Vai
ser criado por VFX.

Producgao/Arte:
- Figurino

LOCACAO 03- THEATRO

Acao:

- O intérprete acorda no chio, confuso, preso e sozinho.
Ele tenta andar, mas correntes simbdlicas o impedem. Surgem
vultos do passado ao redor dele: bailarinos movendo-se em
silhuetas, apenas formas escuras na luz dramatica.
Ele caminha sozinho, assustado. As figuras comec¢am a segui-lo.
Ele se move, gesticula desesperado, buscando alternativas de
safida. Come¢a a primeira intera¢do com esses vultos, onde ele
danga com os bailarinos-"fantasmas”. Ele cai de joelhos, como se
rezasse ou implorasse por forca, e entdo comeca a reagir,
puxando as correntes e tentando correr. Os fantasmas tentam
segurar e massacrar/crucificar o intérprete.

Roteiro conceitual de

videoclipe — André Ribeiro




126

-- Ele tenta fugir com todas as suas forgas, buscando
escalar o abismo. A camera assume um plano Plongée mostrando
uma escada de madeira que surge da escuriddo. Ha fumaca densa
e um halo de luz no topo. Ele alterna entre cantar forte e correr
pelo abismo, até perceber que ndo ha retorno. Cena
principalmente para o verso “Alto eu vou, elto eu vou baby”

B A atmosfera se transforma em uma teatralidade surreal.é
inundado por luzes vermelhas e azuis(branco/flash) cruzadas,
com fumaca densa cobrindo o chdao.0s monstros interagem com o
preso, provocam, batem e dancam violentamente. O intérprete
canta com as forcas esgotadas. O clipe revela o pesadelo social:
figuras de poder (politicos, religiosos, policiais) fazem gestos
exagerados como um espetaculo grotesco. Ele abre o peito,
encarando as armas sem recuar. A luta vira danca, e os
empurrdes se transformam em movimentos coreograficos. Em
um momento de finalizacdo, o intérprete no chiao, canta sem
forgas.

Producao/Arte:
- Figurino 03
- Correntes ou cordas
- Armas : facOes ou revélver (espingardas)
- Escada Grande (Teatro tem?)
- Magquinas de Fumaca
- B-7 bailarinos + figurinos
- Objetos/ bailarinos que remetem a politica e religido?
- Fresnel
- Ventilador
- Extensdes gigante facom

=]

Roteiro conceitual de videoclipe — André Ribeiro



4.PRISAO EMOCIONAL

LOCAGAO 02 (ESTUDIO CHROMA KEY + Infinito
Branco)

Acao:

-~ A atmosfera principal é de um estidio cinza-azulado
minimalista, com iluminagdao dramatica de spotlight cénico,
criando uma forte sensacao de isolamento e peso psicologico. O
intérprete aparece vulneravel e pequeno diante de sombras
gigantes. Em um plano marcante, ele esti sentado em uma
cadeira pequena, enquanto a sombra gigante e ameacadora de
um lobo é projetada na parede atras dele.

Roteiro conceitual de videoclipe

André Ribeiro

127
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Em outro momento, o protagonista aparece em cima de um
objeto gigante (uma cadeira vermelha desproporcional),
reforcando a sensagdo de opressdo. (Choroma Key)

Producgao/Arte:
- Banqueta ou suporte ¢/ Choroma,
- Mesa e cadeira (objetos de cena)
- Figurino ?
-  Castelo de Baralho
- Jogo de Xadrez
- Dominé
- relogio de mesa?

Roteiro conceitual de videoclipe André Ribeiro
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Acao:

- Como variagdes (flashbacks ou delirios), ha inser¢des de
um quarto vermelho monocromatico (diorama) onde ele joga
xadrez, constroi castelos de cartas que desabam, e observa uma

mascara teatral com um leque de cartas, simbolizando a falsidade
e 0 'jogo’ social. ( Fundo infinito Branco, ou Preto)

+ IMAGENS REFERENCIA

Fonte: Veja o documento

embhttps://docs.google.com/document/d/10G5e0dw-eVjCxuTIWHfOcS5tlvS4qdjuY/edit?usp=sharing&ouid=11344159021395229353 6 &rtpof=true&sd=true



APENDICE D — Moodboard e referéncias conceituais do videoclipe

MOODBOARD &
STORYBOARD
VISUAL

TRABALHO ACADEMICO
DE ANDRE RIBEIRO




PROPOSTA DA MUSICA E VIDEOCLIPE

A mensagem e sensagao:

A proposta sonora e narrativa da musica e criar uma sensacao de urgéncia atravessada
por um melancolismo profundo, partindo de uma atmosfera densa e emocional até
alcancar um apice marcado por batidas poderosas, com influéncias do hip hop e do R&B.
O personagem € apresentado como alguém que corre contra o tempo, preso em uma
realidade dificil de romper, como se estivesse dentro de uma prisdo simbdlica ou de um
jogo quase impossivel de vencer. Mesmo cercado por barreiras, ele encara o préprio
destino com atitude, convicgdo e coragem, movido por uma busca intensa por redencao,
entendida como salvacao, protecao e libertacdo de uma situacao extrema. A narrativa
brinca com a metafora de que a vida é uma corrida, mas nem todos largam da mesma
linha de partida: alguns ja comecam muitos passos atras, carregando fardos invisiveis
que nem sabem de onde vém. Assim, a musica acompanha esse caminhar pesado e essa
fuga incansavel de alguém que tenta escapar de um submundo emocional e social, mas
esbarra constantemente nas estruturas do mundo real, revelando uma jornada marcada
por dor, resisténcia e pela possibilidade inquietante de que essa luta talvez nunca
termine.




DIRECAO DE ARTE

A estética do videoclipe é construida sobre trés universos
visuais distintos, criando uma jornada de queda, luto e

aprisionamento emocional.

1. Realismo Cru Noturno

Asfalto molhado, luzes de sirene (vermelho/azul) em bokeh, paleta -

fria com pontos quentes.

2. Minimalismo Religioso

figura, alusdes catdlicas, tons de roxo/violeta,

atmosfera melancadlica.

3. Teatralidade Surreal

Vermelho-san ominante, sombras expressionistas, ce

minimalista e opressiva
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CENA 1: MORRENDO NA RUA




CENA 1: MORRENDO
NA RUA

VERSO 01 F .

Tento achar saida onde nao me vejo
Tento caminhar sozinho, sem alguém do

meu lado

2. Bokeh Sirenes (Atmosfera)

Labirinto infinito, e a vida eu escrevo
Recalculando as rotas do meu passado...

Atmosfera: Realismo cru noturno. Asfalto
molhado, luzes de sirene (vermelho e
azul) refletindo nas pogas.

4 tumulto de pessoas 5. Plongée Extremo (Corpo ) 6. Pose "Anjo Caido" [Vulnerabilidade)

Agao: O intérprete ja no chao, ferido. .
Paramédicos tentam reanima-lo enquanto e 0
curiosos, chocados, filmam com celulares.

2 e B M = J o "'
L . o ®
Closed Slow Motion das pessoas reagindo : “‘ w 7) 2 . L *
.\__‘.‘;:‘.H . :

%
»

a tragedia.
£ . &
P

7. Paramédico SAMU (Desfibrilador) B. Detalhe chao com Sangue

9. Close Perfil (Sangue e Sirene)




CENA 2: VELORIO

Lime Cordiale - Love Is Off The Table (Official Music Videc)

wiach on 0 oulube

REFERENCIA: Os clipes trazem inspiragdes de enquadramento,
movimento de cimera e diregao de arte nas cenas do velério. Como
a maioria dessas cenas sera gravada no Choroma, a preferéncia
deve ser por enquadramentos com camera estatica.

Takes importantes: closes de familiares com luto contido; o
morto no caixdo, visto de lado; plongée do caixdo; e planos
de detalhe das maos.

) Luisa Sonza - Fruto Do Tempo (clipe oficlal)
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CENA 2: VELORIO

VERSO 01

...[Continuacdo] Meu jogo mal comecou e eu
ja té morrendo
Que eu ndo fique para tras nessa corrida, ndo
Veja bem...
Quanto tempo de vida eu t6 perdendo, meu?
Ndo comecei no memo degrau que cé nao!

Atmosfera: Minimalismo religioso e
realismo contido. Capela simples, paleta
fria com togues de roxo/violeta
(simbolizando luto, realeza e mistério).

Acdo: O velorio do intérprete. Familiares
em luto contido. O quadro do Sagrado

Coracdo de Jesus parece cantar a musica.

Destaque: O plano plongée (visto de
cima) do intérprete em pé no caixao,
inspirado na estética de Lime Cordiale.

1. Caix&o de ladol (Realismo)

4. Closed enxugando as lagrimas

7. Quadro de Jesus (Cantando)

B. Plongée Simétrico [Caixdo)




CENA 3: ABISMO




CENA 3: ABISMO

Atmosfera: Teatralidade surreal. Palco do
Cine Theatro Central inundado em luzes
vermelhas e azuis cruzadas, fumacga
densa.

Agao: O intérprete cai no limbo. Bailarinos
como vultos coletivos se movem em
silhueta. Ele tenta escalar uma escada
para fora do abismo.

. ¥
‘ Bl W
@4 o f/ i g

1. Palco Teatral (Luz Vermelha/Azul) 2. Vultos Coletivos (Silhuetas)

4, Solo Olhando para Cima (Desespero)
5. Escada do Abismo (Top-Down)

s W

A

Sy & .;f [ .

7 Silhueta de vultos 8. Dancarinos atacando

3. Plongée no Poco de Luz

6. Lobo Sangrento (Pose Hibrida)

v o

9. Dancarinos atacando
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CENA 4: PRISAO
EMOCIONAL

e [MVI NANA(LILE) _ Hurt( 4 3)




CENA 4: PRISAO EMOCIONAL

Atmosfera Principal: Estldio cinza-
azulado minimalista, iluminacao
dramatica de spotlight conico. Sensacao
de isolamento e peso psicologico.

Acdo: O intérprete aparece vulneravel e

pequeno diante de sombras gigantes (o it i tinbs
"lobo") e moveis desproporcionais.

Variagdes (Flashbacks/Delirios):

Insercoes de um quarto vermelho

monocromatico onde ele joga xadrez e

constroi castelos de cartas, simbolizando

o0 "jogo" social.

4. Detalhe: Tabuleiro e Sangue

MoodBoard disponivel em: ht

s

/4

2, Cadeira Gigante (Opressao)

5. Castelo de Cartas (Fragilidade)

§
|

3. Diorama Vermelho (O Jogo)

6. Mascara Teatral (Falsidade)
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APENDICE E — Referéncias de maquiagem e universo visual
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DANCARINOS CENA 3: Maquiagem expressionista com elementos cobrindo parte do rosto; roupas de figuras de
poder mas com t mMais le largos, dando fluic

CENA 4: elementos e make surrealista. Predomina o vermelho. A roupa do cantor pode ser um pouco desconexa.

Fonte: Elaborado por Fabricia Alvim ¢ Gabriella Miranda
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APENDICE F - Planilha da Direciio de Arte

Sangue falso (glucose de milho + 3 corantes) RS 44,00 500ml
Cones de transito R$ 0,00 Dois Karla
Mangueira R$ 0,00 Uma
Borrifodor de agua Um
almofada R$ 0,00 Uma Pendente
celular figurantes R$ 0,00 X
maquiagem machucados RS 25,00 Uma
Tomiquete RS 20,00 Um
gaze + atadura RS 2,00 Um
@ rso00
Lanteminha Uma
Luva p/ Paromédico e mascara
Figurino Paramédico
Figuriino André
Total RS 91,00
CENA3
R$ 0,00 Duas
Cordas DUAS
Sangue Falso Fabricia
Faca falsa
Armas fokes RS 0,00 RS 3,00
Crucifixos Gabriella
Cruz grande R$ 0,00 Uma «abriella/ Ver com o Cris
Biblia R$ 0,00
Balanga da justiga (2) X
Magquiagem surrealista RS 42,00
Ventilador
Faixa presidente X
Tecidos picotado, revestir o chao
Escada gigante
Figurino Dangarinos
Figurino André
Tecido preto 3X5 RS 0,00 Varios
Total R$ 42,00

Relacao objetos emprestados e donos

Cena 1 - Cones de transito Facom
Cena 3 - Armas de fogo fakes Gabriella M.
Cena 4 - Baralho comum Gabriella M.
Cena 4 - Baralho dourado André

Cena 3 - Tecidos brancos e pretos Teatro
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CENA 2
Caixdo RS 0,00
Paletes (paredes de Fundo)
Tabuas Grndes verdes (revestir o chéo)
Tecidos Chorma Key (sala 115 e 112)
Tergo de mao Branco
Rosas brancas RS 0,00
Lengo p/ lagrimas R$ 0,00
Mesa p/ sup do caix&o (madeira) RS 0,00

Tecido preto para revestir a mesa? 5X3 (sala 115)

Painel simular mesa (na gravag@o em pé)

Cartdo memorial R$ 0,00
Figurino Velério
Glicerina
Pomada Vick Mentol
Comprar pacote Touca de cozinha

Chéapeu com renda

Capa da almofada ¥ RS 0,00
Almofada p/ coixdo RS 0,00 Uma André
Lengol p/ forrar o caixéo RS 0,00 _
Total R$ 0,00

CENA4

Relégio de mesa X Uma Fabricia
Banqueta para chroma R$ 0,00 Uma _
Tecido Ch p/ revestir bang RS 24,00 Comprar

Paletes (paredes de Fundo)

Tabuas Grandes verdes (revestir o chéo)
Tecidos Chorma Key (sala 115e 112)

Tecido Cinza (ou Branco) p/ revestir o chéo (sala 115)

Barakho dourado R$ 0,00 Um
Mesa RS 0,00 Uma
Tecido Acetinado p/ revistir a mesa? Preto
Cadeira R$ 0,00 Uma
Jogo de Pocket/ Fichas e etc
Baralho comum p/ castelo RS 0,00 Um
Tabuleiro de Dama
Jogo xadrez R$ 0,00 Um
Dominé R$ 0,00 Um
Figurino André
Luva Preta figurino
Espelho de corpo R$ 0,00 Um
Total RS 24,00

Planilha disponivel em:
https://onedrive.live.com/:x:/g/personal/1446FD733C271434/I0B3NvYok] NToBnXS wcWthAeFD2Kpl9-0Jt
Z_vJO86DZU?rtime=8s KCI Y3kg&redeem=aHROcHM6Ly8xZHJ2L. m1z[.3gvYy8xNDQ2RkQ3MzNDMjcx

NDMOLOIRQiNOdIvaOpfTIRvOmMSYU193Y 1dmaEFIRkQyS3BJOSOwSnRaX3ZKTzg2RFpVP2UIRDZFdmd
w
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APENDICE G - Storyboard do videoclipe

STORYBOARD CENA 01 ESTACIONAMENTO NOITE

Cena comega desfocada. Plano geral baixo, noturno, em
estacionamento molhado pela chuva. A camera fica rente ao asfalto,
com foco nos reflexos vermelhos e azuis das luzes policiais sobre as
pogas. Ao fundo, fora de foco, viaturas com giroflex ligado e silhuetas
de pessoas sob a chuva. A composi¢io cria suspense e tenso,
introduzindo um ambiente de conflito urbano.

Plano: plano médio fechado / close-up aberto.

Lente: 50mm ou 60mm.

Ciamera: frontal, na altura do peito/rosto, com leve compressio do
fundo.

Movimento: plano estatico em slow motion, podendo ter leve tremor
controlado ou push-in sutil.

Foco: foco no rosto e nas mdos; fundo desfocado com viatura/luzes
policiais.

Agio: Olhos arregalados, boca entreaberta, expressdo de choque. Mio
na cabega. Filmando a tragédia com o celular. (SLOW MOTION)
Gravar 2 ou 3 takes (take p/ cada figurante)

Plano: contra plongée / low angle, como se fosse o ponto de vista do
morto,

Enquadramento: plano médio fechado dos dois figurantes inclinados
sobre a cdmera, ocupando topo ¢ base do quadro.

Lente: 50mm ou 60mm

Cémera: baixa, apontada para cima, fixa.

Movimento: plano estatico ou leve aproximagio em slow motion,
Foco: foco nos rostos dos figurantes; fundo desfocado.

Huminagdo: luz notuma com flashes vermelhos e azuis de policia,
brilho imido no rosto e na roupa, contraluz suave e reflexos de chuva.
Agito: os figurantes olham para baixo, em diregio ao corpo, reagindo
com susto, tensdo e preocupagio. GRAVAR 1 PLANO

Plano zenital estatico em 4K com URSA na grua, lente 50/60mm, foco
manual medido por trena. Ator deitado no chio molhado, centralizado e
alinhado verticalmente no quadro. Iluminagio noturna urbana com
tungsténio rebatido como compensagdo, Fresnel (ou RGB branco) com
dimmer simulando farol, LEDs RGB laranja/azul-esverdeado como luz
de poste ¢ RGB vermelho/azul em movimento simulando sirene policial
refletida no piso.

Agito: Cantando o VERSO 01 INTEIROQ. Paramédico socorrendo.

Gravar 2 vezes. André sozinho cantando. E com o paramédico
tentando prestar socorros (cantando ou s/ cantando)

Close-up da vitima deitada, com foco total no rosto e nos olhos
marejados. Camera frontal e proxima, lente 50/60mm.
Agiio: transmitindo dor, choque e vulnerabilidade .

lanterninha paramédico?
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Plano médio fechado da vitima deitada na maca, em fingulo
superior lateral. Cimera proxima, foco no rosto, luz de sirene,
transmitindo tensfio e atendimento de resgate.

Agidio: Paramédico reanimando a vitima no ritmo da mdsica,
principalmente verso HOOK 01.

GRAVAR 1 VEZ.

Agito: Paramédico reanimando a vitima no ritmo da musica,
principalmente verso HOOK 01,

GRAVAR 1 VEZ.

Plano detalhe do sangue escorrendo no asfalto molhado, com a mio da
vitima proxima ao quadro. Camera rente ao chdo, lente 50/60mm, foco
no sangue ¢ na textura do piso, com reflexos vermelhos e azuis de luz
policial.

Close do rosto




147

STORYBOARD CENA 02 VELORIO (Estidio Chroma)

Acdio: | Take: Atriz proxima ao caixdo se despedindo (sem tocar no
caixiio). Atriz se despedindo com muita emogio, colocando a cabega
sobre o coragiio do defunto, em lagrimas. 2 Take: somente ele estdtico.

Gravar 2 vezes, | com a mulher e outro sem ela!

Close-up da senhora em luto, enxugando as lagrimas com um lengo.
Cimera proxima, lente 50/60mm ou 85mm, foco nos olhos e na
emogio, fundo desfocado com velas em bokeh, transmitindo dor e
despedida. GRAVAR 1 vez

Acgfio: | Take: Homem com olhar encurralado a esquerda da tela.

Agio: 1 Take: Mesma atriz do Plano 02, de luto, olhando para o canto
direito da tela. Gravar 2 vezes,

Ag¢ao: Cantando principalmente o VERSO 1. Fecha os olhos apos
concluir “Nfio comecei no memo degraun que ¢ niio”. Apaguem a luz
total que ilumina o ator.

Gravar 2 vezcs,
| Take: Cantando o Versol inteiro.

2 Take: Camtando a utlima estrofe, Apaguem a luz total que ilumina o
ator.

Quadro Sagrado Coragio, Jesus cantando verso “Veja Bem”,




148

STORYBOARD CENA 03 Abismo (Teatro Carlos Magno)

: Personagem caindo Abismo,

Produgio: revestir chio com o tecido preto 3ImX5m, Escada apontada na varanda.
usar canhdes do proprio teatro que estdo na varanda, ou um Fresnell da Facom.
Maquina de fumaga

Agio: Subindo a escada
Camera: Na varanda,

Trecho da musica: Hook 01+ e refrdo

Acao: Fazendo um esforgo, movimentos livres.

Agdo: Personagem caindo no chio.

IMPACTO
close dele batendo no chio

Camera: pegando as costas, ou diagonal (verificar a melhor posi¢do) do intérprete
caindo.

Obs: Pode ser uma das tltimas gravado sozinho.
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PLANG 05*(Principal] sazinhio

PLANO GERAL ESTATICO
ele pequeno no “abismo™

Plano: Geral

Lente:

Cémera:

Movimento:

Foco:

Agido: Intérprete se movimenta pelo palco em desespero

Ciamera:
Agilo: Intérprete se movimenta pelo palco em desespero.

A ciimera estaria na parte da plateia, com lente mais fechada. Ou na Varanda.

Trecho da masica:

Cimera na mio acompamhndo o interprete, contraplonnge, pegando closed,
americado, mio apontada para cima.

Agdo: Intérprete se movimenta pelo palco em desespero.

Gravar 02 vezes; 1 take sem corda, outro com corda

Plano: Primeiro plano

Lente:

Cimera:

Movimento: estitica

Foco:.

Agio: Mios subindo pelo rosto do intérprete.

Dangando o Hook 01

Agio: dangarinos dangando em volta do intérprete.
Camera: parada

Trecho da misica:
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Camera DENTRO: Na mio
Lente: 24
Agio: | plano da camera no lugar do intérprete captando as agOes dos dangarinos

Trecho da misica:

Camera DENTRO: Na mio

Lente: 24

Agdo: Camera atrds do ombro do intérprete, acompanhando os movimentos ¢ agoes
do intérprete. PEGANDO AS EXPRESSOES FACIAIS E CORPORAIS DOS
DANCARINOS,

Céamera; na mio e, pode ter movimento. CAMARA DE FORA
Agdo: Mostrar as costas dos dangarinos fazendo suas agdes e o intérprete no
centro.

Céamera: no tripé
Agdo: Os dangarinos fazendo a coreografia (danga o Hook 02)

luz vermelha

Camera:na mio com movimentagdes.
Agio: Os dangarinos fazendo a coreografia (danga o Hook 02)

Camera:na mio com movimentagoes.,
Agdo: Os dangarinos finalizando a corcografia (final do Hook 02) + O
INSTRUMENTAL

Obs: Quando os dangarinos estiverem finalizando a danga, a cimera vai se
afastando, até surgir o intérprete (que estard de costas para os dangarinos). Quando
afastada completamente, dangarinos atacam o intérprete.

Cémera: na mio,
Agdo: intérprete sendo agredido.
Obs: focar mais nos closes do intérprete e nas mios dos dangarinos atacando,

Camera: na mio.

Movimento: a cimera faz o movimento de passear pelo corpo do intérprete, indo
dos pés e finalizando no rosto machucado.

Agio: Intérprete agonizando de dor.

Trecho da misica: Refrdo final

Obs: Planos dos dangarinos fazendo poses, separadamente, com objetos (verificar
com a arte quais conseguiram).
Trecho da musica: Refrio final
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STORYBOARD _ (Estudio Chroma)

CENA 04 DA SOMBRA

Plano: Geral

Lente: 24dmm
Cimera: Ursa
Movimento: Na mio
Foco:

Acio:

CENA 05 DO CADEIRAO

Plano:
Lente:
Camera:
Movimento:
Foco:,
Agiio:

Gravar 3 takes diferentes

Plano:
Lente:
Cimera:
Movimento:
Foco:.
Agido:
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CENA 06 jogos (ap6s o almoc¢o)

XADREZ

Plano:
Lente:
Cimera:
Movimento:
Foco:.
Agiio:

Gravar 2 takes

1 Take: Cantando a musica

2 Take: Sem cantar a misica

Luz RGB vermelha no palete branco

Obs: Gravar os jogos de carta e de xadrez nesse enquadramento.

Plano:

Lente:

Cimera:

Movimento:

Foco:.

Agiio: So cardo, atuagio

Gravar 2 Takes:

| Take Atuagio, com o setup de luz parado
2 Take: Atuagao com o setup de luz efeito strobe piscando

I take: Pecas caindo em slow motion

1 take: cimera parada (20 s)
2 take: movimento de zoom com a lente, mirando
obs: espelho, essa com a luz normal.
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Cena 7 - CASTELO DE CARTAS

Plano: Contra plongée

Lente:

Camera:

Movimento:

Foco:.

Agiio: Personagem no fundo e castelo desabando, em slow motion.

Gravar 2 takes

| Take: Cantando a masica

2 Take: Sem cantar a musica

Luz RGB vermelha no palete branco

Gravar 2 takes

1 Take Atuagio, com o setup de luz parado
2 Take: Atuagdo com o setup de luz efeito strobe piscando

Cena 8 - DOMINO

Plano: Contra plongée
Lente:
Agiio: Personagem no fundo ¢ dominé desabando, em slow motion.




APENDICE H - Planilha de Equipamentos

Dia 05/06 Teatro Paschoal Carlos Magno

MNome do Equipamento Quantidade Responsavel
Camara Sony Alpha 6300 1 Facom

Lentes Canon 16-50 1 Facom
Bateria Cdmera Sony 2 Chico/Manchester
|Adap13dnr de Lente | 1| Chico/Manchester |
Tripé p/ Camara Sony 1 Facom
Bateria de Cadmara Sony 2 Facom
Carregador de Bateria Sony 1 Facom
Estabilizador de Cadmara Gimbal 1 Imagem UFIF
Cartdo de Memoria p/ Sony 2 Facom
Adaptador leitor de cartdo 1 Facom
Ledzinho+ bateria+ carrgador+Manopla 2 Facom
Ledzinho acoplar RGB 1 André
Fresnell Transportavel 2 Facom
Canhido Led RGB + Tripg 3 André

Tripe de Luz Facom 3

Ledzdes de Luz 2 Facom
Tecido Preto SmX3m 1 Facom
Extensdo 15m Facom 2 Facom
Extensdo André 4 André
Adaptador T 2 André
Maquina de Fumaca Nilson 1 Nilson/Facom
Maguina de Fumaca André 1 André

5L liguido de Fumaca 1 André

HD Externo 1 TB 1 André
Notebook + Carregadar 1 André
Camara HandyCam (making off) + cartdo de memaoria 1 Facom
Bateria Cdmara HandyCam + carregador 1 Facom
Clagquete 1 Facom
Camera Thi+ 2 bateria+ 01 carregador+01 cartdo memoria+ adaptador de tomada 1 Facom
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Dia 09/06 Estidio Facom e Estacionamento

Mome do Equipamento Quantidade Responsavel
Camara Black Magic (Ursa) 1 Facom 115
Tripé Cadmara Ursa 1 Facom 115
Bateria Black Magic +Fonte 27 Facom 115
Kit Lentes Black Magic Facom 115
Monitor + Cabos (hdmi) Facom 115
Carregador de Bateria? Facom 115
Cartdo de Memoria 2 Facom 115
Adaptador leitor de cartdo 1 Facom 115
ledzinho acoplar RGB Fellipe  1felipe
Ledzinho acoplar RGE André 1 André
Fresnell Estudic Estudio Facom
Canhdo Led RGE + Tripé 5 André
Leds e Luzes dos Estadio+ Tripé Estudio Facom
Dimmer 1 Nilson
Tecido Chroma Key (chdo e parede) SmX3m 2 Facom 115e 112
Tecido Branco (Parede) 5mX3m 1 Facom 115
Tecido Cinza {chdo) 5mX3m 1 Facom 115
Tecido Preto (Mesa do Caixdo) 1 Farom 115
Extensdo Facom (p/ de noite) 4 Facom 115
Extensdo André 4 André
Adaptador T 2 Andre
Maguina de Fumaca Milson 1 Nilson
Maguina de Fumaca André 1 Andre
5L liguido de Fumaca 1 Andre
HD Externoc 1 TB 1 Andra
Motebook 4+ Carregador 1 Andre
Cdmara HandyCam ({making off) 1 Facom 115
Baterias Cdmara HandyCam+ carregador 1 Farom 115
Camera Tei+cartdo 1 Facom 115
Grua Estudio 1 Estudio Facom
Bolsdo (contrapeso pf grua) Facom 115
Escada para cena 04 cadeirao 1 Facom 115
Caixa de Som (externa) 1 Andre

Planilha disponivel em:

483584973



APENDICE I - Ficha técnica da equipe

EQUIPE/ FICHA TECNICA

Intérprete

André Ribeiro

Diregao

André Ribeiro

1° Assistente Direcao

Thais Santos

Consultor Criativo

Bruno Antoninus

Diregao de Fotografia

Pedro Pegorer e Felipe Enzo

Assistente de Fotografia

Ana Cristina e Felipe Enzo

Técnico Assistente

Gilmar David

Making off Ana Beatriz e Laura Botaro

Still Ana Beatriz, Arthur Muniz e Carlos Constantino
Diregao de Produgao Karla Souza

1° Ass. Produgao Olivia Furiati

2° Ass. Produgao

Julia Maria, Karol Ferraz e Lucas Grassi

Diregao de arte

Fabricia Alvim e Gabriella Miranda

Stylist

Gabriella Monteiro

Diregcao de Movimento

Rodrigo Medsan

Coreodgrafo

Rudson Tollendar

Dancgarinos

Maria Eduarda Canuto (Chae)
Lavinia Brandao

Maike Queiroz

Laura Franga

Atores figurantes

Cenas Veldrio:
Gabi Silva (Mulher de luto)
Gilmar David (Homem de luto)
Cena Rua:
Daniel Alves (Paramédico)
Sara Caetano (Pedestre)
Ester Santiago (Pedestre)
Diogo Assis(Pedestre)
Diego Correa

Técnicos (operador) Luz Cénica

Geison Vargas e Jonas Dominato

Professor Orientador:

Cristiano Rodrigues

Apoios/Patrocinios:

Manchester Locadora
Funalfa

Prisma lluminagao
Entreato Produgdes
Ricardo Prati Fernandes
Karla Souza

Lucas Grassi

Laura Botaro
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APENDICE J —Flyer da campanha de arrecadagio

APOIE A ARTE INDEPENDENTE:
AJUDE COM 0S CUSTOS DO TCC DO ANDRE.

CONHECA 0 PROJETO

0 PROJETO DE TCC UNE MAIS DE 30
PROFISSIONAIS, ARTISTAS INDEPENDENTES E
ESTUDANTES DO AUDIOVISUAL PARA PRODUIIR
UM VIDEOCLIPE CONCEITUAL. A OBRA REFLETE
SOBRE A DESIGUALDADE E OS DESAFIOS DA
JUVENTUDE PERIFERICA MARGINALIZADA, E
BUSCA TRAZER UMA MENSAGEM DE RESISTENCIA
E ESPERANCA.

REALIZADO DE FORMA 100% COLABORATIVA E
SEM FINANCIAMENTO DIRETO, O PROJETO BUSCA
FOMENTAR A PRODUCAO INDEPENDENTE
BRASILEIRA.

QUALQUER VALOR FAZ UMA DIFERENGA ENORME NA NOSSA PRODUCAQ!

APOIE A ARTE INDEPENDENTE:
AJUDE COM 0S CUSTOS DO TCC DO ANDRE.

CONTRIBUA AQUI!

NOME: ANDRE RIBEIRO DOS SANTOS
CHAVE PIX: ANDRERIBFILMES@GMAIL.COM

A NOSSA EQUIPE ESTA TRABALHANDO COM MUITA VONTADE E DE FORMA 100%
VOLUNTARIA. MAS O PROJETO E PRATICO, E PRECISAMOS DE UMA FORCA PARA
COBRIR 0S CUSTOS BASICOS DE ALIMENTACAO NO SET DE GRAVACAO.

QUALQUER VALOR FAZ UMA DIFERENCA ENORME NA NOSSA PRODUCAO!

157



APENDICE K — Material de captacio de patrocinio




O projeto musical autoral intitulado “Sem Chances” nasce
da unido entre estudantes universitarios, artistas
independentes e profissionais da area da comunicagao e
do audiovisual, com o proposito de produzir um videoclipe
musical de relevancia artistica, social e cultural.

Desenvolvido de forma colaborativa, o projeto reline
estudantes da area da Comunicacao e das Artes, além de
atores, dancarinos, produtores e artistas da cidade,
formando uma equipe multidisciplinar composta por mais
de 30 pessoas envolvidas diretamente na realizacao da
obra.
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O videoclipe aborda temas sociais relacionados a
desigualdade, as dificuldades e as disputas invisiveis
impostas pelas diferencas de origem e oportunidades. A
narrativa artistica propée uma reflexdo sobre os desafios
enfrentados diariamente por jovens periféricos e
trabalhadores, sem deixar de transmitir uma mensagem de
resisténcia, esperanca e transformacgao.

Toda a producao esta sendo realizada de maneira
independente, sem financiamento direto de editais ou
grandes patrocinadores, contando principalmente
com a colaboracao voluntaria de artistas e
profissionais que acreditam na importancia cultural e
social do projeto.
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A estetica do videoclipe € construida sobre trés universos
visuais distintos, criando uma jornada de queda, luto e
aprisionamento emocional.

1. Realismo Cru Noturno
Asfalto molhado, luzes de sirene (vermelho/azul) em bokeh,
paleta fria com pontos quentes.

2. Minimalismo Religioso
Isolamento da figura, alusGes catdlicas, tons de
roxo/violeta, atmosfera melancdlica.

3. Teatralidade Surreal
Vermelho-sangue dominante, sombras expressionistas,
cenografia minimalista e opressiva.
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Neste momento, buscamos parcerias e apoios que possam
contribuir para a viabilizagao da producao, especialmente
no suporte a equipe técnica e artistica durante os dias de

gravacao, por meio de ajuda de custo, alimentagéo e
equipamentos( sendo eles 2 baterias Sony NP-FW50 e
1 Adaptador lente Canon para Sony - Metabones EF-E
mount).

Acreditamos que incentivar projetos independentes é
também fortalecer a cultura, a arte e a formagao de novos
profissionais do audiovisual mineiro.




APENDICE L - Ordem do dia: gravacéo de 5 de junho de 2026

Videoclipe Ordem do dia
05/06/2026

“Sem Chances”

ODn.°1de 2

Locacdo: Teatro Paschoal Carlos

DIARIA: 8H as 21HOO

Magno

Enderego: R. Gilberto de Alencar, 1 - CHAMADA: 8h
Centro, Juiz de Fora - MG

SETs: Escada [ Varanda/ Passarela / ALMOGO: 13h
Plateia [ Palco

Previs@o do tempo: LANCHE: 17h

Hospital mais proximo:
Hospital SGo Vicente de Paulo (Rua
Delfim Moreirq, 62 - Centro

DESPRODUCAO: 20h30

Pedimos que todos tragam sua propria garrafa de agua para abastecimento

nos bebedouros durante o set.

Prep: 08h Cena: 03 Plano: 2 - Camera na varanda ou
Roda: 10h Intérprete subindo a escada. passarela.
Enquadramento: Plongée e geral.
Faixa 3: Hook 1- Refrao
Prep:10h25 | Cena: 03 Plano: 3 - Camera na mao
Roda: 10h35 | Intérprete se esforgcando subindo a Enquadramento: Close e detalhes (da
escada. méo escalando).
Faixa 3: Hook 1 - RefrGo
Prep: 10:45 Cena: 03 Plano: 5
Roda: 11h10 Intérprete sozinho no abismo desesperado. | Enquadramento: Geral e plongée.
s/ music ou Faixa 01 (verso 02 ¢/ Hook 1)
Prep: 11h30 Cena: 03 Plano: 6 - Camera na passarela ou
Roda: 11h40 | Intérprete sozinho no abismo desesperado. | plateia
Enquad.: Plongée (lente + fechada)
s/ music ou Faixa 01 (verso 02 ¢/ Hook 1)
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Prep:12n00 | Cena: 03 Plano: 7 - Camera na méao
Roda: 12h10 | Intérprete sozinho no abismo desesperado, | Enquadramento: Contra plongée e plano
apontando para a luz. americano.
S/ music ou Faixa 01 (verso 02 ¢/ Hook 1)
Prep:12nh35 | Cena: 03 Plano: 4 - Camera na mao
Roda: 12h40 | Intérprete caindo no chao. Enquadramento: Diagonal e primeiro

plano.
Faixa: (Sem Masica)

Prep. de Luz

16h

Prep:14h Cena: 03 Plano: 18
Roda: 14h30 | Intérprete ja caido no chéo. Enquadramento: Americano
Faixa 07: (Refréo final)
Prep:14h50 | Cena: 03 Plano: 19 - Cadmera na mao (a camera
Roda: 15h Intérprete agonizando de dor no chdo. faz o movimento de passear pelo corpo

do intérprete, indo dos pés e finalizando

no rosto machucado)
Enquadramento: Close
Faixa 07: (Refréo final)

Plano 08
Plano 13
Plano 20

intérprete. Reagoes dos dangarinos

Prep/Roda: | Cena: 03 Plano: 20- Camera na mdo

16:45- 17:15 Cada dancarino fazendo uma pose, Engquadramento: Geral @ americano
separadamente, com alguns objetos. Faixa: (Sem masica ou Hook 2)

Prep: 17:40 Cena: 03 Plano: 08- Camara Estdtica

Roda: 17:50 Ma@os subindo pelo pescogo e rosto do Enquadramento: Primeiro plano
intérprete Faixa: 00 (Verso 02 ou Sem Musica)

Prep:18h00 | Cena: 03 Plano: 09 - Camera na passarela.

Roda: 18115 Dangarinos dangam em volta do Enguadramento: Plongée Geral
intérprete. Faixa 02: Hook 01

Prep: 18:30 Cena: 03 Plano: 10 - Camera na mao - POV

Roda:18:45 | Dangarinos dangam em volta da camera. Enquadramento: AMERICANO-CLOSE
Reacgdes dos dangarinos Faixa 02: Hook 01

Prep: 18:55 Cena: 03 Plano: 11 - Camera na mdo

Roda: 18h Dangarinos dangam em volta do Pov dos monstros:
intérprete. Faixa 03: Hook 01 e Refrdo

Prep:19h05 | Cena: 03 Plano: 12 - Camera na mdo

Roda: 18h10 | Dangarinos dangam em volta do Enquadramento: Geral (Mostrando as

costas dos dangarinos)
Faixa 03: Hook 01 e Refréo
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Prep:19:20 | Ceno: 03 Plano: 13 (luz vermelha)
Roda:19:35 Dangarinos fazendo a coreografia Camara estdtica
(Gravar cena Pose de quem faltou) Enquadramento: Geral
Faixa 04 : Hook 2
Prep: 19:40 Cena: 03 Plano: 14 - Cdmera na mdo
Roda: 19:45 | Dangarinos fazendo a coreografia Enquadramento: close e americano
(Movimentos de afastar e aproximar)
Faixa 04: Hook 2
Prep: 19:55 Cena: 03 Plano: 156 - Camera na mdo
Roda: 20h Dangarinos finalizam a coreografia. Enquadramento: Geral (Camera se
Intérprete & atacado. afasta até surgir o intérprete)
Faixa 05: Hook 2 e Instrumental
Prep:20h10 | Cena: 03 Plano: 16 - C&dmera na mdo
Roda: 20h15 | Intérprete sendo agredido pelos Enquadramento: Closes (nas méos dos
dangarinos dancgarinos e rosto do intérprete) Slow
Motion
Faixa 06: instrumental
Prep: 20h20 | Cena: 03 Plano: 17 - POV
Roda: 20h25 | Dangarinos agredindo o intérprete Enquadramento:Closed dos rostos dos
dangarinos.(Slow Motion)
Faixa 06: instrumental

20h30 Desproducdo
Equipe Telefones Importantes

Personagem:

Erdnaier

Diregdio: André Ribeiro

(35) 98872-4365

AD: Thais dos Santos

(24) 99203-0841

Direcdo de Produgdo: Karla Souza

(32) 99104-6674

AP: Olivia Furiati

(32)99132-6729

Dir. Fotografia: Fellipe Enzo

Dir. de Arte:
Fabricia Alvim
Gabriella Miranda

Figurino: Gabriela Monteiro

(32)99831-0083

Fabricia:(32)99199-0240
Gabriella.: (32)93300-4036

(32)99977-1393

03




Equipamentos Especiais:

02 Maquinas de fumaca

03

Dangarinos:

Chae 03
Laura Franga 03
Lavinia Brand@o 03
Maike Queiroz 03
Rudson Tollendar 03
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APENDICE M — Ordem do dia: gravacio de 9 de junho de 2026

Videoclipe

Sem Chances

Ordem do dia

09/06/2026 Uf]f

ODn.°2de 2

Locagdo: Facom-UFJF

Endereco: Rua José Lourenco Kelmer,
Juiz de Fora, Minas Gerais, 36036-330

CHAMADA: 07:30

DIARIA:

SETs: Est(dio/Externa [
Estacionamento

ALMOCO:12:20

Previsdo do tempo:
| &

CAFE; 16h30

Hospital mais proximo:

HOSPITAL MONTE SINAI: Av. Presidente
ltamar Franco, 4000 - Cascatinha, Juiz
de Fora - MG

DESPRODUCAQ: 20:15

Pedimos que todos tragam sua propria garrafa de agua para abastecimento

nos bebedouros durante o set.

Prep: 8h Cena: 2 Plano: 1A
Roda: Atriz se aproxima do caixdo e lamenta. Enquadramento: Médio americano
08h30 Faixa: Sem Mdsica

Prep: 8h45 | Cena:2

Roda: 8h50 | Apenas o intérprete no caixdo morto.

Plano: 1B
Enquadramento: Médio americano
Faixa: Sem Masica

Prep: 08:55 | Cena: 2

Roda: 9h05 | Atrizemocionada enxugando as lagrimas.

Plano: 2
Enquadramento: Close
Faixa: Sem Mdasica

Prep: 9hl5 Cena: 2
Roda: 9h20 | Ator triste sentado no veldrio.

Plano: 3
Enquadramento: Primeiro plano.
Faixa: Sem Mdsica
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Prep: 9h30 | Cena: 2 Plano: 4
iq: 9h35 : ; | 5 s | i T
Faixa: Sem Mdasica
Prep: 9h45 | Cena: 2 Plano: BA
Roda: 9h50 | Intérprete (no caixéo) canta o verso 1. Enquadramento: Plano Americano
(Luzes apagam no final) Faixa: 01 (Verso 01)
Prep: 10h00 | Cena: 4 (Sombras atrés) Plano: 1
Roda: Intérprete sentado Enquadramento: Geral
10h20 Obs: Chéo Cinzq, luz dura, cadeira cenografica (20min Faixa: 02 (verso 02 até fim)
produgéo)
Prep:10h30 | Cena: 5 (Cadeira@o) Plano: 1
Roda: Intérprete sentado Enquadramento: Geral Contra Plongée
10h50 Obs: Chdo tecido Verde, banqueta chroma, escada p/ o diagonal, Estético
odmera man (20min producas) Faixa: 02 (verso 02 até fim)
Prep: 11h Cena: 5(Cadeir@o) Plano: 2
Roda: 11h10 | Intérprete sentado Enquadramento: Plano Médio, Estdatico

11h20 Produgéo (Cena 7: Cendrio jogos) e GRUA

Faixa: 02

Prep:11h20 | Cena:7 Plano: 01
Roda: 11h45 | Castelo de cartas desaba. (sem interprete) | Enquadramento: Close Contra Plongée
Obs: Parede Branca luzes vermelhas ¢/ leve strobe, Slow Motion.
Mesa e cadeira cenografica, luz dura no Castelo. (25min - P
= Faixa: Sem Musica
produgao)
Prep:11h65 | Cena:7 Plano: 2
Roda:12h10 | Intérprete remontando castelo de cartas Enquadramento: Plano Americano (com

12h20 Almocgo

movimento de zoom)
Faixa: 04 (Verso Ponte - Verso 02 reprise

Prep: 13h Cena:7 Plano: 3A - Cdmera na mdao
Roda: 13h10 [ Intérprete remontando castelo de cartas. Enquadramento: Primeiro plano/ Detalhes
Faixa: 04 (Verso Ponte - Verso 02 reprise)
Prep:13h20 | Cena:7 Plano: 3B - Cadmera na mao
Roda: Intérprete remontando castelo de Enquadramento: Primeiro plano// Detalhes
13h30 cartas.(com mais emogdo) (luzes piscando, Flashes)
Faixa: 05 (Hook 02 - Instrumental)
Prep:13h40 | Cena: 6 Plano: 1A
Roda: 14h Intérprete jogando xadrez e cantando Enquadramento: Plano Americano (com

Focado.
Obs: Jogo Xadrez (20min produgdo)

movimento de zoom)
Faixa: 04 (Verso Ponte - Verso 02 reprise)
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Prep: 14h15 | Cena: 6 Plano: 2A - Ca@mera na mao
Roda: Intérprete jogando xadrez Focado Enquadramento: Primeiro plano/ Detalhes
14h25 Faixa: 04 (Verso Ponte - Verso 02 reprise)
Prep:14h40 | Cena: 6 Plano: 2B - Camera na mdo
Roda: Intérprete jogando xadrez (com mais Enquadramento: Primeiro plano// Detalhes
14h50 emogao) (luzes piscando, Flashes)
Faixa: 05 (Hook 02 - Instrumental)
Prep: 15h Cena: 6 Plano: 3
Roda: 15h10 | Peca do xadrez caindo Slow Motion. Enquadramento: Detalhe Slow Motion.
Faixa: Sem Musica
Prep:15h20 | Cena: 9 Plano: 1A
Roda: Intérprete se olhando no espelho (com o Enquadramento: Geral e depois aproxima
15h50 jogo de xadrez) com o zoom
QObs: Colocar espelho, mudar posicionamento da mesa, Faixa:
enquadramento e etc
Prep:11h20 | Cena: 8 Plano: 1 - Camera Estatica
Roda: Pecas de dominé caindo.(Contra plongée) Enquadramento: Detalhe Slow Motion
16h20 Cenal0l Faixa: Sem Musica

Sangue caindo em flor

16h30 Desproducéo estidio (20 min)
16h50 Produgdo estacionamento
Prep:16h50 | Cena:l Plano: 4A
Roda: Intérprete no chdo, sangrando e cantando | Enquadramento: Zenital
17h50 o verso |. Paramédico entra no quadro em Faixa: 01(Verso 01)
seguida
Prep:18h15 | Cena:l Plano: 8
Roda: Mao do intérprete e sangue escorrendo. Enquadramento: Detalhe
18h25 Obs: pegar pneu, pés e luz de sirene no fundo Faixa: Sem musica
Prep:18h30 | Cena:l Plano: 2A
Roda: Figurante 1 em choque com o acidente. Enquadramento:Close/ Americano Slow
18h45 Motion
Faixa: Sem Masica
Prep:18h50 | Cena:l Plano: 2B
Roda: Figurante 2 em choque com o acidente. Enquadramento: Close/Americano Slow
18h55 Motion
Faixa: Sem Mdsica
Prep: 19h Cena:l Plano: 2C
Roda: 19h10 | Figurante 3 filmando o acidente. Enquadramento: Close/Americano Slow

Motion
Faixa: Sem Masica
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20h15

Personagem:

Desprodugdo estacionamento

Equipe

Direg@o: André Ribeiro

André: (35) 98872-4365

Prep: 19h Cena:l Plano: 3
Roda: 19h10 | Figurantes olham para baixo assustados e Enquadramento: Médio e contra plongée
preocupados com o intérprete no chdo. (“ponto de vista do morto”)
Faixa: Sem Masica
Prep:19:20 | Cena:]l Plano: 5
Roda:19:30 | Intérprete no chéo, sangrando e olhos Enquadramento: Close (lanterna
marejados. (sem cantar) iluminando os olhos)
Faixa: 02 Hook 01
Prep:19:35 | Cena:l Plano: 6
Roda: Intérprete no chdo, sangrando e Enquadramento: Plano médio e lateral.
19h45 parameédico estocando o sangue da vitima | Faixa: 02 Hook 01
Prep:19h55 | Cena: |l Plano: 7
Roda: 20h Intérprete no chéo, sangrando e Enquadramento: Geral ou americano
paramédico tentando estocar o sangue Faixa: 02
vitima

Telefones Importantes

AD: Thais dos Santos

Thais: (24) 99203-0841

DirecGo de Produgdo: Karla Souza

Karla: (32) 99104-6674

AP: Olivia Furiati

Olivia(32) 99132-6729

Dir. Fotografia:

Dir. de Arte:
Fabricia Alvim
Gabriella Miranda

Figurino: Gabriela Monteiro

Pegorer: (21) 98717-0813

Fabricia:(32)99199-0240
Gabriella.: (32)93300-4036

(32)99977-1393

Cena:

Erdnaier

01 Grua

Equipamentos Especiais:

02 Maquinas de fumaca

Cenas:

Cenaled

Cenas:

Figurantes:




Homem Velorio: Gilmar Cena 2
Mulher veldrio: Gabi Silva Cena 2
Parameédico: Daniel Alves Cenal
Pedestre: Sara Caetano Cenal
Pedestre: Ester Santiago Cenal
Pedestre: Diogo Assis Cenal
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APENDICE N — Planilha de Gastos da produgio
Dia 05/06/2026

Item

Descrigdo @ Valor Pagamento

Observacao

Comprovante

NF

172

Coluna 2

Bolos Bolos olivia para os cafés RS 150,00 Pix-Karla RS 150,00 riv I
Almogo 19 marmitas R$ 256,00 Pix-Karla R$ 256,00 https:/drive.googl
Impresséo Impressdo de 0D e Storyboard e fita R$ 4190 Pix-Karla Descontar 12,90 da fita RS 29,00 https:/drive.googl
Uber Uber para levar mala de equipamento R$ 2798 Pix-Karla RS 27,98 https:./drive.googl
Bahamas Refri, café e agucar RS 8293 Pix-Karla RS 82,93 htips:/drive.googl
Bahamas Sucos R$ 1787 Pix-Karla R$ 17,87 https://drive.googl
Agua 3 fardos de agua RS 50,00 Pix- Karla Descontar 20 de um fardo RS 30,00 https:/drive.googl
Salgados Salgados RS 152,00 Pix- Karla R$ 152,00 https://drive.googl
Uber Uber para levar mala de equipamento para André R$ 20,79 Pix - Karla RS 20,79 https./driv l
R$ 766,57 -almogo ja pago RS 360,57
Dia 09/06/2026
Descri¢ao Pagamento Observacao Coluna 1
Uber Uber que Olivia usou para buscar os almocos no dia 03 R$ 40,00 Pix-Karla R$ 40,00 https:/drive.goc
Almogo 15 marmitas R$ 19500 Pix - Karla R$ 19500 https://drive.goc
Almogo Duas marmitas R$ 30,00 Pix-Karla _ R$ 30,00 https://drive.goc
Flores flores para a cena do estudio RS 20,00 Pix-Karla R$ 20,00 https:/drive.goc
Mercado Refris para o almogo e café da tarde R$ 61,32 Pix-Karla R$ 61,32 https:/drive.goc
Salgados Salgados para o café da tarde R$ 103,50 Pix-Karla R$ 103,50 https:/drive.goc
Uber - Xadrez Uber que a Karol pediu para entregar o xadrez R$ 25,58 Pix - Karla R$ 25,58  https://drive.goc
R$ 475,40 -duas marmitas

RS 445,40

Disponivel em: https://docs.google.com/spreadsheets/d/ThuEKF wyPKO uap9NzSnSCvSJFdErdssS5Js67vOf3U/edit?gid=565119345#gid=565119345
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APENDICE O - Formulirio de organizacao da alimentacio da equipe

Alimentac¢ao da Equipe - Videoclipe

Ola, equipe! Para garantirmos uma boa experiéncia durante as gravagoes, por favor,
preencha este formuldrio com suas restrigoes alimentares e escolhas de refeigdo para os
dias de trabalho.

Cardapio base (mesmo para ambos os dias):

Acompanhamentos: Arroz, Feijdo, Farofa, Salpicdo, Batata Frita, Salada de alface e tomate.

Faga login no Google para salvar o que vocé ja preencheu. Saiba mais

* Indica uma pergunta obrigatdria

Nome: *

Sua resposta

Pergunta 1: Restrigdes ou alergias alimentares (Marque todas que se aplicam) *

Nenhuma restri¢ao

Alergia a lactose / leite

Alergia a gluten / trigo

Alergia a ovo

Vegetariano(a) (ndo como carne)

Vegano(a) (ndo como nada de origem animal)

000000

Outro:

Escolha a proteina principal *
Dia 05/06

(O Frango a milanesa
(O Lombo acebolado
(O Omelete de 2 ovos

(O X Nao estarei presente neste dia

Escolha a proteina principal *
Dia 09/06

O Frango a milanesa
(O Lombo acebolado
(O Omelete de 2 ovos

O X Nao estarei presente neste dia



