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RESUMO

Ao longo das ultimas décadas, a intersecdo entre mdsica e imagem tem proporcionado a
criacdo de diferentes formatos de comunicacdo audiovisual, entre eles o album visual. O
album visual € definido como uma manifestacdo audiovisual recente, de natureza hibrida
entre o cinema, a musica e o videoclipe, que compila, para cada faixa sonora, uma
componente visual em formato de video. A popularizacao do album visual revela que este
formato é o resultado de processos inovadores na inddstria musical, decorrentes da era
digital. Existe pouco consenso quanto as caracteristicas formais que os definem, como a sua
duracdo, a necessidade de continuidade ou a inclusdo total ou parcial das faixas do lbum
musical na componente visual. Este trabalho relata o desenvolvimento de um album visual,
denominado ‘“Madrugada / Alvorada”, criado a partir de um modelo de anélise construido
para estudar esta tipologia de produto. Este modelo compila a utilizagdo de técnicas visuais
de videoclipes e contextualiza estes objetos de media, articulando conce¢des do pos-

moderno e da arte computacional.

Palavras-chave

Album Visual; Digital; Videoclipe; Audiovisual; MUsica.

viii



ABSTRACT

Over the past few decades, the intersection between music and image has given rise to
various formats of audiovisual communication, one of which is the visual aloum. The visual
album is defined as a recent audiovisual manifestation, of hybrid nature, encompassing
elements from cinema, music and music videos, while compiling a visual component in
video format for each soundtrack. The popularization of the visual album reveals that this
format is the result of innovative processes in the music industry stemming from the digital
age. There is little consensus on the formal characteristics that define them, such as their
duration, the need for continuity, or whether there should be a total or partial inclusion of
the musical album tracks in the visual component. This work reports on the development of
a visual album called "Madrugada / Alvorada”, created based on an analysis model
constructed to study this type of product. This model compiles the use of visual techniques
from music videos and contextualizes these media objects within concepts from the

postmodern and computational art.

Keywords

Visual Album; Digital; Music Video; Audiovisual; Music.
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Introducéo

Ao longo das ultimas décadas, a intersecdo entre mdsica e imagem tem
proporcionado a criacdo de diferentes formatos de comunicagdo audiovisual, entre eles o
album visual. A primeira referéncia ao conceito “album visual” € encontrada na publicagdo
do disco Beyoncé (2013) da artista do mesmo nome. O lancamento, cuja comunicagédo
dependeu apenas de uma publicacdo na rede instagram pela propria cantora, simbolizou um
grande impacto para a inddstria musical, introduzindo um novo modelo de langamento na
era digital e apresentando ao publico um conceito pouco explorado: o album visual (Harper,
2019).

O album visual € definido como uma manifestacdo audiovisual recente, de natureza
hibrida entre o cinema, a musica e o videoclipe, que compila, para cada faixa sonora, uma
componente visual em formato de video (Harrison, 2014, p.8). Ainda que seja considerada
uma tipologia de produto recente, trabalhos antecedentes a Beyoncé (2013) aproximaram-se
deste conceito, sem nunca recorrer ao termo album visual, como A Hard Day’s Night (1964)
e Yellow Submarine (1968) dos The Beatles, The Wall (1982) de Pink Floyd (Aufderheid,
2019; Silva, 2020).

N&o obstante da sua pouca representagdo em pesquisas académicas, dois fatores
devem ser tomados em consideracdo para esta pesquisa, e para a justificacdo da sua
pertinéncia. Em primeiro lugar, a popularizacdo do album visual revela que este formato é o
resultado de processos inovadores na industria musical, decorrentes da era digital (\Vecchia
& Dornelles, 2020), contribuindo deste modo com técnicas inovadoras para os objetos de
comunicacgdo audiovisual. Em segundo lugar, uma revisdo do estado de arte deste formato
revela pouco consenso quanto as caracteristicas formais que os definem, como a sua duracao,
a necessidade de continuidade ou a inclusdo total ou parcial das faixas do 4lbum musical na

componente visual.

Harrison (2014) é o autor pioneiro a abordar o aloum visual, definindo os parametros
deste formato como a duracdo superior a de um videoclipe (entre 20-75 minutos) e a

integracdo de elementos visuais e sonoros que criam um elo de liga¢do com o album musical
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correspondente, ndo restringindo o langamento da componente visual ao do album musical.
Outros autores desafiaram estas especificidades, como Barret (2017), que descreveu o album
visual como um produto de estrutura episodica, apresentando o exemplo de um projeto de
16 minutos, e Silva (2020) que discutiu que o langamento entre as duas componentes deve
ser simultdneo. A pesquisa revelou também discordia na quantidade de faixas musicais que
devem estar integradas na componente visual, uma vez que Silva (2020) enfatizou que a
relacdo direta entre as duas componentes depende da integracdo total das musicas do album
fonografico, e Sedefio-Valdell6s (2019) apresentou o album visual como um produto
independente desta varidvel. Outras contribuicbes para o estudo do album visual
apresentaram-no como uma experiéncia imersiva de um album fonogréafico (Sedefio-
Valdellos, 2019), constituida por diferentes formas de media e de texto que contribuem para

a formacéo da mensagem (Arvidson, Askander, Borcak, Jensen & Mousavi, 2021).

O album visual é discutido como um fenémeno resultante das dindmicas digitais
emergentes, em torno das quais a industria fonografica se procura adaptar (Harper, 2019;
Vecchia & Dornelles, 2020). A digitalizacdo do consumo musical e a oportunidade de
interacéo e intervencao da audiéncia sdo vistas como grandes impulsionadores deste formato
cuja distribuicdo permite um enriquecimento da relacdo entre o artista e o f& (Sedefo-
Valdellos, 2016).

Uma vez que, de acordo com Harrison (2014), para o desenvolvimento de album
visual é necessario haver a preocupacdo de continuidade entre todo o projeto, é importante
a andlise da diversidade de estratégias empregues nesta tipologia de produto. A estratégia
mais encontrada no plano tedrico € o recurso a leitmotifs visuais, definidos como elementos
presentes na imagem que s&o recorrentes ao longo de toda a obra, em diferentes momentos
ou videos (Harrison, 2014). Exemplos destes elementos sdo objetos, roupa, movimentos,
palavras, ou qualquer coisa que possa ser apresentada em diferentes contextos, adquirindo

diferentes contributos para a mensagem narrativa.

Ao estudo o album visual subjaz a pesquisa sobre o videoclipe, popularizado nos
anos 80 como um formato televisivo de promocdo musical (Straw, 1988), mas adaptado na
era digital através da sua disseminacdo em plataformas como o Youtube (Osborn, 2021).

Vecchia & Dornelles (2020) referem que o album visual recorre a técnicas estéticas do
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videoclipe. Destas praticas entendem-se a intertextualidade (Goodwin, 1982), a montagem
ndo linear (Vecchia & Dornelles, 2020) e a interacdo entre 0 som e a imagem (Korsgaard,
2017).

A revisdo de literatura revela a auséncia de contributos académicos suficientes que
contribuam para um alinhamento de caracteristicas que compdem o album visual, ou que
permitam aferir de que maneira é que ele pode ser analisado enquanto manifestacao
audiovisual. Deste modo, a pesquisa atual centrou-se em definir esta tipologia de produto,
explorando as especificidades que a compbem, através do desenvolvimento de um album
visual. Com este trabalho, também se pretende a construcdo de um modelo de analise que
considere as préticas estéticas que o album visual adota do videoclipe, bem como a sua
duracdo, a relacdo direta com o lbum musilca respetivo e as técnicas de continuidade que

utiliza.

Para a concretizacdo deste objetivo, sera feito um mapeamento das principais
caracteristicas que identificam o album visual como objeto audiovisual, bem como os
campos tedricos que contribuam para a analise deste objeto de media. No decorrer deste
trabalho, sera também desenvolvido um album visual que, num Gltimo momento, seréa
submetido ao modelo de analise proposto, de forma que possa ser caracterizado e estudado

a luz do enquadramento tedrico apresentado.

Fara parte deste trabalno um primeiro momento que diz respeito a revisdo de
literatura, onde se determinam as bases académicas do conceito “album visual”. Através da
investigacdo presente no primeiro capitulo, parte-se para o estudo de um outro formato
audiovisual coexistente com os estudos do album visual: o videoclipe. Deste modo, o estudo
procura também debrucar-se sobre a pesquisa académica concretizada neste campo, de modo
a concluir de que forma é que estes dois formatos confluem e que simbioses possiveis

existem entre os dois.

Num segundo momento, serd feita a ponte entre o videoclipe e o album visual através
dos campos teéricos do pds-moderno e da arte computacional. Deste estudo, pretende-se
aferir que contribui¢cbes as mudancas na sociedade e os avangos tecnoldgicos poderdo

oferecer ao album visual, enquanto objeto de media na era digital.
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Por fim, serd apresentado o projeto, através da descricdo detalhada do processo
criativo, do desenvolvimento e da pés-producdo que dele fizeram parte. Serd também
aplicado o modelo de andlise desenvolvido, de forma a empregar 0s conceitos abordados ao

longo do trabalho no objeto desenvolvido.

A concretizagdo deste trabalho de projeto depende de um planeamento da
componente pratica, da qual fazem parte etapas de pré-producao, filmagens e pds-producéo.
Neste sentido, antecipam-se dificuldades no que diz respeito a disponibilidade de espacos de
gravacao, bem como ao agendamento dos diferentes elementos que fardo parte da equipa.
Na componente tedrica, prevé-se que a divergéncia das contribuicbes cientificas neste campo
represente uma limitacdo para a definicdo e anéalise do album visual, bem como para o seu
desenvolvimento. Antecipa-se, ainda, desafios na explora¢do de um campo teorico tao vasto
e explorado como o pos-moderno. Este trabalho ndo pretende, deste modo, determinar aquilo
que € ou ndo um produto de media pés-moderno, mas sim analisar um album visual a luz
desta teoria. Pretende-se também contribuir significativamente para a teoria académica sobre
0 album visual, colaborando na uniformizacdo da sua definigdo e caracterizagdo, dentro do
seio académico. Atraves deste estudo, é pretendido a criagdo de um modelo de analise para

este produto de audiovisual, contemplando os conceitos base deste campo.
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1. Revisao da Literatura

1.1. O Album Visual

1.1.1. Um Conceito Controverso

A relagdo entre som e imagem €, h4 muito, debatida no contexto dos Estudos
Audiovisuais (Mundy, 1999); no presente caso, estamos especificamente interessados na
relacdo que a masica popular estabelece com a imagem, vale dizer, com o ecrd. Dentro deste
campo, os estudos que se debrucam sobre o conceito de album visual ndo reinem total
consenso. A literatura tem-se incidido sobre o conceito de &lbum visual, introduzindo novas
perspetivas e interpretacbes numa area relativamente recente e proporcionando uma nova
fonte de pesquisa que contribui para um novo entendimento do audiovisual. Assim

notaremos na atual revisao de literatura.

Harrison (2014) foi um dos primeiros autores a considerar o conceito de album
visual, destacando-se o estudo de caso sobre o0 album Beyoncé (2013), no qual procura inferir
se o formato album visual encerra uma narrativa e, em caso afirmativo, como é expressa e
de que forma esta estruturada. Para o autor, um album visual é caracterizado como uma
manifestacdo audiovisual recente, de natureza hibrida entre o cinema, a musica e 0
videoclipe, exemplificando o caso de Beyoncé em que, para cada faixa sonora, existe uma
componente visual em formato de video (Harrison, 2014, p.8). Para Harrison (2014) sao de
considerar dois aspetos: o 4lbum visual mantém uma relagéo direta com o 4lbum fonografico
do mesmo autor, podendo apresentar um titulo diferente, e mantendo o registo sonoro do
album musical, sem que se lhe restrinja; ainda, o album visual tem uma duracgéo superior a
de um videoclipe, apresentando material editavel (som e imagem), somando uma duragdo
entre 20 a 75 minutos (Harrison, 2014, p.10-13). Salienta-se que o autor estabeleceu ainda
que o album visual se pode apresentar como um conjunto de pecas audiovisuais
individualizadas por mdusicas, se preservar a continuidade e conexdo textual entre si
(Harrison, 2014, p.15).

Harrison (2014, p. 9), distingue o que é um album visual de um produto visual com

fim de promocao de um disco musical. Assim, tem-se que o0 exemplo de Runaway (2010) de
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Kanye West, ndo obstante ter oito musicas servidas por imagens numa unidade de treze
musicas do disco My Dark Twisted Fantasy, € questionado por Harrison quanto a sua
classificacdo. A divergéncia radica no facto de a componente visual ter tido um langamento
prévio ao elemento sonoro do album fonografico (Harrison, 2014, p. 9). Conforme anotado
acima, a definicdo ndo é consensual. Diferindo de Harrison (2014), Barrett (2017, p. 46)
considera 0 mesmo produto como um album visual de estrutura episodica, isto €, ndo
considera um produto promocional, defendendo que a estrutura episdédica mantém ainda a
coeréncia identitaria do texto, ja que cada faixa do album musical esta sincronizada como
parte unitaria constituinte de um todo que representa e expressa o album musical
correspondente. O mesmo a autora defende para M3I115x (2015) de FKA Twigs, que
incorpora quatro das cinco musicas do disco homénimo, e soma uma duragéo de 16 minutos,
discordando dos prévios valores de referéncia entre 20 e 75 minutos, definidos por Harrison
(2014). Ainda, em defesa do conceito de album visual de estrutura episédica, Barret (2017)
apresenta como exemplo a obra de Frank Ocean, Endless (2016), que também mostra uma
natureza sequencial tripartida (Barrett, 2017, p. 46), colocando a narrativa do album visual
mais préxima do videoclipe que do texto filmico (Barrett, 2017, p. 45). Melzer (2019) vai
ao encontro desta visdo quando analisa as narrativas dos projetos Lemonade! e Dirty
Computer?, e conclui que ambas obras estdo em incumprimento com uma narrativa filmica,
por ndo apresentarem uma historia clara, mas sim um recurso a elementos e motivos
identitarios da tematica (Melzer, 2019, p.22).

Os parametros definidos por Harrison (2014), expostos acima, sdo revistos pela
pesquisa de Silva (2020) sobre albuns visuais como Lemonade. Situando o album visual num
espaco comum entre diferentes formatos de media, o autor ressalta algumas caracteristicas
particulares do mesmo. Salientam-se as caracteristicas que expde concordantes com a
definicdo de Harrison (2014), como a duracdo superior de um album visual, relativamente a
de um videoclipe, e a inclusdo de técnicas e estéticas de outros formatos. Silva (2020)

defende ainda que, neste tipo de produtos, o lancamento das duas componentes (visual e

! Lemonade € o disco de Beyoncé, langado a 2016, em conjunto com uma componente visual do mesmo
titulo (consultado em: https://www.dw.com/en/lemonade-debuts-at-number-one-and-beyonc%C3%A9-
makes-history/a-19231488) .

2 Dirty Computer é um disco da artista Janelle Monae, lancado em 2018, acompanhado de uma componente
visual de 46 minutos (Melzer, 2019).
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sonora) deve ser simultaneo, sem a liberagdo prévia de singles, e que deve haver uma
inclusdo integral das cangfes do album fonografico e uma continuidade narrativa entre

videoclipes.

Apesar de partir do mesmo estudo, Sedefio-Valdellés (2019) tambem desafia o
conceito definido por Harrison (2010), ao considerar o disco ElI Mal Querer (2018) de
Rosalia como um album visual. Neste projeto, apenas quatro das onze cangfes obtiveram
videoclipe, todos eles com narrativas separadas. A analise de Sedefio-Valdellés (2019) €
feita através do estudo dos quadros vivos® de cada um dos videoclipes disponiveis do album
— Malamente, Pienso em Tu Mir4, Di Mi Nombre e De Aqui no Sales — como unificadores
de um universo singular, recorrendo a elementos e motivos visuais repetidos (Sedefio-
Valdell6s, 2021a). Para a autora, o 4lbum visual é uma forma de oferecer ao publico, uma
experiéncia imersiva do mundo do artista, através de “fragments of scenes, characters,
anecdotes or visual gags and visually uncomplicated scenes” (Sedefio-Valdellds, 2019, p.
108).

A pesquisa académica centrada no conceito de album visual, ainda que se apresentem
estudos sobre artistas contemporaneos distintos*, revela um forte foco no estudo da artista
norte-americana Beyoncé® (Barrett, 2017; Harper, 2019; Harrison, 2014; Sedefio-Valdellds,
2021Db). Arvidson, Askander, Bor¢ak, Jensen & Mousavi (2021) partem de uma analise dos
dois projetos da artista: Beyoncé (2013) e Lemonade (2016). Diferenciando as duas obras
visuais, as autoras notam que, enquanto o primeiro é apresentado como uma colecdo de
videoclipes em separado, 0 segundo conecta as diferentes can¢des por poesia, criando uma
narrativa poética. Sugerem uma denominacdo diferente, como “album intermodal” ou

“album audiovisual”, devido a sua natureza plural no que diz respeito as formas de media

3 Sedefio-Valdellés (2021) apresenta o videoclipe como um conjunto de cenas estaticas sem contexto ou agéo
narrativa, referindo-se ao conceito de Tableau Vivant. Esta sua definicdo é também utilizada na sua
publicacdo de 2019.

4 Qutros artistas que a pesquisa bibliografica revela como autores de albuns visuais sdo The Animal
Collective, Bon Iver (Harrison, 2014), Frank Ocean (Rafferty, 2018), Rosalia (Sedefio-Valdellds, 2021),

FKA Twigs (Barrett, 2017), Florence and the Machine, Thom Yorke (Vecchia & Dornelles, 2020)
Tiago lorc, Kanye West (Silva, 2020).

5 Da artista Beyoncé, os autores referidos citam as obras Beyoncé (2013), Lemonade (2016) e Black is King
(2021).
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utilizadas. Sobre Lemonade, Arvidson et al. (2021) analisam as diferentes frentes de discurso
utilizadas — as palavras (ditas e cantadas), a musica e produgdo sonora e as imagens em
movimento. Estes elementos combinados constroem o significado do album, passando por

diferentes tematicas, através de uma histéria singular.

De outros estudos que se debrucaram sobre a obra de Beyonce, destaca-se o estudo
de Vecchia (2017) que desenvolveu uma analise dos meios de producédo, disseminacao e
consumo de albuns visuais, debrugando-se sobre o contexto e impactos na indUstria por parte
da obra Lemonade de Beyoncé. O autor desenvolveu também uma caracterizacdo da
estrutura do album, definindo-o como um uma extensdo conceptual e temética do universo
de um disco a uma dimensdo visual, sem ter necessariamente apenas fins de promocao.
Introduzindo a cultura POP e a historia do videoclipe, Vecchia (2017) define este formato
como um modelo de experimentacdo dos artistas, de grande impacto na industria

fonografica.

Vecchia desenvolve um novo estudo sobre o album visual em 2020, propondo-o
como um novo modelo de criacdo audiovisual, através da comparacdo das obras Beyoncé —
da artista homonima, 2013 — e Dirty Computer — Janelle Monée, 2018. A semelhanca de
outros autores estudados, Vecchia (2020) parte do conceito de album visual definido por
Harrison (2014), para estabelecer caracteristicas e especificidades desta tipologia de produto.
Entre estas, o autor conclui que o album visual é um formato originado na cultura digital
que, na dimensdo narrativa se afasta da cinematografia, recorrendo a técnicas de narrativa

visual utilizadas por videoclipes.

Tendo também analisado a obra de Beyonce, Harrison (2014) foi um dos primeiros
autores a estudar o album visual. Como visto, autores que se seguiram nao reuniram total
consenso em todos 0s pontos da sua definicdo desta tipologia de produto. Ainda assim, foi
da obra de Beyoncé que partiram e, também, do estudo de Harrison (2014), que o antecedeu.
Deste modo, e perante a disparidade de critérios a considerar neste conceito, é de considerar
a estipulacdo dos parametros de Harrison (2014). Em primeiro lugar, Harrison (2014) ndo
restringe a definicdo do &lbum visual ao seu langcamento simultdneo com o album
fonogréfico, desde que seja preservada a relacdo direta entre os dois (Harrison, 2014, p. 10).

Em segundo lugar, Harrison (2014) estipula o tempo de dura¢do de um album visual entre
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20 e 75 minutos, enquanto outros autores consideram diferentes projetos com duragdes
inferiores. Em terceiro, para Harrison (2014) ndo € necessaria a incorporacdo de todas as

musicas do disco fonografico correspondente.

Podemos observar na Tabela 1 uma sintese estruturada dos principais conceitos de

album visual para os autores em analise:

Autor Definicéo de album visual

Autor pioneiro a abordar o album visual
como uma manifestacdo audiovisual que se
situa entre o cinema, a musica e 0
Harri 2014 videoclipe. Definiu os pardmetros deste
arrison ( ) formato, dos quais se destacam a duracgédo
superior a um videoclipe e a integracdo de
elementos visuais e sonoros que criam um

elo de ligagdo com um album fonografico.

Destacou a estrutura episddica e aferiu que

Barret (2017) 3 o )
a duracdo pode ser inferior a 20 minutos;
Discutiu a simultaneidade do lancamento
) das componentes visual e sonora,
Silva (2020)

enfatizando a integracdo total das musicas e

a continuidade narrativa entre videoclipes.

Apresentou 0 conceito como uma
experiéncia imersiva de um &lbum
Sedefio-Valdellos (2019) fonogréfico, independente da quantidade de
masicas integradas na componente visual.

Destacou, ainda, a importancia dos
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“quadros-vivos” para a unificagdo visual do

projeto.

Destacaram a importancia da utilizacdo de
diferentes formas de media e de texto para
Arvidson et. al (2021) a construcdo de significado. Enfatizam a
intermodalidade de palavras, musica e

imagem em movimento.

Destacou o album visual como um modelo
de experimentacdo de artistas, originado na
Vecchia (2017, 2020) cultura digital e influenciado pela cultura
POP; Destacou a utilizacdo de técnicas de

narrativa visual baseadas em videoclipes

Tabela 1 - Sintese dos principais contributos para o conceito de album visual de

diferentes autores em analise.

1.1.2. Album Visual Enquanto Lugar de Representacéo

Apresentando o formato como uma remediacdo® do cinema e do videoclipe, a
definicdo do conceito de album visual adquire ainda, com Barrett (2017), uma outra
singularidade, quando contraposta a Harrison (2014): para a autora ndo ¢ indiferente que o
album visual se tenha afirmado como espaco de representacdo de género. Sustentando a sua
pesquisa na reflexdo em torno da obra de Beyoncé e de FKA Twigs, Barrett (2017) sublinha
que esta forma de expressao artistica é, ainda e também, uma forma de representacdo de
género pela dimensdo que alcanca junto da audiéncia. Em concordancia, no seu estudo de
Black is King, Sedefio-Valdellds (2021b) afirma que o formato de &lbum visual se tornou
desejavel para artistas ambiciosos, ligados a um compromisso social (Sedefio-Valdellés,

2021b, p.77). Na sua analise, salienta uma mensagem feminista (Sedefio-Valdellds, 2021b,

®Remediagéo remete ao conceito remediation introduzido por Bolter & Grusin (1999), que diz respeito ao
reaproveitamento de old media, a partir de novos meios. Este conceito sera desenvolvido no capitulo 2.
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p.80) passada pela composicdo de storytellings que abordam temas identificaveis por

audiéncias e motivos de interpretacdo aberta.

O reconhecimento do album visual como lugar e expressdo da representacdo de
género ndo decorre da autoria ser (ou nao) feminina, mas antes, do facto de se reconhecer
a(s) autora(s) em primeiro lugar o dominio das técnicas digitais inovadoras e,
simultaneamente, o facto de as utilizarem como forma de expressao que €, simultaneamente,
forma de autopromocdo (Barrett, 2017, p. 44). Esta constatacdo surge da reflexdo critica em
torno dos projetos M3I115x e Lemonade e das suas estratégias de representatividade no meio
audiovisual, que permitem afirmar que as obras, mais do que terem uma autoria feminina,

sdo expressdo de um ato feminista radical (Barrett, 2017, p.55).

Consubstanciando a abordagem de Barrett (2017), Hartmann (2017) sublinha que o
album visual, em particular Lemonade, se faz lugar de uma representacdo de minorias e que,
enquanto tal, tem uma expresséo politica entendida no contexto do conceito de Politica de
Aristoteles’, isto é, enquanto exercicio ético e/ou politico, significando a demanda pelo
exercicio da felicidade individual e coletiva. Assim, a expressdo de uma minoria sera sempre
uma demanda ética pela felicidade contextuada no coletivo. Desta forma, é possivel concluir
que, se Barrett (2017) demonstra que o album visual pode ser lugar de representacdo de uma
minoria (de género), Hartmann (2017) evidencia a mesma procura ético-politica ainda que
o foco seja colocado, agora, em minorias raciais e em atos de discriminacdo. As autoras
convergem no sentido de entender o conceito de album visual como um lugar
representacional ético e/ou politico e ambas partem do estudo do album Lemonade de
Beyonceé, o que pode consolidar esta evidéncia de uma forma de expressdo de minorias,
contudo, ndo evidenciam as mesmas caracteristicas quando apresentam as respetivas
definicdes de album visual. Para Hartmann (2017), um album visual é um projeto que
enquadra a totalidade de videoclipes do album musical homdnimo, intercalado por passagens

narradas, como se pode ver a seguir:

"Na sua obra “Politica”, Aristoteles apresenta esta ciéncia referindo-a como meio a alcangar a felicidade
humana, dividindo-se na felicidade individual (ética) e na felicidade coletiva (politica).
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This term highlights the visual and auditory dimensions of the album but
also hides its complexity that results from multilayered interrelations of

medialities, art forms, and forms of signification. (Hartmann, 2017, p.12)

Os pontos de vista analisados consolidam a importancia do album visual, em
articulacdo com a cultura e as dindmicas sociais, sublinhando um album visual como um

lugar de representacdo, que pode transcender os limites tradicionais da musica e do cinema.
1.1.3. O Album Visual na Era Digital

Partindo também dos estudos de Harrison (2014), e tendo em conta o produto
audiovisual de Beyoncé, Sedefio-Valdelldés (2016) analisa o album visual, a partir de um
ponto de vista operacional. No seu estudo, Sedefio-Valdellds (2016) entende este objeto de
media como uma forma da industria fonografica se adaptar a Era Digital, através da
exploracéo e criacdo de conteudo audiovisual. A autora refere a digitalizacdo do consumo
musical, a presenca de um consumidor ativo e as novas possibilidades de producéo,
distribuicdo e consumo, como elementos que comp&em um contexto promissor a criagdo de
produtos de maior multimediatizacdo audiovisual. Neste contexto, o video permite a
distribuicdo e consumo da musica em diferentes media, abrindo campo a um enriquecimento
da relacdo do autor com o fa (Sedefio-Valdellés, 2016). Isto €, tendencialmente, Sedefio-
Valdell6s (2016) enfoca o conceito de &lbum visual pelo prisma do consumo como forma de
expressdo. Assim, salienta como caracteristica a producdo planeada, o lancamento
sincronizado (musica e imagem), optando por considerar o album visual como uma evolugao
do videoclipe, e assim, confinando-o a uma plataforma e instrumento de divulgacao,
distribuicdo e consumo de musica popular (Sedefio-Valdellds, 2016, p. 117). Nao obstante,
também para Sedefio-Valdellos, (2016) o album visual ndo perde o seu caracter de unicidade

e identidade num todo que preserva a coeréncia textual e estética.

Os autores Vecchia & Dornelles (2020) corporificam a tese de Sedefio-Valdellos
(2016), quando alocam a génese e popularizacdo do album visual a um intercdmbio entre 0s
mecanismos e dinamicas de producdo do periodo pré-digital, e as possibilidades de criacéo
e divulgagéo que a nova era veio trazer (Vecchia & Dornelles, 2020, p. 243). Aliando o seu

estudo a uma analise da génese e histéria dos videoclipes e ao contexto digital, os autores
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colocam o album visual dentro de um sistema de linguagens e fluxos estéticos desenvolvidos
no intercdmbio de produtos digitais, mediatizados por plataformas streaming como Youtube
ou Netflix. Harper (2019), contudo, ndo apresenta o album visual como uma consequéncia
da Era Digital. Em oposicao, a autora expde, através do caso de estudo Beyoncé (2013), de
que forma este formato se aproveita das dindmicas comportamentais e algoritmicas que
compBem o contacto e partilha de musica nos dispositivos digitais, as quais a autora chama
“techniques of viral participation” (Harper, 2019, p.62). Harper (2019) discute que 0 sucesso
de Beyoncé dependeu da visibilidade que estes sistemas Ihe permitiram obter, tendo o album
visual uma relacdo simbidtica com as tecnologias digitais, ao invés de serem uma

consequéncia das mesmas.

E possivel entender, deste modo, que o &lbum visual na era digital se trata de um
fendomeno multifacetado, uma vez que ndo s6 surge como resposta aos avangos tecnologicos,
como também beneficia das dindmicas digitais emergentes. A pesquisa de Sedefio-Valdellés
(2016), Harper (2019) e Vecchia & Dornelles (2020) permite aferir que, dentro da industria
fonogréafica que se altera em torno da era digital, o album visual é uma forma de expressao

hibrida que acompanha esta evolugéo.
1.1.4. A Continuidade no Album Visual

Harrison (2014) propde um principio de continuidade fundamental para a
concretizacdo de um album visual, expresso através de leitmotifs® (Harrison, 2014, p.15).
Varios autores procuraram extrapolar estes leitmotifs das obras que analisaram, para concluir
sobre a continuidade das mesmas. Sedefio-Valdellés (2021b) recorre a Black is King para
destacar momentos, elementos e motivos visuais que compdem a obra, e fazem dela um
produto de storytelling. Desta obra, conclui que a sua continuidade € transmitida atraves da
cenografia e fotografia coerentes, que permitem a criagdo de um projeto de identidade
multipla, subjacente a interpretacdo aberta de fas. Sedefio-Valdellos (2021b) nomeia como
exemplos de leitmotifs da obra Black is King o recurso a diferentes embelezamentos e

motivos homogéneos de referéncias culturais, bem como o protagonismo do corpo humano,

8 Leitmotifs refere-se um tema recorrente numa obra ou texto, neste caso Harrison (2014) fala de leitmotifs
visuais, que sdo elementos recorrentes e presentes no album visual, no seu caso de analise, Beyoncé (2013).
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quer de forma estatica ou em movimento. Estas caracteristicas permitem que este objeto

audiovisual componha uma narrativa com uma personalidade Unica e reconhecivel.

Vecchia & Dornelles (2020) apresentaram The Odissey como um exemplo de album
visual que, ainda que corresponda diretamente a um album fonografico — How Big, How
Blue, How Beautiful — permitiu a liberdade de rearranjar e reorganizar as faixas. A
semelhanca de Sedefio-Valdellds com Black is King e EI Mal Querer, Vecchia & Dornelles
estudaram os motivos comuns e elementos estéticos que unificaram The Odissey.® Nesta
obra, destacam que o leitmotif da componente musical é o proprio album musical
correspondente, que serve de “fio condutor” (Vecchia & Dornelles, 2020, p. 252) da
narrativa, ao longo dos capitulos apresentados. Ainda, os autores estudam o papel da
performance neste formato, concluindo que a identidade visual do artista que encabeca a
mausica do album é um elemento central para este tipo de obras. Chegam a esta concluséo

através do conceito de star persona de Simon Firth?°,

A analise de Harrison (2014), Vecchia & Dornelles (2020) e Sedefio-Valdellds
(2021b) possibilita uma visdo sobre a diversidade de estratégias de continuidade empregues
no album visual. Enquanto Harrison (2014) enfatiza a importancia dos leitmotifs visuais
como um principio fundamental para garantir a continuidade de uma obra visual, Sedefio-
Valdell6és destaca como a coeréncia cenogréafica e fotografica pode criar uma narrativa
complexa e aberta a interpretacdo. Por outro lado, Vecchia & Dornelles ilustram como a
musica em si pode servir como um “fio condutor” para a narrativa num album visual,
destacando a relevancia da identidade visual do artista. A exemplificacdo de dois projetos
que recorrem a formas de expressdo de continuidade tdo distinta revela a amplitude de
possibilidades deste componente de um &lbum visual. Ao passo que, em Black is King, a

continuidade se torna clara através de elementos visuais que, ainda que diversos, conferem

® The Odissey (2015) refere-se a componente visual do album How Big, How Blue, How Beautiful de
Florence & The Machine, publicado no mesmo ano.

10 Simon Firth coloca a voz no centro do conceito de persona de uma estrela pop, afirmando que é através da
mesma que é conferido significado a uma peca musical, devido a sua natureza expressiva e personalizada
(Fairchild & Marshall, 2019).
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coeréncia a obra; em The Odissey, a prépria narrativa, expressa pelo album fonogréafico

correspondente, é onde subjaz a Idgica continua do projeto visual.

A andlise dos estudos de Harrison (2014), Sedefio-Valdellés (2021b) e Vecchia &
Dornelles (2020) proporciona uma compreensdo profunda da questdo da continuidade nos
albuns visuais, revelando uma diversidade de estratégias de continuidade empregues nesta
tipologia de produto. Da tomada de decisdo destas possibilidades, depende a escolha do

artista perante a obra que querem criar e a narrativa que pretendem explorar.
1.2. O Videoclipe

A revisédo de literatura focada no estudo do conceito do album visual revelou a
prevaléncia do conceito de videoclipe nas abordagens de diferentes autores (Harrison, 2014;
Barret, 2017; Vecchia, 2017; Sedefio-Valdellés, 2019). Torna-se, assim, relevante visitar
também esta tipologia de produto, ndo s6 estudando as diferentes visdes sobre o seu conceito,
como também as suas caracteristicas enquanto objeto de comunicacédo audiovisual, de forma

a aferir os seus contributos para o album visual.

Vecchia & Dornelles (2020) partem da estruturacdo de Mathias Kosgaard sobre o
formato de videoclipe!?, de forma a concluir a concomitancia de particularidades estéticas
entre um clipe musical e um album length music video — categoria na qual se encaixa um
album visual — diferenciando-se apenas pela sua duracdo (Vecchia & Dornelles, 2020,p.
237). Substanciando esta elacdo, Arvidson et al. (2022) apresentam o album visual como
consequéncia da evolucdo do videoclipe que, na colaboragdo com tecnologias digitais, se

torna cada vez mais interativo'? (Arvidson et al., 2022, p. 132). Os autores equacionam ainda

11 Dalla Vecchia & dos Santos Dornelles (2020) apresentam o estudo de Kosgaard que apresenta o videoclipe
como um produto cultural de multiplas correntes estéticas, diferenciadas pelo género musical a que se aplicam.
Acrescentam que, pelo seu desenvolvimento, o videoclipe transgrediu as préprias barreiras do seu formato,
dificultando o seu distanciamento de outros produtos audiovisuais.

12 Os autores partiram de uma analise do video Subterranean House Blues (1967) de Bob Dylan, criado por
D.A. Pennnebaker e gravado num so take, apresentando esta obra como um exemplo de combinacdo de media
(palavras, som e imagens) e modos de disseminacdo (ecrds de cinema, televisdo e computador) que entrega
significado nos detalhes visuais e textuais que emprega. Como exemplo moderno, apresentam um videoclipe
interativo da banda Arcade Fire, conseguido através de tecnologia digital que permite o utilizador fazer parte
do videoclipe.
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a presenca de uma componente visual na musica como um meio de complementacdo
sensorial que esteve sempre presente, por exemplo, no momento da performance, atraves
dos instrumentos e outros materiais de palco, ou de outros sons externos a performance. Com
as progressdes tecnoldgicas, as combinagfes audiovisuais entre som e imagem evoluiram
em diferentes campos — cinema, publicidade, televisao, videojogos, etc. —, tendo culminado

nos videoclipes e, posteriormente, no album visual.

Esta visdo evolutiva do album visual permite concluir a sua concretizacdo através da
presenca de caracteristicas do videoclipe. E possivel observar esta conclusio na definicio de

Vecchia & Dornelles (2020) sobre o album visual:

(...) um produto hibrido entre a estética do album fonografico e a linguagem
audiovisual do videoclipe, cuja constituicdo plastica também trard elementos
narrativos provenientes do cinema e da televisdo. (Vecchia & Dornelles, 2020,
p. 237)

Dentro do formato videoclipe, destaca-se a investigacdo de Goodwin (1992), que
tanto estudou o proprio formato de videoclipe, como o seu contexto televisivo dos anos 80
e 90. O autor recorreu a uma analise textual critica da origem histérica e econdmica desta
forma audiovisual, a luz do conhecimento da industria musical e da musica popular. Outra
autora proeminente neste campo é Vernallis (2004), cuja obra resulta numa analise das

dindmicas dos cadigos visuais e musicais nos videoclipes, através de casos de estudo.

Como demonstraremos a frente, os estudos encontrados sobre o formato de
videoclipe podem ser divididos em trés grandes focos: a sua origem, o seu potencial (ou falta

dele) narrativo e a sua estética.
1.2.1. Uma abordagem a origem do Videoclipe

De um ponto de vista etimolégico, a evolucdo do videoclipe passou por duas
diferentes denominagdes: “nimero musical” e “promo” (Soares, 2004). O formato
estabeleceu o seu titulo enquanto videoclipe com a sua popularizagdo nos anos 80,

consequente da criacdo da MTV — Music Television (Soares, 2004). Outros autores
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mencionam o canal televisivo no estudo da origem dos videoclipes, apontando-o também
como a origem da sua difusdo nos anos 80 (Goodwin, 1992; Austerlitz, 2007; Hozbach,
2010; Osborn, 2021).

Relativamente a sua origem, tanto Soares (2004) como Goodwin (1992) apresentam
o0 videoclipe como um produto televisivo. Contudo, Hozbach (2010, p.6) datou os primdrdios
deste formato na era pré-televisiva, posicionando-o no confronto humano com o caos
citadino e com o excesso de informacdo (uma caracteristica que menciona estar refletida
neste formato audiovisual). A par de um nascimento consequente do excesso de informacao
mencionado por Hozbach (2010), para Aufderheide (1986, p.58), a origem do videoclipe é
pos-moderna, dada a sua natureza mista entre publicidade e expressao artistica, distante de
padrdes tradicionais e desafiadora das grandes narrativas. Este conceito sera desenvolvido

mais a frente.

O autor apontou os trabalhos de cartoon de Max Fleischer dos anos 30 e 40 como
trabalhos primordios da mistura de musica com imagem. O trabalho do artista consistiu em
desenvolver compilagGes de animacfes de cartoon com musica, como o Song Car-Tune, na
qual se introduziu a técnica de acompanhamento da letra de uma cancdo através de animacao
(bouncing ball); a técnica de rotoscope, que permitiu a alteracdo de imagem frame por frame;
e também a producéo do primeiro filme de animacgdo com sincronizacdo de som e musica,
My Old Kentucky Home (1926) (Strauss, 2002). Hozbach (2010, p.7) destaca o contributo
da primeira obra filmica a combinar musica e cinema: The Jazz Singer, de 1927. The Jazz
Singer culminou a combinacéo de diferentes desenvolvimentos técnicos que permitiram a
passagem do filme mudo para o filme com didlogo, com a integracdo de diversas sequéncias
de canto e dialogo sincronizado, bem como efeitos especiais e instrumentais (Beck, 2010, p.
68). Podemos concluir a importancia de The Jazz Singer e da obra de Max Fleischer no
contexto cultural dos videoclipes, bem como o seu posicionamento enquanto um dos

principais trabalhos que sublinha a criacdo através de diferentes técnicas.

A acrescentar ao contexto social, Straw (1988, p.248) justificou a popularizacao
deste formato com a existéncia de uma crise na industria musical, particularmente no que
dizia respeito ao contetdo das estacdes de radio e a procura das audiéncias. O autor

caracterizou este periodo como uma época de crescentes praticas para-musicais, como a
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exploracdo da celebridade através de revistas de fas e de merchandize. Uma perspetiva
substanciada por Sedefio-Valdellos (2021), que aponta a origem dos videoclipes como a
supressdo de uma necessidade de criar uma identidade visual para os artistas e grupos

musicais.
1.2.2. A Narrativa nos Videoclipes

Na esfera da narrativa dos videoclipes, Vernallis (2004) posiciona-a em interagéo
com trés objetivos deste formato: enfatizar a masica, destacar a letra e apresentar a estrela.
A autora apresenta a nogdo de Aristoteles de narratival®* como sendo insuficiente para
descrever os videoclipes, tal como os conceitos de David Bordwell e Kristin Tompson'4. Ao
invés, videoclipes guiam-se pela estrutura da musica que tende a ser “cyclical and episodic
rather than sequentially directed” (Vernallis, 2004, p.3). Goodwin (1992, p.17) advoga uma
visdo equivalente, mencionando que, a semelhanca que a mdsica pop concretiza a sua
historia através de repeticdo, a imagética da music television ndo segue uma narrativa
baseada em causa-efeito. Beneficiando com mensagens ambiguas que contam a histéria em
interacdo com a masica, os videoclipes tendem a apresentar os elementos narrativos antes

da musica comecar, seguindo uma estrutura episddica a partir dai (Vernallis, 2004).

Do estudo das origens do videoclipe surge também a discussdo da natureza das suas
técnicas. Enquanto Vernallis (2004) analisa o videoclipe como apropriador de técnicas de
publicidade, trailers filmicos e cinema mudo, Goodwin (1992) atribui as a origem das

préticas videoclipeticas como um reflexo da musica pop:

(...) it is clear that video clips may be structured around techniques that derive
from the pop song but that (...) have their roots in the economic organization of

the music industry. (Goodwin, 1992, p.85)

13 Vernallis (2004) refere-se a concegéo aristoteliana de narrativa, caracterizada como uma sucessdo de
eventos causados por determinadas personagens com certas caracteristicas e objetivos, que encontram
obstéaculos e sdo mudadas pelos mesmos (Vernallis, 2004, p. 3)

14 A teoria a que Vernallis (2004) faz mencéo esta presente na obra Film Art: An Introduction (Thompson,
Bordwell & Smith, 1979), e defende que as relagdes causais, em par com uma ldgica temporal e contextos
especificos, podem justificar todos os eventos vistos ou presumidos num texto filmico.
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A visdo sobre o posicionamento do video em relagdo & musica varia: & medida que
Hozbach (2010) afirma que a componente visual esta sujeita ao ritmo da musica, Goodwin
(1992) defende existir um determinado nivel de autonomia neste formato. A lirica e a mdsica
nem sempre se encontram em unido com a iconografia representada no video, desenvolvendo
relacGes de trés tipos: ilustrativa — a representacao visual relata a narrativa da lirica da muasica
—, amplificativa — o videoclipe acrescenta a narrativa original da musica — e disjuntora — a
narrativa visual ndo tem relacdo ou tem relacdo contraditoria com a lirica (Goodwin, 1992,
p.86). Um exemplo deste Gltimo tipo de relagdo pode ser visto na analise do videoclipe Crazy
de Aerosmith feita por Vernallis (2004), em que “the narrative world of the video leaves the

lyrics far behind.” (Vernallis, 2004, p.6).

Vernallis (2004) estudou também a natureza ndo narrativa dos videoclipes,
justificando-a através da sua natureza multimédia — cada meio a que recorrem tem a sua
linguagem narrativa e temporal —, da impraticabilidade de certas técnicas filmicas — como a
revelacdo de local e hora — e a sua necessidade de dar destaque a musica. Sedefio-Valdellos
(2007) aprofundou esta tematica, descrevendo os videoclipes como uma linguagem poética
e abstrata que explora narrativas de forma néo linear, criando atmosferas surrealistas
baseadas na estética do sentimento da cangdo. O videoclipe apresenta caracteristicas
fundamentais de uma narrativa publicitaria, como a curta duracdo, a atuacdo efémera, a

submissdo a audiéncia, entre outros (Sedefio-Valdellés, 2019).

Em ultima andlise, Vernallis (2004) e Goodwin (1992) destacam que a harrativa nos
videoclipes ndo pode ser adequadamente enquadrada na estrutura tradicional de uma
narrativa, delineada por Aristoteles. Ao inves, o videoclipe é estruturalmente influenciado
pela musica, adquirindo um resultado ciclico e episodico que permite o surgimento de
mensagens ambiguas que se entrelacam com a mdsica. Ainda, a natureza ndo narrativa dos
videoclipes, tal como é explorada por Vernallis (2004) e Sedefio-Valdell6s (2007), é uma

caracteristica fundamental deste formato.

1.2.3. A Estética dos Videoclipes

Rementendo a adogédo de técnicas visuais do videoclipe por parte do album visual

(Vecchia, 2020), importa debrugar sobre as praticas estéticas observadas neste objeto de
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media. Este € um campo no qual a interacdo entre o som e a imagem desempenha um papel

fundamental na criacdo de significado e impacto.

Partindo das elagBes extraidas do capitulo anterior, os videoclipes sdo espagos que
desafiam as convencOes das narrativas tradicionais. Sedefio-Valdellos (2021) explora esta
vertente do videoclipe, apontando que é através dela que estes objetos obtém uma grande
abertura estética, construindo uma série de “quadros vivos” (Sedefio-Valdellos, 2021, p.7)
de a¢des Unicas e de pouco conteido narrativo. Esta sua concecdo é comparada aos tableau
vivant, um conceito que apresenta como cenas estaticas sem contexto ou acdo narrativa, e,
através do qual, é sugerido que os videoclipes podem transcender as restri¢des narrativas,

oferecendo experiéncias visuais e estéticas distintas.

Sobre a superagdo das limitacdes da narrativa por parte do videoclipe, Goodwin
(1992, p.159) salienta a relevancia do papel da referenciacdo e intertextualidade para a
estética do videoclipe, referindo que estes mecanismos séo desenvolvidos, muitas vezes, sem
qualquer conotacdo. O autor cita 0 exemplo do video do tema Radio Ga Ga (1984) do grupo
Queen, que referencia a obra Metropolis 1927, sem se posicionar politicamente. Goodwin
(1992, p.159) divide este tipo de referenciacdo em diferentes tipos: pastiche, parddia,

homenagem, promocdo e critica social.

A estética do videoclipe é também explorada por Korsgaard (2017), que defende que
os videoclipes estabelecem uma relacdo interativa entre 0 som e a imagem, em que 0s dois
acrescentam significado um ao outro. Sobre esta relacdo, Goodwin (1992) refere os
videoclipes como detentores de uma estética caracteristica da estrutura social p6s-moderna.
Neste contexto, Vecchia & Dornelles (2020) salientam no seu estudo a importéancia do
videoclipe para o desenvolvimento de uma pratica audiovisual na masica popular. Os autores
referem o distanciamento deste formato das convencdes do cinema e da televisdo, sem uma
montagem linear ou sequencial. Neste sentido, Janotti (1997) explorou a relagdo entre o som
e a imagem no videoclipe, enfatizando a importancia da linguagem visual e verbal na
representacdo da mensagem da musica. A autora avangou estudos sobre a mediacao do signo
visual no processo de captacéo e edigdo do videoclipe, apresentando o formato como liberto
de uma “significagdo linear” (Janotti, 1997, p.3) utilizada para contar uma histéria. Isto é, as

construgdes visuais que compdem os videoclipes tém como objetivo a criacdo de uma
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dispersdo de imagens que, conjugadas com a comunicagdo verbal da musica, dao origem a

multiplos significados.

Em conjunto, € possivel aferir diferentes elementos que compdem a estética de um
videoclipe: intertextualidade, inovacao narrativa e a interacdo entre o0 som e a imagem. Uma
vez que a criacdo de um album visual parte da apropriacdo de técnicas de narrativa visual
dos videoclipes (Vecchia, 2017), importa considerar os elementos aqui apresentados na
andlise e criacdo de albuns visuais. Assim sendo, e de modo a aprofundar a pesquisa na
relacdo entre o videoclipe e o album visual e, por este meio, conhecer melhor o conceito
central a estre trabalho, prosseguiu-se a pesquisa do pds-moderno e da arte computacional,

que se encontram no capitulo seguinte.
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2. Do Videoclipe ao Album Visual

2.1. Entre o Moderno e o P6s—Moderno, o Instante, o Efémero

e o Digital

Baudelaire (1863) introduziu o conceito de modernidade na sua obra O Pintor da
Vida Moderna, aliando a arte a consciéncia do tempo e conferindo subjetividade a estética,
dissociando-a dos valores éticos universais (Cruz, 2007). Deste modo, Baudelaire
estabeleceu o instante e o efémero como o objeto representado na modernidade, permitindo
a arte moderna um foco no quotidiano e no banal (Cruz, 2007, p. 73). Para o autor, a
sociedade moderna assenta em mecanicas de constante destruicdo e renovagdo refletidas
tanto no mundo, como nas obras de arte que, por meio desta dindmica, ganham um estatuto
permanente de produtos inacabados (Aguiar, 2019, p.93). Baudelaire apresentava estas

tematicas principalmente através de reflexfes sobre a cidade (Aguiar, 2019, p.93).

No dominio da literatura, destacou-se a adogdo do tempo subjetivo no romance
moderno, um conceito coligado ao inconsciente e ao tempo interior ndo cronoldgico (C. Reis
& Lopes, 2000). Esta técnica teve expressao também no cinema moderno, com a exposicao
do interior das personagens (C. Reis & Lopes, 2000). Este periodo caracterizou-se por uma
expansao na producdo artistica, possibilitada pelo aumento da literacia e por uma nova
demanda por uma linguagem pura (Bradbury & McFarlane, 1991). O periodo moderno é
diverso, sendo composto por diferentes modernismos idiossincraticos e singulares que
incorporam diversos campos artisticos (literatura, pintura, design, teatro, musica) (Bradbury
& McFarlane, 1991).

A obra de Baudelaire proporcionou o aprofundamento das teorias do modernismo
por parte de autores como George Simmel e Walter Benjamin que refletiram sobre este
periodo, no dominio da estética (Aguiar, 2019). Enquanto Simmel desconstrdi o sujeito em
maltiplas subjetividades, subentendendo uma sociedade definida pela intermediacdo dos
individuos, Benjamim alia a modernidade a renovacao, apresentando o sujeito atraves do seu

conflito com uma nova realidade presente nas cidades (Aguiar, 2019, p.87-88).
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A passagem da modernidade a pds-modernidade tem implicita uma evolugéo
tecnoldgica e uma transferéncia de media em que o0 cinema passa a ser a maior forma de
expressao no século XX. O pds-moderno foi estudado por Lyotard (1984), que datou a sua
génese no fim dos anos 70 e inicio dos anos 80 e que classificou este periodo como a queda
das grandes narrativas, num contexto de progresso tecnoldgico nas areas da comunicacdo,
ciéncias computacionais e mass media (Lyotard, 1984, p. 15). Lyotard apresenta, desta
forma, 0 pds-moderno como “incredulity towards metanarratives” (Lyotard, 1984, p. xxiv),
rejeitando o pensamento do modernismo que legitimou a existéncia de narrativas de
explicacdo holistica para a compreensdo da realidade (metanarrativas), como o iluminismo,
0 idealismo e 0 marxismo. Em oposicdo, para Lyotard, o pés-moderno procura novas formas
de apresentacédo, invocando um contexto no qual um artista ou escritor esta na posicao de
um filésofo, ou seja, o texto escrito e a obra produzida ndo séo regidos, nem devem ser
julgados, por regras ou narrativas preestabelecidas (Lyotard, 1984, p. 81), sendo o objetivo

das obras po6s-modernas formular regras e categorias novas (Lyotard, 1984, p. 82).

Haber (1994) explica este fendmeno como o afastamento da ideia de que existe um
ideal absoluto daquilo que é a Moral ou a Razdo humana, ao invés, o p6s-moderno aplica a
tese de que todas as visOes sobre a sociedade estéo sob a influéncia da perspetiva de quem
faz a analise, ndo podendo existir, assim, filosofias dogmaticas e universais, mas sim o ser
humano e o0 seu contexto (Haber, 1994, p.4). Nesta ordem, tem-se uma sociedade
fragmentada, refletida também ela nas artes (Bradbury & McFarlane, 1991). A arte deste
movimento marca a tendéncia de referenciar outras obras, de forma a subentender um
significado (Wheale, 1995). No contexto pds-moderno, assistiu-se ainda ao cruzamento de
diferentes formas de media (McGuigan, 2006, p.174), possibilitado pelos desenvolvimentos
tecnoldgicos que potencializaram a integragdo de diferentes formas de texto, imagens e sons

em objetos de comunicagdo mediados pelo computador (McGuigan, 2006, p.123).

No que diz respeito a criacdo artistica neste contexto, McGregor (2008) apresenta
Madonna como um simbolo do pds-moderno, pelas suas constantes referéncias a outras
obras media, como por exemplo, a evocacdo da imagem de Marilyn Monroe no seu trabalho
(McGregor, 2008, p. 6). O autor ainda refere a cantora como um icone do p6s-moderno

atraves da sua imagem, por se encontrar em constante mudanca, sem qualquer compromisso
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com um mito, mesmo que nunca se desprenda dela. Isto é, Madonna ndo tem uma verdade
absoluta nem universal daquilo que é enquanto artista (McGregor, 2008, p.5). O autor ainda
argumenta que a popularidade de Madonna na década de 80 simboliza um periodo de perda

de valores universais do que € certo ou errado (Mcgregor, 2008, p. 5).

E possivel transportar esta l6gica para a natureza de um album visual, dado que este
formato nasce do cruzamento de diferentes formas de media (Harrison, 2014, p.2),
maioritariamente comunicadas e mediadas através de computacao, como o videoclipe digital
(Shaviro, 2017, p.13) e a masica digitalmente distribuida (Harrison, 2014, p.3). Este conceito
serd abordado na proxima seccao.

2.2. Arte Poética e Computacao

Nas Ultimas decadas, o desenvolvimento de tecnologias de producéo audiovisual
permitiu a concecdo de novas estruturas e formatos visuais, expandido as possibilidades
estéticas de expressao artistica (Shaviro, 2017). Atualmente, vivemos uma condicdo p6s
digital, na qual a computacéo faz parte da nossa vida, tendo os computadores dissolvido 0s
limites entre as diferentes formas de media (Carvalhais, 2022). Carvalhais (2022) definiu
computacdo como um processo regrado que calcula, processa e transforma informacao,

seguindo algoritmos para os quais as regras sdo finitas, especificas e descritiveis.

Carvalhais (2022) centra o conceito de arte computacional no papel desempenhado
pela computacdo na criacdo de uma obra de arte, ndo dependendo da instrumentalizacédo de
um computador ou de media computacional para ser concebida. Obras de arte
computacionais sdo sistemas pos-formalistas por dependerem o seu valor estético nas
relagdes interativas que proporcionam e ndo nas morfologias fisicas que criam, apresentando
uma natureza amodal e multimodal por se expressarem através de diversas modalidades
sensoriais (Carvalhais, 2022, p.14). A interatividade pode ser vista, neste campo, como
participativa, uma vez que diferentes usuarios poderdo contribuir de maneira diferente para
o resultado (Paul, 2023). Para Binkley (1997), o computador permite a execucdo de tarefas

cansativas, outrora desenvolvidas manualmente pelo criador, potencializando a criatividade

34



do artista e abrindo caminho para que a arte computacional suplante algumas técnicas
tradicionais (Binkley, 1997, p.107).

A digitalizacdo acelerou o0 processo da computacdo da arte, tornando os
computadores indispensaveis para a arte (Carvalhais, 2022). Brennen & Kreiss (2016)
apresentam o conceito de digitalizacdo como o processo através do qual varios dominios
sociais da vida humana sdo reestruturados em torno da comunicacéo digital e infraestruturas
dos media. No ramo da musica, a invencdo do computador e de instrumentos musicais
digitais influenciaram o processo de composi¢do musical, outrora caracterizado pelo recurso
a instrumentos acusticos (Goncgalves & Schiavoni, 2020). Watkinson (2001) apresenta o
computador como uma parte fundamental dos sistemas de audio digital, devido a sua
natureza programavel, e a possibilidade de criacdo de softwares capazes de gerir dados,
automatizacdo e edicdo (Watksinson, 2001, p.97), facilitando processos anteriormente
dificultados pela sua natureza acustica (Watkinson, 2001, p.9). Esta nova dinamica deu
origem a necessidade de aprendizagem de competéncias de programacdo para O
desenvolvimento de aplicagbes deste tipo, e ao surgimento de novas linguagens de

programacéo orientadas para a composicao musical (Goncgalves & Schiavoni, 2020).

O computador influenciou também o campo da imagem, com a criagdo de
“computer-assisted pictures” (Binkley, 1997, p.107) presentes em cinemas, teatros e galerias
de arte. As imagens contém grandes quantidades de informacdo que transcendem as
limitac6es naturais dos idiomas, abrindo um espaco entre a realidade e a sua representacdo
da mesma — um espaco que é preenchido pelo computador, por ser programavel a resposta
humana (Binkley, 1997). Sobre o efeito da computacdo na imagem, Binkley (1997) diz o

seguinte:

The computer opens up our image-saturated culture to a virtual universe
composed of numbers that are oddly capable of reaching out to us. (Binkley,
1997, p. 108)

Uma das fungdes dos computadores é armazenar informacdes e processé-las. No
contexto dos efeitos visuais, isto significa que um computador recebe e armazenar

informacgdes de imagens reais, permitindo que as mesmas sejam manipuladas e alteradas, de
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forma a criar o efeito visual desejado (Mitchell, 2013). O desenvolvimento de software
permite a manipulacdo de imagens captadas, mas também a criacdo grafica de novas
imagens, de forma independente de uma camara (Mitchell, 2013, p. 223). Mitchell (2013)
divide esta criacdo em dois paradigmas: 2D, funciona em cria¢fes de duas dimensdes, e 3D
ou Computer Generated Images (CGI), um mecanismo que envolve a criacdo de modelos
tridimensionais em volta de uma camara virtual (Mitchell, 2013). Para o desenvolvimento
de efeitos visuais, 0 recurso a softwares digitais permite a manipulacdo das imagens sem
perda de qualidade, uma vez que as mesmas estao representadas de forma digital (Mitchell,
2013, p. 224).

Ainda, Mitchell (2013) apresenta o papel da computacdo no cinema, introduzindo a
capacidade dos computadores comunicarem e controlarem dispositivos externos. Esta
funcionalidade permite o controlo de equipamentos de iluminacéo e camara (Mitchell, 2013,
p. 200). Neste sentido, a computacdo também proporcionou a evolug¢do do stop-motion,
através da programacao e computacdo de mecanismos de timeslice, uma técnica que recorre

a varias camaras a fotografar um elemento estatico (Mitchell, 2013, p. 202).

Nesse sentido podemos observar que as tecnologias de producdo audiovisual
influenciaram a compreensdo e a reflexdo sobre a criagdo estética, atraves da
intermodalidade e interatividade da arte computacional, enquanto manifestacdo de uma
condicdo Pos-Digital, da qual os albuns visuais fazem parte, numa procura de expansdo dos

seus limites de comunicacdo através de varios meios, como € o caso do meio digital.
2.3. Videoclipe - Conceito e Historia

A semelhanca do album visual, a historia do videoclipe reporta-o como o resultado
de avancos tecnologicos sentidos na sociedade. Neste sentido, Shaviro (2017) afirma o

seguinte:

(...) music videos are the product of cutting-edge audiovisual technologies and

are bound to change as these technologies change. (Shaviro, 2017, p. 4)
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Como referido anteriormente, Bolter e Grusin (1999) introduziram o conceito de
Remediation, como um “reaproveitamento” (Bolter & Grusin, 1999, p.viii) e uma “reforma”
(Bolter & Grusin, 1999, p.ix) de old media, a partir de novos e insurgentes meios. Os autores
recorrem a outros dois conceitos que fundamentam as estratégias de remediacao:
“immediacy”— estilo de representacdo atraves do qual o recetor se esquece da presenga do
meio —, ¢ “hypermediacy” — estilo de representacdo através do qual se recorda o recetor do
meio que estd a consumir. Considerando o album visual uma remedia¢do do cinema para o
videoclipe (Barrett, 2017), importa enquadrar a origem dos videoclipes enquanto objeto de

comunicacdo audiovisual, e esclarecer o contributo do cinema para este formato.

O videoclipe comporta um formato de relevancia cultural que atravessa diferentes
plataformas sociais e digitais para a promog¢do de musicas e artistas musicais (L. Burns &
Hawkins, 2019)9). Ao dia de hoje, a histdria da sua distribuicdo pode ser dividida em trés
fases: pré-televisiva, televisiva e pos-televisiva, ndo devendo ser atualmente considerado um
formato televisivo (Korsgaard, 2019). Este formato multimodal situa-se no cruzamento de
diferentes campos de estudo: estilos e géneros visuais, narrativas liricas e tecnologias dos

novos media (Burns & Hawkins, 2019).

Os estudos datados da época da génese dos videoclipes — anos oitenta do século XX
— defendem, em grande parte, o surgimento deste modelo de comunicagédo no contexto P6s-
moderno, pelo seu aproveitamento de estruturas tradicionais (0 lancamento de singles
musicais) para novas formas culturais (o video), pela diversidade estilistica dentro de uma
estrutura homogénea e pela complementacao entre o texto visual e sonoro (Straw, 1988, p.
255). Alfieri (2019) salienta o videoclipe como um representante da estética Ps-moderna,
pela tematica de natureza heddnica caracteristica dos anos oitenta e pela sua forma hibrida,

apropriadora e comprometida por fins comerciais e pretensdo estética (Alfieri, 2019, 136).

Estreada em 1981, a MTV foi a primeira emissora a protagonizar o videoclipe na sua
programagcéo, contribuindo para o estabelecimento do mesmo enquanto formato audiovisual
(Holzbach, 2012). Kaplan (1987) descreve a transmissdo como um “24-hour, non-stop,
comercial cable channel” (Kaplan, 1987, p.1) dedicado a apresentacdo de videos rock. Allan
(2007) relata a estreia do canal, analisando o recurso a musica Video Killed the Radio Star

como um sintoma da crescente preocupagdo da ameaga que a viragem para 0 consumo de
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conteido de video musical representava para sustentabilidade de carreiras musicais
presentes apenas na radio. Antes da estreia do canal, a relagdo entre os videoclipes e a
televisdo era baseada em programas curtos e esporadicos; a MTV destacou-se pela natureza
da sua transmissdo que, por ser um canal por cabo, lhe permitia satisfazer um nicho de
mercado (Holzbach, 2012).

A MTV teve um papel preponderante na visibilidade da misica mais mediatica dos
anos 1980 (Vernallis, 2004), através de uma preocupacdo com a procura dos Sseus
espectadores (Goodwin, 1992) e seguindo o paradigma publicitario, sob o papel de “radio
com imagens” (Oliva et al., 2017, p.442). O surgimento do canal antecipou a Era de Ouro
dos videoclipes, estimulando o investimento neste tipo de producdes e despoletando uma

onda de interesse académico sobre este formato (Shaviro, 2017).

Em 1997, uma reestruturacdo na programacédo da MTV deu maior foco a programas
Reality Show (Shaviro, 2017). A reducdo do protagonismo de videoclipes ameacou a
relevancia deste formato (Jirsa e Korsgaard, 2019), contudo nédo representou o seu fim dado
que 0 mesmo ganhou o posto de uma das maiores mediatiza¢Oes da atualidade (Korsgaard,
2017). Com o surgimento da plataforma Youtube, em 2005, os videoclipes voltaram a ser
popularizados, desta vez online e on demand (Shaviro, 2017). Jirsa e Korsgaard (2019)
referem uma viragem no videoclipe para uma producao, circulacéo e distribuicdo digitais. O
novo paradigma caracteriza-se pela democratizacdo de tecnologias de visualizacdo e
producdo de conteudos de alta qualidade por baixos custos (Strachan, 2019). Jirsa e
Korsgaard (2019) referem uma diversidade nas dimensdes dos orgamentos dos videoclipes,
bem como uma variedade de ecras de visualizacdo e uma dindmica de rececdo baseada em
“liking, sharing and commenting” (Jirsa & Korsgaard, 2019, p.115). A este mecanismo,
Sedefio-Valdellds (2019) nomeou uma dinamica de “feedback perpétuo” (Sedefio-Valdellos,
2019, p.104).

O vinculo entre o ritmo musical e a componente visual foi explorado pelos

realizadores soviéticos Sergei Eisenstein, Vsevolod Pudovkin e Grigori Aleksandrov'®, no

15 Os trés nomes dizem respeito a trés realizadores soviéticos e tedricos, que constituiram parte do
movimento de realismo soviético, desenvolvido no periodo Estalinista, com o objetivo de promover as
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inicio do século XX, que categorizavam esta relacdo como uma de duas possibilidades:
parallelism — a musica afirma o contetdo filmico - e counterpoint — a musica contraria o
conteudo filmico (Kalinak, 2010). Alfieri (2019) recorre a este estudo para apresentar o
videoclipe como tendencialmente composto por uma imagética surreal e abstrata que
representa a lirica ou o estado de espirito da musica. O autor evoca também a presenca da
performance do artista musical. Auslander (2019) estudou a linguagem dos videoclipes em
torno do conceito de musical persona — a versdo que o musico elabora para a performance
publica, compondo a base de contacto que tem com a sua audiéncia. De acordo com o autor,
a construcdo desta persona € potencializada pela performance no videoclipe, através da

mistura de elementos de diferentes géneros.

Vernallis (2004) descreve o espaco nos videoclipes como inabitaveis na vida real,
afastando a estética do formato da experiéncia comum de vida. Para a autora, este € o fruto
de diferentes componentes técnicas, como 0 movimento de cdmara, o cenario e a edi¢do, que
colaboram com a musica. Comparando a experiéncia do cinema de Hollywood com a do
videoclipe, Vernallis (2004) aponta que o foco do movimento de camera do primeiro €
fornecer informacgdes fundamentais acerca das personagens e da narrativa. Ao invés, no
videoclipe, 0s movimentos sao mais livres e dificeis de prever, dado que sdo programados
de acordo com o ritmo da musica (Vernallis, 2004). Sobre os elementos audiovisuais
caracteristicos do videoclipe, Espinoza-Carrasco & Turriate-Guzman (2022) incorporam o
movimento de cdmara na terceira categoria de elementos audiovisuais que compdem um
videoclipe, a estética. Esta categoria comporta também outros elementos como o close-up,
angulos de cdmara e sincronizagdo com o artista; sendo seguida do som (primeira categoria)
e dos elementos visuais (segunda categoria) (Espinoza-Carrasco & Turriate-Guzman, 2022).

E a partir do compasso que se gera a relagio entre a imagem e o som, a partir da qual se cria

ideologias politicas do governo (Taylor, 1996). Sergei Eisenstein (1898 — 1948) ficou conhecido pela sua
obra avant-garde no entorno revolucionario da Russia e pelo seu trabalho conjunto James Joyce e Walt
Disney (Bergan, 2016). Das obras conhecidas de Vsevolod Pudovkin (1893 — 1953) fazem parte The End of
St Petersburg (1927) e Storm Over Asia (1928) (Pudovkin, 2013). Grigori Aleksandrov (1903 — 1983)
desenvolveu Circus (1936) (Taylor, 1996). Os trés publicaram um manifesto em 1928, no qual defendiam a
utilizacdo do som como fonte de informacdo contraria aquela transmitida pela imagem (Eisenstein et al.,
2019).
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a linguagem do videoclipe e se escolhem as ferramentas para a transmitir (angulo,

enquadramento, entre outros) (Espinoza-Carrasco & Turriate-Guzman, 2022).

Vernallis (2004) aproxima o videoclipe da imagem estatica e da pintura pela
importancia do enquadramento e utilizacdo do espaco negativol6. Sobre a captacdo da

imagem em conjugagdo com a musica:

If the spatial coordinates in music video matter so much, it is essential that
the cinematographer have a sensitivity to the music. If the figure within
the frame is to work, it must fall within its own well-judged proportions in
relation to the frame, as well as in right proportions in relation to the song
(Vernallis, 2004, p. 121).

Ao invés do cinema, no videoclipe, é priorizada a cor sobre a forma, apresentando
uma “relacdo estrutural” (Vernallis, 2004, p.122) entre a cor € a masica, capaz de tornar, ou
ndo, um video memoravel. Para a autora, ambos sdo elementos sujeitos a mudanca, de acordo

com o contexto.

Alfieri (2019) relata uma evolucdo da estética dos videoclipes, marcada por uma
década de experimentacdo nos anos 90, que resultou em objetos com narrativas complexas
e expressivas. Como complemento a performance do artista, outros elementos ganharam
relevancia no videoclipe, como as personagens secundarias, a cenografia e as técnicas
digitais de edicdo (Alfieri, 2019). A evolucdo estética dos videoclipes permitiu o
desenvolvimento de um maior leque de possibilidades na sua linguagem, menos limitado ao

tempo e ritmo de uma cancgéo (Oliva et al., 2017).

2.4, Album Visual digital - Conceito e Genealogia

16 Nas artes visuais, considera-se o espago negativo como a area da imagem que néo € o sujeito

protagonizado (Stevko, 2018)
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O enquadramento do estudo do album visual nos conceitos estudados neste capitulo
permite um maior aprofundamento do entendimento deste formato. Apesar de aproximacoes
anteriores a esta formula, como séo os casos de Yellow Submarine e The Wall (Diesel, 2012,
p.37), 0 album visual surge no seguimento de uma evolucéo (Sedefio-Valdellés, 2016, p.113)
estética e narrativa no videoclipe (Alfieri, 2019). A movimentacdo do formato culminou na
obra de Beyoncé em 2013, descrita pela mesma como um album visual, e criada com o
objetivo de oferecer aos seus ouvintes a oportunidade de experienciar a sua musica na
totalidade (Harper, 2013, p.69-70). Do projeto fazem parte 14 faixas de audio as quais
correspondem 17 de video, interligados tanto pela repeticdo de aderecos e cenarios, como

pela referéncia a pormenores autobiogréficos da cantora (Harper, 2013, p. 72).

A abordagem de Beyoncé estabeleceu as fundacdes para a caracterizacdo do formato
do album visual (Harper, 2013, p.75). A analise de Beyonce determina um album visual
como um novo formato audiovisual, hibrido entre o videoclipe, a musica e o cinema, tanto
passivel de ser guiado por narrativa, como por uma conducao autobiografica, desde que
estabeleca uma ligagéo direta entre o audio e a imagem compativel com um fio condutor
(Harrison, 2014). Este projeto de 2013 propds uma visao totalmente digital do formato, pela
auséncia de promocédo externa a esfera online e através da disponibilizacdo do produto

apenas de forma digital (Harper, 2013).

Apb6s Beyoncé, a artista FKA Twigs langa M3LL155x em 2015, um produto
audiovisual de estrutura episodica que providencia uma componente visual para cada uma
das faixas do seu disco do mesmo nome (Barrett, 2017). Neste caso, a artista desprende-se
da integridade sonora das canc¢des, conferindo sons diegéticos de forma a conferir um arco
narrativo coerente (Barret, 2017, p.44). E possivel observar esta mesma técnica no projeto
de Frank Ocean, Endless, em 2016, que se serve da perspetiva de um espectador que observa

o artista montar uma escada, numa narrativa pouco consequente (Barret, 2017, p.47).

Em 2016, Beyoncé volta a enriquecer este campo audiovisual através do lancamento
do seu projeto Lemonade, que, ao contrario do seu projeto anterior, era composto por uma
obra visual continua de uma hora de dura¢do (Harper, 2013, p.75). Lemonade integra
elementos de performance e poesia, interrelacionando os diferentes capitulos através de

referéncias visuais e auditivas (Hartmann, 2017, p.5). No mesmo ano, a banda Florence and
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the Machine lancou o projeto The Odissey, distribuido através de videoclipes individuais que
contavam uma so historia continua (Vecchia & Dornelles, 2020, p.247). Com gquarenta e oito
minutos de duracdo, a obra apresenta-se como uma curta-metragem, pela sua estrutura
narrativa (Dalla Vecchia & Dos Santos Dornelles, 2020). O que Lemonade e The Odissey
acrescentam a concecdo prévia de um album visual é a sua componente performatica
enquanto estampa corporal e a presenca de narrativas analogas ao cinema, com légicas de

acdo-consequéncia (Hartmann, 2017; Vecchia & Dornelles, 2020).

Dirty Computer de Janelle Monaé, é o seu projeto audiovisual lancado em 2018,
composto por catorze faixas musicais, as quais corresponde 0 mesmo numero de faixas
visuais (Vecchia, 2020, p.158). O album abrange um universo ficcional préprio e segue uma
narrativa hibrida que conjuga elementos do cinema classico e do videoclipe (Vecchia, 2020,
p.160). O seu lancamento foi feito pela plataforma digital Youtube, com a publicacdo

integral da obra ().

No ano que se seguiu, 2019, diferentes artistas surgiram na esfera dos albuns visuais,
como sao os casos de Solange com When | Get Home (Vincent, 2021), Thom Yorke com
Anima (Vecchia & Dornelles, 2020), e Melanie Martinez em K-12 (Dunn, 2019). O
surgimento de um maior nimero de projetos dentro deste formato origina diferentes
abordagens ao mesmo. Enquanto Solange apresentou uma sequéncia linear dividida pelas
diferentes dezassete faixas do album fonografico (Vincent, 2021), Melanie Martinez
desenvolveu um produto continuo analogo a um texto filmico (Dunn, 2019). E possivel
observar que estas duas vertentes caem nas duas categorias previamente apresentadas por
Harrison (2014) para o lancamento de um album visual. S&o elas: um album visual enquanto
uma colecdo de videoclipes separados, ou um album visual enquanto um video continuo para
todo o projeto (Harrison, 2014, p.14-15).

O levantamento da genealogia do album visual permite avaliar este produto enquanto
objeto digital. Em primeira instancia, observamos este fendmeno pelas possibilidades de
producdo presentes nesta tipologia de produto, incluindo tanto a integracdo de animacéo 2D,
3D e movimentos gerados por computador (Vincent, 2021), como a intersecéo de diferentes
textos audiovisuais, presentes em plataformas digitais (Vecchia & Dornelles, 2020, p.258).

Em segundo lugar, a estética dominante neste formato entra em conformidade com as

42



inclinagdes visuais presentes na plataforma digital Y outube, através da evocacdo de espacgos
irreais que conferem leveza a obra de media (Vincent, 2021). Por fim, a natureza da
distribuicéo de muitos dos trabalhos aqui apresentados (The Odissey, Dirty Computer, When
| Get Home, K-12), foi feita através da utilizacdo de espacos online, como € o caso do
Youtube ou da Netflix, contemplando um consumo digital (Dunn, 2019; Vecchia, 2020;

Vincent, 2021).
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3. Projeto: Madrugada / Alvorada

3.1. Sinopse

A definicdo de Harrison (2014) para o album visual norteou o desenvolvimento do
projeto apresentado neste capitulo. Harrison (2014) estabelece o objeto de estudo como um
produto audiovisual longo e hibrido, entre videoclipe de promocéao de um album e um filme
concebido como uma obra completa. A autora ainda estipula a relagéo direta entre o 4lbum
visual e o album fonogréafico como uma caracteristica formal desta tipologia de produto
(Harrison, 2014, p. 8). A ligagdo entre os dois produtos, album fonografico e album visual,
é estabelecida através presenca integral das faixas musicais no produto visual, como é o caso
de Beyoncé (2013) (Harrison, 2014). Deste modo, para o desenvolvimento deste projeto foi
tomado como ponto de partida o disco fonografico homénimo Madrugada / Alvorada do

artista KICU, garantindo a presenca da totalidade dos temas musicais no projeto visual.

A segunda caracteristica formal estabelecida por Harrison (2014) diz respeito a
duracdo do album visual, na qual a autora designa que este projeto tera de somar uma duragéo
superior & de um videoclipe standard (3-5 minutos). O produto visual enquadra-se na
segunda categoria apresentada por Harrison (2014) para este formato, que corresponde a
“one continuous video”, ininterrupto analogo a uma curta-metragem ou a um filme
(Harrison, 2014, p. 16). O projeto apresentado neste capitulo foi desenvolvido de modo a

corresponder a estas caracteristicas formais apresentadas por Harrison (2014).

Uma vez que a musica € um elemento estrutural para a criacdo do album visual
(Harrison, 2014, p. 17), importa introduzir o alboum musical Madrugada / Alvorada. Este
produto € composto por cinco faixas musicais, as quais comportam uma narrativa decorrida
entre a madrugada e a alvorada. Da madrugada, compreende-se o periodo constado entre a
meia-noite e 0 amanhecer, e da alvorada a primeira claridade da manh&. O album musical
apresenta o periodo noturno enquanto oposic¢éo ao intervalo de tempo no qual decorre o
horario de um trabalho corporativo, isto é, em periodos diurnos, geralmente compreendidos
entre as 8h e as 18h. Esta oposicdo tem como principio apresentar a noite como um momento
de libertacéo, reflexdo e encontro com as verdadeiras paixdes do sujeito, entre elas dancar e

cantar.
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As cinco musicas exploram a relacdo do sujeito com o trabalho, em torno do decorrer
da noite. A sequéncia musical do disco é: Madrugada, Banho-Maria, Chorar no Lux,
Encomenda e Alvorada. A narrativa da inicio na primeira faixa Madrugada, na qual o cantor
relata que necessita de descansar, recorrendo a uma metafora com a sua almofada enquanto
simbolo de descanso, com a qual passa pouco tempo (declaracdo de cansaco).l’ O tema
Madrugada termina com uma referéncia ao proprio periodo noturno em que se trata o disco,
relatando a existéncia de um sonho que o sujeito quer concretizar'®. O aprofundamento deste
sonho esté presente na segunda faixa, Banho-Maria, que se trata de uma carta de amor a
musica. Temos, entdo, que o sonho do sujeito € cantar, mas que o seu tempo é dedicado a
um trabalho diurno.*® Do amor pelo canto, o autor passa para a danca, na faixa trés: Chorar
no LUX. Esta cancdo € um grito de libertacdo, onde se celebra a catarse na noite através da
danca, presente no ritmo, e apresentada sob metafora do choro.?® Na quarta faixa,
Encomenda, sente-se o aproximar do fim da noite, a medida que o autor materializa a
obrigacdo do trabalho com o corpo, apresentando-o como uma encomenda ao Sol,
inevitavelmente entregue na alvorada?!. A penultima cancdo converge na Ultima, Alvorada,
num pedido para que 0 Sol nunca nasga, para que a noite se prolongue e a danga e a masica

n&do cessem.?2 O disco termina com o inevitavel nascer do Sol.

A componente visual de Madrugada / Alvorada apresenta a relagdo do sujeito com o
trabalho, atraves de uma perseguicdo entre um antagonista e um protagonista. A historia é
protagonizada por KICU, um rapaz de camisa branca e gravata vermelha, e pelo antagonista
chamado TEMU, representado por uma mascara azul que Ihe esconde a cara (identidade

anonima). TEMU pretende que KICU trabalhe sem recorrer a pausas, cumprindo com a sua

17 Aqui referenciam-se as linhas de abertura da can¢do Madrugada, nas quais se 1 “A marca da minha
almofada / tem vida curta, / cedo me atiro a estrada, / tarde volto da luta.”

18 Na can¢do Madrugada, 1&-se “Eu vivo entre o sonho e a alvorada, / a vida vale a pena é de madrugada / e
eu vou cantar para sempre”.

190 sonho a partir do qual o autor vive ¢ afirmado em Banho-Maria nas linhas “Cantaria sempre, / 6 por
cantar. / Nem por um céntimo, / cantar por cantar € bom”.

20 A catarse ¢ apresentada pelo choro, pelo canto e pela danga onde se 1é “Vejo-me livre da magoa num grito
agudo, o meu choro ja nao ¢ mudo”

2L O corpo é visto como um servigo a prestar ao sol, no seu primeiro raio do dia, impossibilitado de uma
resisténcia: “Corpo meio vazio, / Colhe o sol o que pediu, / uma encomenda triste, / na alvorada, ndo ha
resista”;

22 O canto ¢é apresentado como incompativel com o periodo do dia “Hei de eu ndo mais cantar se a alvorada
vier para ficar, / ha coisas que s6 posso ser quando ¢ hora de sonhar”. A cangdo termina com a expressdo de
um desejo utoépico “Eu ndo quero ir trabalhar, / quero ficar aqui a dangar”
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obrigacdo de forma exaustiva. A correspondéncia entre 0s pontos componente narrativa e

visual do projeto pode ser vista na Tabela 2.

Em Madrugada, a histéria inicia com o personagem KICU que, sentado a secretaria
sob a vigia de TEMU, faz uma tentativa de fuga. A sua investida revela uma corrente que o
amarra a cadeira, através da qual luta com o seu rival para se soltar, com sucesso no fim.
Uma vez derrotado o0 seu inimigo, o protagonista rouba o ecrd do computador, com o qual
trabalhava na secretaria, e sai a correr. Em Banho-Maria, KICU ainda corre para longe de
TEMU até se sentir em seguranca. Esse € 0 momento em que solta 0 n6 da gravata e entra
no mundo de sonho, em frente a um chroma verde, e afirma o seu amor pela musica. Banho-
Maria trata-se de um periodo visual de autorreferenciacdo, em que se faz tributo ao proprio
videoclipe, mostrando os bastidores do estudio onde se grava, e desvendando o mistério com
o correr da cortina negra. Ao longo de Banho-Maria, TEMU interfere com o sonho de KICU,
antecipando a sua reaparicdo em Chorar no LUX. Neste cenario, KICU celebra a sua
libertacdo, ndo dando conta que TEMU o vigiava. O seu rival rouba-lhe de novo o ecréd e
ganha poder sobre KICU. Numa derrota, o protagonista entra em Encomenda num clima de
desanimo, deitado na cama. Nesta faixa, TEMU reaparece a cabeceira da cama de KICU,
aproximando-se o suficiente para que o protagonista Ihe consiga desvendar a identidade. Do
outro lado da mascara, é revelado o rosto do proprio KICU. O protagonista da-se, assim,
conta que era de si mesmo que fugia. Em Alvorada, KICU solta a sua prépria mascara e
ruma ao campo, onde enterra o0 ecrd que havia roubado da sua secretaria de trabalho. KICU

declara liberdade e termina Alvorada a dangar no amanhecer.

Etapas Narrativas

Componente Narrativa Componente Visual

KICU trabalha a secretaria e tenta fugir. E
N perseguido por TEMU que, apds uma luta,
1. Declaracdo de cansaco _
(Madrugada) cai no chdo. KICU vence e rouba o0 ecra do

computador.
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KICU canta em frente a um chroma verde,

2. Carta de amor a musica tem um ar sonhador e explora o seu desejo

(Banho-Maria) de cantar.

Enquanto celebra a sua libertacéo, KICU é
) ) y novamente apanhado por TEMU. Os dois

3. Grito de libertacdo
(Chorar no LUX) lutam novamente, mas desta vez, é KICU

que cai e perde.

KICU canta no chéo, derrotado. E visitado
» por TEMU e, sem violéncia descobre a sua
4. Confronto com o Inevitav S _
(Encomenda) identidade. Percebe que era de si mesmo

que fugia.

) ) A alvorada chega, enquanto KICU enterra
5. Pedido para que o Sol ndo nasca )
(Alvorada) 0 ecra do computador que tinha roubado.

Tabela 2: Correspondéncia entre pontos narrativos do aloum musical Madrugada /

Alvorada e do album visual homoénimo.

3.2. Justificacdo do Projeto

Madrugada / Alvorada é um projeto que procura explorar as diferentes valéncias da
comunicacdo audiovisual. Por se tratar de um album visual, desenvolveu-se uma narrativa
complementar entre os canais sonoro e visual, de modo que a totalidade da informacéo seja
adquirida apenas através destes dois constituintes. Isto &, tratou-se de criar um projeto cujo
arco narrativo nao fosse possivel de comunicar nem apenas pelo disco musical, nem apenas

pelo filme. Este compromisso surgiu de intencGes académicas, profissionais e pessoais.

No que diz respeito as motivacdes académicas, numa primeira fase de investigacéo,
a pesquisa bibliogréafica cedo deu a entender o potencial de crescimento dos estudos deste
formato. Foi feita uma analise de trabalhos desenvolvidos sobre o conceito de “album
visual”, a nivel nacional. O método de analise consistiu numa procura na base de pesquisa

de trabalhos em Portugal — RCAAP — com 0s seguintes critérios:
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e Deve aparecer a keyword “album visual” no campo Abstract OR;

e Deve aparecer a keyword “album visual” no campo Assunto.

Desta pesquisa, foram obtidos 115 resultados. Numa segunda etapa, foram

considerados apenas 0s documentos que estivessem registados como Journal Article,

Doctoral Thesis e Book Part. Com esta selecdo, obtivemos o resultado de 52 resultados, dos

quais analisdmos manualmente o Titulo e o Abstract a fim de aferir a sua pertinéncia para o

conceito aqui estudado (ver Tabela 3).

Autores

Assunto/Abordagem

Etlinger e Borém (2014)

Titulo: Além da mdsica: repensando Sgt. Pepper's
Lonely Hearts Club Band

Abordagem: Estudo da capa do disco Sgt. Pepper’s
Lonely Hearts Club Band, do grupo The Beatles, perante
trés contextos visuais: Pop art, fotomontagem e Hist°oria
do design em capas de albuns.

Vargas (2013)

Titulo: Memoria visual e representacdo do rock e da
jovem guarda nas capas de discos LP

Abordagem: Estudo das discografias de 35 artistas rock
brasileiros, através das nocBGes de representacao,
performance e design

Almeida, Fuchs e Kaminski (2018)

Titulo: Projética, Londrina, v.9, n.1, p. 69-86, Jan./Jun.
201869A tropicéalia de Rogério Duarte em “Caetano
Veloso” e “Gilberto Gil” (1968)

Abordagem: Analise formal e simbdlica de capas de
disco e descricao das mesmas a partir de uma abordagem
triadica, na juncdo da sua dimensdo formal, semantica
e historico-social.

Tabela 3: Analise de seis documentos de estudo cientifico, perante a pesquisa das

palavras “Album Visual” na plataforma RCAAP.

Este levantamento permitiu concluir a presenca de trés documentos que, dentro dos

critérios, estudam um album enquanto produto musical e que o relacionam com a proépria

componente visual - quer fosse a capa, os videoclipes, ou todo 0 movimento artistico gerado
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ou envolvente. Nenhum dos trés aborda o conceito em estudo. Deste modo, ¢ possivel aferir
que, de acordo com a literatura, o de album visual - enquanto produto visual que interliga
diferentes cangoes de um mesmo intérprete (Harrison, 2014) - é muito recente e pouco
explorado em territério nacional. Nesse sentido, pretende-se com este trabalho contribuir

para o aprofundamento do conhecimento cientifico sobre o forma de album visual.

Do ponto de vista da indUstria, uma analise incidida sobre o desenvolvimento deste
tipo de produtos no mercado nacional revelou a oportunidade de explorar o texto audiovisual
sob este formato. Através de pesquisa, foram encontrados os projetos Mulher (2020), de
Carolina Deslandes®, Genesis (2021), de Phaser? e Living Room Bohemian Apocalipse
(2022), de David Fonseca®®, que, apesar de nao serem explorados na literatura portuguesa
enquanto albuns visuais, possuem as caracteristicas de Harrison (2014) para este formato. A
pouca repercussdo academica e pratica deste conceito em territdrio nacional representa uma

oportunidade de inovacédo dentro das industrias audiovisual e musical.

3.3. Nota de Intencdes

Madrugada / Alvorada aborda os desafios da rotina de trabalho, destacando a
incompatibilidade deste estilo de vida com a procura da concretizacdo do sonho de criagao
artistica. No contexto do projeto, o conflito é trabalhado pelo personagem principal, pelo seu
antagonista e pelo cenario em que 0s mesmos se posicionam. No que respeita o0 cenario, 0
mesmo foi projetado de forma a ser um constante reflexo do estado de espirito do
protagonista, tanto atraves dos adere¢os apresentados, como das cores dominantes. Uma vez
que a agdo é continua e se desenvolve no decorrer do periodo da madrugada, a cenografia
serve também para situar o espectador no momento da noite em que se encontra a narrativa.
Este papel € desempenhado através do destaque dos elementos essenciais para a transmissao

da acdo, sem recurso a objetos ou aderecos decorativos, isto €, propds-se uma cenografia

23 Consultado em: https://www.sonsemtransito.com/pt/noticias/632/carolina-deslandes

24 Consultado em: https://www.rimasebatidas.pt/phaser-o-genesis-e-quase-metalinguistico-na-medida-em-
gue-retrata-o-meu-percurso-enguanto-o-planeava-e-o-criava/

%5 Consultado em: https://artesonora.pt/breves/living-room-bohemian-apocalypse-david-fonseca-lanca-novo-
album-que-e-tambem-um-filme/
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minimalista. D&-se o exemplo do cenario utilizado em Madrugada, no qual, em vez de
apresentar um escritorio atraves de um cenério realista, 0 mesmo é representado apenas pelo

recurso a uma secretaria e computador, situados num esttdio de fundo negro.

Importa olhar para Madrugada / Alvorada como uma metéfora para a corrente de
pensamentos do cantor. O recurso a fundos monocromaticos representa um vazio espacial,
referente as imagens mentais de sonhos, memorias e pensamentos. E também através dos
fundos que se distinguem os diferentes momentos do projeto, divididos para cada um dos
temas, ao qual sdo atribuidas imagéticas especificas. As composi¢des visuais de cada uma
das cancgdes projetam os diferentes estados mentais do cantor, passando pela desordem e
caos e terminando na clareza e no entendimento. Conta-se, deste modo, a historia de um
personagem que passa de fugir das pressdes que o0 amarram a secretaria, para uma aceitacdo
de que estd em si a natureza dessas mesmas pressdes. Com o culminar deste entendimento,
transcende-se 0 plano do consciente e assistimos ao cantor enquadrado num cenario do

mundo real, sem fundo monocromatico.

Por se tratar de uma obra que retrata o periodo noturno, o passar do tempo é marcado
pela variagdo na temperatura da cor. A histéria comeca no momento da fuga, decorrida na
madrugada e representada numa iluminacdo azulada. Em Encomenda, os tons quentes
denunciam a chegada do momento da alvorada. Assume-se, deste modo, o ciclo da noite
como o proprio ciclo temporal do projeto. Ainda, as imagens compdem-se por diferentes
movimentos e rotacGes de camara, incapazes de reproduzir uma visdo realista da vida, de
modo a proporcionar 0 ambiente onirico pretendido. Cortes abruptos e troca subita entre
planos semelhantes servem também para relembrar que, nesta obra, estamos na cabeca de

um personagem.

O universo de Madrugada / Alvorada apresenta inspiracdes de diferentes obras
audiovisuais, com cenografias configuradas de modo a aparentar sonhos e fluxos de
pensamento. Entre os estimulos visuais, destaca-se a obra do realizador Wong Kar-Wai, em
filmes como Chungking Express (1994), Fallen Angels (1995) e In the Mood For Love
(2000). Importa também referir Christopher Nolan como referéncia, nomeadamente as suas
obras Memento (2000), Inception (2010) e Interstellar (2014).
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Figura 1: Cinematografia que inspirou o projeto Madrugada / Alvorada. Da
esquerda para a direita, em cima imagens dos filmes Chungking Express (1994),
Fallen Angels (1995) e In the Mood For Love (2000); e em baixo Memento (2000),
Inception (2010) e Interstellar (2014).

3.4. Metodologia do Projeto

Neste capitulo, descreveremos a metodologia utilizada no projeto desenvolvido,
incluindo um mapeamento dos conceitos encontrados ao longo da pesquisa tedrica, de
forma a criar um modelo de analise formal de um album visual. Ainda, serd exposto o
processo de criacdo utilizado, que recorreu a técnicas de metodologia filmica como a

pesquisa de referéncias, moodboard e storyboard (conceitos desenvolvidos adiante).

3.4.1. Modelo de Andlise

Para a analise do projeto final, importa organizar e destacar os principais conceitos
operacionais desenvolvidos nesta pesquisa, entendendo de que forma os mesmos se

interligam e se manifestam numa obra visual. Desta etapa resultou a figura 2 abaixo:
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Figura 2: Mapa dos conceitos utilizados para 0 modelo de analise do
album visual.

Com a escolha dos conceitos apresentados acima, pretende-se o estabelecimento de
um modelo de analise abrangente e rigoroso. Nesta abordagem, consideram-se os diferentes
parametros medidos por Harrison (2014) como a duracdo, que deve ser superior a um
videoclipe, e a relagdo direta com um album fonografico, estabelecida através da integracéo
de faixas do album musical no projeto visual. A avaliacdo de continuidade atraves de
leitmotifs, apresentada por Sedefio-Valdell6s (2016) enriquece a compreensao da presenca
de temas recorrentes e a sua importancia para a obra. Esses conceitos combinados oferecem
uma perspetiva holistica para a analise, permitindo uma compreensdo mais profunda e rica

do album visual.

No que diz respeito a sua linguagem, uma vez que o album visual utiliza técnicas
estéticas dos videoclipes (Vecchia, 2020), é importante avaliar também a utilizacdo destas

técnicas na criacdo de albuns visuais. Uma das caracteristicas estéticas a considerar para a
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analise de um album visual é a intertextualidade (Goodwin, 1992), pois permite identificar
conexdes com outras obras culturais, produzindo novas camadas de significado. Considera-
se também a interacdo entre o som e a imagem (Korsgaard, 2017). Uma vez que um album
visual pretende combinar elementos visuais e musicais, é importante avaliar de que forma o
som e a imagem se complementam, amplificam ou subvertem um ao outro. Por fim, avaliar
como a montagem ndo linear (Vecchia & Dornelles, 2020) é utilizada é essencial para
entender a estrutura narrativa da obra e, por sua vez, de que forma é utilizada para alcancar
inovacdo narrativa (Sedefio-Valdell6s, 2021), desafiando expectativas e explorando novos

territorios da comunicacéo visual.

Por fim, o modelo de analise tem em consideracdo os campos teodricos do pés-
moderno e da arte computacional. A aplicacdo do p6s-moderno ao album visual advém da
caracterizacdo deste movimento como um momento que abracou a fragmentacao,
hibridizac&o e rutura das tradi¢ces artisticas (McGuigan, 2006), refletindo sobre a cultura de
massas. Analisar um &lbum visual sobre esta luz significa avaliar de que forma o objeto de
estudo incorpora elementos de diferentes géneros, estilos e media, ou de que maneira se

debruca sobre a sociedade.

A arte computacional é também um conceito a abordar neste modelo de analise, uma
Vez que se mostra ser um conceito pertinente, em particular no contexto digital. Uma vez
que a arte computacional diz respeito a criacdo artistica por meio de tecnologia
computacional e algoritmos como forma de expressdo (Carvalhais, 2022), nesta analise
pretende-se avaliar de que forma a tecnologia digital desempenhou um papel fundamental
no processo criativo. Este papel pode estar presente na manipulagdo de imagens reais, na

criacdo de grafismos digitais, ou na propria criacdo musical desta tipologia de produto.

3.4.2. Moodboard

Na criacdo de textos filmicos, a operacdao de design de producdo esta responsavel
pela criacdo da componente visual do produto, fazendo a ponte entre a visdo de realizacéo e
a cenografia (Alfarraji & Al Smadi, 2023). O trabalho de conceptualizagdo do design do
projeto decorre na etapa de pré-producdo e principia com o desenho de ideias e

desenvolvimento de moodboards (Alfarraji & Al Smadi, 2023).
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Um moodboard é uma ferramenta de pesquisa utilizada para a definicdo de uma
estética, dotada de conceitos visuais de facil compreenséo para o profissional que o leia (Reis
& Merino, 2020). Por vezes, também conhecido pela terminologia “painel semantico”, o
moodboard utiliza referéncias visuais para a orientagdo do desenvolvimento de projetos
(Reis & Merino, 2020), sistematizando uma ilustracdo visual de uma ideia ou sentimento
sobre um determinado topico (Kretzer, 2020). O moodboard é composto por dois elementos:
uma base ou area a ser utilizada, que pode ser fisica ou digital (Kretzer, 2020, p.2), e uma
mensagem apresentada por imagens, palavras-chave, textos ou objetos numa apresentagao
ou colagem (Reis & Merino, 2020, p.3). Ainda, a execucao de um painel semantico resulta
de trés etapas sequenciais: selecdo de imagens, composicédo e construcdo (Lucero, 2012, p.
439).

Para a preparacdo da componente visual do projeto Madrugada / Alvorada, foi
elaborada uma pesquisa de imagem, com o fim de estabelecer a linguagem de apresentacao
do trabalho. Esta consulta resultou, inicialmente, num moodboard geral (Figura 3) e,
posteriormente, em cinco painéis semanticos diferentes (Figuras 4a, 4b, 4c e 4d), um para
cada uma das musicas pertencentes ao projeto. Distintas plataformas com funcionalidades
de pesquisa de imagem foram utilizadas para a elaboracdo destas pecas, entre elas o
Instagram e o Pinterest. Também se recorreu a captura de imagens de diferentes obras
filmicas, como sdo o exemplo Persona (1966), Paris, Texas (1984), Fallen Angels (1995),
The Matrix (1999), Her (2013), Inside (2021), entre outros. A escolha destes textos filmicos
partiu da sua aproximacao estética e tematica do projeto em discusséo. Sao exemplos Fallen
Angels, de Wong Kai Wai, que aprofunda o tema da alienacdo, através de uma estética
onirica e urbana (Pettman, 2000, p. 69), Persona, de Ingmar Bergman, que aborda a
identidade sob um prisma de mutacéo e transformacdo (Shary, 1988, p. 11) e Inside, de Bo
Burnham que explora o isolamento humano e o papel da internet na sociedade (Tomaskova,
2022, p. 39).

Uma vez que a pesquisa de imagem se desenvolveu, principalmente, atraves da
internet, optou-se por uma base de trabalho digital para a composi¢do do moodboard. Num
primeiro momento, as imagens foram agrupadas de acordo com a sua linha estética e
coeréncia entre si. Posteriormente, no processo de construcdo do artefacto visual, a

organizacdo das imagens captadas resultou na interpolacdo com textos e cores que
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complementassem as intengdes estéticas do objeto final. Uma vez nesta etapa, dividiu-se o

moodboard em cinco diferentes painéis, respetivos a cada uma das faixas do projeto.

Figura 4: Moodboards desenvolvidos para cada uma das faixas do projeto Madrugada /
Alvorada.
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3.4.3. Storyboard

O moodboard faz parte da categoria painéis imagéticos, da qual também faz parte o
storyboard (Reis & Merino, 2020, p. 1). A semelhanca do moodboard, o storyboard faz parte
da etapa de pré-producdo e pré-visualizacdo de uma obra filmica e parte do conceito de
contar uma historia através de uma série sequencial de desenhos, presente nas pinturas
rupestres e na antiguidade egipcia (Hart, 2008, p. 1). Hart (2008) refere outros contributos
para esta ferramenta como a fantasmagoria do século XIX, o ilusionismo dos primérdios do
século XX e a criacdo da personagem de animacdo Mickey Mouse, presente na génese da
Disney (Hart, 2008, p. 1).

Compreende-se por storyboard uma apresentacdo esquematica composta por
diferentes frames sequenciais, que podem ser acompanhados por anotacdes, setas ou texto,
descrevendo a acdo de uma cena em movimento (Goldman, Curless, Salesin & Seitz, 2006,
p. 862). Da estruturacdo de informacgéo que subjaz a elaboragdo de um storyboard, resulta
uma organizacao logica da narrativa, esquematizando as defini¢bes de camara e luz de forma
a apresentar aparéncia pretendida para a obra (Hart, 2008, p. 3). O storyboard é uma
ferramenta importante para a comunicacao entre quem trabalha nas diferentes tarefas que
compbem o desenvolvimento de um texto filmico, uma vez que permite a apresentacdo de
um longo intervalo de tempo pretendido para a obra, de forma sucinta e rapida (Goldman et
al., 2006, p. 862). Simon (2012) refere que o storyboard é a impressédo digital de um filme
antes de o mesmo ser filmado, na qual se apresenta a visdo de realizacdo através de uma

estrutura de banda desenhada (Simon, 2012, p. 3).

A elaboracdo de um storyboard pressupde alguns principios que aprimorem o
interesse visual da sua apresentacdo. Os storyboards devem adotar as proporcoes
retangulares caracteristicas do texto filmico para o desenvolvimento de cada frame,
aplicando a regra dos tercos?® (Hart, 2008, p. 38). Simon (2012) refere que, a elaboragéo
destas ferramentas, subentende-se uma terminologia propria de producéo, a qual divide um

26 A regra dos tergos consiste na divisao horizontal e vertical do retangulo representante do frame em trés
sec¢Oes, formando quatro pontos interseccionais representativas dos principais pontos de interesse (Hart,
2008, p. 37).
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storyboard em cenas (determinadas pela localizagédo em que se desenvolve a a¢do) descritas
por planos, (determinados pelos angulos de cadmara) que constituem painéis (composicdes
individuais que ilustrdo a acéo) (Simon, 2012, p. 12). Hart (2008) aponta também que é
importante recorrer as possiveis dindmicas entre foreground, middle ground e background,
capazes de produzir profundidade de modo a orientar o olhar para 0s pontos de interesse

pretendidos com a regra dos tercos (Hart, 2008, p. 40).

Sendo que a finalidade do storyboard é funcional, requer o minimo de capacidade de
desenho (Simon, 2012, p. 11), bem como o recurso a diferentes angulos da mesma cena,
proporcionando dinamismo e garantindo um maior interesse da audiéncia (Hart, 2008, p.
49). Por fim, o desenvolvimento desta ferramenta supde conhecimentos de realizagdo e
edicdo (Simon, 2012, p. 11), referenciando os diferentes tipos de pontos de luz (key light, fill
light e back light?’) (Hart, 2008, p. 57), de modo a permitir uma fécil leitura do seu contetido

e extrapolacao das necessidades especificas para concretizar as suas ilustracoes.

Para o projeto Madrugada / Alvorada, recorreu-se a esta ferramenta com o fim de
planear e estruturar a narrativa decorrida ao longo das cinco faixas, propondo uma estrutura
estética e visual coerente ao longo de toda a duracdo do &lbum visual. Para o
desenvolvimento do storyboard, foi aplicada a terminologia apresentada por Simon (2012).
Deste modo, foram desenhados os painéis correspondentes a cada plano das diferentes cenas,

respeitando os resultados da pesquisa prévia apresentados no moodboard.

Por se tratar de um album visual, duas divisdes foram propostas para a adaptagdo do
storyboard ao objeto de estudo. Em primeira instancia, fracionou-se o storyboard mediante
as diferentes faixas, de modo a preservar a continuidade narrativa e garantir a identidade
visual estabelecida para cada um dos diferentes temas musicais. Foi ainda feita a distin¢éo
entre planos cantados (aqueles cuja finalidade é acompanhar a musica de forma sincronizada
com a mesma), e planos narrativos (aqueles que servem o proposito de representar a

narrativa, sem compromisso com a mdasica, e sem necessidade de sincronizacdo com a

2" Key light refere-se a fonte de iluminagéo mais forte, fill light é a luz que preenche as sombras provocadas pela luz mais forte e a back

light tem como finalidade separar o sujeito do fundo (Hart, 2008, p. 57).
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mesma). Com esta distin¢do pretendia-se simplificar o processo de filmagem, auxiliando e

agilizando as diferentes etapas de producéo e edicéo.

A semelhanca do moodboard, o desenvolvimento do storyboard de Madrugada /
Alvorada recorreu a diferentes referéncias visuais potencialmente capazes de retratar a
narrativa pretendida para o album visual. O decurso deste referenciamento foi feito através
da pesquisa de planos dos textos visuais mencionados no moodboard, e da sua organizagéo
I6gica, de acordo com o projeto em questdo. Destaca-se como exemplo a faixa 4,
Encomenda, que interpola referéncias diretas de planos utilizados por Ingmar Bergman, em
Persona (1966) e por Bo Burnham em Inside (2021) (ver Figura 5).

Plano de referéncia Plano criado

Figura 5: Comparacdo dos planos de referéncia com os planos criados.

O comeco de Encomenda trata 0 momento em que KICU é forcado a encarar a
derrota na sua luta com TEMU, vendo-se obrigado a fugir dos seus sonhos e a aceitar uma
vida de trabalho, ancorada a cabos e ecrds. Inside adota um tom confessional na evocagédo
de sentimentos de dissociacéo, soliddo, introspecdo e procura de conforto em interacGes
online (Bonasera, 2022, p. 95). Num dos momentos da sua obra, Bo Burnham retrata estas

sensacgdes através de um plano zenital, no qual o protagonista se encontra deitado, com a
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cabe¢a numa almofada, enquanto fala para um microfone, rodeado de cabos. A tematica de
derrota e introspecédo da quarta faixa de Madrugada / Alvorada reivindica a criagdo de um
plano semelhante ao de Burnham, de forma a retratar uma atmosfera da mesma natureza que
aquela que é apresentada em Inside. Ainda em Encomenda, concretiza-se o climax da
narrativa, em que KICU desmascara TEMU e se da conta que os dois partilham a mesma
identidade. Persona figura a histéria de duas mulheres que, em contacto préximo e
prolongado uma com a outra, testemunham mudancas nas suas identidades, proporcionadas
pela outra (Shary, 1988, p. 69). Em Encomenda, referencia-se uma cena em particular de
Persona, que estabelece um clima ambiguo, no qual ndo se distingue em concreto o sonho
da realidade, realcando as semelhancas entres as personagens através de uma interacdo
proxima. O alinhamento das intencBes visuais deste projeto com a tematica da obra de

Ingmar representou uma oportunidade para parafrasear Persona (1966).

O recurso ao storyboard garante a uniformizacdo da linguagem visual de um projeto
audiovisual, (Simon, 2012, p. 26). O planeamento visual do projeto teve em atengdo a
continuidade de uma linguagem estética, levando também em consideracdo uma
preocupacdo com a caracterizagdo de cada faixa musical a um cenario especifico. O

resultado pode ser observado na Figura 6:
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Figura 6: Cenografia de cada um dos temas do projeto Madrugada /
Alvorada. 6a: Madrugada, 6b: Banho-Maria, 6¢: Chorar no Lux, 6d:
Encomenda, 6e: Alvorada

3.5. Desenvolvimento

3.5.1. Planeamento

A concretizagdo deste projeto exigiu o planeamento detalhado das atividades a ser

desenvolvidas entre as etapas da pré-producéo, producédo e pos-producéo (ver figura 7).
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Figura 7: Processo de criagdo do trabalho de projeto
"Madrugada / Alvorada".

Numa primeira instancia, procurou-se fazer a ponte entre o storyboard e as
necessidades de realizacdo que o mesmo exigia, através da elaboracdo de um guia técnico.
Para esta finalidade, partiu-se dos diferentes painéis desenvolvidos no storyboard, de forma
a recolher a informacdo técnica relativa a iluminacdo, tipo de plano, movimento e

profundidade de campo, bem como ao material necessario para a sua Composi¢ao.

A descricdo necessaria para este documento recorreu aos conceitos de Hart (2008) e
Lancaster (2019)sobre iluminacgdo, que menciona os trés pontos de luz key light, referente a
principal fonte de luz, focada no sujeito; fill light, fonte secundéria de luz, que providencia
equilibrio ao efeito da anterior; e back light, que ilumina o fundo, separando-o0 do sujeito
filmado (Hart, 2008). Lancaster (2019)

O desenvolvimento do guia técnico foi também feito com base na caracterizacéo de
planos em plano largo, médio e fechado e na sua relagdo com o a distancia emocional,
apresentada por Lancaster (2019). Segundo esta concec¢do, o plano largo capta e situa as
personagens no cenario, conferindo um baixo grau de intimidade em detrimento da escala

do espaco em que o0 sujeito se encontra (Lancaster, 2019). O plano médio, que se foca no
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espaco entre a cabeca e a cintura dos personagens, encontra-se a uma distancia que néo
provoca qualquer tipo de invasdo de espaco pessoal das personagens (Lancaster, 2019). O
plano fechado, no qual a cadmara se posiciona a uma distancia intima do sujeito,
apresentando-o da cabeca aos ombros. Outros planos descritos no guia técnico do projeto
foram o plano detalhe, o mais fechado de todos, utilizado para captar pequenas partes do
sujeito; o plano extreme close-up, focado no olhar do personagem; e o plano over the
shoulder, colocado por cima do ombro do personagem e maioritariamente utilizado em

conversas (Hart, 2008).

A descricdo do movimento de camara desejado também foi contemplada na
elaboracéo do guia técnico. O uso consciente de movimento de cdmara altera a composigdo
de um plano, de forma a influenciar ou potencializar determinadas emocdes, enquanto
contribui organicamente para a narrativa contada (Lancaster, 2019, p. 64). Entre os tipos de
movimentos de camara existentes, aqueles que foram aplicados no projeto sdo: pan, que
compdem um movimento horizontal e liberta tenséo na audiéncia ao acompanhar o olhar dos
personagens; tilt, em que a cAmara se move verticalmente, permite estabelecer relacdes de
poder entre personagens; e zoom, que se aproxima ou afasta do sujeito, trazendo a cAmara

para o centro da acdo e envolvendo a audiéncia na historia (Lancaster, 2019, p. 64).

Por fim, foi abordada também a profundidade de campo pretendida para cada um dos
planos. A profundidade de campo € estabelecida atraves do destaque que é feito entre aquilo
que esta focado e aquilo que ndo esta, ou que esta menos focado (Lancaster, 2019, p. 66).
Este parametro é estabelecido através da abertura de lente utilizada, sendo que uma abertura
menor permite uma maior profundidade. Para Lancaster (2019), uma pouca profundidade de
campo é utilizada para demonstrar a grandeza do cenario e a importancia de tudo o que nele
existe. Ao invés, uma maior profundidade de campo leva a audiéncia a focar-se na emocdo
e intencdo do personagem (Lancaster, 2019, p. 67). No guia técnico, esta informac&o traduz-

se na descri¢do de abertura de lente desejada, na sec¢do “Exposi¢do”.

3.5.2. Filmagens

Uma vez elaborado o guia técnico descritivo de cada um dos planos a gravar,

procedeu-se a organizacdo pratica das filmagens. Este momento passou pela procura de
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localizagdes, pela averiguacdo de disponibilidade de material e também pela listagem de
aderecos, guarda-roupa, maquilhagem e efeitos especiais necessarios. Da andlise do conceito
e storyboard do projeto, concluiu-se a necessidade de utilizacdo de trés cendrios: um estudio
(para a gravacédo das cenas 1 a 3 e 5 a 7) e dois exteriores (cenas 4, 8 e 9). Para a selecdo de
localizacdes, considerou-se primeiramente a compatibilidade horaria, a qual subjazia a
possibilidade de filmagens ao fim de semana, e a praticidade e agilizacdo em processos de
autorizacdo. Ainda, imperou a disponibilidade de equipamento, guarda-roupa e

maquilhagem cedidos ao projeto.

A conjugacdo dos diferentes fatores resultou num agendamento periodico das
filmagens, decorrente entre 0s meses de junho e agosto de 2023. Ao invés de programar uma
gravacdo sequencial das cenas, de acordo com a sua ordem narrativa, optou-se por uma
organizacao que priorizasse as dificuldades de cada um dos cenarios. Pela sua simplicidade
técnica, partiu-se da filmagem do tema Banho-Maria (segunda faixa na sequéncia narrativa),
logo partindo para a cangdo Chorar no Lux, que aparentava semelhantes facilidades e
desafios. Em seguida, devido a disponibilidade do cenario pretendido para o exterior,
agendou-se a gravacédo de Alvorada, deixando para o fim as faixas Madrugada e Encomenda,
por serem as Unicas a necessitar da presenca simultanea do protagonista e antagonista, no
mesmo plano. O desafio de uma cena desta natureza encontra-se na dificuldade de procura

de um ator, bem como na conjugacao de diferentes horarios e capacidade de deslocacéo.

A necessidade de continuidade narrativa afigurou um desafio perante as
disponibilidades dos diferentes fatores a conjugar, uma vez que ndo Se proporcionou um
periodo continuo de gravacdes. Do ponto de vista da aparéncia do interveniente, foi
necessario contornar o espacamento entre as diferentes filmagens, tendo em atengéo o
crescimento do cabelo e da barba, bem como irregularidades na maquilhagem. A
conservacao do aspeto do protagonista foi garantida através da opcdo por um figurino de
cabelo rapado, cortado sempre no dia anterior as filmagens. No que diz respeito a
maquilhagem, serviram de auxilio a captura de imagem e a descricdo passo-a-passo do

procedimento necessario para alcancar o resultado pretendido.

O recurso ao storyboard e ao guia técnico revelou um grande potencial pratico no
momento das filmagens, uma vez que os dois foram continuamente utilizados como

orientadores das sessbes de filmagens. Contudo, o momento de gravacdo revelou a
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necessidade de contornar diversos desafios levantados pelo storyboard, levando a uma
adaptacdo de determinados planos as condicbes enfrentadas. Alguns exemplos deste
fendmeno podem ser observados na primeira faixa Madrugada, em que se descartaram 0s
planos POV (Point of View), substituindo-os por planos close-up, para que ndo destoassem
tanto da linguagem geral do projeto. Ainda no mesmo tema, ndo foram considerados 0s
planos 1 e 2 da cena 3 uma vez que, apés ensaiados e avaliados, ndo surtiram o efeito

desejado para a montagem.

A preparacdo e as filmagens resultaram numa cole¢do bruta de imagens com a
intencdo visual projetada para o album visual. Por detrds de cada plano, fizeram parte
processos de planeamento e ensaio que, em avaliagdo com o moodboard, storyboard e planos
de referéncia, permitiram uma captacdo direcionada para um resultado alinhado com o

produto desejado.

Figura 8: Imagens dos bastidores das grava¢des do projeto Madrugada / Alvorada.

3.5.3. Edicao e P4s-Producao
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A fase de edicdo e pos-producdo figura a etapa final do desenvolvimento de um
album visual, na qual se da a evolucéo e transformacéo das imagens captadas para o produto
final. Este momento da elaboracdo do projeto deu inicio com a organizagdo do material
captado, através da revisao das imagens brutas e da sua distribuicdo, de acordo com a faixa
musical a que dizem respeito, a cenas e 0 plano. Posteriormente, procurou-se fazer uma
selecdo das captacbes que melhor se alinhassem com as necessidades exigidas pelo
storyboard, atendendo a qualidade técnica da imagem (foco, exposi¢do e iluminagdo) e ao

desempenho da performance conseguida.

Uma vez organizados e selecionados os materiais gravados, passou-se para o
processo de edi¢do, no qual decorre a montagem das imagens brutas numa sequéncia légica
para a narrativa pretendida. Para este processo, foi utilizado o software DaVinci Resolve
que, por ser uma ferramenta digital, permite uma abordagem néo linear da edig&o, isto é, um
corte e ajuste das imagens sem necessidade de seguir uma ordem especifica (Morris, 2012).
A montagem foi feita, tendo em conta os principios do pds-moderno que, de acordo com a
revisao de literatura, fazem parte das caracteristicas do videoclipe. Neste sentido, procurou-
se que o resultado adquirisse uma estética de pastiche e de colagem (Vernallis, 2004), sem a

preocupacdo de continuidade entre planos.

Ainda assim, o processo de edi¢do ndo foi isento de preocupacdo de continuidade, no que
diz respeito a obra total. Neste sentido, o cuidado foi tomado quanto a ligacdo entre
diferentes videoclipes e pontos narrativos, e ndo entre os diferentes planos de cada um dos
videos. O objetivo residia em preservar a linguagem estética do videoclipe (estabelecida no
capitulo 1.2.3), enquanto se mantinha o principio da continuidade defendido por Harrison
(2014). Para este fim, optou-se por diferentes técnicas, como a antecipacdo de determinadas
faixas musicais antes do corte com o videoclipe seguinte (este é o caso da transi¢do de Chorar
no Lux para Encomenda), ou a sobreposicao de planos (como €é o caso de Encomenda para
Alvorada).

A ordem de edig&o foi estabelecida através da avaliacéo das dificuldades de cada um
dos videoclipes que compdem o album visual. Desta forma, o primeiro momento de edicao
foi dedicado ao trabalho no video do tema Alvorada, que afigurava desafios de diferentes
naturezas. Em primeiro lugar, devido a longa duracdo da faixa musical (6 minutos), o fim

das gravacoes deu lugar a preocupacdes relativamente a suficiéncia de planos captados para
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preencher a totalidade da musica. Em segundo lugar, e uma vez que Alvorada é a can¢éo do
projeto que apresenta uma maior amplitude ritmica, comecgando de forma lenta e acelerando
ao longo do tema, representava um desafio na mistura natural de dois ritmos musicais
distintos. E, por fim, uma vez que o videoclipe tinha sido maioritariamente gravado no
decorrer do amanhecer, e tendo em conta a rapidez de mudanca na luz e cor deste periodo
do dia, era importante entender qual a percentagem de imagens captadas poderia ser
aproveitada para o produto final. Contudo, independentemente dos desafios, todos o0s
videoclipes foram editados no mesmo projeto do DaVinci Resolve, seguindo a seguinte

sequéncia: Banho-Maria, Madrugada, Chorar no Lux, Encomenda.

De forma a facilitar o processo de correcdo de cor, as imagens foram obtidas em
formato RAW. Através desta tipologia de ficheiro de imagem, é omitida do sensor qualquer
informacdo visual de ajuste de cor ou exposi¢do, guardando-a em metadata para que a
correcdo seja facilitada em edicdo (Lancaster, 2019, p. 192). A correcdo de cores foi feita
através da observacdo dos gréficos de onda de cor de cada plano, de forma a ajustar
elementos como a matiz, temperatura, saturacdo e iluminacdo. Uma vez aplicado este
processo a todos os planos do projeto, foi utilizado um LUT, de forma a uniformizar e
estilizar a imagem. De um LUT, entende-se uma camada aplicada no fim de um projeto,
composto de determinados valores graficos e visuais, uniformes e aplicaveis de forma

uniforme, para criar a imagem final da peca (Lancaster, 2019, p. 216).

Figura 9: A esquerda, a imagem sem correcéo de cor. A direita, a imagem
com correcéo de cor.
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A Ultima etapa do processo passou pelo desenvolvimento de efeitos visuais e graficos
para o enriquecimento da imagem. Deste momento, fez parte a manipulacdo de imagens de
video obtidas em producdo (Figura 10), e a criacdo de imagens sem recurso a camara ou
qualquer tipo de fotografia captada para o projeto (Figura 11). O desenvolvimento grafico
de imagens, de forma independente de uma camara, é apenas possivel com o recurso a
qualquer tipo de sistema computacional, e através da utilizacao de um software de animacao
(Mitchell, 2013). Neste caso, foi utilizado o software After Effects para a concretizagéo desta

etapa final do projeto.

Figura 10: Exemplo de manipulacdo de imagem de video, para o projeto Madrugada /
Alvorada.
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Figura 11: Exemplo de criacdo de imagem de video, para o projeto Madrugada / Alvorada.

O produto final pode ser visto em:

https://youtu.be/zXbOnhw8zFo?si= fBgaezcGmpUI1dAf

3.6. Andlise

3.6.1. Formal

Duragéo e Relagéo Direta

A aplicacdo do modelo de anéalise desenvolvido implica a avaliacdo do projeto
Madrugada / Alvorada, perante determinados critérios, definidos de acordo com o estudo
tedrico apresentado. Deste modo, numa primeira instancia importa avaliar a duracdo de
Madrugada / Alvorada, de modo a entender se 0 mesmo se enquadra nos parametros
definidos por Harrison (2014). Neste sentido, observou-se que o projeto avaliado apresenta
uma duragdo de 21 minutos, encontrando-se, assim, dentro dos valores apresentados no

modelo de analise.

No que diz respeito a relacdo entre a componente visual e o &lbum musical, ndo s6 é
possivel observar a existéncia de faixas do album fonogréafico no produto visual, como
também aferir a sua integracdo completa e sequencial. Ou seja, a componente visual esta
intrinsecamente ligada ao album musical do qual parte, estabelecendo com ele um elo direto
através da apresentacdo em imagem de todas as faixas que o compdem, na ordem

estabelecida pelo formato musical.
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Continuidade

Remetendo ao conceito de leifmotif visual, tal como apresentado por Harrison
(2014), € possivel avaliar a continuidade de um album visual e determinar a coeséo narrativa
destes objetos. No caso de Madrugada / Alvorada, o motivo recorrente mais evidente € a
roupa utilizada pelo protagonista, que esta presente em todos os videos do album visual. Este
é um dos elementos base da continuidade deste projeto, contribuindo tanto para a coesao
visual da obra, como para a narrativa. Em linha com a caracterizagdo do protagonista, outro
elemento recorrente em Madrugada / Alvorada é o surgimento do antagonista, também ele
de roupa sempre igual. A presenca constante de um elemento de conflito contribui para a

coesdo do arco narrativo que se pretende contar.

Os leitmotifs visuais de Madrugada / Alvorada surgem também materializados em
objetos presentes nos diferentes videoclipes que compdem o projeto. Um destes objetos é
um ecrd vintage, com o qual o protagonista e o antagonista interagem, e que é retratado em
muitos dos planos criados. O ecrd é visto pela primeira vez no primeiro plano da primeira
musica, quando KICU esta sentado a secretéria a trabalhar; voltando a surgir em Chorar no
Lux, quando é pousado por KICU e apanhado por TEMU; por fim, surge em Alvorada,
quando KICU o enterra. O mesmo pode ser observado na corrente, que é retratada pela

primeira vez em Madrugada, quando KICU se tenta desprender, e em Chorar no Lux, quando

TEMU o tenta acorrentar de novo (Figura 12).

Figura 12: Leitmofs visuais utilizados ao longo do projeto Madrugada / Alvorada. Na fila
de cima, o ecrd vintage. Na fila do meio a corrente. Na fila de baixo, a gravata vermelha.
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Em suma, o recurso a diferentes motivos recorrentes em Madrugada / Alvorada
permite determinar este objeto audiovisual como um produto narrativo, cujas relagdes causa-
efeito se desenvolvem ao longo de toda a duracéo do projeto, ao invés de se encontrarem

isolados em cada um dos videos.

Técnicas Estéticas do Videoclipe

A analise da composicao visual de Madrugada / Alvorada permite o desenvolvimento
de uma analise quanto a sua pratica de técnicas estéticas do videoclipe, de modo a estudar a
obra enquanto album visual. No que respeita a presenca de intertextualidade enquanto pratica
visual do videoclipe, € possivel relaciona-la com a referéncia direta a determinados planos
cinematograficos, presente em Madrugada / Alvorada. Um dos maiores exemplos desta
pratica é a recriacdo dos planos de Persona (1966) e Inside (2021) (ver Figura 5), através da
qual se recorrem a elementos visuais ou conceptuais de uma outra forma de texto — o filme.
Este empréstimo de elementos visuais permite o estabelecimento de uma conexdo com essas
obras cinematogréaficas, evocando um contexto narrativo especifico com um determinado

teor emocional.

Um outro exemplo de intertextualidade em Madrugrada / Alvorada pode ser
considerado no recurso a dicotomia entre o azul e o vermelho, recorrente na obra. Enquanto
KICU apresenta sempre um elemento vermelho (na gravata e na manta), 0 seu antagonista
leva sempre a cor azul (na méscara e no fato). Esta ¢ uma referéncia a dicotomia “blue pill”
/ “red pill”, apresentada na obra The Mattrix (1999), que permite explorar tematicas
semelhantes aquelas apresentadas no texto referenciado, como a busca pela verdade e a

realidade versus a ilusdo.

No que respeita a técnica estética de interacdo entre som e imagem, Madrugada /
Alvorada emprega-a de diferentes formas ao longo da sua duragdo. Em Chorar no Lux, é
possivel observar o recurso a uma sincronizacdo entre os cortes de planos com o ritmo
musical, a medida que o mesmo acelera, de forma a amplificar a sensacdo de caos
estabelecida inicialmente pela masica. Nesta cancdo, o ritmo musical passa por diferentes
fases e, uma vez que abranda, esta mensagem é também transmitida visualmente, com a

apresentacao de planos em slow motion e cortes menos repentinos. Por sua vez, na faixa
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seguinte, Encomenda, a duracdo dos planos é mais prolongada e os movimentos abrandam,
relativamente as restantes faixas do projeto. Da analise deste produto em volta desta
abordagem, resulta concluir que a interacdo entre o som e a imagem, em Madrugada /
Alvorada, intensifica as emoc0es estabelecidas nos temas musicais e transporta-as para uma

experiéncia imersivas.

Por fim, apesar da natureza narrativa de Madrugada / Alvorada, o projeto recorre
também a técnica de montagem nao linear, apresentada nos videoclipes. Um exemplo da
utilizacdo deste mecanismo pode ser analisado em Alvorada, que se trata de um momento
narrativo passado no amanhecer, mas que recorre a planos que simulam a noite, intercalados
com os planos narrativos. Ainda neste videoclipe, séo utilizados planos de outros momentos
narrativos do projeto, como Madrugada e Chorar no Lux, que contribuem para a
conceptualizacdo do video para a cangdo Alvorada. A utilidade destes planos é focada num
potencial estético e emotivo, e ndo no arco narrativo que o projeto pretende contar, com uma

principal preocupagao na experiéncia visual que € conseguida na totalidade da obra.

Figura 13: Planos escuros do video de Alvorada, utilizados como ferramenta estética e
emocional.

Pb6s-Moderno

Analisar Madrugada / Alvorada sob o prisma tedrico do pds-moderno permite, em
primeiro lugar, observar este objeto de comunicagéo audiovisual como um produto hibrido.
Justifica-se esta classificagdo, uma vez que Madrugada / Alvorada, ndo sendo um videoclipe,
utiliza elementos da linguagem estética do videoclipe, como a intertextualidade, a interacao
entre som e imagem e a montagem ndo linear, enquanto apresenta uma duracdo superior
aquela esperada para este formato. Ainda, o recurso a uma montagem ndo linear ndo impediu

que este projeto empregasse elementos de continuidade, de forma a apresentar um arco
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narrativo que acompanha toda a estrutura do produto. Ao invés, uma montagem desta
tipologia resultou num aspeto esteticamente fragmentado, tal como sdo descritos os objetos

de comunicacdo do campo teorico do pds-moderno.

A fragmentacdo em Madrugada / Alvorada ndo se manifesta apenas através da
montagem, mas também pela prépria narrativa. O protagonista, por exemplo, apresenta
elementos de uma identidade fragmentada, obrigado a escolher entre a aceitagdo da sua
realidade ou a descoberta do mundo exterior, entre ser TEMU ou KICU. Ao longo do arco
narrativo, as duas identidades coexistem em conflito, perante a natureza acelerada de

trabalho da vida levada pelo protagonista.

Neste sentido, € também possivel transportar esta analise para as tematicas abordadas
por Madrugada / Alvorada. Como visto anteriormente, o reflexo do p6s-moderno nas artes
fez-se ver numa discussé@o sobre a aceleragdo da sociedade num contexto de massas. Em
paralelo, este projeto pretende explorar os limites de um determinado estilo de vida, inserido
num determinado contexto caracteristico da sociedade atual, e de que forma esse modelo de
vida afeta a concretizacdo de um sonho artistico. Através de elementos de intertextualidade
e estética fragmentada, esta historia é contada em ambientes que, na sua maioria, ndo sao
reais e, por isso, se poderdo passar na mente do protagonista. Deste modo, a narrativa
apresentada em Madrugada / Alvorada trata-se de uma alienacdo provocada pela busca
incessante pelo sucesso, podendo ser vista como uma expressao artistica que dialoga com

aspetos pos-modernos da sociedade contemporanea.

Arte Computacional

O objeto de estudo apresenta diversos elementos que podem ser transportados para o
campo da arte computacional. Entre eles, a manipulacdo de imagens de video obtidas em
producdo, atraves da aplicacdo de efeitos visuais capazes de alterar o seu fundo, ou inserindo-
0s num novo contexto grafico. Madrugada / Alvorada também recorreu ao desenvolvimento
e animagao de imagens, independentes de uma camara, que permitiu a insercéo de elementos
graficos que complementaram a estética do projeto. Ainda, a componente sonora esteve

também alinhada com o recurso a plug-ins e softwares de edicéo e criacdo de som e musica.
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Neste projeto, a convergéncia entre som e imagem, de modo a criar uma forma de
expressao artistica, esteve totalmente dependente de mecanismos de computacdo e
programacdo. Em particular, nas etapas de pds-producao, Madrugada / Alvorada incorporou
elementos tecnoldgicos para fins de manipulacdo digital, tecnologia e convergéncia de
media, demonstrando um paralelismo com os principios fundamentais da arte

computacional.

3.6.2. Leitmotifs

O mapeamento dos leitmotifs utilizados em Madrugada / Alvorada permite uma
analise profunda deste projeto, focada no contetdo trabalhado e na transmissdo da
mensagem pretendida. Desta forma, este subcapitulo focar-se-4 nos elementos especificos
desenvolvidos que representam a narrativa do projeto, com o fim de produzir uma gama de
significados orientados para observacdo e analise. Ainda, sera feito um paralelismo entre as

inspiracdes tomadas e o trabalho desenvolvido.

O processo de representacdo no projeto Madrugada / Alvorada partiu da inspiragéo
tirada do texto filmico The Matrix (1999). Nesta obra, o protagonista, Neo, tem de escolher
a toma de um de dois comprimidos, o azul, atraves do qual continuara a viver num mundo
sintetizado online, e o vermelho, que Ihe dard a oportunidade de se juntar ao mundo real
(Laurie & Singer, 2008). Neste caso, a necessidade de escolha é representada pelas cores
azul e vermelho, atribuidas a dois leitmotifs, respetivamente, a mascara e a gravata. Em
Madrugada / Alvorada, KICU tem de escolher entre a aceitacdo da realidade de trabalho (a
qual é imposta por TEMU), e a resisténcia, que lhe trard uma visdo do mundo exterior.
Através da iluminacdo, cor da gravata é pouco percetivel na primeira faixa, mas a aten¢édo

para a mesma € trazida quando KICU a ajusta na transi¢do para Banho-Maria. O vermelho
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é atribuido a gravata, uma vez que a vontade de fuga reside no protagonista desde o inicio e

é dele que parte a resisténcia (Figura 14).

Figura 14: Paralelismo entre o filme Matrix (1999) e o projeto Madrugada / Alvorada.?®

Como visto anteriormente, a roupa levada pelo protagonista representa um dos
leitmotifs principais para a continuidade do projeto. Neste sentido, KICU apresenta-se
sempre com umas calcas de fato largas, apertadas com um cinto sobre a camisa branca. Da
mesma forma que a utilizacdo deste vestuario informa que a roupa é demasiado grande para
0 corpo, significa também que o corpo é demasiado pequeno para a roupa. Desta l6gica, €
atribuido a KICU um elemento de ingenuidade, tendencialmente relacionado com a ideia de
“crianca” ou “infantilidade”. Neste caso, KICU ¢ ingénuo por acreditar, sem malicia, na
possibilidade de mudanga. Em oposicdo, a corrente carrega um significado da austera
obrigatoriedade de voltar ao trabalho. Este elemento é inicialmente encontrado preso as
calcas de KICU e, uma vez que se solta no fim de Madrugada, € carregada por TEMU, numa
procura de voltar a prender o protagonista. O primeiro desprender entre a corrente e as calcas
traduz-se num primeiro momento de vitdria, mas a constante presenga da corrente até ao
climax da narrativa (Encomenda) simboliza a obrigagdo ainda eminente. Uma vez

descoberta a identidade de TEMU e enterrado o ecr, a corrente ndo volta a surgir.

O conflito de KICU prende-se com a rejeicdo da realidade em que vive, em
detrimento da realidade em que deseja viver. Esta dualidade é apresentada, respetivamente,
pelos letifmotifs Ecrd e Microfone. A sua realidade presente diz respeito a uma rotina de

trabalho de escritério, relacionada com o desempenho de tarefas dependente de um
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computador, cumpridas huma secretaria (natureza sedentaria). O ecra traduz, deste modo, o
trabalho no computador. Em oposicao, a realidade desejada esta relacionada com o seu
envolvimento com o entorno musical, através da criagdo artistica e da performance. Uma
vez que esta sua declaracdo é feita, de forma literal, na faixa Banho-Maria, o microfone

surge no capitulo seguinte, de forma a manter presente o desejo de KICU na narrativa.

Os cenarios nos quais se dao os desenvolvimentos narrativos atribuem também
significado a prépria histéria de Madrugada / Alvorada. Em Banho-Maria, o cenéario €
mutével, transitando com a transparéncia (ou auséncia da mesma) do chroma verde. O
recurso a esta técnica traduz a natureza irreal deste momento narrativo, afirmando que se
trata de uma representacdo do sonho de KICU. No cenério seguinte, em Chorar no Lux, 0
cenario € composto por uma confusdo de diferentes tipos cabos, utilizados para dispositivos
eletronicos. A presenga do protagonista neste entorno tem como significado a permanéncia
de conexdo a realidade de escritdrio, ainda que oculta. KICU celebra na primeira metade da
masica, por pensar que esta livre, mas o cenério comunica a ainda existente ligacdo com a
sua vida de escritorio. Ainda, o caos que rodeia o protagonista informa o estado mental do

mesmo: confuso e desorganizado.

Da analise do projeto Madrugada / Alvorada resultou a Tabela 4, onde é possivel
observar a legendagem de cada um dos elementos e letmotifs visuais abordados, bem como
0 seu contributo para a narrativa. Sublinha-se que estes elementos foram sempre utilizados
ao longo de toda a gravacao de todas as pecas que compdem o album visual, por se tratarem

das unidades de criacdo da mensagem global do texto produzido.

Elemento Legenda Mensagem

. Deciséo pelo conforto da realidade
Méscara Azul )
conhecida.
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Disposicdo de conhecer uma verdade
Gravata Vermelha )
potencialmente perturbadora.

Infantil de sonhar, ingenuidade
Calcas Largas
em acreditar.

Obrigatoriedade ao trabalho,
Corrente de metal | o
inflexibilidade de fuga.

Ecrd de televisio | Sedentarismo do trabalho,

vintage realidade presente.

Sonho da musica e do cantar;

Microfone ] ]

realidade desejada.

Multiplicidade de escolhas e auséncia
Chroma Verde )

de realidade.

Ligacdo a vida de escritdrio, estado
Cabos

mental de caos.

Tabela 4: Sintese dos elementos especificos e do seu contributo para a narrativa do

projeto Madrugada / Alvorada.



Em Madrugada / Alvorada, o processo de producdo musical integrou a gravagéo de
diferentes sons foley?® que acompanham a narrativa do disco. Em Madrugada, é possivel
ouvir o ruido de folhear paginas de papel, que significa a presenca de KICU no escritério,
na primeira etapa narrativa. Este som esta presente ao longo do album musical, podendo
também ele representar um leitmotif, uma vez que traz continuidade para a componente
musical do projeto. Enquanto em Banho-Maria e Chorar no Lux € possivel escuta-lo nas
partes finais das can¢Bes, em Encomenda volta a ser um elemento ritmico. A constante
presenca deste elemento transmite a realidade de escritério que ainda se encontra no
subconsciente do protagonista. Em Alvorada, contudo, n&o se ouve o paginar de folhas, pois
KICU se sente liberto.

Outros sons foley foram utilizados, entre eles um som que emula um efeito de jogo
de computador, presente em Banho-Maria. A utilizacdo deste ruido representa a
manipulacdo que TEMU exerce sobre os sonhos de KICU, também possivel de ser observada
no ecra, quando o antagonista altera os fundos sobre os quais se apresenta o cantor. O som
confere uma metéafora desta manipulagéo, apresentando-a como se se tratasse de um jogo de
computador. Em Chorar no Lux, € possivel ouvir o som agressivo de algo que se assemelha
auma descarga elétrica. E através deste som que se apresenta a aproximagao de TEMU, uma
vez que € um som violento, a semelhanca da relacdo que o antagonista estabelece com o
protagonista. Ainda, para a produgéo de Alvorada, foi gravado o som de uma corrente a
romper e a arrastar, que foi integrado no produto final da cancéo. Esta sonoridade informa

sobre a libertagdo de KICU do dominio de TEMU, ou melhor, de si préprio.

28 Foley diz respeito aos efeitos sonoros adicionados em pds-producdo a obras audiovisuais, como o som de
passos ou sons de ambiente, de modo a melhorar as suas propriedades acusticas (Choi et al., 2022). Neste
contexto, refere-se a gravagado destes sons, para fins musicais.
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4. Conclusao

O presente trabalho propds-se a explorar as caracteristicas dos albuns visuais que 0s
definem no contexto da comunicacdo audiovisual e multimédia, atraveés de uma pesquisa
orientada para o desenvolvimento de um album visual, explorando o ADN criativo desta
tipologia de objeto de media. Para este fim, planeou-se a investigacdo no sentido de aferir
sobre as origens e genealogia deste formato, que linguagens estéticas e narrativas utiliza e a
que campos tedricos podera remeter, de modo a construir um modelo de analise do album

visual.

No decorrer do trabalho, foi feita uma exploragdo do conceito, investigando a sua
evolucdo, o seu impacto na industria musical e o seu valor enquanto nova forma de media,
para artistas e audiéncias. A revisdo de literatura revelou falta de consenso perante a
definicdo de album visual, numa amostra que maioritariamente se referia a obra de Beyoncé
como ponto de partida. A defini¢do proposta por Harrison (2014) foi aquela que serviu de
referéncia para a grande maioria dos autores encontrados neste assunto, tendo sido também
ela conseguida através do estudo da obra de Beyoncé. Obteve-se, assim, a definigdo de um
album visual enquanto objeto de media audiovisual, com duracéo entre 20 e 75 minutos, que
estipula uma componente visual para um &lbum fonogréfico, sem obrigagdo de um
lancamento simultaneo, nem a integracgéo total das faixas musicais. Partindo do conceito de
remediacdo de Bolter & Grusin (1999), foi possivel localizar a origem do &lbum visual no
resultado do processo de remediacdo do cinema e do videoclipe (Barret, 2017). Neste
sentido, a pesquisa permitiu concluir que o album visual empresta técnicas estéticas do
videoclipe (Vecchia & Dornelles, 2020).

Caracterizado como um formato televisivo no seu periodo de génese (Goodwin,
1992), o surgimento do videoclipe procurou colmatar uma crise na industria musical, atraveés
da procura de novos pablicos com a oferta de produtos que criassem uma identidade visual
para os artistas musicais (Straw, 1988; Sedefio-Valdellos, 2021). O videoclipe deixa de ser
um produto televisivo com a criacdo da plataforma online Youtube, no qual adquire um perfil
de circulacéo e distribuicéo digital (Jirsa e Korsgaard, 2019). Sobre este formato, a pesquisa
permitiu compreender que a sua narrativa se afasta de uma estrutura aristoteliana, uma vez

que € orientada através da prépria estrutura da musica que o serve (Goodwin, 1982;
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Vernallis, 2004). Ainda, no que respeita a sua linguagem estética, as técnicas mais utilizadas
nos videoclipes sdo a intertextualidade, ou seja, a referéncia a diferentes tipos de media
(Goodwin, 1982), a montagem né&o linear (Vecchia & Dornelles, 2020), que diz respeito a
uma montagem visual orientada para a estrutura da musica, e a interacao entre som e imagem
(Korsgaard, 2017).

O aprofundamento do campo de estudos dos videoclipes trouxe a luz a sua origem
enguanto produto pés-moderno, devido a sua natureza mista entre publicidade e expressao
artistica (Straw, 1988). Sobre o p6s-moderno, a pesquisa revelou que neste periodo se
observou um declinio das grandes narrativas, ou seja, das crencas universais ou dogmaticas,
em prol de um foco no contexto individual de cada ser em sociedade (Lyotard, 1984). Este
contexto proporcionou a criacdo de textos fragmentados e segmentados (Bradbury &
McFarlane, 1991). No videoclipe, o recurso a uma associagao entre personagens e cenarios
pouco realistas, a manipulacdo temporal e espacial, bem como a sua natureza fragmentada

de narrativa alinham-se com estas caracteristicas (Vernallis, 2004).

E, deste modo, possivel transportar a I6gica do pensamento pds-moderno, presente
no videoclipe, para uma andlise da natureza hibrida e transformativa do album visual.
Segundo o estudo, 0 pensamento pds-moderno é caracterizado como um reflexo dos avangos
tecnoldgicos sentidos na sociedade (Leyotard, 1984). Em concreto, no que diz respeito a
comunicacdo e a arte, este fendmeno resultou da computorizacao da sociedade, que permitiu
o cruzamento de diferentes formatos de media, através da integracdo de distintas formas de
texto, imagem e sons (McGuigan, 2006). Ainda, o estudo revelou a atual convivéncia com
uma condicdo pos-digital, na qual a computacdo se faz sentir no dia-a-dia de todos nds
(Carvalhais, 2022), nomeadamente no meio das artes e da comunicagdo. Neste contexto, a
computacdo influenciou o processo de composicdo e producdo musical, bem como o
dominio da imagem, com a possibilidade de criacdo de imagens através de computacao
(Goncalves & Schiavoni, 2020;Mitchell, 2013). O album visual, por ser uma tipologia de
produto composta por texto musical e visual, beneficia de contributos da arte computacional
nas duas areas, uma vez que integra processos de programacao e recorre a computagdo para

a sua execucao.

A luz do estudo realizado, foi possivel desenvolver um modelo de analise do album

visual, de modo a compilar as diferentes descobertas cientificas deste campo numa
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caracterizacdo formal do objeto de estudo. Neste sentido, 0 modelo desenvolvido toma em
atencdo a duracdo do produto, a sua relacéo direta com o album fonogréafico correspondente,
de acordo com as musicas que dele incorpora, bem como 0s mecanismos de continuidade a
que recorre, nomeadamente os leitmotifs. Desta andlise faz também parte o estudo das
técnicas estéticas emprestadas do videoclipe, sendo estas a intertextualidade, a montagem
néo linear e a interacdo entre 0 som e a imagem. Ainda, 0 modelo desenvolvido antecipa que
se possa analisar estes objetos de comunicacdo a luz dos campos tedricos do pds-moderno e

da arte computacional, atendendo aos mecanismos de desenvolvimento aplicadas no mesmo.

No que diz respeito ao projeto Madrugada / Alvorada, o seu desenvolvimento foi
composto por diferentes fases de processo criativo, desde a pesquisa, ao desenvolvimento
de moodboards e storyboard, o desenvolvimento de um guia técnico, as filmagens e pos-
producdo. O resultado foi um produto de 21 minutos de duragéo, que incorpora a totalidade
das faixas do disco homoénimo e que recorre a diferentes leitmotifs, como a roupa do
protagonista, um ecrd vintage e uma corrente, que conferem ao projeto uma componente de
continuidade, como € definida por Harrison (2014). Madrugada / Alvorada recorre também
as técnicas estéticas do videoclipe, referenciando outras obras media e orientando a sua

montagem para a estrutura das masicas, criando uma interacao entre o som e a imagem.

O projeto pode ser analisado a luz da teoria do pds-moderno, por integrar diferentes
formas de linguagem e apresentar elementos de fragmentacao, tanto a nivel estético, como
no protagonista que, revelando ser o seu proprio antagonista, se encontra num momento de
fraturacdo de identidade. A tematica do projeto, ao ser entendida como uma viséo critica do
ritmo da vida de trabalho na sociedade atual, alinha-se também com a tematica de uma
sociedade fragmentada do pds-moderno. Neste sentido, Madrugada / Alvorada é o resultado
de uma sociedade pos digital, que utiliza elementos da arte computacional para o seu
desenvolvimento. A parte do recurso a processos de computagio no momento de produgio
e composi¢do, com o recurso a plug-ins e sonoplastias, fez também parte do processo a
criacdo de imagens computacionais, integradas ao longo do projeto, principalmente visiveis

em Banho-Maria.

Este trabalho abre portas para futuras pesquisas relacionadas com albuns visuais no
contexto do audiovisual e multimédia, estimulando a pesquisa de novos conceitos e formatos

dentro deste campo de estudo.
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Deste estudo, destaca-se a abertura para futuras pesquisas investigarem mais a fundo
0 desenvolvimento e disseminacdo dos albuns visuais, na era pds-digital, avaliando o
impacto da evolucéo das ferramentas utilizadas na produgéo, distribuicéo e consumo destes
albuns. Futuros estudos poderdo também investigar e deduzir um maior aprofundamento da
categorizacdo do album visual, tendo em consideracdo o género musical ou filmico a que
recorrem para comunicar a mensagem pretendida. Neste sentido, € possivel ainda a narrativa

e estrutura dos albuns visuais em comparacao a formatos tradicionais, como o cinema. s

Em conclusédo, o album visual revelou ser um formato de comunicagdo audiovisual
com um vasto potencial para ser explorado academicamente. O projeto Madrugada /
Alvorada serviu como um caso de estudo para aplicar e testar um modelo de anélise desta
tipologia de produto, contribuindo para uma compreensdo mais aprofundada dos albuns
visuais. Com os avangos tecnoldgicos, o potencial deste objeto de comunicacdo podera

crescer e envolver novos publicos.
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Anexos

Anexo 1 — Storyboard
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Madrugada

Track 1

Madrugada

Track 1

@ PlanoCantado @ Plano Narrativo

IScene: 1Plano 1

] [Scene; 1Plano 2

| [Scene; 1Plano2 I

intro: pré comego da mdsica.
Planc aberto Zoom in digital). Secretaria de trabalho com KICU
sentado nela, iluminada como se fosse palco

~ instrumental ~
Plano fechado (DIABRA POV / Tilt diagonal). KICU & secretaria,
desconfortével com a proximidade da cimera, olha para o colo.

~ instrum
Plano fechado (DIABRA POV / Tilt diagonal). KICU tem um pad
controller no colo, escondido.

[Scene: 1Piano3

| |Scene: 1Plano 4

|[scene: 1piano3 |

~ amarca da minha almofada ...~
Plano médio. KICU canta a secretaria.

~ Nunca estou p'ra fi nem p'ra ninguém ...~
Plane fechado. KICU canta & secrefaria

~ O trabalho é um frio que néo se agasalha...~
Plano médio. KICU canta & secretaria, DIABRA surge por frés.

() PlancCantado @ Plano Narrativo

‘Scene; 1Plano 2

| |Scene; 1Plano 2b

‘ |Scer|e; 1Plano 2

~ De fanto cantar, néo me sobrou nada ~
Plane close-up (DIABRA POV). KICU canta e faz-se

~ De fanto cantar, néo me sobrou nada ~
Pl I p (KICU POV). DIABRA clha KICU

~ Ah, na vida ou se descansa ou se frabalha ~
Plane close-up (DIABRA POV). KICU canta, finge que mabalha.

[Scene: 1Planc 2b

I IScene: 1Plano 5

‘ |Scer|e: 1Plano 2o

o~ A

\

~ E eu vivo enfre o sonho ~
Plano close-up (KICU POV). DIABRA desvia olhar de KICU

~ & euvivo enfre o sonho ~
Plana close-up (KICU POV). DIABRA olha KICU

~ e o alvorada ~
Plana close-up (KICU POV). DIABRA volta a olhar para KICU
Apanha-o.




Madrugada

Track 1

Madrugada

Track 1

@ PonoCantado @ Plano Narrativo

‘Scene; 1Plano 4

| |Scene; 1Plano 2b

\ |Scer|e: 1Plano 2

Y

- alverada.... ~
Plano médio. KICU levanta-se para fugir. Vemos alge que brilha
no seu rasia.

~ alvorada ~
Plano close-up. DIABRA observa KICU.

- alverada -
Plano Detalhe {Soft Focus). Arrastar da correrte, desfocado, sem
seentender bem.

[Scene: 1Plano 4

I ISGEI‘IB: 2Plano 1

‘ |Scer|e: 2Plano 2

~ instrumental (beat drop) -
Plano médio. DIABRA e KICU luram. KICU solta-se

~ instrumental ~
Plano médie. KICU a correr

~ instrumental ~
Plano Close-Up. KICU a correr.

() PlanoCantade @ Planc Narrativo

‘Scene; 2Plano 2b

||Scene: 2Plano 3

\ |Scene: 1Plano 3

~ instrumental ~
Plano Close-Up. DIABRA a correr.

~ Eu vivo entre o sonho e a alvorada... ~

Plano médio. DIABRA segura na corrente, prende KICU.

~ Avida vale a pena é de madrugada...~
Plano médie. KICU canta b secretéria, abana a cabega

[Scene: 2 Planc 4a

HScene: 2 Plano 4b

\ |Scene: 2Plano 3

- Euvive entre o sonhe e @ alverada... -
Plano Fechado. cara DIABRA.

~Avida vale a pena é de madrugada.. -
Plano Fechado. KICU vira-se para encarar DIAERA.

~ instrumentdal (bear drop) -
Plano meédio. DIABRA & KICU frente a frente. Puxam a corrente.
KICU cai.
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Madrugada

Track 1

Madrugada

Track 1
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(@ PanoCantado (@ Plano Nerrativo

\Scene: 2Plano § HScene; 3 Plano 1 “Scene: 2 Plano db

~ insirumental ~ ~instrumental ~ ~ instrumental ~
Plana Detalhe. Mao ce DIABRA no ar para dar um soco. Plano Detalhe. Mac a esmagar plasiicina azul. (slowma) Plana fechado (POV DIABRA). Cara KICU (por baixo de DIABRA), roca
de posicao, fica por cima.

[Snene: 3Plano2 I Iscene: 2Plano 4a ‘ |Scer|e: 3Plano 1

~A
\

~instrumental ~ ~ instrumental ~ ~ instrumental ~
Plano Detalhe. Mao a esmagar palsticina vermelha. (slowmo) Plano fechado (POV KICU). Cara DIABRA (por baixo de KICU), troca de Plano Detalhe. Mao a esmagar plasticina azul. (slowmo)
posicao, fica por cima.

() PlancCantado @ Plano Narrativo

[Scene: 2 Plano 4b HScene: 3Plano 1 HScene: 2 Plano 4a

~ Euvive entre o sonheo e alvorada...~ ~ instrumental (beat drop) ~ ~instrumental ~
Plano fechado (POV DIABRA). Cara KICU (por baixo die DIABRA). Plane Detalhe. Mo a esmagar plasticinavermalha, (slowmo) Plana fechado (POV KICU). Cara DIABRA (por baixo de KICU), roca de
posicao, fica por cima.

[Scene: 2Plano 4b I IScene: 2Plano 3 ‘ |Sr.er|e: 3 Planc 1

~instrumental ~ ~instrumental ~ ~ instrumental ~
Plano fechado (POV DIABRA). Cara KICU {por cima), canta Planc médio. Os dois lutam através da corrente. Planc Detalhe. Méo esmaga plasticina azul. (slowmc)




Madrugada

Track 1

ria

: Banho-Ma

Track 2

@ PonoCantado (@ Plano Narrativo

[Scene: 1Plano 3

| |Scene: 2Plano 5

HScene: 2Plano 1

~ somos sefs, choro sem...~
Plano médio. KICU & sscretaria. Rouba Ecra do PC.

trumental ~

~ insty
Plano Zenital. DIAERA estd no chao, derrotada.

~instrumental ~
Plano médio. KICU a correr, com o ecra debaixo do brago.

[Scene: 2 Plano 2

HScene: 2 Plano 2

} IScene: 2 Plano 2

~ infro Banho-Maria ~
Plano Close-Up. KICU a correr.

~ intro Banho-Maria ~
Plano Close-Up. KICU para, chroma surge de irés

~ infro Banho-Maria ~
Plano Close-Up. KICU, chroma atrés

@ PenoCantado @ Plano Narrativo

[Scene: 2pino2

|[scene: 2piano2

~ digo que néo posso 56 porque ndo quero ~
Plano Close-Up (Zoom digital). KICU, chroma atrés.

~ beat break ~
Plano Close-Up (Zoom digital). KICU, chroma atrds.
Fundos mudam ao ritmo. Luzes falham.

~ Cantaria sempre ~
Plano Close-Up (Zoom out digital, Rotagao). KICU canta sobre
fundos de céu em loop que parece um sonho.

|Scene; 3Plano 1

||scene: 3piano2

|[scene: 2piano20

~ quem sabe saiba dormir... ~
Plano Close-up. DIABRA vigia KICU

~ quem sabe saiba dormir... ~
Plano Detalhe. DIABRA muda os fundos de KICU

~Que cave da rerra... ~
Plano Fechado. KICU apercebe-se da mudanca de fundo
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Track 3_ Chorar no LUX

Track 3_ Chorar no LUX

@ PenoCantedo @ Plano Narrativo

Iscene; 2Plano 2

| Iscene; 2Plano 2

||scene: 4 piano1

~ Cantaria sempre ~
Plano Close-Up (Zoom out digital, Rotagao). KICU canta sobre
fundos que parecem vindos de um sonho.

~ fim~
Plano Close-Up. KICU "acorda”, chroma atras fica verde. KICU
corre do frame.

POV KICU. KICU corre pela rua, segura a cimera.

lScene; 5Plano 1

] lScene; 5 Plano 2

] IScene: 5Plano 3

~J& n&o choro ao luar ~
POV KICU - Plano Fechado (Picado). KICU pousa a cmera, atrés
de si uma confusbo de cabos. Acende a luz. Canta.

~ Choro porque choro porque ~
Plano médio. KICU canta @ danca.

~ Nunca vai parar ~
Plano médio(Slow-mo). DIABRA observa no fundo.

@© PenoCantado @ Planc Narrativo

|Scene: 5Plano 1

| |Scene: 5Plano 4

‘ [Scene: 5Plano §

~ Ando a parar-fe aos prantos ~
Plano Fechado. KICU canta, para a cimera, segura-a

~ Porque néo sei onde vou parar ~
Plano fechado (movimento). Entre flashes de luz, os dois ol-
ham-se.

~ Porque a vida néo vai parar ~
Plano fechado (Movimento). KICU vira-se @ vé DIABRA.

|Scene; 5Plano 3

| |Scene; 5Plano 2

Ichne; 5Plano 1

~ Instrumental ~
Plano médio (slow-mo) . DIABRA comea a correr até KICU.

~ Instrumental ~
Plano médio (Slow-mo). KICU comeca a correr até DIABRA.

~ instrumental ~
Plano Fechado. KICU canta, para a cimera, segura-a.




Track 3_ Chorar no LUX

Track 3_ Chorar no LUX

@© PenoCantado @ Plano Narrativo

|Scene: 5 Plano 1b

| IScene: 2 Plano 4b

| Iscene; 2Plano 4

~ instrumental ~
Plano Fechado. DIABRA no fundo dos cabos.

~ instrumental ~
Plano close-up (DIABRA POV). KICU por cima de DIABRA. DIABRA
@ KICU "lutam”.

~ instrui al ~
Plano close-up (KICU POV). DIABRA por cima de KICU. DIABRA &
KICU "lutam”.

IScene; 5Plano 5

”Scene; 5 Plano 6

] IScene; 5Plano7

~ instrumental (verso 2) ~
Plano Fechado/Close-Up. DIABRA no fundo dos cabos.KICU cai.

~ instrumental (verso 2) ~
Plano médio (perfil). KICU cai

~ instrumental (verso 2) ~
Plano Americano Contrapicado. DIABRA Segura o ecrd, olha para
banco.

@ PenoCantedo @ Plano Narrativo

IScene: 6Plano 1

| IScene: 5 Plano 1b

| IScene: 5Plano 4

~ Ando a chorar aos cantos ~
Plano Fechado (Zenital + Digital zoom in). KICU st no chao.
Canta

~ Quem chora por amor faz um rio ~
Plano Médio (Digital zoom in). DIABRA com o ecrs.

~ Quem chora por amor faz um rio ~
Plano Fechado (Digifal zoom in). DIABRA danga com o ecra

|Scene; 5 Plano 1b

I IScene; 5 Plano 1b

I ]Scene; 6 Plano 1

~ Quem chora por amor faz um i ~
Plano Médio (Digital zo0m in). DIABRA danca com o ecra

Plano Médio (Digital zoom in). DIABRA derruba cimera

~fim ~

Plano Médio (Digital z00m in). KICU apético.
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(@ PanoCantado (@ Plano Nerrativo

\S(;ene; 4 Plano 2

I ISQeng; 4 Plano 3

‘ IScene; 4 Plano 2

~ Copo meie vazio ~
Plana Médio. KICU vira-se & canta.

~ Encomenda amarga ~
Extreme Close-up. KICU canta. Manta vai subinda & tapando-o.

~ E beber o que ndo ¢ preciso ~
Plano Médio. KICU canta.

[Snene: 4 Plano 4

I IScene: 4 Plano 2

‘ |Scer| 4 Planc 5

Track 4_ Encomenda

~ Dar vazéo a um corpo fingido ~
Plane deralhe. Manta vai subinde.

~ Sou, sou, sou =

Extreme Close-up. KICU canta. Manta vai subinclo e tapande-o.

=~ instrumental ~
Plane Médio.

() PlancCantado @ Plano Narrativo

[Scene; 6 Plano &

I IScene; & Planc &

J IScene; & Plano &

U

L2

[\)
o

~ Carpo meio vazio ~
Plano Médio. KICU "dorme".

~ Encomenda friste~
Plano medio (cont.). KICU "dorme". DIABRA atras.

~ Levam o que néo pulso ~
Plano Médio/Fechado (cont.. KICU dorme, DIABRA aproxima-se.

{Scene; 6 Plano &

I IScene; 6 Planc &

‘ |Scer|e: &Plano &6

Track 4_ Encomenda

~ 56 na noite fenho impulso ~
Plano médio fechado (pan). DIABRA afasta-se.

~ Sou, sou, sou ~
Plane médie fechado. KICU acordla e vé DIABRA. oham-se

~ Sou, sou, so0u ~
Plana Médio. Os dois encantram-se e apreximam-se




Track 4_ Encomenda

Track 5 _ Alvorada

@ PonoCantado @ Plano Narrativo

‘Scene; 6 Plano 8

| |5cene; & Plano 8

‘ |Scer|e; 6 Plano 8

-~

|

~ instrumental ~
Plana Fechado / Close-up. Os dois estae proximos.

~ instrumental ~

Plana Fechado / Close-up (Zoom in Digital). Os dois lade a lade.

~ instrumental ~
Plano Fechado / Close-up. Os dois frente a frenfe.

cene; ¢ Planod

I IScene: 7 Plano 1

‘ |Scer|e: 7 Plano 1

~ instrumental ~
Plano Fechado / Close-up. Os dois frente a frente. KICU comesa a
fentar firar a méscara.

~ instrumental ~
Plano Fechado (Zoom in Digital). DIABRA Tira a Mascara

~ Instrumental ~
Plane Fechade (Zoom in Digital). DIABRA Tira a Méscara. £ KICU
por trhs dela.

() PlanoCantade @ Planc Narrativo

‘Scene; 8Plano 1

| |Sce|1e; 8 Plano 2

‘ |Scer|e; 8Plano 3

~ instrumental ~
Plano Aberto. KICU anda de costas, segura o monitor. A Mascara
estd no chao. A manhi estd a comegar.

~ Somo seis dias em que podia estar a dancar~
Plano Fechado (perfil). KICU anda, segura o monitor. Canta

~ Somos cem de nds que nao querem aqui estar ~
Plano Aberto. No céu, vemos a luz do amanhecer.

[Scene: 9 Plano 1

I IScene; 9 Plano 2

‘ |Scer|e: 9 Pano 3

~ Néo quero passar horas a fio a cavar o que nada me diz ~
Plana Fechado (3/4). KICU cava e canta.

= Quero ser feliz, dangar por ai ~
Plano Americane. KICU cava & canta.

~ Alfa e dourada ~
Plane Detalhe. Pi a cavar.
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Track 5 _ Alvorada

@ PenoCantado @ Plano Narrativo

IScene; 8Plano 3

I IScene; 1Planol

| IScene; 1Planol

~ instrumental ~
Plano Aberto. Sol espreita.

~ instrumental ~

Plano Aberto. Secretaria de KICU. Luz vertical passa na horizontal.

~ instrumental ~
Plano Aberto. Secretaria de KICU. Luz vertical passa na horizontal.

IScene: 5Plano1

| [Scene: ¢ piano2

| IScene: 9 Pano 4

4

\

~instrumental ~
Plano Médio. Sala dos cabos. Luz vertical passa na horizontal.

~ instrumental ~
Plano Médio. Cama. Luz verfical passa na horizontal.

~ instrumental (TOM) ~
Plano Zenital. KICU atira monitor para o buraco cavado.




Anexo 2 — Guia Técnico

Cena |
Planos
1,34

Cena 1
Plano 2

Cena |

2b

Ideta: Exposigdo: Luz,
shutter normal (180), Spotlight,
pouca abertura Filtro Azul,
Numinagiio: Fundo Preto,
3 pontos, low key, soft, | Méquina de Fumo,
>5600K
Movimento / Posigio
Camers:
Plano Geral, Pan inicial
(Dta — Esq)
Exposiciio: Luz,
shuttsr normal (180), | Spotlight,
maior abertura (>F8) Filtro Azul,

Fundo Preto,
Tluminagiio: Miquina de Fumo,
3 pontos (pouca
bﬂckllx‘hi) low key
>

Movimento / Pesigiio
Camera:
Plano Fechado, sem
movimento.

Inspiragdo:
Manter fundo iluminado,
mas castas de KICU sem
hz
Expesi¢io: Luz,
sbutier normal (180}, Spotlught,
maior abertura (>F8 Filtro Azul,
Hluminagio: Fundo Preto,
3 pontos (mais lateral Miquina de Fumo,

direita), low key, soft,
>5600K,

Movimento / Pesicio

Camera:
Plano Fechado, sem

141110 —
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Cema 1
Plano §

Cena 2
Planes
1,2,2b

Ideia:

Exposi¢io: Luz,

shutter mais aberto Spotlight,

(=180), maior abertura Filtro Azul,

(>F4) Fundo Preto,
HNuminacio: Miquina de Fumo,
Key light, low key, soft,

> 5600K

Movimento / Pesigiie

Camera

Tilt pelo comprimento

da comrente

Exposigio: Luz,

shutter normal (180 — | Spolight,
podemos tentar um take | Filtro Azul,

com menor velocidade), | Fundo Preto,
maior abertura (>F8 Miguina de Fumo,

Huminagio;

3 pontos (back light
forte, key light da cor do
projector da cena
anterior), low key, soft,
> S600K

Movimento / Posigio
Camera:
Plano Médio, sem

movimento. S0ps




Expesigio: Luz,
shustsr. normal (180), Spotlight,
Filtro Azul,
Huminagio: Fundo Preto,
3 pontos (back light Maquina de Fumo,
forte, key light da cor do
projector da cena
anterior), low key, soft,
> 5600K
Movimento / Posiciio
Camera:
Plano Médio, sem
movimento. 50 fiys
Exposi¢io: Luz,
shuttgr normal (180), Snotlighr,
| grande abertura (>F4) | Filtro Azul,

Numinagie: Fundo Preto,
Back light forte + key Méquina de Fumo,
light, hard key, soft, >
S600K
Movimento / Pesicio
Camera:
Plano Fechado, sem
movimento. S0ps

Cenaz | InSPiracho:

Plane

dacdb
Exposigiio: Escadote ou
shutter normal (180), Tripés altos,

Luz,
Huminagio: Spatlight,
_____ Filtro Azul,

key, medium soft, > Fundo Preto,

N4

de Fumo,

Movimento / Posigie
Camera:
Plano Aberto, Camsm
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Cena 2
Plano

Exposigiio:
shutier normal (180),
maior abertura (>F8
Iluminagio:

3 Pontos de Luaz, high
ke, medium soft, <

Movimento / Pesigio

Camera:
Plano Médio, sem

movimento, S0ns

Suporte fundos,
Pano Verde,
Leds,

Cema 3
Plano 1

Cena 3
Plane 2

Expesigio:

shutter normal (180),

maior abertura (>F8)

TNuminagio:

1 Ponto de Luz, Jow

kgy, hard, > 5600K
Movimento / Posiciio
Camera:
Plano Médio-Aberto,
semmovimento, |

Spotlight,
Fundo Preto,
Maquina de Fumo,

Exposigiio:

sbutter normal (180),
grande abertura (>F4)

Thuminagdo:

1 Poato de Luz, low,
key, hard, > 5600K

Movimento / Posigio

Camera:

Plano Detalhe, sem

movimento,

Fundo Preto,
Miquina de Fumo,



Cemn §
Planos
L2

Cema §

Cena s
Planes
4e5

Exposigiio:

shutter normal (180),
pouca abertura |
Thuminagio:

1 Pouto de Luz, low
key, hard, > 5600K. Luz
acende no inicio. |
Movimento / Posigio
Camers:

Plano médio picado
(POV), acompanha
movimento de KICU até
POUSAr A camers

LEDS

Spotlight
Cabos,

Suporte Fundos,

Tripés

180),
>F8

1 Ponto de Luz, low
kgy, hard, > S600K. 50

Movimento / Posigiio
Camers:
Plano medio, Pan Dia -
Esq, a descobeir
DIABRA.

Exposigao:

Numina¢io:

12 Ponto(s) de Luz,
low. key, hard, > S600K
Movimento / Posi¢lio
Camera:
Plano fechado,
acompanha o

movimento de KICU.

Suporte Fundos,
Tripés

LEDS,
Spatlight
Cabos,

Suporte Fundos,
Tnpés
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Cena §
Planos
6e6b

Exposigdio:
shutier, mais aberto

(>180), maior abertura

(>F8)

Huminagio:

referéncin, mas wsar
mesion. blur.

Exposigio:
shutter mais aberto

Huminagio:

> S600K

Camera:

Camera estatica.

> 5600K

1 Ponto de Luz, low

Plano mais fechado que a

>180), grande abertura

1-2 Pontos de Luz (Key
+ Back), low, key, soft,

Movimento / Posicio

Plano Fechado Picado.

+ Back), low key, soft,

Movimento / Posigao

Camera:

Plano Médio. Céimera

estitica

Cor mais gzalada, mas

manter csie

posicionamento da cimera

¢ pontos de luz.

LEDS,
Spotlight
Cabos,

Suporte Fundos,
Tripés

LEDS,
Spotlight
Cabos,

Suporte Fundos,
Tripés

LEDS,
Spotlight
Cabas,

Suporte Fundos,
Tripés




Cena 6
Planos
1,203

Exposigao: Spothght
Cabos,

Numinagio: Suporte Fundes,
1-2 Pontos de Luz (Key | Tripés

+ Back), low, key, soft,
> S600K

O dingulo & o da primeira
foto (mais ou menos), a
iluminacdo é inspirada na

mas menos
silhweta, tentar dar mais
informagko da personagem
com uma key light.

Exposigdio: LEDS,

shutter normal (180), Spotlight

pouca abertura Cabos,
Huminagdo: Microfone,

3 Poatos de Luz, low Suporte Fundos,
key, soft Tripés
Movimento / Posigiio
Camera:
Plano Médio-largo,
Cémera estitica.

Escala:

Plano ¢ cor da luz da
primwira referéncia, pontos
de 1luminagio da segunda.
Nesta misica as coees
LOTNAM-SE WM POUCO Mais
guentes.
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Cena 6
Plano 6

Cena 6
Plano 7

Expesicio:
shutter normal (180),
pouca abertura

lNuminacio:
2 pontos de Luz (Key +
Backlight), law sy,

oft, <8

Ligeiro pan ¢
aproximagdo da climera
com o desenrolar da

aglo.

Substituir panto de luz do
fundo por um foco
antificial

Exposicio:

shutter normal (180),

maijor abertura (<F8

Huminaciio:

2 Pontos de Luz, loyy
soft, < S600K

Movimento / Posicio

Camera:

Plano Fechado. Pan vai

€ vem.

[uminagdo semelhante a0
plano anterior.

LED,
Lengol Branco,
Spatlight




Cenn 7
Plano 1

Cena 8
Plano 1

Expesi¢lio:
shutter normal (180),
maior abertura (<FE)

Huminagiio:
3 Pontos de Luz, low
ey soft, < S600K

Movimento / Posicio

Camera:
Plano Médio. Roll

Ligeiro. 50 fps

Expesigiio:
shuttsr normal (180),

[luminagio:

3 Pontos de Luz —um
ponto na mascara cm
primeiro plano, outros
dois no fundo, onde se

< S600K

| alguma abertura (FR) |

vé KICU, loyw key, soft,

Movimente / Posigdo

Camerg:

Plano Geral
Contrapisado, Estatico.
50 fos.

Ainda de noite, Usar luz

LED,
Lengol Branco,
Spatlight

Luz Natural,
Ecra
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Coma 8
Plano 2

Exposicio:

shutter normal (180),

al abertura (F8

Huminagio:

1 Ponto de Luz, low
soft, < S600K

Movimento / Posigio

Camera:

| Plano Médio.

Acompanha o andar de
KICU,

Ainda de noite, Usar luz
de roa amarclada,
Complementar com um
ponto de luz.

Luz Natural,

Ceman 8
Plano 3

Cenn 9
Planos
led

Exposigio:
shuner normal (180),
abertura
HNuminagio:

Luz Natural, low key,
soft, < 5600K

Movimento / Posiglio
Camera:

Exposicio:

shutter normal (180),
al abertura (FR
lluminagiio:

2 Pontos, low key, soft,
< S600K

Movimente / Posigde

Camera:
Plano Médio-Fechado

(3/4)

Sol j& nasoeu, Sol de
amanbecer, mas reforgar
com 2 pontos de luz, sem
ser natural. Luz artificial
¥5 ambiente natural,

Luz Natural,

Luz Natural,
P4,
Ecrd



Cena 9
Plano 2

Cemn 9

3es

Exposi¢io:

shutter normal (180),
maior abertura (<FR
lluminagio:

2 Poatos, low key, soft,
< 5600K

Movimento / Pesi¢io
Camera:

Plano Médio
conteanicado. Ligeiro
tilt a acompanhar o
movimento de KICU.

Mesma shumanagio que
antenor. Sol de
amanhecer, mas reforgar
com 2 pontos de fuz, seen
scr matural, Luz artificial
vs ambicnte natural.

Expeosigao:

shutter normal (180),
major abertura (<F4)
Tluminagde:

2 Pontos, low ksy, soft,
< 5600K

Movimento / Pesigio

Plano Detalhe

Luz Natural,
Pa,

Luz Natural,
P4,
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