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RESUMO

PALAVRAS-CHAVE: Imagem, Som, Espaço, Cenografia, Se-
miótica, Videoclipe

Este trabalho explora a poética espacial na relação en-
tre imagem e som, com foco na leitura do videoclipe e de 
mídias correlatas e disruptivas como linguagens visuais 
e simbólicas. O espaço é abordado como uma linguagem 
sensível, construída por meio de analogias semióticas. 
 
Atualmente, somos constantemente expostos a imagens 
e sons em movimento por meio de diferentes platafor-
mas e dispositivos, desde vídeos curtos nas redes sociais 
a performances musicais altamente produzidas. O au-
diovisual contemporâneo é marcado pela fragmentação, 
pelo ritmo acelerado e por uma intensa carga estética. 

Nesse cenário, o videoclipe se destaca não apenas como 
um formato consolidado, mas como uma linguagem expres-
siva e simbólica que antecipa e influencia a lógica das mí-
dias disruptivas, as quais subvertem os modelos tradicio-
nais de produção e recepção audiovisual. Com seu formato 
curto, não linear e altamente sensorial, o videoclipe articu-
la som, imagem, corpo e, sobretudo, espaço, de maneira 
que o torna um terreno fértil para experimentações tanto 
no nível sintático quanto no semântico, sendo uma delas a

construção espacial e cenográfica como linguagem poética 
em movimento.

Para o desenvolvimento deste trabalho, foram realiza-
dos estudos de caso de videoclipes e mídias relacio-
nadas, além de uma revisão bibliográfica sobre o simu-
lacro e simulação de Baudrillard, semiótica de Peirce, 
imagem, som e espaço. Essa etapa fundamenta a con-
cepção de um espaço aplicado às linguagens estudadas.
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opera com códigos distintos, importados de diferentes lin-
guagens: cinema, teatro, rádio, literatura e, mais recente-
mente, da computação gráfica”. No entanto, a cultura digital 
trouxe novos paradigmas, pautados pela descontinuidade, 
velocidade e superposição de estímulos. É nesse cenário 
em mutação que se torna necessário repensar as ferramen-
tas analíticas disponíveis para interpretar essas produções. 
 
Dentro dessa paisagem, o videoclipe ocupa um papel fun-
damental. Surgido como ferramenta de divulgação musi-
cal, ele se estabeleceu como uma linguagem própria, prin-
cipalmente nos anos 1980 com a ascensão da MTV. Seu 
formato curto, híbrido e aberto à experimentação anteci-
pou muitas das lógicas das mídias disruptivas atuais. Não 
à toa, o videoclipe é frequentemente descrito como um 
campo de testes técnico e estético. Como afirmou o cine-
asta David Fincher (1998), trata-se de um verdadeiro “par-
que de diversões” para testar limites. Analisar o videocli-
pe, portanto, é também compreender os caminhos que as 
linguagens audiovisuais contemporâneas vêm tomando.
Este trabalho parte da leitura do videoclipe a partir de sua 
dimensão espacial, explorando a forma como o espaço atua

O cenário atual é marcado por uma efervescência audiovisual 
onde a proliferação de conteúdos digitais redefine constante-
mente as fronteiras entre mídias e formas de expressão. Esse 
fenômeno pode ser descrito como media swirl, uma espécie 
de redemoinho midiático em constante transformação, men-
cionado por Carol Vernallis (2023) para ilustrar o modo como 
as estéticas aceleradas, mídias, sons, imagens e modos de 
recepção se entrelaçam e se transformam continuamente. 
Plataformas como Tiktok, Youtube e Instagram operam com 
lógicas próprias, impulsionando a experimentação de forma-
tos curtos, fragmentados e visualmente intensificados. Essa 
nova configuração midiática, que se distancia das narrativas 
lineares e das estéticas tradicionais do cinema narrativo, exi-
ge, por sua vez, o desenvolvimento de novas interpretações 
capazes de compreender sua complexidade e especificidade.

Essa explosão audiovisual não nasce do nada. A relação 
entre imagem e som tem raízes que remontam aos primór-
dios do cinema, quando as projeções eram acompanhadas 
por música ao vivo, ganhando forma com a consolidação 
do cinema sonoro e da televisão. Como observa Arlindo 
Machado (1997, p. 190), “o vídeo é um sistema híbrido que

1. INTRODUÇÃO

Assim, este trabalho constitui a base para o desenvolvimento 
projetual que será realizado posteriormente. O objetivo não é 
apenas analisar, mas gerar um repertório que possa informar 
a criação de um projeto cenográfico voltado às mídias estu-
dadas, em que o espaço atue como linguagem expressiva. 
Ao examinar como os cenários são construídos e articulados 
com o som e a imagem, pretende-se demonstrar o potencial 
do espaço como elemento central na produção de significa-
dos nas mídias contemporâneas, e como isso pode alimentar 
práticas projetuais no campo da arquitetura e da cenografia.

como linguagem simbólica e poética nessas produções. Essa 
abordagem nasce do diálogo entre arquitetura e audiovisual, 
mediado pela cenografia, que pode ser vista como uma exten-
são da arquitetura. Mais do que mera ambientação, a cenogra-
fia é compreendida como dramatização do espaço (SERRO-
NI, 2013), com potencial expressivo que ultrapassa a função 
decorativa. Como aponta Cipriano (2013, p. 130), a cenografia 
traduz a música por meio de signos arquitetônicos, criando 
atmosferas que contribuem para a poética visual. Nessa pers-
pectiva, o espaço é entendido como elemento ativo, um sig-
no que comunica, afeta e organiza a experiência audiovisual.

Para voltar o olhar à espacialidade nas mídias audiovisuais, 
este trabalho adota recortes da Semiótica como ferramen-
ta de leitura e interpretação de imagens, sons e espaços. A 
escolha da semiótica de Charles Sanders Peirce se deve ao 
seu potencial abrangente e flexível, que contempla diferentes 
modos de significação e se aplica à linguagem visual, permi-
tindo acessar os níveis sintáticos e semânticos da produção 
de sentido. Mais do que identificar significados fixos, essa 
abordagem busca compreender como os elementos espa-
ciais participam da construção de sentido como um todo.
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A investigação proposta também se justifica pelo diálogo 
entre o audiovisual e a arquitetura. Existe um trânsito entre 
essas linguagens, especialmente na maneira como o espa-
ço cênico é criado, representado e percebido. Nessas mí-
dias, o espaço é construído visualmente para comunicar 
sensações, estados ou atmosferas. Esse tipo de constru-
ção espacial é significativo e pode ampliar o repertório pro-
jetual e conceitual da arquitetura, por meio da cenografia. 
 
Dessa forma, este trabalho se propõe a contribuir com 
uma leitura atual sobre a relação entre imagem, som 
e espaço, entendendo o videoclipe como um cam-
po expressivo que ajuda a repensar os modos de con-
ceber e representar o ambiente nas práticas de projeto.

para experimentações audiovisuais [...] Mas é difí-

cil sustentar argumentos sólidos quando há tão poucos 

estudos recentes sobre essa indústria, especialmen-

te com embasamento teórico. Precisamos de uma nova 

abordagem nos estudos audiovisuais que trate a rela-

ção entre trilha sonora e imagem como foco central.” 

(VERNALLIS, 2013, p. 194)

“A indústria do videoclipe foi — e ainda é — um laboratório

A escolha por investigar a poética espacial no contexto au-
diovisual parte da observação de que, apesar da presença 
constante de conteúdos visuais e sonoros em nosso coti-
diano, há uma carência de estudos voltados às linguagens 
não tradicionais e disruptivas. A maior parte das pesquisas 
ainda se concentra no cinema narrativo ou em formatos con-
solidados como a televisão, deixando de lado novas formas 
de produção audiovisual, como os vídeos curtos e os con-
teúdos pensados para plataformas digitais. Esses formatos 
não apenas se popularizaram, como também operam com 
lógicas visuais diferentes e exigem novas formas de leitura. 
 
Nesse cenário, o videoclipe surge como um objeto de estudo 
relevante. Apesar de ser criado em um contexto anterior ao 
das redes sociais, ele antecipou muitas das estratégias visuais 
e compositivas utilizadas nas mídias digitais contemporâne-
as. Justamente por sua liberdade formal e natureza híbrida, o 
videoclipe se configura como um dos formatos mais abertos 
à experimentação visual e conceitual, com diferentes formas 
de representação do espaço. Como observa Carol Vernallis,

1.1 JUSTIFICATIVA

O espaço, quando articulado de forma sensível à imagem 
e ao som em mídias audiovisuais contemporâneas, espe-
cialmente em videoclipes, pode operar como signo capaz 
de produzir sentido para além da função decorativa. Sua 
leitura por meio da semiótica pode revelar camadas sim-
bólicas e estruturais que contribuem para a construção 
de uma poética audiovisual em constante transformação.

Este trabalho tem como objetivo investigar como o espaço, 
em sua dimensão cênica e simbólica, pode operar como lin-
guagem poética em movimento na articulação entre imagem 
e som, especialmente em videoclipes e mídias audiovisuais 
contemporâneas. A proposta é compreender essas constru-
ções espaciais a partir de seus funcionamentos sintáticos e 
semânticos, explorando o pensamento semiótico de Char-
les Sanders Peirce como lente interpretativa. Essa reflexão 
busca não apenas ampliar o entendimento sobre o papel do 
espaço nas mídias atuais, mas também fundamentar concei-
tualmente uma experimentação espacial para um videoclipe.

1.2 OBJETIVO

1.3 HIPÓTESE
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A metodologia deste trabalho está estruturada em 
três etapas principais: a revisão bibliográfica, a leitu-
ra de estudos de caso e a experimentação projetu-
al por meio de modelagem 3D e inteligência artificial.

A primeira etapa visa construir uma base teórica sóli-
da sobre a relação entre imagem, som e espaço no au-
diovisual contemporâneo, com foco em mídias disrup-
tivas como o videoclipe. São abordados temas como 
sincronicidade audiovisual, ritmo, composição cêni-
ca e construção do espaço como linguagem simbólica.

A segunda etapa compreende a leitura e análise de vi-
deoclipes, orientada por um recorte da semiótica de 
Charles Sanders Peirce, especialmente as analogias 
por similaridade (ícone) e contiguidade (índice). Essa 
abordagem busca compreender as relações simbó-

licas e espaciais entre som, imagem e performance.
Por fim, a terceira etapa consiste no desenvolvimento projetual. 
Nessa fase, foram utilizados recursos de inteligência artificial 
como ferramenta de experimentação visual, permitindo a gera-
ção de imagens e vídeos a partir de prompts e colagens digitais.

Essa etapa envolve a criação de painéis semânticos e ima-
gens produzidas por meio do sistema Whisk (LabFX/Goo-
gle), reinterpretadas e compostas em colagens, e pos-
teriormente a modelagem 3D dos espaços projetados. 

As ferramentas de IA são empregadas tanto para o es-
tudo das ideias iniciais quanto para a simulação do mo-
vimento e da interação entre corpo, som e ambien-
te, refletindo sobre novas possibilidades de criação 
audiovisual no contexto das mídias digitais contemporâneas. 

1.4 METODOLOGIA 2.
FU

N
DAM

EN
TAÇÃO

TEÓ
RICA
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2.1

SINCRONICIDADE: 
IMAGEM E SOM

Desde as primeiras imagens estáticas, como pinturas, foto-
grafias e projeções, a imagem já operava como um sistema de 
significação. No entanto, com a invenção do cinema no final 
do século XIX, o tempo passa a ser considerado. A imagem em 
movimento instaura uma relação dinâmica com o espaço, o 
corpo e a narrativa. O movimento, por si só, já trazia à imagem 
um poder de representação, mas é com a chegada do som 
que a experiência audiovisual ganha densidade sensorial. 
 
Para compreender a linguagem do videoclipe, é neces-
sário investigar a relação entre imagem e som, especial-
mente em sua dimensão musical. Essa relação é respon-
sável por construir atmosferas, sugerir sentidos, gerar 
ritmo e estruturar experiências sensoriais. Essas combi-
nações revelam as intenções de cada linguagem audio-
visual e como elas se transformam ao longo do tempo. 
Assim, este capítulo busca explorar a sincronicidade en-
tre imagem e som nos formatos audiovisuais. Para isso, 
será traçado um panorama histórico da chegada do som 
e de sua função nas mídias. Em seguida, será aborda-
da a música como estrutura organizadora da linguagem 
no videoclipe, e por fim, será explorada a sincronicidade 
como uma construção sensível. Esses caminhos permi-
tirão compreender o espaço no audiovisual contemporâ-
neo, assim como os deslocamentos nas mídias disruptivas.

“A música não precisa de imagens, assim como 
as imagens não precisam de som. Ainda sim, a 
história do videoclipe vem mostrando que o som 
quer ser visualizado. E da mesma maneira, as 
imagens querem sonificação e são considera-
das mais realistas quando o som é adicionado.” 

(VERNALLIS et al., 2022, p. 78)
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2.1.1 A CHEGADA DO SOM: SINCRONIZAÇÃO, EVOLUÇÃO E FUNÇÃO

A busca pela sincronização entre som e imagem é anterior 
ao próprio cinema, mas ganha força com o desenvolvimen-
to da tecnologia no início do século XX. Segundo Arlindo 
Machado (2000), a música, por muito tempo, foi concebi-
da como linguagem autônoma e autorreferente, sobretudo 
a partir da tradição da sonata, com Beethoven. Essa ideia 
foi reforçada com a consolidação da indústria fonográfi-
ca e do rádio, que difundiram a noção da música como 
discurso exclusivamente sonoro. No entanto, essa sepa-
ração começa a ruir com a chegada do som ao cinema. 
 
Em 1877, Thomas Edison inventa o fonógrafo, que 
possibilita a gravação e reprodução de som. Pos-
teriormente, ele apresenta o kinetophone, que ten-
ta unir som e imagem, mas sem grande sucesso. 

Já em 1902, Léon Gaumont desenvolve o chronophone, 
combinando projetor e toca-discos. Seus “phonoscènes” 
antecipam o que viria a ser o filme sonoro, e sua propos-
ta era reconstituir a vida por meio da união entre retra-
tos, gestos e vozes. Keazor e Wübbenna (2010) apontam 
que essas experiências já anunciavam a música como o 

acompanhamento ideal para as imagens em movimen-
to. Ainda assim, limitações técnicas frustravam o público. 

Com a popularização do cinema nos anos 1920, a sincro-
nização se torna uma necessidade narrativa. A chegada 
de “O Cantor de Jazz” (1927) marca o início de uma nova 
era, inaugurando o cinema sonoro. Michel Chion descreve 
a “síncrese” como a fusão inevitável entre um som e uma 
imagem sincronizados no tempo. Essa fusão não depen-
de de lógica racional, ela é perceptiva, automática, criando 
um vínculo entre eventos visuais e sonoros que o espec-
tador interpreta como naturais. A partir daí, som e imagem 
passam a operar juntos, com o som assumindo diferen-
tes funções: reforçar a continuidade, ambientar, sincro-
nizar movimentos ou mesmo criar contrastes sensoriais. 
 
Nos formatos tradicionais como o cinema narrativo e a tele-
visão, o som é utilizado de forma a colaborar com a coerên-
cia da narrativa, promovendo realismo e imersão. Contudo, 
o videoclipe futuramente quebra essa convenção ao liberar 
o som de funções puramente explicativas, abrindo espaço 
para uma relação mais poética entre o auditivo e o visual.

Figura 1 - Thomas Edison e Fonógrafo em 1887 Figura 4 - Bastidores da gravação de um phonoscène

Figura 5 - “O Cantor de Jazz”, em 1927

Figura 2 - Thomas Edison e Kinetophone

Figura 3 - Dispositivo Chronophone
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acaba perdendo espaço para a presença da música em fil-
mes e na televisão, especialmente com artistas como Elvis 
Presley estrelando musicais. O rock e sua disseminação se 
associam à linguagem audiovisual desde seus primórdios. 
 
Na década de 1960, os Beatles elevam a linguagem visual 
da música ao produzirem vídeos promocionais chamados 
“promos”, e o filme “A Hard Day’s Night” (1964), dirigido por 
Richard Lester. O longa articula música e montagem com 
elementos de documentário e ficção, com dinamismo, frag-
mentação e irreverência. Essa década também marca o ex-
perimentalismo de Nam June Paik com a videoarte, aprofun-
dando o vínculo entre música e imagem no campo da arte. 
 
Em 1975, o videoclipe de “Bohemian Rhapsody”, da ban-
da Queen, inaugura o que conhecemos como videocli-
pe, com efeitos visuais, múltiplos enquadramentos e es-
trutura audiovisual não narrativa. O videoclipe surge, 
assim, como formato experimental, publicitário e artístico. 
Com a estreia da MTV em 1981 e a transmissão inaugu-
ral de “Video Killed the Radio Star”, da banda Buggles, 
os videoclipes passam a ocupar papel central na cultu-

Na década de 1940, os “soundies” capturavam performances 
musicais em curtas-metragens, antecipando elementos for-
mais do videoclipe, como o uso expressivo do enquadramen-
to e da montagem rítmica. Em 1940, o lançamento de “Fanta-
sia” pelos Estúdios Disney eleva ainda mais essa conexão ao 
construir um filme em que a trilha sonora clássica dita o ritmo 
e a lógica da animação, sendo considerado um marco si-
nestésico apontado como precursor do videoclipe moderno.  
 
Ainda na década de 1950, a rede britânica BBC lança o programa 
“6’5 Special”, o primeiro programa de televisão do Reino Unido 
dedicado à música pop, transmitido ao vivo e com performances 
gravadas, o que fortaleceu a presença da música na televisão. 
Ao mesmo tempo, na França, é criado o Scopitone, um tipo 
de jukebox visual que utilizava filmes em 16 mm para exibir 
vídeos musicais em locais públicos. Através dele, o público 
podia assistir a performances sincronizadas com a música 
de forma autônoma. O Scopitone se espalhou por vários pa-
íses da Europa e pode ser considerado um dos precursores 
diretos do videoclipe como conhecemos hoje, pois já articu-
lava imagem, som e performance em um formato pensado 
para o consumo popular em espaços sociais. Entretando, 

2.1.2 A MÚSICA COMO ESTRUTURA
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ra pop global e chegam no seu auge com a emissora. 
No Brasil, a MTV chega nos anos 1990, sendo inaugura-
da com o clipe remixado de “Garota de Ipanema” por Ma-
rina Lima. O videoclipe passa a ser comum em lançamen-
tos musicais, trazendo influências de outras linguagens, 
como a publicidade e o cinema. Como afirma Arlindo Ma-
chado (2000), o videoclipe permite “exercícios audiovisu-
ais mais ousados”, abrigando a experimentação formal que 
o cinema tradicional e a publicidade já não comportavam. 
 
Segundo Valéria Bandini, os videoclipes são ao mes-
mo tempo produtos e obras: sua estética híbrida une téc-
nicas do cinema e da publicidade, liberdade criativa e 
apelo simbólico da canção. São fragmentários, não li-
neares, mutáveis. Como observa Vernallis, os elemen-
tos retornam e se transformam, compondo uma estéti-
ca do fluxo, mais próxima da música do que da narrativa. 
 
Dessa forma, o videoclipe se estabelece como um gêne-
ro autônomo, embora híbrido. Arlindo Machado observa 
que uma tendência importante no videoclipe é o abandono 
das regras tradicionais de “bem fazer” herdadas da publi-

Figura 6 - Soundie “A Zoot Suit” em 1942

Figura 7 - “Fantasia” de 1940

Figura 11 - “Bohemian Rhapsody” - Queen

Figura 8 - “6’5 Special” da BBC, em 1950

Figura 9 - Dispositivo Scopitone

Figura 10 - “A Hard Day’s Night” - The Beatles
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cidade e do cinema comercial. Em vez disso, ele valoriza 
a energia audiovisual, a liberdade compositiva, a descons-
trução estética e a experimentação sensorial. “O videoclipe 
busca também algo assim como uma nova visualidade, de 
natureza mais gráfica e rítmica do que fotográfica”, afirma. 
 
Os videoclipes se caracterizam por sua linguagem fragmen-
tária, descontinuidade narrativa e pela constante mutação de 
elementos visuais como cenário, figurino e iluminação. Em 
vez de seguir uma sucessão linear, obedecem a uma lógica rít-
mica e sensível, orientada pelo fluxo musical. Cada fragmen-

to visual carrega uma intenção estética própria, compondo 
uma estrutura mais gráfica e performativa do que fotográfica. 
Carol Vernallis observa que a narrativa prototípica é fre-
quentemente deixada de lado em favor de imagens cí-
clicas e recorrentes, que se transformam levemente a 
cada reaparição, criando uma sinergia visual com os 
contornos melódicos da música. Essa repetição mutan-
te contribui para uma sinestesia entre som e imagem, re-
forçando a expressividade da composição audiovisual. 
 
Assim, o videoclipe transformou radicalmente a forma de 

Figura 12 - Primeira exibição do canal MTV em 1981 Figura 13 - “Video Killed the Radio Star” - Buggles

consumir música, estimulando simultaneamente os sentidos 
da visão e da audição. De produto promocional, passou a 
ocupar um lugar central na cultura visual contemporânea, 
constituindo-se como linguagem estética própria e espa-
ço de experimentação sensível. No entanto, a chegada da 
internet e de novas tecnologias digitais alterou profunda-
mente essa dinâmica. A partir dos anos 2000, as emissoras 
como a MTV começaram a perder relevância, com o You-
Tube assumindo protagonismo na difusão dos clipes. Essa 
transição marca uma nova etapa no percurso do videoclipe, 
que será abordada em capítulo específico deste trabalho.

Figura 14 - “Oops!... Did it Again” - Britney Spears Figura 15 - Exibição de “Bad Romance” da artista Lady Gaga no Youtube
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de ser apenas trilha e passa a ocupar o centro da composi-
ção, orientando a criação visual. Segundo Correa (2006), “a 
música é, simultaneamente, referência e limite das imagens 
na formatação do videoclipe”, sendo a tensão entre som e 
imagem o motor de sua expressividade (CORREA, 2006). 

A forma como os videoclipes articulam som e imagem revela 
um novo paradigma estético. Nesse formato, a imagem não 
apenas ilustra a música, mas se transforma em sua parceira 
sensorial, podendo ser manipulada, montada e estilizada com 
a mesma liberdade e expressividade que o som. Como apon-
ta Arlindo Machado (2000), isso tem possibilitado “um salto 
qualitativo no tratamento visual dos clipes”, permitindo que a 
imagem seja trabalhada como “textura, tapeçaria cromática”, 
sofrendo interferências e processos similares aos da música.

Esse processo se torna ainda mais evidente ao obser-
var uma linha do tempo de edição, onde música e ima-
gem são montadas para criar correspondências rítmicas. 
A timeline, enquanto ferramenta técnica, permite visua-
lizar a sobreposição de camadas sonoras e visuais e re-
vela como o videoclipe se estrutura não apenas narrati-
vamente, mas sensorialmente. Cada corte, inserção ou 
sobreposição é pensado para gerar uma experiência inte-
grada, onde som e imagem se influenciam mutuamente. 
Essa liberdade estética afasta o videoclipe da mimetização 
do real, característica do cinema narrativo, aproximando-o 
de uma linguagem subjetiva e não-linear. A música deixa 

2.1.3 A SINCRONICIDADE COMO CONSTRUÇÃO SENSÍVEL

Figura 16 - Interface de edição de um videoclipe
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Como observa Chion (1997), o som pode conferir coesão 
temporal e espacial às imagens, criando uma fluidez per-
ceptiva que atravessa os cortes e as mudanças de plano. 
 
Além disso, o videoclipe abre espaço para relações ines-
peradas entre trilha e imagem. O “efeito anempático”, des-
crito por Chion (1997), exemplifica quando a música exibe 
uma indiferença emocional à cena, gerando um efeito irô-
nico. Outros efeitos descritos pelo autor incluem o de ex-
pressão, cenografia e temporalização, que revelam como 
o som pode modificar ou expandir a percepção visual do 
espaço e da narrativa. Essa liberdade de experimentação 
entre som e imagem é uma das qualidades centrais do vi-
deoclipe como gênero, sendo assim o único formato au-
diovisual que pôde explorar com tanta liberdade as pos-
sibilidades de união entre música e imagem, por meio de 
tentativas e erros, criando experiências estéticas mais abertas. 
Por fim, a sincronicidade entre imagem e som no video-
clipe não é apenas técnica, mas sensível. Ele se apresen-
ta como uma construção intuitiva, poética e mutável. Ela 
cria ambientes perceptivos híbridos, onde espaço, cor-
po, luz e ritmo se entrelaçam. Essa dinâmica será essen-
cial para pensar, nos próximos capítulos, como o espa-
ço adquire sentido nesses objetos audiovisuais e como 
pode ser interpretado à luz da semiótica e da cenografia.

Cada videoclipe carrega uma relação singular entre som e 
imagem. Como propõe Vernallis, som e imagem podem re-
meter a relações humanas. Essa relação se manifesta por 
meio de construções fragmentadas, cortes abruptos, ações 
incompletas e espaços parciais, resultando em uma expe-
riência sensorial que exige envolvimento ativo do especta-
dor. A imagem, muitas vezes, se retrai para destacar a força 
sonora, e o som, por sua vez, atua como força unificadora. 

Figura 17 - Linha do tempo de edição
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2.2

O SIGNO ESPACIAL 
NA CONSTRUÇÃO 
DA IMAGEM

O espaço, no contexto audiovisual, é sempre linguagem. Em 
especial nos videoclipes, onde som e imagem se entrelaçam 
de forma íntima e sensorial, o espaço se torna parte ativa 
da composição visual e simbólica. Ele comunica intenções, 
estados emocionais e atmosferas. Como signo, o espaço é 
carregado de sentidos que surgem de associações culturais, 
afetivas e estéticas. Ele age sobre o espectador antes mes-
mo da palavra, ativando repertórios sensíveis que tornam 
a experiência audiovisual uma forma de habitar imagens. 
 
Ao pensar o espaço como signo, abre-se o campo para in-
terpretá-lo como elemento dramatúrgico, performático e 
metafórico. Em vez de simplesmente ilustrar a narrativa, o 
espaço participa dela: evoca tensões, desejos, memórias e 
afetos. Essa dimensão simbólica do espaço será investigada 
neste capítulo sob duas perspectivas principais: a da ceno-
grafia e arquitetura como ferramentas de construção visu-
al e simbólica, e a da linguagem do videoclipe, onde espa-
ço, corpo e montagem constroem sentidos em movimento. 
 
Essas duas abordagens se complementam ao explorar a 
maneira como a espacialidade se constitui na imagem em 
movimento. A cenografia, pensada aqui como a “arqui-
tetura da ficção”, traduz a música e seus significados por 
meio de formas visuais que ocupam o espaço tridimensio-

nal de forma simbólica e efêmera. Já no videoclipe, o es-
paço é moldado pela performance, pelo ritmo, pelo ges-
to e pela câmera, intensamente carregado de sentido. 
 
Esse capítulo, portanto, propõe uma reflexão so-
bre como o espaço se constrói como linguagem na in-
tersecção entre arquitetura, cenografia e audiovisu-
al. É nesse cruzamento entre o espaço vivido, o espaço 
percebido e o espaço representado que se forma uma po-
ética espacial que será aprofundada nos próximos capítu-
los sob o olhar da semiótica e da experimentação projetual.
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2.2.1 ARQUITETURA E CENOGRAFIA: ESPAÇOS SIMBÓLICOS CONSTRUÍDOS
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A arquitetura e a cenografia compartilham o mesmo vocabu-
lário básico: trabalham com espaço, escala, luz, cor e mate-
rialidade. No entanto, seus objetivos são distintos. Enquanto 
a arquitetura constrói lugares de permanência, onde o corpo 
habita, transita e vive, a cenografia propõe espaços transi-
tórios, que existem para comunicar, representar e provocar 
experiências simbólicas. Como observa Pamela Howard, “a 
cenografia é a concretização de uma imagem tridimensional 
da qual faz parte a arquitetura do espaço” (2009, p. 42). Essa 
afirmação sintetiza a natureza colaborativa entre as duas 
disciplinas, que se cruzam principalmente em meios visu-
ais e performativos, como o teatro, o cinema e o videoclipe. 
 
No contexto da linguagem audiovisual, essa apro-
ximação ganha força. Evangelista (2019) aponta:  
 

 
 

“Ao utilizar linguagens comuns à arquitetura, como a no-

ção de volume, escala, gravidade, espessura, densidade, 

a cenografia pode ser vista como um meio de experimen-

tação de linguagens e processos arquitetônicos. Não tan-

to para tentar reproduzir modelos arquitetônicos, mas em 

utilizar os signos da arquitetura para sugerir espaços e 

situações que estão presentes, no caso deste trabalho te-

órico, na intenção da música”. (EVANGELISTA, p.147 2019)

A cenografia, nesse sentido, transforma elementos arquitetô-
nicos em metáforas visuais. Sua função não é simular a reali-
dade, mas criar atmosferas que ampliem a experiência da obra. 
 
Pamela Howard também enfatiza que muitas vezes, os ar-
quitetos são  “visionários e inovadores, abrangendo fi-
losofia, arte, música e política, além de terem um enten-
dimento dos materiais e da capacidade de sonhar alto” 
(2009, p. 28). Essa visão reforça a ideia de que arquite-
tos estão especialmente preparados para transitar en-
tre diferentes linguagens. Ao lidar com os fundamentos 
do espaço, são capazes de conceber cenários com den-
sidade simbólica, onde cada elemento atua como signo. 
Evangelista (2019) descreve a cenografia como um laborató-
rio para experimentação de linguagens e modelos arquitetô-
nicos, um campo livre para testar possibilidades visuais e es-
paciais que talvez não fossem possíveis no mundo construído. 
Essa liberdade é essencial quando se trabalha com formas 
de expressão como o videoclipe, que valorizam a sugestão, 

Figura 18 - Croqui para o cenário da peça teatral “Behind the Green Curtain”



30

estado psicológico das personagens e o ambiente de cena. 
A forma como se habita o espaço cenográfico também di-
fere da experiência arquitetônica. Evangelista (2019) obser-
va que, enquanto na arquitetura o espectador vive o espaço 
fisicamente, na cenografia essa vivência é essencialmen-
te visual e simbólica. O público percorre o espaço com os 
olhos, influenciado pelas ações e pela relação entre os in-
térpretes e o cenário. O espaço é habitado pela imagina-
ção, ampliado pela performance e moldado pela imagem. 
 
É também possível encontrar interseções técnicas en-
tre arquitetura, cenografia e audiovisual. Conceitos 
como enquadramento, plano, corte, montagem, profun-
didade de campo, iluminação e movimento são funda-
mentais tanto no cinema quanto na arquitetura da cena. 
Evangelista sugere que, ao compreender esses concei-
tos visuais e espaciais, é possível identificar a arquite-
tura como parte da estrutura narrativa no audiovisual. 
 
Por fim, a cenografia e a arquitetura se encontram no 
ponto em que o espaço deixa de ser neutro e passa a 
ser discurso. A cenografia é imagem construída, espa-
ço vivido pelo olhar e pelo gesto. É uma forma de lin-
guagem que participa da construção de sentido e que, 
quando atravessada pelo som, ganha novos contornos.

a sensorialidade e a performance. Os elementos arquitetô-
nicos, ao serem levados para o campo da ficção, adquirem 
novas representações. Como afirma o autor, quando estes 
signos arquitetônicos “são transpostos para o espaço cêni-
co, adquirem novos significados e representações distintas 
do contexto original” (2019, p. 147). A arquitetura que antes 
operava na função passa a operar no campo da evocação. 
 
Ao criar cenários, o cenógrafo não apenas desenha su-
perfícies. Ele propõe atmosferas, estados mentais, inten-
ções dramáticas. Como lembra Cardoso, “o cenário é um 
signo que participa ativamente da ação narrativa” (2003, 
p. 14). Isso significa que o espaço, em sua configuração, 
participa da dramaturgia tanto quanto a atuação ou a mú-
sica. A cenografia transforma o ambiente em linguagem. 
 
Esse papel ativo do espaço também é abordado por Cyro Del 
Nero, ao afirmar que “a cenografia atende à dramaturgia de 
muitos espaços, e para o cenógrafo, todo e qualquer lugar 
é palco”. A cenografia é, portanto, expressão visual da dra-
maturgia. Ela não apenas representa um tempo ou um lugar, 
mas organiza o olhar do espectador, guia a atenção, provoca 
sensações e reforça os afetos presentes na cena. Pignatari 
(1984) complementa dizendo que a boa cenografia é a que 
participa também da ação narrativa, que se identifica com o 
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Nos videoclipes, o espaço cênico participa ativamen-
te da construção de sentido. Ao lidar com uma lingua-
gem audiovisual marcada pela fragmentação, pelo ritmo 
e pela sincronicidade entre imagem e som, a cenografia 
se torna uma ferramenta fundamental para traduzir sen-
sações e ideias de forma simbólica. O cenário ambien-
ta a ação, mas também se configura como um signo vi-
sual que comunica antes mesmo da palavra ou do gesto. 
 
Essa leitura espacial é construída culturalmente e pode ser 
compreendida de forma intuitiva. Um corredor escuro pode 
evocar tensão, enquanto um ambiente branco e vazio pode 
sugerir solidão. Kathleen Irwin destaca que “a cenografia 
considera as diversas maneiras pelas quais os espaços cê-
nicos geram significados”, e esse aspecto ganha intensidade 
quando atravessado pela música e pela presença do corpo. 
No videoclipe, a construção espacial se dá a partir do ritmo, 
da letra e da atmosfera sonora da canção, atuando junto à per-
formance do corpo. A imagem do corpo em movimento, seja 
dançando, performando ou interagindo de qualquer maneira 
com o espaço, se torna fundamental para a cena. É essa rela-
ção que cria uma coreografia entre o ritmo, o espaço e o corpo.  

 
Pamela Howard (2009) descreve esse processo como uma 
escuta cuidadosa e criativa, em que se observa o timbre, a 
musicalidade e a textura do som para compor visualmente o 
espaço. Essa percepção é próxima da percepção da cor e leva 
à escolha de paletas cromáticas que refletem a musicalidade 
das palavras. A cenografia nasce desse processo de tradução, 
como ela afirma, “em um espírito de investigação”, permitindo 
associações livres e interpretações que transcendam a lógi-
ca e a razão. O espaço, nesse caso, carrega intenções, me-
táforas e atmosferas que se conectam diretamente à escuta. 
 
Como propõe Carol Vernallis (2023), quando som e imagem 
aparecem juntos no tempo e no espaço, a percepção sensorial 
se intensifica, especialmente quando há associações culturais 
já estabelecidas. A imagem ganha força emocional e simbóli-
ca, e o espaço construído para ela passa a ser lido com outros 
significados. Elementos como textura, escala, iluminação ou 
materialidade do cenário podem parecer responder à músi-
ca. A cenografia se molda ao som e contribui para a criação 
de ambiências que potencializam a experiência audiovisual. 
 

2.2.2 O ESPAÇO CÊNICO COMO LINGUAGEM NO VIDEOCLIPE
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Esses aspectos se manifestam de forma clara em clipes 
como “Por Supuesto” (2021), da cantora Marina Sena. O 
cenário é composto por elementos simbólicos como te-
cidos, cores e formas que funcionam como signos visuais 
capazes de condensar o sentimento da canção. É cons-
truída uma atmosfera criada para traduzir o clima musical, 
com planos curtos e montagem dinâmica. A cenografia 
atua diretamente sobre o ritmo e a imagem, sendo pensa-
da para ser consumida rapidamente, mas também para dei-
xar uma marca visual duradoura. Ela interpreta a música. 

A estrutura própria do videoclipe, com imagens descon-
tínuas e fragmentadas, exige que a cenografia seja proje-
tada para funcionar dentro de um tempo reduzido de lei-
tura. Como observa Pamela Howard (2009), o cenógrafo 
“liberta visualmente o texto e a história subjacente a ele, 
criando um mundo em que os olhos enxergam o que os 
ouvidos não escutam.” Essa tradução visual se dá de for-
ma simbólica, plástica e rítmica, onde a montagem bus-
ca pontos de sincronia entre imagem e som, e o cenário 
precisa contribuir para esse momento de convergência. 

Figura 19 - Frame do Videoclipe “Por Supuesto” (2021), da Marina Sena Figura 20 - Frame do Videoclipe “Por Supuesto” (2021), da Marina Sena

Para representar esse processo de tradução entre lingua-
gens, pode-se imaginar uma pessoa diante de uma pare-
de coberta por palavras. À medida que essa parede se 
abre, ela revela um espaço novo já pressentido pelo som 
e pelo texto. Essa imagem sugere a abertura para novas 
leituras, como ocorre quando a música atravessa o es-
paço e o transforma em uma superfície de significação. 
 
A cenografia nos videoclipes constrói imagens efême-
ras e simbólicas que se alinham ao ritmo da música, à in-

tensidade da performance e à lógica da montagem. Sua 
função é criar uma identidade visual coerente com o 
som, capaz de envolver o espectador por meio da sen-
sação e da sugestão. Nos videoclipes, o espaço funcio-
na como uma linguagem, uma forma de escutar a música 
com de maneira visual coerente com o som, capaz de en-
volver o espectador por meio da sensação e da sugestão. 
Nos videoclipes, o espaço funciona como uma linguagem, 
uma forma de escutar a música com de maneira visual.

Figura 21 - Ilustração de uma “cerca de palavras”
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O PARADIGMA 
DA IMAGEM E 
DO SOM NAS 
MÍDIAS 

DISRUPTIVAS

2.3

Figura 22 - Colagem de diferentes mídias
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novo cenário, surge o que Carol Vernallis (2023) chama de 
media swirl, um “turbilhão midiático” em que múltiplas es-
téticas, formatos e plataformas se misturam, produzindo 
uma sobrecarga sensorial contínua. Imagens e sons co-
existem de maneira simultânea, entrelaçadas e até caó-
tica, formando um novo paradigma perceptivo que exige 
do espectador muitas leituras e formas de engajamento. 
 
Assim, esse capítulo propõe uma reflexão sobre como 
as chamadas mídias disruptivas, como Tiktok, Youtu-
be, Spotify e outros, herdam, reinterpretam e reconfigu-
ram os princípios fundamentais do videoclipe, ao mesmo 
tempo em que instauram novas articulações entre ima-
gem, som e espaço. A partir desse encontro entre tradi-
ção e ruptura, busca-se compreender de que maneira es-
ses formatos atuais expandem o repertório simbólico do 
videoclipe, transformando sua estética, sua circulação, 
seus modos de significação e sua construção espacial.

O videoclipe sempre operou como um meio híbrido e ex-
perimental, movido pela tensão criativa entre a música e a 
imagem. Ao longo de sua história, o formato tornou-se um 
território fértil para a exploração estética e simbólica da 
música, sem compromisso com a narrativa linear ou com a 
verossimilhança. Sua linguagem fragmentária, montagem 
acelerada, foco na performance e liberdade formal marca-
ram um certo rompimento com os padrões narrativos de 
formatos tradicionais, como o cinema ou a televisão. Isso 
levou a configuração do videoclipe como uma forma au-
diovisual própria e disruptiva, aberta à experimentação.  
 
No entanto, o ambiente no qual o videoclipe opera pas-
sou por transformações significativas nas últimas déca-
das. A consolidação da internet, o surgimento das redes 
sociais e o domínio de plataformas de streaming e forma-
tos de vídeo vertical redefiniram os modos de produção, 
distribuição e recepção da música de forma visual. Nesse 
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exibição. A popularização do streaming, tanto de vídeo quanto 
de áudio (Spotify, Apple Music, Deezer e outros), fortaleceu 
esse movimento e deu origem a um novo cenário de consumo 
musical, com caráter mais personalizável e compartilhável.

Desde sua ascensão na década de 1980, com a criação da 
MTV e a explosão da música pop na televisão, o videoclipe já 
se apresentava como um formato capaz de romper conven-
ções. Como aponta Arlindo Machado (2000), sua linguagem 
desafiava as estruturas clássicas do cinema e da televisão, 
promovendo “exercícios audiovisuais mais ousados”. Essa 
ousadia não se manifestava apenas em sua estética visual, 
mas também em sua relação com o tempo, com a monta-
gem e com a performance. A valorização do corte rápido, a 
experimentação gráfica, a não linearidade, a fragmentação 
narrativa e a articulação rítmica entre imagem e som, davam 
ao videoclipe um caráter disruptivo desde sua consolida-
ção como formato audiovisual. Era um formato que pensa-
va o tempo como música e o espaço como performance. 
 
Com o tempo, a centralização televisiva da MTV foi sendo 
substituída por novas plataformas digitais. A chegada do You-
tube, em 2005, marcou uma virada importante: os videoclipes 
passaram a ser acessados sob demanda, em qualquer lugar, a 
qualquer momento. O que antes dependia de uma grade tele-
visiva, agora circulava globalmente por meio da internet, sem 
a mediação de emissoras de TV com seus horários fixos de 

2.3.1 EVOLUÇÃO DO VIDEOCLIPE E DESDOBRAMENTOS NA MÍDIA ATUAL 

Figura 23 - Interface do site “Youtube” em 2005
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rança formal e estética do videoclipe tradicional. Elementos 
como a fragmentação narrativa, o corte rítmico, a montagem 
não linear, a valorização da performance e da atmosfera so-
nora são transpostos e intensificados nos conteúdos curtos 
das plataformas digitais. Entretanto, essas características são 
reinterpretadas em contextos mais efêmeros, multiplatafor-
ma e centrados na viralidade e na circulação entre usuários. 
 
Nesse novo contexto, a imagem e o som são constante-
mente rearticulados, fragmentados e redistribuídos. Um 
videoclipe se torna uma base, um conjunto de signos au-
diovisuais que podem ser remixados e ressignificados 
por usuários, por fãs e até mesmo pelo próprio artista.  

Essa lógica se intensificou com o surgimento das redes sociais 
e aplicativos de vídeo vertical, como o Tiktok e o Instagram 
Reels. Esses novos formatos alteraram o modo de difusão dos 
videoclipes e a estética fragmentada, já presente nos video-
clipes, foi levada a outro patamar. A performance é recortada, 
remixada e reinterpretada em vídeos curtos, com montagem 
acelerada e foco em trechos musicais específicos, voltados 
para um tempo de atenção reduzido e a busca pela viralização. 
Nesse contexto, a experiência audiovisual é consumida como 
um fluxo de imagem e som potencialmente aproveitáveis. 
 
Ainda que as novas mídias e formatos alterem a dinâmica de 
produção e consumo, é inegável que eles carregam uma he-

Figura 24 - Interface do aplicativo “Spotify” Figura 25 - Conteúdo musical no aplicativo “Tiktok” Figura 26 - Aplicativo de música dentro da plataforma “Youtube”

Um dos formatos que surge nesse novo contexto é o visua-
lizer, caracterizado pelo empresário artístico e produtor exe-
cutivo Felipe Simas como um “registro visual em movimento 
que não necessariamente tem um arco narrativo ou takes 
diversos, como espera-se de um clipe tradicional.” Trata-se 
de uma produção audiovisual com menor complexidade, que 
serve de representação visual de uma música em plataformas 
como Youtube e Spotify. Embora simples, esses vídeos fun-
cionam como os primeiros signos visuais de uma canção, ofe-
recendo uma identidade visual coerente com a proposta esté-
tica do projeto. De certo modo, os visualizers se apresentam 
como uma atualização do formato do lyric video, que exibe a 
letra da música de forma criativa, mas sem a ambição de nar-
rar uma história ou propor uma experiência visual complexa. 
 
Artistas brasileiros como Marina Sena, Jovem Dionísio e 
Anavitória exploram esse formato de forma estratégica, uti-
lizando os visualizers para comunicar sensações com lin-
guagem visual simples, geralmente centrada em um só 
ambiente, com poucos elementos de cenografia, luz e cor. 
Essas composições cenográficas são eficazes na lógica 
das plataformas digitais, pois se adaptam bem à repetição, 
ao formato vertical e ao consumo informal e constante. A 
espacialidade desses vídeos também costuma ser mais in-
trospectiva e estável, com fundos monocromáticos e obje-

Figura 27 - Frame do visualizer “Sem Lei” (2025), de Marina Sena

Figura 28 - Frame do visualizer “eu preciso te dizer que” (2024) da banda Jovem Dionisio

Figura 29 - Frame do visualizer “Carvoeiro” (2021), de Anavitória
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tos pontuais que servem como suporte para a performance. 
 
Os visualizers, por sua vez, não são uma invenção recente. 
Nos anos 1990 e 2000, softwares como o Windows Media 
Player já ofereciam animações visuais que traduziam as fre-
quências sonoras. A diferença é que hoje em dia está pre-
sente a intencionalidade estética e publicitária do formato. O 
visualizer torna-se um dos primeiros contatos imagéticos de 
uma canção com o público, sendo usado como teaser para 
divulgação de um projeto nas plataformas de streaming.  
 
Se os conteúdos curtos conquistam o público pela acessi-
bilidade e rapidez, uma contrapartida significativa surge na 
forma do álbum visual, uma espécie de expansão do video-
clipe em direção ao longa-metragem musical. Esse formato 
ganha espaço durante a ascensão das plataformas de stre-
aming, e nisso artistas estabelecidos e artistas independen-
tes exploram o formato como expressão artística dentro de 
projetos. Beyoncé, com Lemonade e Black is King, é uma 
das maiores referências no uso desse formato para narrar 
visualmente conceitos sonoros. Outro exemplo como The 
Film da banda Boygenius também evidencia como o álbum 
visual pode ser uma resposta narrativa mais densa ao ex-
cesso de fragmentação promovido pelas mídias rápidas. 
 

Figura 30 - Interface do visualizer do Windows Media Player

Figura 31 - Capa do álbum visual “Lemonade” (2016), de Beyoncé

Figura 32 - Frame do curta-metragem “The Film” (2023), da banda Boygenius
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O jornalista Pedro Antunes observa que “os álbuns visu-
ais potencializam a narrativa” em tempos nos quais o ál-
bum musical perdeu espaço para os singles. Nesse sen-
tido, os álbuns visuais surgem como contraponto ao 
conteúdo curto, permitindo a construção de espacialida-
des complexas, simbolismos recorrentes, arcos narrativos 
e desenvolvimento visual mais elaborado. Eles ampliam 
a dimensão imersiva do som e resgatam o valor da expe-
riência prolongada, algo raro no “turbilhão midiático” atual.  
 
A coexistência entre esses formatos evidencia como os artis-
tas contemporâneos transitam entre linguagens, plataformas 
e estilos de maneira fluida. Videoclipes com estética cinemato-
gráfica, vídeos caseiros gravados com o celular, performances 
filmadas para Tiktok, bastidores e visualizers se entrelaçam 
para compor uma presença artística multifacetada. Em cada 
formato, o espaço representado assume uma lógica própria. 
 
A leitura sobre esse novo paradigma se afasta da ideia de 
mensagem fixa e fechada. As interpretações tornam-se tran-
sitivas e interativas dentro de um campo aberto para signi-
ficações, onde som, imagem e espaço são apropriados e 
ressignificados. O marketing musical contemporâneo opera 
com uma lógica de multiplicidade semiótica, e o espaço se 
insere nesse contexto como signo visual passível de muta-

ção. Nesse contexto, “O consumidores têm procurado cada 
vez mais conteúdo online. A tendência é que artistas explo-
rem mais o álbum visual e outros formatos híbridos para que 
o trabalho tenha diversas perspectivas e alcance diferentes 
camadas”, aponta Victor Patesh Chiovetto, gerente da Ama-
zon Music. Para ele, a convergência entre os formatos e o 
avanço das tecnologias apontam para o uso de realidade au-
mentada, virtual e experiências imersivas que aprofundarão 
ainda mais a presença do espaço como elemento interativo. 

Figura 33 - Frame do visualizer “Selva” (2021), de Anavitória
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O espaço sempre foi um elemento central na linguagem au-
diovisual, atuando como agente simbólico e dramático. No 
videoclipe tradicional, essa espacialidade era construída pela 
relação entre corpo, câmera e música, produzindo atmosferas 
que extrapolavam a lógica narrativa clássica. Já nas mídias di-
gitais contemporâneas, o espaço adquire uma nova condição, 
sendo constantemente ressignificado pelas circunstâncias de 
produção, circulação e recepção. Ele se desdobra em confi-
gurações distintas conforme a plataforma em que é veiculado. 
 
Essa transformação está diretamente ligada à adaptação do 
espaço aos formatos midiáticos atuais. Conteúdos verticais, 
como os do TikTok, priorizam o enquadramento do corpo, 
geralmente centralizado, em detrimento de ambientações 
mais amplas. O espaço, nesse caso, serve de suporte ao 
gesto performático, reduzido muitas vezes a um plano sim-
bólico e de leitura imediata em telas pequenas. Como obser-
va a publicitária Deborah Dias, “o formato vertical valoriza a 
ação mais do que o cenário”, enfatizando o corpo e minimi-
zando a presença da paisagem como componente narrativo. 
 
Essas limitações técnicas impulsionam uma reinven-

ção da cenografia. A verticalidade orienta o foco à per-
formance individual e à expressividade corporal, ao uso 
simbólico de cores, iluminação e poucos elementos vi-
suais. Para José Bidarra e Luis Fernando Severo, “o con-
sumo em dispositivos móveis altera a experiência au-
diovisual”, tornando o cenário mais plano, simplificado e 
com menor profundidade de campo, o que exige solu-
ções cenográficas mais gráficas, concisas e estratégicas. 
 
A professora Lorena Travassos observa que “a fotografia ho-
rizontal é mais contemplativa”, associada à paisagem e à imer-
são espacial, enquanto o formato vertical, ao destacar o cor-
po, favorece leituras rápidas e centradas no indivíduo. Assim, 
o espaço deixa de ser contemplado em sua totalidade e passa 
a ser consumido em recortes. Isso inaugura uma nova lingua-
gem cenográfica, articulada não pela continuidade, mas por 
flashes e cortes. Um “cotidiano estreito”, como define o teó-
rico Nélio Conceição, pode sugerir certo efeito claustrofóbi-
co, mas também abre espaço para abordagens mais íntimas. 
 
A forma de produzir e consumir conteúdo audiovisual tam-
bém se transformou radicalmente com a ascensão das re-

2.3.2 O ESPAÇO NAS MÍDIAS DISRUPTIVAS
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des sociais e dos dispositivos móveis. Como aponta Hen-
ry Jenkins, no contexto da cultura da convergência, o que 
antes era centralizado e unidirecional tornou-se descentra-
lizado, participativo e interativo. A propagabilidade dos con-
teúdos e a atuação de produtores considerados amadores 
introduziram novas abordagens visuais e espaciais, muitas 
vezes livres dos códigos tradicionais da cinematografia, mas 
igualmente potentes e expressivas, inclusive nas grandes 
produções que passaram a dialogar com essas linguagens. 
 
Esse novo paradigma transforma profundamente a con-

cepção espacial no audiovisual. O espaço, que sempre 
esteve ligado à música e à imagem, hoje é também mol-
dado por formatos de exibição, lógicas de consumo, dis-
positivos móveis e práticas culturais. Ele é remixado, rein-
terpretado e recontextualizado por criadores e públicos.  

Em resumo, pensar o espaço nas mídias disruptivas é 
compreender sua natureza simbólica, mutável e per-
formativa. Ele é, simultaneamente, cenário, signo e dis-
curso, cuja leitura depende do som que o acompanha, 
do formato que o abriga e do público que o ressignifica.

Figura 34 - Captura de tela: vídeos divulgados no aplicativo “Tiktok” pelas artistas: (a) Jennie; (b) Rosé; (c) FKA twigs; (d) Girl in Red; (e) Olivia Rodrigo; (f) Jennie

(a)

(a) (b) (c) (d) (e) (f)
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ANALOGIAS SEMI-
ÓTICAS

2.4

CONEXÕES 
SENSÍVEIS ENTRE 
ESPAÇO, IMAGEM E SOM

Neste  trabalho, adota-se um recorte específi-
co da teoria de Peirce, voltanto o foco nas analo-
gias por similaridade e contiguidade, aplicadas à leitu-
ra do espaço nas linguagens audiovisuais disruptivas.

Na linguagem audiovisual, frequentemente compreen-
demos e interpretamos conteúdos sem explicações ex-
plícitas. Muitas vezes, o que vemos ou ouvimos nos re-
mete automaticamente a algo que já conhecemos, por 
semelhança ou associação. Essas conexões intuitivas for-
mam o que se entende por analogias, mecanismos men-
tais fundamentais para a construção de sentido nas lin-
guagens visuais, sonoras e espaciais. Como afirma Turin 
(2007, p. 22), “tudo o que conhecemos no universo pen-
sa, se articula e se manifesta sob a forma de linguagem”. 
 
Essas analogias são particularmente relevantes nas mídias 
audiovisuais contemporâneas, como os videoclipes e for-
matos derivados, nos quais a imagem, o som e o espaço 
operam de maneira simbólica, expressiva e condensada. 

Nas relações de similaridade, há uma comparação dire-
ta entre elementos que compartilham alguma qualidade, 
seja visual, sonora ou afetiva.  Já a contiguidade envol-
ve uma associação por proximidade causal, física ou con-
textual. Ambas as formas são essenciais para compreen-
der como atribuímos sentido à imagem, som e espaço. 
Essas relações se articulam diretamente com a teoria dos 
signos de Charles Sanders Peirce, um dos principais pen-
sadores da semiótica, cuja abordagem oferece uma 
base fértil para analisar experiências visuais e espaciais. 

“O mais alto grau de realidade está contido nas representa-

ções. Só aquilo que representamos, que conhecemos, viven-

ciamos e aprendemos, se constitui na nossa realidade. O que 

não representamos não existe. É preciso saber que repre-

sentar é substituir uma coisa por outra” (TURIN, 2007, P. 21) 
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2.4.1 A SEMIÓTICA DE PEIRCE: UMA LEITURA SITUADA

A semiótica peirceana parte da ideia de que todo signo 
opera por meio de uma relação triádica entre Signo (ou 
Representamen), Objeto e Interpretante. O signo é aqui-
lo que representa algo para alguém, o objeto é aquilo que 
ele representa, e o interpretante é a ideia que esse sig-
no desperta. Como afirma Santaella (2002, p. 8), o sig-
no “pode ser qualquer coisa: uma palavra, uma pintura, 
um grito, uma imagem, uma mancha de tinta, um vídeo”.  
 
Esse processo de construção de sentido é chama-
do de semiose, e é por meio dele que o mundo adqui-
re significado para nós, e nós para ele (Turin, 2007). 

O signo é a unidade mínima de significação, e um mesmo 
elemento pode adquirir diferentes sentidos conforme o con-
texto e a leitura. Isso se torna evidente no campo da ce-
nografia: um exemplo didático pode ser visto em uma se-
quência de imagens que apresenta um mesmo sofá sendo 
interpretado, em diferentes montagens teatrais, como ber-
ço, armadilha, quarto e ele mesmo. O objeto físico perma-
nece o mesmo, mas os elementos espaciais, simbólicos e 
performáticos que o cercam transformam sua significação. 

Dentro dessa estrutura triádica, Peirce classificou os sig-
nos com base na natureza da relação entre eles e seus 
objetos. A analogia por similaridade, mencionada ante-
riormente, está diretamente relacionada ao ícone, mas 
também pode abranger o índice, dependendo da natu-
reza da semelhança estabelecida. O ícone é um tipo de 
signo que representa seu objeto por meio de caracterís-
ticas formais compartilhadas, ou seja, por uma semelhan-
ça perceptível, seja visual, sonora, estrutural, entre outras. 

Ele não exige uma conexão real ou uma convenção estabe-
lecida, apenas a presença de alguma qualidade comum. Já o 
índice, também pode operar por similaridade quando há uma 
relação direta, sensível ou física entre o signo e o objeto que 
ele representa, como nos gestos corporais ou marcas visíveis 
que remetem à causa que os gerou. Assim, as analogias por 
similaridade abrangem não apenas a aparência formal, mas 
também relações sensíveis ou físicas que evocam o objeto. 
A analogia por contiguidade, por sua vez, está relaciona-

da principalmente ao índice, mas também pode abranger 
o símbolo, conforme a classificação de Charles Sanders 
Peirce. O índice é um signo que mantém uma ligação dire-
ta e real com seu objeto, sendo afetado por ele de manei-
ra causal. Como afirma Santaella, ele “envolve a existência 
de seu objeto” (SANTAELLA, 2002, p. 159), formando com 
ele um par inseparável. É o caso de vestígios, rastros ou 
efeitos visíveis, como a fumaça que indica fogo, pegadas 
no solo ou uma fotografia enquanto traço de uma presen-

Figura 35 - Sequência de ilustrações de um sofá com diferentes usos cenográficos
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neira interdependente. Em certos contextos, porém, um 
nível pode ser privilegiado. No caso do nível sintático, por 
exemplo, a ênfase na estrutura formal dos signos favore-
ce a percepção de relações icônicas e indiciais, na medida 
em que o signo reproduz características formais do objeto. 

Para que essas relações surjam com clareza no campo ce-
nográfico, é necessário um olhar atento e investigativo so-
bre o objeto representado, pois a construção de um signo 
eficaz nesse nível exige o domínio da forma, da estrutura 
e do detalhe. Turin (2007) ressalta que, para explorar ple-
namente os signos indiciais icônicos, é necessário muitas 
vezes suspender momentaneamente o significado literal, 
permitindo que a forma seja ambígua, aberta e expressiva. 
 
Na prática, é essa suspensão do sentido imediato que 
permite a criação de representações simbólicas e sen-
síveis no espaço cênico, especialmente nas mídias vi-
suais contemporâneas. Assim, os três níveis se en-
trelaçam e operam como camadas simultâneas na 
construção da linguagem, sendo essa articulação funda-
mental para a leitura interpretativa proposta neste trabalho.

ça. Já o símbolo se baseia em uma relação convencional, 
construída socialmente, mas também pode operar por con-
tiguidade quando está associado a contextos recorrentes, 
como bandeiras que remetem a nações ou palavras que 
acionam campos semânticos culturalmente compartilha-
dos. Nessas situações, mesmo sem uma conexão física di-
reta, a associação se estabelece por proximidade de uso, 
hábito ou contexto, formando analogias que se constroem 
ao longo do tempo por meio da linguagem e da cultura. 
 
Além da estrutura triádica proposta por Peirce, é rele-
vante compreender os níveis de organização da lingua-
gem: sintático, semântico e pragmático, que operam si-
multaneamente na produção e interpretação dos signos. 

O nível sintático refere-se à forma e à estrutura dos sig-
nos, sua disposição, ritmo e articulação. O nível semân-
tico diz respeito aos significados atribuídos a esses sig-
nos, enquanto o pragmático trata da relação entre o 
signo e seu uso no contexto social e comunicacional, 
ou seja, como ele afeta e é afetado pela situação de uso. 
Esses níveis não operam de forma isolada, mas sim de ma-
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sensorial, ela não dita sua representação visual (VERNALLIS, 
2004). Muitas vezes, o espectador é convidado a preen-
cher lacunas, projetar significados e construir sua própria 
leitura a partir da justaposição fragmentada de imagens e 
sons. Essa abertura ativa o processo de semiose de forma 
ampliada: os signos presentes, sejam eles visuais, sonoros, 
espaciais ou performáticos, operam não apenas pela lógica 
da representação, mas como provocações interpretativas.  
 
A cenografia, nesse sentido, não é um pano de fundo ilus-
trativo, mas um signo em si: ela sugere, tensiona, drama-
tiza e participa da construção de sentido. Como aponta 
Carol Vernallis, a ligeira disjunção entre música e imagem 
pode estimular um envolvimento mais atento do especta-
dor, promovendo relações lúdicas, sensoriais e não linea-
res. Assim, a experiência do videoclipe se configura como 
uma composição audiovisual aberta, onde os elementos 
em cena funcionam como superfícies simbólicas para de-
sejos, afetos e interpretações em constante movimento. 
Esse processo se intensifica nas mídias disruptivas, como 
TikTok, YouTube e até mesmo Spotify (com seus vídeos e in-
terações visuais). O formato vertical, o ritmo fragmentado, a 

2.4.2 IMPLICAÇÕES DAS ANALOGIAS SEMIÓTICAS NA EXPERIÊNCIA AUDIOVISUAL

No audiovisual, os signos nem sempre operam de manei-
ra direta ou literal. Muitas vezes, sua função ultrapassa a 
simples representação de objetos reconhecíveis e passa a 
evocar sensações, atmosferas e estados subjetivos. Essa 
forma de significação mais poética e simbólica é particu-
larmente comum nos videoclipes e em outras mídias con-
temporâneas, em que elementos visuais e espaciais são 
utilizados não para ilustrar de forma narrativa, mas para 
provocar experiências sensíveis. O espaço, nesse contex-
to, assume um papel expressivo e simbólico: um cenário 
com poucos elementos e pouca iluminação, por exemplo, 
pode não remeter a um lugar físico específico, mas trans-
mitir sentimentos como melancolia, afastamento ou intros-
pecção. Esses signos, mesmo quando não nomeáveis ou 
traduzíveis, produzem interpretações possíveis por atuarem 
no campo da percepção, da memória e da subjetividade. 
 
Dentro da linguagem do videoclipe, essa liberdade é ainda 
mais acentuada. A imagem não precisa seguir rigidamen-
te o texto musical, e a narrativa visual pode se desenvol-
ver com autonomia e experimentação (KEAZOR; WÜBBENA, 
2010). Embora a música sirva como base estrutural e guia 
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relação íntima com a câmera e a multiplicidade de referências 
tornam o espaço audiovisual mais fluido, transitório e sim-
bólico. Como afirmam autores como Carol Vernallis (2023), 
estamos inseridos em um “redemoinho midiático” em que 
os signos se sobrepõem, se aceleram e se reconfiguram. 
 
Neste contexto, a abordagem semiótica nesse trabalho bus-
ca se apropriar dos aspectos que se mostram mais relevan-
tes para explorar as relações entre imagem, som e espaço. 
Embora a teoria de Peirce seja vasta e complexa, o foco 
estará no modo como ele pensa a relação entre signo e 
objeto por meio das analogias por similaridade e conti-
guidade. Em vez de utilizar a semiótica como ferramenta 

classificatória rígida, opta-se por um uso analógico, sen-
sível, relacional e mais flexível, que permita pensar os es-
paços cênicos, os sons, os gestos e as imagens como 
signos em movimento, que sugerem e atravessam o es-
pectador. Essa escolha metodológica permite que a teoria 
se articule de forma orgânica com a proposta desse traba-
lho, sem tentar reduzir as linguagens a um significado fixo. 
 
É a partir desses conceitos que se constroem muitas das 
experiências sensíveis nos videoclipes e em outras mí-
dias relacionadas. Outros elementos da teoria peircea-
na serão retomados conforme necessário para aprofundar 
a leitura do espaço como linguagem visual e significante.

Figura 36 - Frame do videoclipe “I Know the End” (2020), de Phoebe Bridgers Figura 37 - Frame do videoclipe “I Know the End” (2020), de Phoebe Bridgers
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zir o mundo físico, mas inventar uma nova realidade estética 
utilizando signos familiares, dotada de autonomia simbólica. 
A imagem deixa de ser mera representação do real e passa a 
atuar como simulacro, uma “cópia sem original”, um signo que 
já não representa algo real, mas sim outro signo, segundo Bau-
drillard (1981), um ambiente fabricado que adquire existência 
própria dentro da mídia, e pode adquirir mais força simbólica 
que suas referências concretas. Enquanto a simulação está 
associada à imitação de algo existente, o simulacro cria um 
universo independente, em que o referente real desaparece. 

Com o avanço das mídias, essa lógica é ampliada. As ima-
gens passam a ser recortadas, remixadas e redistribuídas em 
diferentes formatos: horizontais, verticais, curtos, interativos, 
transformando o espaço em um sistema mutável, adaptável 
a múltiplas escalas de circulação digital. O espaço se torna 
um local de simulação, operando entre o físico e o virtual. 

Dessa forma, compreender as mídias atuais através de 
Baudrillard permite entender o projeto como uma experi-
ência hiperreal, em que o cenário é um ambiente, signo e 
simulacro. O projeto se insere, assim, na lógica da cul-
tura visual contemporânea, sendo um espaço construí-
do para existir dentro do fluxo de imagens, sons e signos.

A teoria de Jean Baudrillard sobre simulacro e simulação 
oferece um importante referencial para compreender os 
modos de representação e construção espacial nas mídias 
audiovisuais contemporâneas, inclusive nos videoclipes. 

No contexto atual das mídias digitais e da cultura de massa, a 
fronteira entre o real e o virtual se torna cada vez mais difusa. 
Segundo Baudrillard (1981), vivemos em um estado de hiper-
realidade, no qual a representação e o real se confundem, e a 
imagem simulada adquire mais relevância do que aquilo que 
originalmente representava. Nesse contexto, o filósofo des-
creve a sociedade contemporânea como um sistema de signos 
que se reproduzem e circulam de forma autônoma, criando 
realidades fabricadas compostas por imagens e referências 
que já não remetem a um original, mas a outras imagens.

Renato Borges (2022) explica que, na hiperrealidade, a expe-
riência autêntica e o contato direto com o mundo real são subs-
tituídos por uma sucessão de representações idealizadas, 
gerando uma percepção distorcida da realidade. Essa lógica é 
intensificada pela cultura visual contemporânea, marcada pela 
presença constante de telas, interfaces e reproduções digitais.

No campo do audiovisual, essa dinâmica se manifesta na 
criação de espaços cenográficos que não buscam reprodu-
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Figura 38 - Frames (a), (b) e (c) do videoclipe “Bad Romance” (2009), de Lady Gaga

(a)

(b)

(c)



O videoclipe de “Bad Romance”, lançado por Lady Gaga em 
2009 em seu canal no YouTube, faz parte do segundo ál-
bum de estúdio da artista, The Fame Monster. O álbum dá 
continuidade ao trabalho iniciado em The Fame, que explo-
rava a fama de forma aspiracional e compartilhável, com a 
ideia de que qualquer um poderia ser famoso. Já em The 
Fame Monster, Gaga aborda os aspectos sombrios e mons-
truosos da fama: suas obsessões, violências simbólicas e 
contradições. As canções e videoclipes desse novo mo-
mento passam a tratar da fama de maneira excessiva e gro-
tesca, evocando estéticas que oscilam entre o hiper-real e 
o surreal. Como observam Cavalcante, Rebouças e Queiroz 
(2010), “seus fãs eram convidados para um passeio num 
mundo de fama excessiva e repleto de monstros, onde a evi-
dente hiper-realidade aproximava-se com a surrealidade”. 
 
Essa abordagem se articula diretamente com o discurso da 
própria artista, que afirmou desejar “existir em um espaço 
separado — um espaço Gaga, um espaço Monstro”. A cons-
trução dessa identidade simbólica opera como um gesto 
de subversão: ao assumir a figura do monstro como esté-
tica e discurso, Gaga transforma a marginalidade em força. 
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Seus trabalhos performativos desafiam convenções 
normativas e propõem outras formas de pertencimen-
to, sobretudo para públicos que não se veem represen-
tados nos padrões sociais tradicionais. Assim, a mons-
truosidade torna-se linguagem de resistência, um meio 
de libertação simbólica e reconfiguração identitária. 
 
No caso de Bad Romance, esse discurso se manifesta em to-
dos os níveis da linguagem audiovisual: do figurino à direção 
de arte, da montagem ao cenário. A escolha desse videocli-
pe como primeiro estudo de caso se justifica por sua densi-
dade simbólica, sua importância no campo dos videoclipes 
mainstream e por sua capacidade de mobilizar múltiplas lei-
turas espaciais em um contexto audiovisual que já sinalizava, 
em 2009, as transformações trazidas pelas mídias digitais 
contemporâneas. O clipe recebeu aclamação da crítica e do 
público, consolidando-se como um dos marcos da videogra-
fia de Lady Gaga. Foi premiado com sete MTV Video Music 
Awards em 2010, incluindo Video of the Year e Best Direction, 
além de vencer o Grammy Awards de Best Short Form Music 
Video em 2011. Seu impacto estético e cultural reforça sua 
relevância como objeto de análise dentro desta pesquisa.

Figura 39 - Capa do álbum “The Fame Monster” (2009), de Lady Gaga
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3.1.2 A LETRA ANTES DO ESPAÇO

Antes de adentrar a leitura da espacialidade no videoclipe 
de Bad Romance, é necessário considerar a letra da música 
como ponto de partida da análise. A canção, enquanto obra 
autônoma, precede o vídeo tanto em sua produção quanto 
em sua capacidade de significar. Como observa Carol Ver-
nallis (2004), os videoclipes derivam das canções que eles 
ambientam. Esse entendimento também é reforçado por 
Keazor e Wübbena (2010), ao definirem o videoclipe como 
uma tipologia textual composta pela união de dois elemen-
tos: a canção em sua totalidade e uma série de imagens a 
ela vinculadas, sendo o som, portanto, seu núcleo gerador. 
Andrew Goodwin, Lawrence Grossberg e Simon Frith (1993) 
também destacam que muitas análises deixam de lado a 
dimensão musical, ainda que seja ela a portadora primária 
da carga afetiva para o público. Mesmo em videoclipes não 
narrativos, a letra da música constitui uma camada essen-
cial de sentido e pode influenciar diretamente a forma como 
os espaços são construídos e percebidos. Assim, antes da 
investigação dos signos espaciais, realiza-se uma breve lei-
tura interpretativa da letra da música, entendendo que ela 
oferece pistas importantes para compreender as atmosferas, 
tensões e simbolismos que se desdobram no plano espacial.

Figura 40 - Tradução da música “Bad Romance”, de Lady Gaga

A letra de Bad Romance, composta por Lady Gaga em 
2009, apresenta uma narrativa marcada por desejos inten-
sos, sombrios e, por vezes, destrutivos. Diferente de uma 
representação idealizada do amor, a canção explora os 
aspectos mais obscuros e caóticos das relações, configu-
rando o que a própria artista descreve como o “monstro 
do medo do amor”, uma das facetas temáticas do álbum. 
 
Em sua estrutura, a música combina obsessão e tensão entre 
desejo e repulsa. Gaga afirma querer não apenas o outro idealiza-
do, mas suas partes mais sombrias, doentias e inconfessáveis. 
Essa busca por um amor profundo e distorcido é reforça-

da pela citação de clássicos do cinema de Alfred Hitchcock, 
como Psicose, Um Corpo que Cai e Janela Indiscreta. Ao 
mencionar diretamente esses filmes (“I want your psycho, 
your vertigo shtick / Want you in my rear window”), Gaga 
não apenas homenageia o suspense e a intensidade psico-
lógica presentes em suas tramas, mas também se apropria 
desse imaginário para compor sua própria estética narrativa. 
 
O uso desses elementos cinematográficos e temáti-
cos reforça o desejo por um romance intenso. A can-
ção constrói um ambiente onde o amor se mistura com o 
que há de mais íntimo e disfuncional em uma relação.

Figura 41 - Fotografias (a) e (b) das gravações do videoclipe “Bad Romance”

(a) (b)
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O conceito do videoclipe de Bad Romance, dirigido por Fran-
cis Lawrence, “é uma pequena história escondida, onde ela 
[Gaga] e essas outras garotas são uma espécie de vampiras 
em um spa futurista do Leste Europeu. Elas estão leiloan-
do garotas para os homens que chegam, e [Gaga] é ven-
dida para um deles, mas acaba o matando”. Ainda segundo 
Lawrence, a intenção era fugir da literalidade, construindo 
uma história visual contada “como em um editorial de moda, 
com referências visuais vindas da pintura, da fotografia e da 
equipe criativa da artista, a Haus of Gaga”. A estética exage-
rada, simbólica e performática do videoclipe opera dentro 
de um universo próprio, onde o cenário não é apenas pano 
de fundo, mas um elemento ativo da construção simbólica. 
 
Neste contexto, serão analisadas algumas das principais 
cenas do videoclipe a partir da espacialidade representada, 
observando como os ambientes sugerem sentidos e contri-
buem para a narrativa visual. A análise será feita com base 
nos níveis sintático (forma e composição do espaço) e se-
mântico (significados possíveis), articulando-os com o uso 
das analogias semióticas por similaridade e contiguidade, 
conforme discutido no referencial teórico deste trabalho. O 
objetivo é compreender como o espaço atua como signo 
e como ele participa da construção simbólica do videocli-
pe ao lado do figurino, da performance e da trilha sonora.

3.1.3 UMA LEITURA DO ESPAÇO

Figura 42 - Fotografia da gravação do videoclipe “Bad Romance”

Em grande parte do video, Lady Gaga aparece em uma sala 
branca, sem janelas, totalmente iluminada. No nível sintático, 
essa espacialidade se estrutura com linhas rígidas e neutras 
que criam a sensação de assepsia e confinamento. Já no 
nível semântico, essa configuração espacial ativa uma ana-
logia por similaridade com o enclausuramento: o ambiente 
fechado reflete a ausência de liberdade, remetendo ao con-
trole não só do corpo, mas da subjetividade da personagem. 
Nesse sentido, o enclausaramente pode ser tanto físico 
quanto emocional. A banheira, tradicionalmente associada 

à limpeza e intimidade, torna-se o lugar da vulnerabilidade: 
Gaga é sequestrada e drogada, em uma cena que sugere 
a perda simbólica de autonomia, como se estivesse sendo 
lavada de si mesma contra sua vontade. Já a sala escura 
dos caixões, de onde emergem dançarinos fantasiados de 
monstros, opera como um espaço de nascimento e revela-
ção. A iluminação traseira destaca as silhuetas e, no nível 
semântico, esse gesto remete a uma introspecção sombria, 
onde o “monstro” interno, metafórico ou performático, é tra-
zido à luz, marcando uma espécie de ruptura com a norma.

Figura 43 - Frames (a) e (b) do videoclipe “Bad Romance” (2009)

(a) (b)



62 63

Na cena em que a protagonista está isolada em uma cabine 
escura, cercada por duas paredes próximas, o nível sintáti-
co evidencia uma organização espacial restrita, que delimita 
fisicamente o corpo e destaca sua silhueta, que foi alterada 
digitalmente para parecer menor, mais magra e mais frágil. 
No nível semântico, essa construção ativa uma analogia por 
similaridade com a vulnerabilidade emocional: a redução da 
figura remete à sensação de fragilidade e perda de potência, 
enquanto o espaço estreito e a escuridão evoca introspec-
ção e solidão. Em contraste, na cena do leilão, Gaga apa-

rece centralizada sob uma luz intensa focada nela, cercada 
pelos homens da máfia e diamantes que flutuam ao redor 
de seu corpo, como um monumento. A composição cênica 
e a organização das cadeiras ao redor sugerem uma ana-
logia por contiguidade com dinâmicas de poder e objetifi-
cação: os diamantes simbolizam o valor material atribuído 
à protagonista, e sua posição no centro da cena remete à 
vitrine, à exposição de um corpo desejado, controlado e 
performático. A espacialidade, nesse caso, atua como um 
mecanismo de contenção e espetáculo simultaneamente.

(b)(a)

A utilização de animais empalhados no cenário ao redor do 
trono do homem estabelece uma analogia por contiguida-
de: mesmo sem se assemelharem diretamente ao poder, 
esses objetos estão historicamente associados a ambientes 
de dominação e autoridade, evocando simbolicamente esse 
universo. No nível sintático, a composição cênica organiza 
elementos visuais como o trono centralizado e os animais 
empalhados para construir uma atmosfera de rigidez e supe-
rioridade hierárquica. No nível semântico, esses elementos 
acionam uma memória cultural compartilhada em que tais 

signos decorativos representam a violência simbólica, o con-
trole e o privilégio masculino. Quando o cenário é consumido 
pelo fogo, opera-se uma analogia por similaridade, já que a 
destruição física do espaço remete à destruição simbólica 
do poder ali representado. Gaga, parada em frente à com-
bustão, assume a posição dominante. A espacialidade, antes 
fria e opressora, torna-se o palco do colapso da ordem im-
posta. Essa cena marca a vingança final: o espaço do outro 
é consumido, e a protagonista se apropria dele por ruptura. 

Figura 44 - Frames (a), (b), (c) e (d) do videoclipe “Bad Romance” (2009)

(c) (d)
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Na parte final do videoclipe, ocorre uma mudança abrupta 
da paleta branca e fria para os figurinos vermelhos e isso 
marca, no nível sintático, uma inflexão dramática no espaço 
visual, sinalizando a inversão simbólica de poder. O verme-
lho, cor associada à violência, paixão, sangue, vingança e 
intensidade, se impõe no cenário até então frio, ativando, no 
nível semântico, uma analogia por similaridade com o mo-
mento de ruptura, de vingança e de retomada de autonomia 
da protagonista. Já na cena final, na qual Lady Gaga está 
deitada sobre a cama queimada ao lado do esqueleto de um 

dos membros da mafia, desloca o espaço anteriormente do-
minado pela figura do opressor: o ambiente antes símbolo 
de dominação está agora em ruínas e carbonizado. O trono 
virou cinzas. Essa composição estabelece uma analogia por 
contiguidade, pois o corpo queimado e os restos materiais 
evocam diretamente a destruição simbólica do poder insti-
tuído. A protagonista se posiciona acima do cenário incen-
diado, indicando que a narrativa se completou: ela venceu 
a estrutura que a oprimia, desestabilizou o olhar do outro e 
agora ocupa o espaço simbólico que antes lhe era negado.

Figura 45 - Fotografias (a) e (b) das gravações do videoclipe “Bad Romance”

(a) (b)

O videoclipe de Bad Romance traduz visualmente muitos dos 
sentimentos contraditórios presentes na letra da música: um 
desejo intenso, quase doentio, por um tipo de amor que ma-
chuca, mas também atrai. Gaga canta sobre querer as partes 
mais obscuras do outro, aquilo que normalmente seria escon-
dido, e essa ideia atravessa todo o videoclipe. A ambientação, 
o figurino, a performance e os enquadramentos reforçam esse 
desejo por algo que é ao mesmo tempo repulsivo e fascinante. 
 
O diretor Francis Lawrence propôs um “spa futurista do leste 
europeu”, onde Gaga é sequestrada e vendida. Apesar disso, 
a personagem acaba se rebelando e invertendo essa lógica 
de dominação. Ao longo do clipe, o espaço branco, fecha-
do e controlado vai ganhando outros significados, acompa-
nhando a transformação da personagem, do momento de 
submissão até a vingança final. Essa virada se constrói tanto 
no visual quanto na relação entre música, corpo e espaço. 
 
A análise com base nas analogias semióticas e nos níveis 
sintático e semântico ajudou a entender como a letra, o es-
paço e o conceito do diretor se cruzam para contar uma his-
tória de submissão, desejo e resistência.
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Figura 46 - Frames (a), (b) e (c) do videoclipe “Got Me Started” (2023), de Troye Sivan



Lançado em 2023 como o segundo single do álbum “Some-
thing to Give Each Other”, o videoclipe de Got Me Started mar-
ca um novo momento na trajetória artística de Troye Sivan. 

O álbum teve grande parte escrito durante a pandemia, e 
surge projetando desejos e afetos em forma de fantasias. 
Em entrevista para a Entertainment Weekly, Sivan comen-
ta que o disco celebra a possibilidade e a esperança que 
emergem após um momento difícil, como um término de 
relacionamento. Trata-se de um trabalho que valoriza a li-
berdade do corpo, das possibilidades de conexão e comu-
nidade, e a alegria de compartilhar momentos, ainda que 
efêmeros, com outras pessoas. Nesse sentido, Got Me Star-
ted condensa bem essa proposta: uma redescoberta de si 
por meio do encontro com o outro e a leveza do presente. 
 
Diferentemente do videoclipe anterior analisado (Bad Ro-
mance, de 2009), Got Me Started foi lançado em um cená-
rio midiático totalmente diferente. Em 2023, a lógica das mí-
dias disruptivas, como TikTok, Instagram, e Spotify já estava 
consolidada como principal forma de circulação de músicas 
e imagens. Embora publicado no YouTube em formato tra-
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dicional, o videoclipe foi pensado para dialogar com essas 
plataformas: a coreografia dos refrões, por exemplo, foi re-
plicada e adaptada em vídeos verticais nas redes sociais, 
funcionando como uma estratégia de divulgação. O próprio 
making of e trechos do clipe circularam antes e depois do 
lançamento como fragmentos independentes, moldando a 
recepção da obra. Essa presença simultânea em diferentes 
plataformas evidencia a adaptação do videoclipe ao cenário 
midiático atual, onde as obras audiovisuais não existem mais 
apenas como unidades fechadas, mas como conteúdos flu-
ídos que se expandem e se desdobram em múltiplas mídias. 
 
Além disso, a linguagem visual do clipe se alinha ao rit-
mo acelerado e fragmentado do consumo contemporâ-
neo: cortes rápidos, movimentos coreografados e uma 
cena cuidadosamente construída para gerar impacto em 
diferentes durações e formatos. O espaço visual e sim-
bólico do videoclipe acompanha essas transformações, 
funcionando ao mesmo tempo como cenário da narrati-
va e superfície de projeção de afetos e desejos, algo que 
será aprofundado neste tópico, a partir de uma leitura sin-
tática e semântica orientada por analogias semióticas.

Figura 47 - Capa do single “Got Me Started” (2023), de Troye Sivan
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Figura 48 - Captura de tela: vídeos da música “Got Me Started” divulgado em diferentes plataformas: (a) Videoclipe - Tiktok; (b) Making of - Tiktok; (c) Coreografia - Tiktok; (d) Visualizer - Spotify; (e) Visualizer - Instagram; (f) Making of - Reels

(a) (b) (c) (d) (e)
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He’s got the personality
Not even gravity could ever hold him down
He’s got the sexuality
Of a man who can take a room and drown it out
Yeah

Inchin’ closer to sunrise
Now we’re standin’ eye to eye
I wanna tell you what’s on my
On my mind (let’s go)

You just got me started
And I don’t think I can stop it
And I don’t wanna go home alone, alright?
Oh, baby, baby
Boy, can I be honest?
Kinda miss usin’ my body
Fuck it up just like this party did tonight
Oh, baby, baby

Yeah, yeah
I want it, grip you tight
I’ve seen enough of your body
Come back and feel the vibe
We’ve got that hot chemistry, yeah
You and me won’t make it out this house
We should experiment even to the detriment
Of whoever’s on the couch (oh, yeah)

Inchin’ closer to sunrise
Now we’re layin’ side by side
I wanna tell you what’s on my
On my mind

You just got me started
And I don’t think I can stop it
And I don’t wanna go home alone, alright?
Oh, baby, baby
Boy, can I be honest?
Kinda miss usin’ my body
Fuck it up just like this party did tonight
Oh, baby, baby

Yeah
I want it, grip you tight
I’ve seen enough of your body
Come back and feel the vibe
Oh, baby, baby

Boy, can I be honest?
Boy, can I be honest?
Yeah
We got something to give each other
You just, you just, you just, you just (yeah)

You just got me started
And I don’t think I can stop it
And I don’t wanna go home alone, alright? (alright?)
Oh, baby, baby
Boy, can I be honest?
Kinda miss usin’ my body
Fuck it up just like this party did tonight
Oh, baby, baby (yeah)

(Oh, baby, baby)
(Oh, baby, baby)
(Oh, baby, baby)
(Oh, baby, baby)
We got something to give each other

3.2.2 A LETRA ANTES DO ESPAÇO

(f)
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Antes de adentrar a análise da espacialidade no videoclipe de 
Got Me Started, é fundamental olhar para a canção que lhe 
dá origem. Em Got Me Started, Troye Sivan aborda a redes-
coberta do prazer e da vitalidade após um período de apatia 
emocional. A letra, assim como o monólogo que antecede o 
videoclipe, revela um movimento de reativação sensível: de-
pois de um tempo sentindo-se incapaz de experimentar emo-
ções, o cantor encontra alguém que desperta nele o desejo 
de viver, sentir, tocar e ser tocado novamente. A música fala 
sobre liberdade, desejo, conexão e renascimento subjetivo. 
A música utiliza um “sample”, uma amostra de som de 

uma música já existente, da música Shooting Stars, da 
dupla Bag Raiders, que resgata um fragmento do passa-
do para ser retrabalhado em uma nova atmosfera (PENG, 
2024). Essa ressignificação musical reforça a temática 
do renascimento: aquilo que parecia distante ou encer-
rado retorna com uma nova força. Os versos mais con-
tidos se contrapõem aos refrões carregados de energia e 
textura sonora, marcando ritmicamente os momentos de 
maior expansão emocional. Assim, a própria estrutura da 
canção já antecipa a ideia de libertação progressiva, que 
será também traduzida nas espacialidades do videoclipe.

O videoclipe de Got Me Started traduz visualmente a pro-
posta emocional e estética do álbum no qual está inseri-
do, que celebra a liberdade, os reencontros e a esperan-
ça após o término de uma relação. Gravado em Bangkok 
e descrito pelo próprio artista como uma peça de caráter 
global, o clipe mistura paisagens urbanas, encontros efê-
meros, atmosferas oníricas para transmitir a sensação de 
movimento interior e exterior. A transição do isolamento 
para a celebração coletiva é marcada por uma sucessão 
de ambientes que refletem os estados emocionais do per-
sonagem. Desde os espaços vazios do início até os cená-
rios vibrantes e compartilhados dos refrões, a organização 
dos ambientes, as cores e os enquadramentos operam 
como signos em movimento, construindo uma poética visu-
al que se alinha com os sentimentos expressos na música. 

3.2.3 UMA LEITURA DO ESPAÇO

Figura 49 - Frame do videoclipe “Got Me Started” (2023)
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Na cena inicial, Troye aparece sozinho, centralizado em 
um quarto verde, com poucos objetos e decoração neu-
tra. O cenário parece transitório, como se não fosse um lu-
gar de pertencimento, sugerindo um estado emocional de 
passagem. A tomada externa do prédio, mostrando ape-
nas a janela do apartamento iluminada com uma luz ver-
de, reforça essa sensação de isolamento. Em nível sintáti-
co, o espaço é fechado, contido, delimitado por paredes e 
ausência de janelas, o que gera uma sensação de enclau-
suramento e imobilidade. Em nível semântico, a leitura su-

gere uma analogia por contiguidade, pois o ambiente não 
representa a solidão diretamente, mas a evoca a partir de 
seus elementos espaciais: o vazio, a reclusão, o silêncio. 
O quarto e sua luz isolada no prédio remetem à introspec-
ção e ao afastamento emocional do mundo externo, uma 
imagem que marca o início da trajetória do personagem. 
À medida que o ritmo da música se intensifica, os espaços 
passam a ser coletivos e públicos: saunas, vestiários, ruas 
e clubes. A transição do espaço íntimo para espaços com-
partilhados simboliza o deslocamento emocional do artista: 

Figura 50 - Frames (a) e (b) do videoclipe “Got Me Started” (2023)

(a) (b)

de alguém recluso a alguém que se abre ao contato com o 
outro. Sintaticamente, observa-se um preenchimento gradu-
al: os cenários se tornam mais dinâmicos, com presença de 
múltiplas pessoas, objetos, texturas e cores. Semanticamen-
te, a leitura continua sendo guiada por analogias por conti-
guidade: os ambientes aquecidos e íntimos, como saunas 
e vestiários, remetem ao calor humano, ao toque, ao corpo 
exposto, que são elementos que, culturalmente, se associam 
ao contato, à vulnerabilidade e à intimidade. Esses espaços 
evocam uma abertura emocional, mesmo sem explicitá-la.

Durante o refrão, a sequência de dança conecta diferen-
tes locais urbanos por meio de uma coreografia contínua. 
Troye se movimenta por cenários como becos, ruas, inte-
riores, junto a diferentes pessoas, formando um fluxo visu-
al e corporal constante. No nível sintático, essa sequência 
espacial se destaca pela variação rápida de ambientes uni-
dos por um mesmo eixo coreográfico, o que confere con-
tinuidade visual mesmo diante da mudança dos espaços 
físicos. A montagem costura a variedade de cenários sem 
perder o ritmo, criando um percurso simbólico. No nível se-

Figura 51 - Frame do videoclipe “Got Me Started” (2023)
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mântico, essa fluidez espacial representa a experiência de 
encontros efêmeros e inesperados. Por analogia por simi-
laridade, a troca constante de espaços e pessoas se apro-
xima da ideia de liberdade e de possibilidades, conforme 
apontado pelo próprio artista em entrevistas. A coreografia 
se torna o elo entre ambientes e afetos, e o espaço, nesse 
ponto, deixa de ser cenário e passa a ser agente expressivo.
No desfecho do videoclipe, Troye escala um prédio mo-
numental e dança em seu topo, com uma paisagem aberta 
ao fundo. Sintaticamente, esse é o ápice do espaço aber-

to: o enquadramento se expande, a cidade entra em cena 
e o corpo do artista se desloca livremente. A luminosidade 
natural contrasta com os ambientes anteriores, fechados 
e sombrios. Semanticamente, a cena constrói uma analo-
gia por similaridade com a sensação de conquista e liber-
tação. O espaço elevado, amplo e iluminado se aproxima 
da ideia de superação emocional e da retomada do pró-
prio corpo e do desejo. Essa liberdade é reforçada pela 
fala final de Troye, que define o momento não como tris-
teza, mas como “um momento de possibilidades infinitas”.

Figura 52 - Frames (a) e (b) do videoclipe “Got Me Started” (2023)
A leitura espacial do videoclipe revela como Got Me Star-
ted constrói, em seus ambientes e atmosferas, uma jornada 
emocional que acompanha a trajetória do artista: da reclusão 
à liberdade, do isolamento ao encontro. As escolhas de ce-
nário e sua relação com o corpo e a performance expandem 
os sentidos já presentes na letra e na melodia, reforçando 
a sensação de movimento e transformação. Ao integrar di-
ferentes espaços urbanos e contextos culturais, o clipe se 
posiciona como um produto do audiovisual contemporâ-
neo: fluido, híbrido e moldado pela lógica das mídias digi-
tais. A espacialidade, aqui, não apenas ambienta, mas par-
ticipa ativamente da construção de sentidos, tornando-se 
um signo que atravessa emoções, linguagens e formatos.

(a) (b)
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Figura 53 - Frames (a), (b) e (c) do álbum “Esquinas” (2024), de Anavitória

(a)

(b)

(c)



Lançado em 2024, Esquinas é o quarto álbum autoral da 
dupla brasileira Anavitória e representa um ponto de ama-
durecimento estético e conceitual em sua trajetória. A obra 
propõe uma imersão audiovisual expandida, com a criação 
de um visualizer para cada faixa, exibidos em sequência 
contínua como uma peça única. A proposta se situa entre 
diferentes formatos: videoclipe, lyric video, visualizer e ál-
bum visual, e reflete uma abordagem sensível e contempo-
rânea das articulações entre som, corpo, espaço e imagem. 
 
O disco expressa uma maturidade artística tan-
to musical quanto visual. As canções abordam te-
mas como o autoconhecimento, a passagem do tem-
po, os afetos e a liberdade pessoal, com letras que 
sugerem bifurcações, encruzilhadas e decisões da vida. 

A ideia de “dobrar uma esquina”, presente na canção de 
abertura do álbum, funciona como metáfora para as pos-
sibilidades da vida e os caminhos não escolhidos. Essa 
noção de encruzilhada se desdobra também na constru-
ção visual do projeto, que acompanha o álbum com cenas 
que evocam espaços cotidianos, urbanos e simbólicos. 
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3.3.1 CONTEXTUALIZAÇÃO
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Os vídeos que compõem os visualizers exploram uma esté-
tica simples, comum para o formato, mas cuidadosamente 
composta. Cada música é ambientada em um espaço sin-
gular, com iluminação, cores e enquadramentos pensados 
para criar atmosferas específicas que dialogam com o ritmo 
e a temática da faixa. Esses espaços se ativam pela presen-
ça do corpo, da performance e da sonoridade. Nesse sen-
tido, Esquinas sintetiza muitos dos aspectos discutidos ao 
longo desta fundamentação teórica: a hibridização de for-
matos audiovisuais, o papel do espaço como signo, a im-
portância da performance e a adaptação das linguagens au-
diovisuais ao contexto das mídias digitais contemporâneas.

Para este estudo de caso, foram selecionadas algumas fai-
xas do álbum Esquinas com base em seu potencial de leitura 
espacial. A escolha considerou especialmente a relação en-
tre a música e o ambiente construído nos vídeos, observan-
do como o espaço contribui para expressar a atmosfera da 
canção, a presença do corpo e o conceito visual proposto. O 
objetivo não é analisar o álbum como um todo, mas explorar, 
a partir de recortes, como a espacialidade atua como compo-
nente expressivo e simbólico nos visualizers apresentados.

Figura 54 - Capa do álbum “Esquinas” (2024), de Anavitória
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O visualizer de “Se eu usasse sapato” constrói, em nível sintáti-
co, um percurso visual pautado pelo deslocamento urbano. A 
montagem revela cenas aéreas de uma cidade grande, inter-
caladas com imagens das artistas caminhando entre fachadas, 
cruzamentos e edifícios. O espaço é impessoal, mas dinâmi-
co: corpos e linhas sinuosas se movem juntos, sugerindo ca-
minhos possíveis. A direção de arte aposta em tons neutros e 
composições abertas, reforçando a ambiguidade da jornada. 
Em nível semântico, o espaço urbana simboliza os des-
tinos que poderiam ter sido. A cidade aparece como 

metáfora de um campo aberto, em que cada esquina 
representa um rumo alternativo. O espaço evoca o pos-
sível e o não vivido. O corpo em deslocamento per-
corre um cenário que oferece múltiplas possibilidades.  
 
Por similaridade, as linhas que percorrem a tela, a infinidade 
de pessoas e trajetos possíveis ecoam o tema da música: 
um caminho hipotético que surge e desaparece com a me-
lodia. O cenário, o som e o corpo formam um conjunto de 
signos que articulam a ideia de escolha como ato aberto.

Figura 55 - Frames (a) e (b) do álbum “Esquinas” (2024)

(a) (b)

Na faixa “Minto pra quem perguntar”, o espaço é construído a 
partir de um percurso, filmado por um plano fixo que acompa-
nha a artista em movimento. Ela caminha enquanto o cenário 
muda como uma esteira. A câmera não realiza cortes, o que 
reforça a ideia de um trajeto que pode continuar em looping, 
o que cria uma sintaxe espacial marcada pela linearidade. 
 
A cidade serve como um espaço impessoal de fundo para al-
guém que caminha automaticamente. A letra fala sobre manter 
as aparências enquanto se esconde dos próprios sentimentos 

e o espaço urbano reforça essa ideia: a cidade como cenário 
da rotina, onde move-se mecanicamente. A repetição do per-
curso reflete a repetição emocional sugerida, estabelecendo 
uma analogia por similaridade entre ambiente e subjetividade. 
 
Além disso, há uma analogia direta entre corpo e espaço 
por contiguidade. A artista é conduzida pelo movimento dos 
cães, o que simboliza a perda de controle sobre a trajetória. 
Essa conexão entre corpo e percurso reforça a ideia de que 
se está reagindo ao mundo sem se posicionar ativamente. 

Figura 56 - Frames (a) e (b) do álbum “Esquinas” (2024)

(a) (b)
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Na faixa “Espetáculo Estranho”, a construção sintática espa-
cial se apoia na simetria, que expressa a dualidade emocio-
nal da canção. O plano fixo revela um ambiente dividido ao 
meio: as artistas sentadas de costas uma para a outra, cada 
uma em uma mesa, como se estivessem em um restaurante. 
Esse arranjo organiza os elementos visuais com rigor geomé-
trico, sugerindo uma dualidade emocional revelada na letra. 
Em nível semântico, o restaurante pode ser lido como 
um cenário cotidiano de intimidade e diálogo. No en-
tanto, as artistas parecem sozinhas, embora em uma 

configuração que sugere companhia. Essa ambiguida-
de espacial cria um jogo de significados em que o espa-
ço pode tanto representar a presença quanto a ausên-
cia, evocando por contiguidade um lugar de abandono.  
 
A analogia por similaridade aparece na simetria da dualidade 
e nos quadros posicionados atrás das artistas. De um lado, 
uma imagem de água parada, e do outro, uma cachoeira em 
movimento. Esses elementos operam como analogias para os 
estados emocionais contrastantes que o amor pode provocar. 

Figura 57 - Frames (a) e (b) do álbum “Esquinas” (2024)

(a) (b)

No visualizer de “Mesma trama, mesmo frio”, o cenário 
é construído para refletir o ciclo emocional descrito. Em 
nível sintático, a composição é simétrica, com uma es-
cada rolante central que se move continuamente. A câ-
mera permanece fixa, acompanhando a repetição dos mo-
vimentos enquanto as artistas surgem e desaparecem.  
 
Esse espaço, promove deslocamento, mas sem destino. A 
escada rolante assume uma analogia por similaridade: repre-
senta o ciclo emocional do luto amoroso, a repetição dos pen-

samentos e sentimentos que permanecem mesmo quando a 
relação já acabou. A canção fala sobre não esquecer, ainda 
que doa, e essa ideia se encontra na espacialidade construída.  
 
A ambiguidade entre o movimento e a estagnação, entre o de-
sejo de seguir e a impossibilidade de se desprender, está na 
própria lógica do espaço. Por contiguidade, o ambiente evoca 
espaços públicos como lugares de passagem marcados pela 
pressa e pela ausência. Mas aqui, esse espaço é ressignifi-
cado como o cenário íntimo de uma permanência emocional.

Figura 58 - Frames (a) e (b) do álbum “Esquinas” (2024)

(a) (b)
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A leitura dos visualizers do álbum Esquinas, da dupla Anavitó-
ria, evidencia como a linguagem audiovisual contemporânea 
tem se reconfigurado diante das transformações das mídias 
e dos formatos. Esses vídeos expandem o universo narrativo 
das canções, e operam como síntese de diversos formatos: o 
videoclipe tradicional, o visualizer, o lyric video e o álbum visu-
al. Ao mesmo tempo em que apresentam uma estética simples 
e contemplativa, própria dos visualizers, essas obras dialo-
gam com as plataformas digitais e seus modos de circulação, 
configurando-se como produtos audiovisuais pensados para 
o consumo fragmentado, mas com forte identidade estética. 
 
No campo da espacialidade, observa-se uma abordagem 
simbólica e sensível. Cada vídeo propõe uma relação sin-
gular entre corpo, cenário e som, utilizando a cenografia 
como um elemento ativo de significação. Os espaços re-
presentados funcionam como signos visuais que traduzem 
atmosferas emocionais, refletindo diretamente os temas 
das músicas e intensificando a experiência audiovisual. 

A partir de planos fixos, simetrias, ritmos de montagem e 
interações corporais, os visualizers constroem pequenos 
mundos possíveis, onde o espaço é coreografado pelo 
som e habitado pelo corpo em cena. Apesar das particu-
laridades de cada faixa, há uma coerência espacial que 

atravessa os vídeos, criando uma unidade estética e con-
ceitual. Os ambientes se articulam como variações de um 
mesmo universo, respeitando a singularidade de cada mú-
sica, mas compondo, em conjunto, uma espacialidade ur-
bana contínua e coesa que sustenta o álbum como um todo. 

Dessa forma, Esquinas se apresenta como um exem-
plo atual e pertinente de como as novas configura-
ções de imagem e som nas mídias disruptivas conti-
nuam a expandir o campo expressivo do videoclipe, 
abrindo caminho para novas formas de construção espacial.
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3.4 A leitura dos três estudos de caso evidencia como o es-
paço se torna um aspecto central na construção da lin-
guagem audiovisual, articulando imagem e som em 
formatos diversos, plataformas e contextos culturais.

Em Bad Romance, a espacialidade cenográfica é molda-
da pela narrativa de submissão e resistência, revelando-se 
como campo simbólico de transformação da personagem. 
Já em Got Me Started, o espaço acompanha a jornada de 
libertação do artista, em uma composição fluida e coreogra-
fada que ecoa o hibridismo formal do videoclipe enquanto 
produto das mídias digitais. Por fim, os visualizers do álbum 
Esquinas propõem uma leitura mais fragmentada e contem-
plativa, em que o espaço sintetiza significados a partir de 
uma estética simples, mas conectada à lógica das canções. 
 
Apesar das diferenças de formato e proposta estética, todos 
os exemplos analisados demonstram como a espacialidade 
atua como signo, diretamente envolvido na produção de sen-
tido. Nos três casos, o corpo, a montagem rítmica, o cenário e o 
enquadramento se articulam em sincronia com a música para 
construir atmosferas que extrapolam o literal e o narrativo. Ao 
mesmo tempo, cada obra também se insere em seu próprio 
contexto midiático: do videoclipe televisivo à obra híbrida da 
era do streaming, passando por formatos sintéticos como os 

visualizers. Essa variedade reafirma a ideia de que os vide-
oclipes e suas derivações constituem um território fértil para 
experimentações espaciais, onde arquitetura, cenografia e 
linguagem audiovisual se cruzam de maneira significativa. 
 
Dessa forma, a leitura espacial proposta neste traba-
lho se apoia na observação do cenário, em sua rela-
ção com o som, com o corpo e com a montagem, cons-
truindo o que se pode chamar de poética espacial em 
movimento. Cada vídeo analisado amplia esse enten-
dimento, conectando os conceitos desenvolvidos na fun-
damentação teórica às práticas da produção audiovisual 
recente, e oferecendo um panorama das transformações es-
téticas e simbólicas que atravessam o espaço no audiovisual.
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Ao longo desta monografia, procurou-se investigar os para-
digmas poéticos e espaciais que emergem da relação entre 
imagem e som no contexto do videoclipe e das mídias dis-
ruptivas. A partir de uma abordagem que une teoria e sensibi-
lidade, foi possível compreender como o espaço assume um 
papel ativo na construção de significados visuais e sonoros. 
 
A fundamentação teórica traçou um percurso que parte da 
sincronicidade entre imagem em movimento e som, atraves-
sando os conceitos de semiose e signo espacial até alcançar 
as transformações operadas pelas mídias digitais. Discutiu-
-se como a fragmentação e a viralidade influenciam a lin-
guagem dos videoclipes e dos formatos derivados, gerando 
novos modos de ver, ouvir e interpretar. Dentro desse cená-
rio, o espaço não é apenas cenografia ou arquitetura, mas 
torna-se um signo sensível, moldado pelo ritmo, pela per-
formance, pela montagem e pela percepção do espectador. 
 
A partir dos estudos de caso, foi possível observar na prá-
tica como diferentes obras audiovisuais, de épocas dife-
rentes, exploram a espacialidade de formas diversas, sem-
pre em diálogo com os aspectos musicais e narrativos. 
Em todos os casos, o espaço se mostra como um opera-
dor de linguagem, capaz de traduzir subjetividades, at-
mosferas e conceitos de maneira potente e não literal. 

Essas análises reforçam a hipótese central deste trabalho: a 
espacialidade no videoclipe e em suas derivações não se limita 
a uma função decorativa ou descritiva. Ela atua como elemen-
to expressivo fundamental, que pode ser lido, interpretado e 
projetado a partir de suas camadas sintáticas e semânticas. 
Esse entendimento será essencial para a próxima etapa do tra-
balho, voltada ao desenvolvimento de uma proposta projetual. 
 
A fase projetual buscará transpor para o campo do espa-
ço construído as reflexões aqui desenvolvidas, propondo 
uma cenografia que contemple os desdobramentos poéti-
cos entre imagem e som. O projeto será concebido como 
uma experimentação de linguagem onde o espaço se tor-
ne novamente signo, aberto à interpretação e à experiência. 
 
Assim, o diálogo entre arquitetura, audiovisual e semiótica ain-
da possui vasto campo de investigação, e o trabalho apresen-
tado se insere como uma contribuição para pensar o espaço 
como linguagem quando confrontado com a imagem e o som.
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Este capítulo apresenta uma entrevista com Lize Borba, dire-
tora de arte com ampla experiência no mercado audiovisual 
e musical. Formada em Design Gráfico pela UNITAU-SP, Lize 
também estudou cinema na Academia Internacional de Ci-
nema. Atuou como diretora criativa na Universal Music, onde 
desenvolvia conceitos visuais completos para artistas. No 
cinema, assinou a direção de arte de longas-metragens e 
curtas, e hoje dedica-se à criação de videoclipes e campa-
nhas publicitárias, tendo trabalhado com nomes como Anit-
ta, Pabllo Vittar, IZA, Ludmilla, CPM22, Natiruts, entre outros.

O objetivo desta entrevista é compreender o ponto de vis-
ta de uma profissional atuante e experiente, a fim de abrir 
um diálogo e reflexão sobre o processo criativo e a cons-
trução espacial no videoclipe. A partir de suas vivên-
cias, busca-se identificar como o espaço cênico é pen-
sado dentro da dinâmica de produção contemporânea 
e como as escolhas estéticas e técnicas da direção de 
arte influenciam a narrativa visual e o impacto da obra.

ENTREVISTA

LIZE BORBA

5.



9594

fumaça, tem fogo. Ou às vezes é uma locação, um lugar, 
um galpão sujo, um céu azul, é um mar. Você vai criando 
aqueles ambientes a partir dessa arquitetura emocional”.
Dessa forma, o design do espaço no videoclipe não se limi-
ta a um cenário físico ou decorativo, mas se torna um meio 
ativo de comunicação. Como observa Lize, “é mais sobre 
a sensação do que sobre a coisa em si. Por exemplo, você 
quer criar um show acústico, daí você cria um espaço que 
seja confortável, as pessoas estão sentadas, o chão é de 
madeira, a luz é quente”. A escolha de elementos visuais e 
espaciais, portanto, é cuidadosamente articulada para refor-
çar o efeito emocional da música e da narrativa audiovisual.

A construção do espaço em videoclipes é marcada pelo 
uso de signos visuais capazes de transmitir significados 
de forma imediata e eficiente. Segundo Lize Borba, “o vi-
deoclipe tem essa potência de comunicar muito rápido. 
Por isso que quando você vai desenvolver um cenário ou 
criar aquela atmosfera do clipe, tem que trabalhar com sig-
nos que sejam rápidos, mas não necessariamente óbvios”. 

Ela enfatiza ainda a importância de signos universais, que 
permitem que qualquer espectador compreenda rapidamen-
te a mensagem pretendida: “Mas é muito melhor quando 
tu trabalha com coisas universais. Todo mundo vai enten-
der o que você está querendo dizer com aquilo. Onde tem 

5.2 CONSTRUÇÃO DO SIGNIFICADO NO VIDEOCLIPE

O videoclipe passou por transformações significativas em 
suas formas de produção e consumo ao longo das décadas. 
Como explica a diretora de arte Lize Borba, “nos anos 80, 
você tinha os clipes no Fantástico, Globo, você via video-
clipe na TV. Você nem escolhia que videoclipe você que-
ria ver, era o que passava”. Ela complementa, lembrando a 
chegada da MTV ao Brasil nos anos 90, e a transição para 

um ambiente de maior escolha: “Porque a gente não esta-
va numa mídia onde a gente podia escolher o que queria 
ver. Era o que te davam, e a gente assistia e decidia se gos-
tava ou não. Então existia uma outra forma de conversar”.
Com a expansão das plataformas digitais e o consumo “on 
demand”, o videoclipe deixou de ser um produto mediado 
exclusivamente pela televisão para se tornar um conteúdo 
acessível instantaneamente, em qualquer momento e em 
múltiplos dispositivos. Essa mudança alterou a forma de 
consumo e transformou a relação entre criadores e público.

Figura 59 - Frames (a) e (b) do videoclipe “Parabéns” (2020), da Pabllo Vittar. Direção de arte assinada por Lize Borba

(a) (b)

5.1. VIDEOCLIPE AO LONGO DOS ANOS
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Ela explica que o *treat* do diretor é dividido em várias par-
tes, contemplando roteiro, fotografia e estética visual. “Então, 
ele tem a parte do roteiro, que é o que vai acontecer no filme, 
tem a parte da fotografia, questões visuais. Isso da fotogra-
fia, na verdade, ele discute com o diretor de fotografia. Por 
exemplo, ele discute comigo o que ele quer fazer na direção 
de arte do clipe. Então, às vezes, ele já tem umas ideias, 
e aí, você colabora em cima daquilo que ele já pensou.”

A coordenação com a equipe técnica permite otimizar a 
construção do cenário e do espaço, evitando desperdícios 
e garantindo que cada elemento cumpra sua função visual e 
narrativa. Lize comenta: “Eu entendo com o fotógrafo o que 
ele vai usar de lente. Aí eu vou no 3D e faço um setup da câ-
mera com a lente para saber qual o tamanho do cenário que 
preciso fazer. Porque, às vezes, você pensa: vou filmar o filme 
inteiro com uma 50, uma lente fechada. Daí ele fala que essa 
cena é o rosto do ator. Então, você vai fazer esse cenário?”

O processo de criação de um videoclipe envolve intensa 
colaboração entre diferentes áreas do audiovisual. O dire-
tor geralmente estabelece um guia visual inicial, o chamado 
*treat*, que funciona como referência para todo o projeto, 
incluindo roteiro, fotografia, edição, iluminação e direção 
de arte. Esse guia pode ser mais específico ou mais aberto, 
dependendo do diretor e do artista, mas sempre demanda 
comunicação constante entre as equipes para que a lingua-
gem visual do videoclipe seja coerente e funcione na prática.

Lize Borba destaca que esse diálogo vai muito além do ce-
nário: “Porque a conversa não é só o cenário. Conversa com 
a luz, conversa com a câmera. Como a câmera vai mostrar 
é importante também. Porque às vezes você faz um cená-
rio gigante e a câmera filma um olho.”. Ou seja, o trabalho 
da direção de arte deve estar alinhado à visão do diretor 
de fotografia e à concepção técnica da filmagem, garantin-
do que o espaço criado seja adequado ao enquadramento, 
à lente escolhida e ao tipo de iluminação que será usado.

5.4 DIÁLOGO COM AS DEMAIS EQUIPES DO AUDIOVISUAL

Ou seja, mesmo quando não há uma narrativa contínua, 
o videoclipe mantém seu poder de comunicação através 
da coerência visual, do ritmo e da construção de ambien-
tes significativos, permitindo que o espectador compre-
enda e sinta a mensagem transmitida de forma imediata.

O videoclipe contemporâneo apresenta um caráter frag-
mentado, em que a narrativa linear muitas vezes não é o 
foco principal. Lize Borba ressalta essa flexibilidade do 
formato: “Normalmente você nem está encontrando uma 
história completa, mas existem videoclipes que você con-
ta. Alguns contam, outros não, outros são só estéticos. 
Mas mesmo a mesma estética, ela está comunicando.”. 

5.3 CARÁTER FRAGMENTADO

Figura 60 - Frames (a) e (b) do videoclipe “Peligrosa”, da Urias (2022). Direção de arte assinada por Lize Borba

(a) (b)
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O estudo das cenas é uma etapa que varia de acordo com o 
perfil do diretor e com o orçamento do videoclipe. Em pro-
duções com maior investimento, o processo tende a ser mais 
detalhado, podendo incluir a elaboração de storyboards que 
orientam a decupagem e o ritmo visual. Segundo Lize Borba, 
“às vezes, o diretor desenha um storyboard de como são as 
cenas. Isso é muito raro. Clipe com muito dinheiro faz isso, 
senão não faz.” Na maioria dos casos, essa visualização é 
substituída por uma divisão de cenas mais livre, que é com-
preendida posteriormente nas discussões entre as equipes.

A precisão na descrição dos enquadramentos também depen-
de do método de cada diretor. “Tem diretores que gostam de 
especificar, tipo, isso aqui é um plano fechado, plano aberto”, 
comenta Lize. “Outros não especificam, só falam assim: ‘ah, 
a cena é tal, aqui tem uma coreografia’. Então, tu já entende 
que se é uma coreografia, tu vai ter uma lente mais aberta, 
para ver todo mundo.” Essa interpretação técnica é funda-
mental para o departamento de arte, que precisa antecipar 
como o espaço será filmado, o que influencia diretamente nas 
decisões de escala, composição e ambientação do cenário.

tografia, porque você começa a sacar o que está mos-
trando ali. Quando eu jogo no 3D com a lente e com as 
informações da câmera, eu consigo entender, tipo, ah, 
essa parede aqui precisa ter seis metros.” Essa integração 
entre arte e fotografia permite ajustes de escala e com-
posição, evitando desperdícios de cenário e favorecen-
do um resultado mais coerente com o olhar da câmera.
Ainda que haja planejamento e visualizações prévias, a dire-
tora de arte ressalta que o trabalho no set é flexível e aber-
to ao improviso: “A arte, às vezes, não é tudo programado. 
Você chega lá nesse lugar e tem um monte de coisa dis-
ponível.” Essa espontaneidade se reflete também na esté-
tica do videoclipe, que, segundo Lize, “pode ser suja, ba-
gunçada, de gasto. Faz parte e fica muito melhor também.”

Por fim, Lize destaca a dimensão coletiva do trabalho, lem-
brando que “a arte é uma das maiores equipes que tem 
dentro do audiovisual.” Envolve “assistente, contra-re-
gra, cenotécnico, pintor, aderecista, efeitos especiais, fi-
gurino, maquiagem”, e, por isso, “tudo tem que conver-
sar.” Essa colaboração constante entre profissionais é o 
que garante a coerência e a força visual do resultado final.

O processo criativo da equipe de arte em videoclipes parte 
de uma pesquisa visual intensa, que envolve a construção de 
moodboards e referências a partir do conceito definido pelo 
diretor. Segundo Lize Borba, “eu vou fazer o meu próprio mood 
board com a minha assistente. Vou pesquisar coisas que têm 
a ver com aquilo.” Esse momento inicial é de entendimento 
do contexto e da representação desejada: “Preciso criar um 
laboratório, porque ela tá num laboratório. Então, como que é 
esse laboratório? Laboratório antigo, moderno, ele é um labo-
ratório minimalista, como se fosse um laboratório?” A diretora 
de arte reforça que esse processo vai além da reprodução li-
teral, evidenciando que o foco está na intenção expressiva e 
simbólica do cenário, e não apenas em sua verossimilhança.

A partir dessa definição, o material é reunido, e dependendo 
da produção, pode haver uma apresentação formal, seme-
lhante às reuniões de publicidade, em que “Você vai apresen-
tar pro artista e explicar para ele. Nesse caso, eu já criei um 
cenário renderizado. Desenho ele em 3D e faço um render.”
Essa modelagem permite prever a relação entre o espaço 
e a câmera e, para isso, o conhecimento técnico é funda-
mental. Lize enfatiza que “é legal entender também de fo-

5.5 PROCESSO CRIATIVO DA EQUIPE DE ARTE 5.6 ESTUDO DE CENA E STORYBOARD

Figura 61 - Storyboard do videoclipe “Breaking The Habit” (2003), de Linkin Park
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res, dos símbolos, de tudo que você está colocando ali 
como cenário, como ambiente, todo esse ambiente con-
versa. O objeto que a pessoa segura na mão, que cha-
mam de ‘propósito’, ele está contando aquela história.” As-
sim, cada detalhe do set participa da comunicação, tudo 
contribuindo para a arquitetura emocional do videoclipe.

No entanto, há diferenças significativas entre o videocli-
pe e a publicidade. Na publicidade, a liberdade criativa é 
muito mais restrita: “Eles já trazem tudo como eles que-
rem, a agência já discutiu.” Outro ponto de contraste está 
na materialidade das imagens. Enquanto o videoclipe per-
mite a sujeira, o improviso e o desgaste como parte esté-
tica, a publicidade tende ao polido e ao artificial. “A sujei-
ra das coisas, sabe? Tem todos esses detalhes quando tu 
quer ser verossímil. Essa é a diferença também do cinema 
pra publicidade: a publicidade é plástica, no sentido geral.”

A relação entre o videoclipe e a publicidade é marcada por 
um ponto central: ambos trabalham a criação do desejo. 
No caso da publicidade, o objetivo é despertar no espec-
tador uma identificação emocional que o leve ao consumo 
de um produto. Como aponta Lize Borba, “A publicidade 
tem isso, ela coloca ali algo para que o espectador dese-
je, porque é o capitalismo. Se ele deseja aquilo emocional-
mente, ele compra.” Esse desejo é construído por meio da 
emoção, do status e da identificação, o que cria, segundo 
ela, “um universo onírico” no qual o consumidor se projeta.

No videoclipe, embora o produto seja outro, a lógica é se-
melhante. Lize observa que “o videoclipe também está ven-
dendo o produto para um artista. Então, você está ali ven-
dendo aquele artista. De alguma forma, também, tu está 
incentivando aquele desejo e aquela identificação.”. “Mui-
to do universo pop e publicitário está aí”, afirma a direto-
ra de arte, “porque é você incentivar um desejo por algo.”

Essa construção do desejo se dá através da arte, das 
cores, dos símbolos e dos índices visuais. Lize expli-
ca: “Esse lugar de criar o desejo através da arte, das co-

Lize cita ainda exemplos práticos dessa dinâmica: “Tem uma 
cena que é super aberta, que eu vejo todo mundo dançando 
igual. Depois tem as cenas escrópicas, né, pra pegar as ex-
pressões.” Ela conclui: “Enfim, cada plano, como diz o Fellini, 
tem um motivo de existência. Ele está ali pra contar uma parte 
da história.” Assim, mesmo que o videoclipe nem sempre siga 
uma lógica narrativa tradicional, a organização dos planos e 
cenas mantém um sentido de encadeamento simbólico, no 
qual cada escolha visual, seja de enquadramento, lente ou mo-
vimento de câmera, é motivada por um propósito expressivo.

Figura 62 - Storyboard do videoclipe “19-2000” (2000), de Gorillaz

5.7 PARALELO COM A PUBLICIDADE
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rio do painel com o cenário real. Essa é a realidade atual.”
Lize observa que “é preciso entender da tecnologia para 
conseguir criar o cenário, porque o cenário tem que disfar-
çar a tecnologia. Mesclar as duas coisas, isso é muito legal.” 

Essa compreensão técnica se torna essen-
cial para que o resultado final seja coeso.
Segundo a diretora, essa familiaridade com os painéis vem 
de sua experiência em grandes montagens: “Isso pra mim foi 
mais fácil, porque como eu faço muito cenário de show, eu já 

A incorporação de novas tecnologias visuais, como os pai-
néis de LED, tem transformado profundamente a produ-
ção audiovisual. Essa integração entre o cenário físico e o 
digital redefine o modo de conceber o espaço. Como ex-
plica Lize Borba, “a gente faz muita publicidade que jun-
ta painel com cenário. Então, você tem que criar o cenário 
e ele se encaixa em um fundo de painel. Junta o cená-

Lize explica que esse processo envolve intenção e exa-
gero: “Você carrega nas cores, porque a pessoa vai ver 
aquilo ali em um segundo, dois. Então, quando ela vê em 
dois segundos, ela tem que entender isso.” O exagero nas 
cores, nos objetos e nas composições é um recurso fun-
damental para tornar o discurso visual legível em poucos 
instantes. “Fazer uma coisa muito alternativa, muito fora, 
ninguém vai entender. Se tu colocar esse cara que é gamer 
num quarto normal branco, só com uma cama e um cruci-
fixo pendurado, ele é outra pessoa.” A cenografia, portanto, 
não apenas ambienta, mas define quem o personagem é.

Essa ideia de “externalizar o personagem” revela uma apro-
ximação com o próprio cotidiano. Lize observa que “quan-
do tu olha na tua casa, falando de arquitetura e decoração, 
geralmente você cria um espaço que você acha agradável, 
com coisas que você gosta, com cores que te fazem bem.” 
Mesmo em diferentes condições econômicas, há sem-
pre traços de individualidade materializados nos obje-
tos e arranjos. “Não é todo mundo que pode ter uma 
casa decorada do jeito que quer, mas mesmo assim, 
as pessoas têm uma personalidade delas inserida ali.”

A criação do personagem no audiovisual, especialmen-
te em videoclipes e publicidades, passa diretamente pela 
construção do espaço que ele habita. O cenário torna-
-se uma extensão simbólica de sua personalidade, dese-
jos e contexto social. Como observa Lize Borba, “criar um 
personagem para a pessoa que está ali” é essencial para 
que o público compreenda de imediato quem ela é. “Por 
exemplo, é o quarto do fulaninho da propaganda de uma 
operadora de internet — beleza. Esse quarto desse fulani-
nho, ele é o quê? Ele gosta do quê? Ele gosta de jogar vi-
deogame. Por isso que a internet dele tem que ser rápida.”

A cenografia, portanto, é montada como uma espé-
cie de mapa visual da identidade: cada elemento fala 
algo sobre o personagem. “Então, todo o visual do quar-
to do cara vai remeter a alguém que gosta de jogar vi-
deogame. Então ele tem uma cadeira gamer, ele tem 
uma sequência de anime, ele tem vários action figures.” 

Essa construção se dá por meio de signos visuais di-
retos, facilmente reconhecíveis, que comunicam de 
forma rápida e eficaz o universo daquele sujeito.

5.8 CONSTRUÇÃO DO PERSONAGEM

5.9 O USO DE NOVAS TECNOLOGIAS

Figura 63 - Frame (a) do visualizer “Onda” (2025) e (b) “Simbora!” (2025), de Rael. Direção de arte por Lize Borba

(a) (b)
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A criação de cenários multifuncionais tem se tornado uma 
estratégia recorrente em produções contemporâneas, es-
pecialmente quando há restrições orçamentárias e pra-
zos curtos. Além de uma solução técnica, trata-se de uma 
abordagem conceitual, que busca condensar diferentes 
narrativas em um mesmo espaço, permitindo que ele se 
transforme e adquira novas leituras a cada uso. Como ex-
plica Lize Borba, “tu cria um cenário que é multitasking. 
Vai te servir para tudo, vai te contar todas as histórias.”
Lize cita um exemplo marcante: “Eu fiz agora um projeto de 
visualizer com o Rael, que é um rapper. Ele fez todas as mú-
sicas do disco dele, e a gente criou um cenário pra todas as 
músicas.” O projeto consistia em um único ambiente-base 
que ganhava novas configurações visuais para cada faixa.
“Eu criei um cenário que era como se fosse uma janela. E 
aí, dentro dessa janela, iam acontecendo coisas. Cada mú-
sica ia trocando esse fundo com o painel. E era uma mis-
tura de painel com cenário também.” Assim, o mesmo es-
paço físico se mantinha, mas sua identidade visual se 
transformava constantemente. “Então, o cenário é sempre 
o mesmo, só que vai trocando o que vai acontecendo. As 
cores e as luzes vão dando outra cara pra cada música.”

Essa tecnologia possibilita ainda situações impossíveis de 
filmar em locações reais, como no caso citado por Lize: 
“Teve esse da floresta que foi legal. Eu fiz uma floresta na 
frente de um painel, porque você tinha que fazer um ca-
sal correndo e pulando num penhasco, como se eles pu-
lassem no mar. É impossível filmar. Aí a gente filmou tudo 
num estúdio.” Nesse projeto, o cenário físico se integrava 
a um fundo digital em movimento, criando a ilusão de pro-
fundidade. “Aí eu criei toda a floresta, paisagismo, na fren-
te, e o restante todo era em 3D, com parallax de câmera.”.

O uso dos painéis, portanto, amplia as possibilidades narrativas 
e estéticas, permitindo experimentações espaciais e visuais 
que antes dependiam de deslocamentos caros e complexos.

usava o painel de LED com o cenário. A gente usa muito ago-
ra em publicidade isso.” O recurso tem se tornado cada vez 
mais frequente justamente pela sua versatilidade e eficiência.

Lize exemplifica: “É muito difícil levar as pessoas para to-
dos os lugares, criar todos os cenários. Sai muito mais 
em conta e é mais fácil para a produção criar tudo no es-
túdio.” Nesse tipo de produção, o painel de LED substi-
tui locações complexas e permite a criação de múltiplos 
ambientes dentro de um único espaço de gravação. “Tu 
cria quatro cenários diferentes que vão ser trocados. Tro-
ca o fundo, troca todo o cenário da frente. E cria outro ce-
nário. Então, um é uma academia, o outro é uma floresta.”

5.10 CENÁRIOS MULTIFUNCIONAIS

(a)

(b)

(c)

Figura 64 - Frame (a) do visualizer “Repara” (2025), (b) “Na minha” (2025) e 
(c) “Saudade de Lascar”, de Rael. Direção de arte por Lize Borba
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A entrevista com Lize Borba foi essencial para ampliar a 
compreensão sobre o processo de concepção e realiza-
ção de um videoclipe, especialmente no que se refere à 
atuação da equipe de arte e à integração com as demais 
áreas envolvidas na produção. As reflexões sobre as dinâ-
micas de criação, as limitações do formato, o uso das tec-
nologias contemporâneas e o contexto atual de circulação 
dos videoclipes na mídia oferecem ferramentas importantes 
para a etapa projetual, orientando decisões espaciais que 
dialoguem de forma coerente com as exigências técnicas, 
estéticas e simbólicas desse tipo de produção audiovisual.

Essa preocupação se estende também ao videoclipe, 
onde o espaço é projetado levando em conta os recortes 
possíveis. “Tem uma galera que já faz de objeto vertical. 
Já filma com um recorte na tela para depois, quando vi-
rar vertical, já saber que ali vai ter informação pra contar.” 
Assim, o cenário é desenhado para múltiplos olhares e te-
las, transitando entre formatos, durações e dispositivos.

No projeto desenvolvido com o rapper Rael, por exemplo, 
essa estratégia foi fundamental: “Eu criei o cenário pensando 
nisso também, porque na hora que a gente fez o desenho de 
cena, por mais que era 4x3, muita coisa seria exibida direto no 
celular. E aí a gente criou a parte do cenário que a gente con-
seguia visualizar, contando toda a história dentro do vertical.”

Assim, no cruzamento entre o videoclipe e as mídias dis-
ruptivas, o cenário se consolida como um signo dinâmico 
e transmidiático, capaz de atravessar formatos e suportes.

O videoclipe pode ser compreendido como um precursor 
das mídias disruptivas, antecipando características que hoje 
são centrais em plataformas como TikTok e Instagram. Sua 
linguagem fragmentada, não linear e visualmente intensa já 
prefigurava a estética do recorte e da aceleração, própria do 
consumo audiovisual contemporâneo. Como observa Lize 
Borba, “o videoclipe é o avô do TikTok. Toda essa ques-
tão disruptiva de não ter uma ordem cronológica das coi-
sas, de transformar uma coisa banal numa coisa incrível.”

No contexto atual, a circulação do conteúdo em múlti-
plos formatos redefine o papel do espaço cênico. O ce-
nário precisa funcionar em diferentes enquadramentos, 
prevendo desde o início a adaptação para diferentes plata-
formas. Lize comenta que essa lógica já é comum na pu-
blicidade digital: “Quase todas as publicidades que fazem, 
eles fazem versões do TikTok: vertical, horizontal. Teve 
um agora que era todo baseado nas linguagens do Tik-
Tok, tipo POV, ‘arrume-se comigo’.” Essa apropriação das 
linguagens populares das redes evidencia uma mudança 
na própria concepção estética dos projetos audiovisuais.

5.11 VIDEOCLIPE E MÍDIAS CONTEMPORÂNEAS

5.12 CONCLUSÃO DA ENTREVISTA



6.

FUNDAMENTAÇÃO
CONCEITUAL DO 

PROJETO

A fundamentação conceitual do projeto constitui a etapa em 
que se organizam as bases estruturais, estéticas e operacio-
nais que orientarão todas as decisões posteriores. É o mo-
mento em que se define o ponto de partida do videoclipe, 
articulando a escolha do grupo, a compreensão de sua iden-
tidade visual e o exame detalhado da música selecionada. Ini-
cialmente, apresenta-se o artista escolhido, contextualizando 
sua presença na indústria musical e a imagem projetada ao 
público nas mídias contemporâneas. Essa contextualização 

permite identificar o universo simbólico que envolve a produ-
ção do grupo e que servirá de referência para a definição do 
conceito espacial. Em seguida, procede-se à análise da fai-
xa escolhida, tanto em sua dimensão sonora quanto textual. 
Dessa leitura integrada emergem os elementos que estrutu-
ram o eixo conceitual do projeto, possibilitando a formulação 
de uma proposta inicial de videoclipe que servirá como base 
para as etapas seguintes de criação e desenvolvimento visual.
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ESCOLHA DA

MÚSICA E ARTISTA

6.1 Para o desenvolvimento deste projeto, a escolha recaiu so-
bre a música M.I.A do grupo musical global KATSEYE, in-
serida no projeto musical Beautiful Chaos. Este álbum de 
cinco faixas busca representar o crescimento pessoal e 
musical das integrantes, explorando diferentes sonorida-
des e narrativas visuais. Ele inclui influências do hyperpop, 
um “micro gênero” que faz referências à “cultura digital da 
geração Z, à autoconsciência, à ironia metalinguística e 
aos estilos musicais emergentes em comunidades do Sou-
ndCloud a tendência de experimentação com uma mú-
sica pop maximalista e altamente digitalizada.” (Fernan-
dez, Rodrigo; Silveira, Fabrício Lopes da. 2023), além de 
influências da música pop latina e da música eletrônica.
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racterizado por rigor técnico, formação de grupos calculada e 
controle substancial sobre a vida e a imagem de seus artistas. 

No entanto, o KATSEYE reinterpreta esse sistema ao reu-
nir artistas de múltiplas origens: Lara Raj é americana com 
ascendência indiana, Megan Skiendiel é americana com 
ascendência chinesa, Manon Bannerman é suíça com as-
cendência ganesa, Sophia Laforteza é filipina, Danie-
la Avanzani é americana com ascendência cubana e ve-
nezuelana e Yoonchae Jeong é sul-coreana, produzindo 

O KATSEYE é um grupo feminino global de música pop for-
mado entre 2023 e 2024, que se destaca por articular os mol-
des do treinamento sul-coreano do K-pop com a diversidade 
cultural de suas integrantes. Idealizado pelo conglomerado 
sul-coreano HYBE Labels em parceria com a gravadora nor-
te-americana Geffen Records, o grupo foi concebido a partir 
da lógica do “sistema de treinamento de ídolos”, modelo ca-

Figura 65 - Fotografia (a) do grupo KATSEYE (2025) e (b) do documentário “Pop Star Academy” (2024), da Netflix.

6.1.1 SOBRE O GRUPO KATSEYE uma identidade artística marcada pela diversidade cultural 
e pelo caráter global. Essa diversidade compõe a estru-
tura do grupo e se torna um aspecto central de sua ima-
gem pública, alinhada a pequenos gestos de ruptura den-
tro de uma indústria tradicionalmente conservadora. 

A formação do grupo também se consolidou de ma-
neira altamente mediada pela participação do públi-
co. Mais de 120 mil candidatas participaram do proces-
so de seleção, enviando apresentações pelas redes 

sociais Youtube e Tiktok, sendo avaliadas por votações 
abertas que determinavam quem avançava nas etapas. 
Paralelamente, o documentário Pop Star Academy: KAT-
SEYE, divulgado pela plataforma de streaming Netflix, expôs 
aspectos pessoais das participantes, ampliando o vínculo 
emocional entre artistas e audiência. Plataformas digitais 
como o Weverse, que reúne rede social, comércio digi-
tal e fórum de fãs, desempenharam papel essencial nessa 
construção, reforçando a interação constante que carac-
teriza a circulação midiática contemporânea. (G1, 2025)

Figura 66 - (a) Publicação sobre o reality show “Dream Academy” (2023) e (b) Resultado das votações do reality show “Dream Academy” (2023).
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A identidade visual do grupo acompanha essa propos-
ta global e híbrida. Sob direção criativa de Humberto Leon 
e João Moraes, o grupo é alinhado a uma estética inspi-
rada nos anos 2000, recuperando referências marcantes 
da moda e da cultura popular da época, mas reinterpre-
tando-as por meio de simbologias individuais vinculadas 
ao repertório cultural de cada integrante (LEON, 2025). 

Segundo análise de Zoe Unlimited (2025), estrategista de 
mídias sociais, o grupo opera dentro de um “futurismo hi-

perfeminino etéreo e iridescente, uma mistura de glamour 
com ficção científica, em que elementos como água, espe-
lhos e vidro simbolizam claridade, profundidade e dualida-
de”. Esses elementos aparecem tanto no design gráfico da 
marca quanto na direção artística dos videoclipes, estabele-
cendo coerência entre imagem, narrativa e presença digital. 

Essa construção dialoga com signos clássicos do K-pop: 
coreografias precisas, maximalismo visual, cores vibran-
tes e artificialidade deliberada, ao mesmo tempo em que 

Figura 67 - Fotografia de divulgação da música “Gnarly”, de KATSEYE (2025).

se distancia do enquadramento tradicional, recusando uma 
referência fixa de país, língua ou estilo. Como resultado, a 
estética do grupo favorece a circulação digital global, per-
mitindo que seus conteúdos alcancem audiências diversas 
independentemente de fronteiras culturais ou geográficas.

A escolha do KATSEYE para este projeto se justifica, portanto, 
por sua plena sintonia com a lógica midiática contemporânea, 
em que música, videoclipes e conteúdos interativos são con-
cebidos desde a origem para múltiplas plataformas digitais. 

O grupo opera de maneira integrada, criando universos es-
téticos coesos que se desdobram em formatos verticais, 
horizontais, curtos e longos, articulando estratégias visu-
ais e narrativas adaptáveis ao ambiente algorítmico atual.



117116

A música escolhida para o desenvolvimento deste projeto foi 
M.I.A, incluída no EP Beautiful Chaos, como mencionado ante-
riormente. A seleção desta faixa se deu pela possibilidade de 
explorar a espacialidade tanto pela produção sonora, marca-
da pelo uso marcante de sintetizadores, linhas de baixo e va-
riações de energia, quanto pela própria letra, que trabalha di-
retamente com a ideia de autonomia em contraste ao controle. 

Esses elementos, presentes no texto e na temática, oferecem 
um potencial significativo para a investigação da linguagem 
do espaço. A música funciona como guia para a concepção 
do projeto visual, exigindo atenção à letra, à estrutura, ao 
ritmo, à instrumentação e à atmosfera que busca transmitir. 

Como argumenta Carol Vernallis (2013), os videoclipes de-
rivam das músicas de origem. A música vem primeiro, e o 
diretor concebe as imagens utilizando a música de guia. 
A autora observa que “videoclipes possuem diversas ma-
neiras de seguir a música. Eles frequentemente refletem 
a estrutura musical e características específicas quanto à 
melodia, ritmo e timbre. A imagem pode até imitar o fluxo 
sonoro e seus limites.”, reforçando a ideia de que a pro-
dução sonora define a materialidade visual do videoclipe.

6.1.2 ESCOLHA DA MÚSICA Introdução
I’ll go MIA
I-I’ma go, go
I’ll go MIA
I-I’ma go, go

Verso 1
Smoke and mirrors, see me clearer when you close your eyes
(Ah-ah-ah-ah) Yeah
The missing ring around your finger, swore you wore last night
Won’t see me twice

Pré-refrão 1
No, ah, don’t be like this
No, you won’t put a leash on a bitch
You want more, but you get what I give
Don’t get comfortable ‘cause any minute now
I’ll dip and dash
Got the car with my girls in the back
Boy, I know that you’re feeling attached
Don’t get comfortable ‘cause any minute now

Refrão 1
I’ll go MIA
I-I’ma go, go
I’ll go MIA
Solo in Soho
I’ll go MIA
Say, “Where she go, go?”
Nobody knows
Don’t get comfortable ‘cause any minute now
MI-MIA
MI-MIA

Verso 2
Too bad, so sad, I won’t hit back (You)
I’m halfway out the country, making it (Move)

Pré-refrão 2
No, ah, don’t bе like this
No, you won’t put a leash on a bitch
You want more, but you gеt what I give
Don’t get comfortable ‘cause any minute now
I’ll dip and dash
Got the car with my girls in the back
Boy, I know that you’re feeling attached
Don’t get comfortable ‘cause any minute now

Refrão 2
I’ll go MIA
I-I’ma go, go
I’ll go MIA
Solo in Soho
I’ll go MIA
Say, “Where she go, go?”
Nobody knows
Don’t get comfortable ‘cause any minute now

Pós-refrão 
MI-MIA
MI-MIA (I’ll go MIA)
MI-MIA (I’ll go, go)
MI-MIA
MIA
I’ma, I’ma go MIA
I’ma, I’ma go MIA
I’ma, I’ma go MIA
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No que tange à letra, ela constitui um dos diversos fios 
que um videoclipe deve entrelaçar, e sua importância va-
ria de música para música, e mesmo dentro das diferen-
tes seções de uma mesma canção (VERNALLIS, 2013). 
Embora alguns estudiosos tenham sugerido que a letra seja o 
principal determinante do videoclipe, Vernallis sustenta que 
ela mais comumente desempenha um papel coadjuvante, 
frequentemente assumindo posição secundária em relação 
à música e à imagem, tornando-se muitas vezes comparável 
à música de fundo de um filme, essencial, mas não central. 

No contexto do videoclipe, a letra tende a frag-
mentar-se, tornando difícil ao espectador ex-
trair um significado textual unificado, ainda que cer-
tos trechos se destaquem como âncoras de sentido.
É neste enquadramento que a letra de M.I.A pode ser 
compreendida. A letra constrói uma persona que afir-
ma sua autonomia diante um parceiro ou uma situação 
que tenta exercer controle. O título faz referência ao ter-
mo militar Missing in action, traduzido para “desapare-
cido em ação”, sugerindo a ideia de autonomia e fuga.

A introdução da música gira em torno da repetição da ex-
pressão “M.I.A”, originalmente militar que significa “desapa-
recido em ação”, aqui ressignificada como ação voluntária 
de fuga e autonomia. A repetição confere ao refrão um ca-
ráter de mantra, reforçando a decisão de desaparecer como 
ato de ruptura com expectativas ou controles externos.

O primeiro verso abre com a expressão “Fumaça e espe-
lhos”, historicamente vinculada a truques de ilusão, situan-
do a canção imediatamente em um ambiente de ambigui-
dade, aparência e efemeridade. A sequência “me vê mais 
claramente quando fecha os olhos” reforça esse jogo pa-
radoxal entre presença e ausência, sugerindo que a per-
cepção verdadeira ocorre justamente no apagamento da 
figura, intensificando o mistério que envolve a narradora.

A referência ao “anel” que estava no dedo na noite an-
terior introduz um elemento de ruptura com um com-
promisso: um objeto associado à promessa e ao vín-
culo é reposicionado como símbolo de instabilidade, 
confusão e enganação. Esses versos consolidam a at-
mosfera de desapego emocional que atravessa a canção.

6.1.3 INTERPRETAÇÃO DA LETRAIntrodução
I’ll go MIA
I-I’ma go, go
I’ll go MIA
I-I’ma go, go

Verso 1
Smoke and mirrors, see me clearer when you close your eyes
(Ah-ah-ah-ah) Yeah
The missing ring around your finger, swore you wore last night
Won’t see me twice

Pré-refrão 1
No, ah, don’t be like this
No, you won’t put a leash on a bitch
You want more, but you get what I give
Don’t get comfortable ‘cause any minute now
I’ll dip and dash
Got the car with my girls in the back
Boy, I know that you’re feeling attached
Don’t get comfortable ‘cause any minute now

Refrão 1
I’ll go MIA
I-I’ma go, go
I’ll go MIA
Solo in Soho
I’ll go MIA
Say, “Where she go, go?”
Nobody knows
Don’t get comfortable ‘cause any minute now
MI-MIA
MI-MIA

Verso 2
Too bad, so sad, I won’t hit back (You)
I’m halfway out the country, making it (Move)

Pré-refrão 2
No, ah, don’t bе like this
No, you won’t put a leash on a bitch
You want more, but you gеt what I give
Don’t get comfortable ‘cause any minute now
I’ll dip and dash
Got the car with my girls in the back
Boy, I know that you’re feeling attached
Don’t get comfortable ‘cause any minute now

Refrão 2
I’ll go MIA
I-I’ma go, go
I’ll go MIA
Solo in Soho
I’ll go MIA
Say, “Where she go, go?”
Nobody knows
Don’t get comfortable ‘cause any minute now

Pós-refrão 
MI-MIA
MI-MIA (I’ll go MIA)
MI-MIA (I’ll go, go)
MI-MIA
MIA
I’ma, I’ma go MIA
I’ma, I’ma go MIA
I’ma, I’ma go MIA
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No pré-refrão, surge o primeiro confronto direto com a 
tentativa de controle por parte do outro, possivelmen-
te um interlocutor afetivo, mas cuja posição permane-
ce aberta a leituras mais amplas. A recusa em ser “colo-
cada na coleira” explicita a recusa à captura, rejeitando 
qualquer forma de contenção emocional, comportamen-
tal ou simbólica. Nesse ponto, a canção tensiona com 
maior clareza o eixo central entre controle e autonomia.

A negativa “você quer mais, mas recebe o que eu dou” re-
força essa assimetria, delimitando que a disponibilidade 
da narradora não está sujeita ao desejo do outro. O verso 
menciona a imagem do carro junto às amigas, deslocando a 
cena do âmbito íntimo de um relacionamento para um mo-
vimento coletivo: uma autonomia compartilhada, um movi-
mento de cumplicidade. A fuga deixa de ser apenas indivi-
dual e transforma-se em um gesto de afirmação do grupo.

O refrão retoma o título da canção, reforçando a promessa 
de desaparecimento como gesto de autonomia. O acrésci-
mo de “Sozinha em Soho” expande esse movimento para 
um território simbólico, visto que o bairro de Soho, locali-
zado na cidade de Nova York, nos Estados Unidos, é his-

toricamente associado à cena artística, à experimentação 
estética e à vida noturna. A referência sugere busca por 
novos ambientes, experiências e identidades possíveis.

No segundo verso, a narrativa intensifica o movimento de 
partida ao introduzir a imagem de estar saindo do país. 
Esse deslocamento amplia o gesto de autonomia para uma 
escala espacial extensa, sugerindo o afastamento emo-
cional e físico. A travessia de fronteiras reforça o alcan-
ce dessa autonomia, que transcende o campo íntimo e 
evoca uma atmosfera de aventura e autodeterminação.

Nos trechos que retornam, como o segundo pré-re-
frão e o refrão, a repetição funciona como reafirmação da 
ideia central da música. Cada retorno do título consolida 
esse movimento e reforça o caráter de mantra da canção.
Ao reunir as seções analisadas, torna-se evidente que a 
canção constrói uma poética centrada no embate entre 
controle externo e autonomia pessoal e a ideia de fugaci-
dade. Embora a letra se insira na linguagem típica da mú-
sica pop, simples, repetitiva e voltada ao formato comer-
cial, ela não reduz seu potencial interpretativo. Assim, a 
música oferece um terreno fértil para múltiplas leituras e 
construção visual, permitindo que o videoclipe derive des-
sa tensão entre controle e liberdade com uma espaciali-
dade mutável e propositalmente aberta a interpretações.

Quanto à produção sonora, M.I.A. se destaca pelo uso inten-
so de sintetizadores, sobreposição de vozes e linhas de baixo 
que geram uma energia hipnótica e pulsante. A instrumen-
tação cria uma atmosfera misteriosa e energética, adequada 
para a presença de coreografia e performance, e proporcio-
na camadas de textura que permitem explorar visualmente 
os contrastes entre momentos contidos e picos de energia.

Nos gráficos analisados a seguir, é possível perce-
ber como a organização sonora da faixa traduz visual-
mente muitas dinâmicas que orientam este videoclipe. 

O gráfico de evolução da energia sonora da música ao lon-
go do tempo (Figura 68) mostra visualmente a variação do 
volume e da densidade do som. A curva indica que a mú-
sica apresenta padrões cíclicos bem definidos, com picos 
e quedas de energia que correspondem às diferentes se-
ções estruturais (versos, pré-refrões e refrões). É possível 

Figura 68 - Gráfico de evolução da energia sonora da música M.I.A, gerado no software Sonic Visualizer (2025).

6.1.4 ANÁLISE DA PRODUÇÃO SONORA
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Figura 69 - Forma de onda (waveform) da música M.I.A, gerado no software Sonic Visualizer (2025).

observar quatro grandes blocos de alta energia, intercala-
dos por momentos de queda brusca, o que confirma a es-
trutura fragmentada e repetitiva característica do formato 
de videoclipe pop. Os primeiros segundos mostram ener-
gia quase nula, correspondendo à introdução da faixa. Em 
seguida, há um aumento súbito que marca a entrada do 
primeiro verso, seguido por um pico mais intenso no re-
frão, momento de maior amplitude e densidade sonora.
Entre os segundos 40 e 60, a curva apresenta uma leve 
queda, representando a transição entre refrão e verso se-

guinte, antes de voltar a atingir o segundo ápice em torno 
dos 80–100 segundos, no segundo refrão. Por fim, há uma 
desaceleração e queda gradual da energia, que correspon-
de ao encerramento da música. Assim, o gráfico funciona 
como um mapa visual da pulsação da música, permitindo 
que as transições espaciais e de iluminação no videocli-
pe acompanhem diretamente o fluxo energético do som. 

A forma de onda (Figura 69) revela uma amplitude densa e con-
tínua, um indício de compressão dinâmica acentuada, carac-

Figura 70 - Espectograma de energia da música M.I.A, gerado no software Sonic Visualizer (2025).

terística das produções pop contemporâneas. Isso garante um 
fluxo sonoro constante, que mantém a tensão e o movimento 
ao longo de toda a faixa. Os picos de amplitude coincidem 
com os refrões, enquanto as seções mais planas correspon-
dem aos versos e transições. Essa estrutura reforça o caráter 
cíclico e modular da música, servindo de base para a cria-
ção de espaços visuais que alternam contenção e expansão.

O espectrograma de energia (Figura 70) aprofunda essa lei-
tura ao mostrar a distribuição das frequências no tempo. As 

faixas mais densas e quentes (amarelas e vermelhas) con-
centram-se entre 60 Hz e 10 kHz, evidenciando a presen-
ça marcante do baixo eletrônico e dos sintetizadores, que 
formam o corpo principal da música. Colunas verticais in-
tensas representam os ataques rítmicos e batidas, enquanto 
regiões difusas e contínuas nas altas frequências indicam a 
reverberação e as camadas digitais. Essa composição refor-
ça a ideia de uma textura sonora que evoca espacialmente 
ambientes metálicos, tecnológicos e em constante vibração.
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Figura 71 - Espectograma harmônico da música M.I.A, gerado no software Sonic Visualizer (2025).

O espectrograma harmônico (Figura 71) evidencia a sobre-
posição de camadas vocais e o processamento digital carac-
terístico da faixa. As linhas horizontais estáveis representam 
as notas sustentadas e o autotune, que estabiliza e artificiali-
za o timbre, enquanto a presença de linhas sobrepostas de-
monstra a duplicação de vozes e a criação de profundidade 
sonora. Já as colunas verticais, mais espessas e regulares, 
marcam a pulsação das batidas e o avanço rítmico. Essa 
estrutura revela um som que se fragmenta e se multiplica.

Por fim, o espectro de frequências (Figura 72) sintetiza o 
comportamento tonal da faixa, evidenciando o equilíbrio en-
tre graves, médios e agudos. As intensidades mais altas con-
centram-se nas regiões graves e médias, garantindo peso e 
presença ao baixo e às vozes principais, enquanto as altas 
frequências aparecem mais atenuadas, o que suaviza o brilho 
e cria uma sensação de confinamento sonoro. Essa equaliza-
ção reforça o caráter imersivo e fechado em certos momen-
tos da produção, sugerindo espacialmente ambientes den-

Figura 72 - Espectro de frequências da música M.I.A, gerado no software Sonic Visualizer (2025).

sos, iluminados por brilhos pontuais e com pouca dispersão.
Visualmente, essa leitura técnica permite compreender o 
som como matéria espacial: as variações de energia e tex-
tura se convertem em contraste entre luz e sombra, ampli-
tude e contenção, velocidade e pausa. Os momentos de 
pico se traduzem em espaços abertos e luminosos, en-
quanto os trechos de menor energia sonora correspon-
dem a ambientes fechados, de introspecção e tensão.
A edição do videoclipe, nesse contexto, é o parâmetro vi-
sual mais diretamente responsável por refletir a energia so-

nora, imitando o fluxo e a pulsação do som e transforman-
do-o em fenômeno visual, conforme observa Vernallis: “a 
imagem do videoclipe é modificada para refletir as proprie-
dades fenomenológicas do som, que é um sentido unifica-
dor que nos cerca e nos envolve” (VERNALLIS, 2013, p. 31).
Assim, a escolha de M.I.A. permite trabalhar com múl-
tiplas dimensões do audiovisual como elementos coe-
sos para a concepção do espaço cênico. O som torna-
-se um espaço físico onde sua densidade, pulsação e 
variação se transformam em luz, forma e movimento.
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CONSTRUÇÃO

DO ROTEIRO

7.

A construção visual do videoclipe nasce da construção do 
roteiro, que parte da síntese das análises desenvolvidas an-
teriormente, reunindo características formais do grupo musi-
cal, aspectos de sua identidade visual, leitura da letra e com-
preensão das qualidades sonoras da faixa M.I.A., presente 
no EP Beautiful Chaos. A proposta busca traduzir essa com-
binação de elementos em uma narrativa espacial que articule 
som, imagem e movimento, permitindo que o espaço opere 
como dispositivo poético dentro da experiência audiovisual.
O grupo apresenta uma identidade visual marcada por refe-
rências globais, operando como um signo fluido capaz de dia-
logar com diferentes repertórios culturais. Essa característica 
influi diretamente na concepção do videoclipe, pois amplia 
a possibilidade de recorrer a estéticas híbridas e altamente 
midiatizadas. Sua imagem, frequentemente associada a uma 
estética “futurista hiperfeminina” e a um imaginário que oscila 

entre o tecnológico e o etéreo, reforça uma atmosfera estéti-
ca que privilegia materiais sintéticos, superfícies luminosas e 
um apelo visual inspirado tanto por tendências contemporâ-
neas quanto por estéticas nostálgicas, como o retrofuturismo.
A análise da letra da faixa evidencia o tensionamento entre 
controle e autonomia como eixo temático central. Termos, 
abordagens e imagens sonoras presentes no texto musical 
evocam um discurso de fuga, independência e afirmação 
de identidade. Esses elementos são ampliados pela paisa-
gem sonora: a presença marcante de sintetizadores, pul-
sos eletrônicos, modulações digitais e texturas metálicas 
sugere um ambiente altamente artificial, no qual a energia 
sonora oscila entre momentos de contenção e expansão 
súbita. A sonoridade, portanto, aponta para referências tec-
nológicas, mas também indica ritmos e atmosferas que fa-
vorecem a criação de ambientes dinâmicos, marcados por 
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7.1 FICÇÃO CIENTÍFICA, ERA ESPACIAL E 
O RETROFUTURISMO COMO ESTÉTICA 

A ficção científica tornou-se uma potente linguagem para 
especular visualmente futuros possíveis, e é especialmente 
nos anos 1970 que ela alcança um ápice estético e conceitual. 

Esse período, marcado simultaneamente por otimismo tec-
nológico e inquietações geopolíticas, coincidiu com a con-
solidação do design da Era Espacial, um imaginário molda-
do pela corrida espacial, pelos avanços nucleares e pela 
promessa de um futuro de prosperidade e inovação. Os 
avanços dramáticos no desenvolvimento de foguetes e a 
intensa disputa em torno da conquista do espaço deram 
origem a uma estética que redefiniu a forma como desig-
ners e cineastas imaginavam o futuro, incorporando ma-
teriais sintéticos, cores vibrantes, superfícies brilhantes 
e formas esféricas que remetiam à iconografia atômica. 

Esse conjunto formal tornou-se rapidamente um signo cultu-
ral: cápsulas, geometrias plásticas e mobiliários fluidos, como 
os de Verner Panton (figura x) e Eero Aarnio, passaram a sim-
bolizar uma visão utópica, leve e idealizada do futuro humano.
A ficção científica cinematográfica dos anos 70 ab-
sorveu esse imaginário, mas também o tensionou. 

contrastes entre zonas fechadas e espaços de abertura.
A partir dessa articulação entre visualidade, letra e som, deli-
neia-se a ideia central do videoclipe: a criação de um espaço 
futurista que funciona simultaneamente como metáfora. O vi-
deoclipe explora a ambientação de um espaço que remete a 
uma nave ou instalação tecnológica em ligeira deterioração, 
onde os sinais de mau funcionamento tornam-se marcado-
res visuais da ruptura iminente entre corpo, ambiente e siste-
ma. Nesse contexto, o movimento de fuga torna-se um des-
locamento físico e simbólico do controle para a autonomia.
Tal escolha estética decorre diretamente da identidade visual 
do grupo, das características sonoras da faixa e da temática 
da letra. A combinação de retrofuturismo, tecnologia e nostal-
gia cria um campo conceitual no qual a ficção científica sur-
ge como linguagem capaz de sintetizar essas camadas. Essa 
estética é utilizada como um signo que corresponde à escala 
global do grupo, oferecendo um repertório compartilhado que 

transcende fronteiras culturais e permite leituras amplas. Ao 
mesmo tempo, ela abre espaço para a poética de um ambiente 
que parece perfeito e altamente tecnológico, mas que, ao ser 
examinado de perto, revela fissuras, ruídos e instabilidades.
A partir do entrelaçamento dessas referências, o ro-
teiro se estrutura na tensão entre a imagem de um lu-
gar idealizado e a revelação de sua falha. A deterioração 
progressiva do espaço funciona como metáfora espa-
cial para a conquista da autonomia das personagens. 
Esse conjunto de decisões conceituais abre caminho para 
a escolha da ficção científica, especialmente suas varia-
ções retrofuturistas e derivadas da estética dos anos 1970, 
como base para a concepção do projeto. As referências 
cinematográficas, arquitetônicas e estéticas que funda-
mentam essa escolha, bem como sua relação com o de-
sign da era espacial, a nostalgia contemporânea e o si-
mulacro, serão aprofundadas no subcapítulo seguinte.

Figura 73 - (a) Uso da Ball Chair no filme Mars Attacks! (b) Imagem de divulgação da 
cadeira “Panton Chair”, de Verner Panton (c) Cadeira “Djinn Chair” no filme 2001: Uma 

Odisséia do Espaço.
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Filmes como 2001: Uma Odisseia do Espaço, Alien e Fuga do 
Século 23 revelaram que o “futuro perfeito” projetado pelo 
design espacial podia funcionar, simultaneamente, como 
promessa e ameaça. Fuga do Século 23, dirigido por Micha-
el Anderson e lançado em 1976, em especial, é fundamen-
tal para o conceito deste projeto, pois seu universo visual 
apresenta uma utopia futurista, tecnológica e aparentemente 
confortável, mas que opera como dispositivo de controle. 

O design típico da era espacial, torna-se, no filme, signo de 
utopia fabricada e o próprio mecanismo de repressão, em 
contraste com o espaço exterior, natural, que simboliza au-
tonomia. Ali, a estética futurista esconde um sistema profun-
damente disfuncional. É esse paradoxo que ecoa diretamen-
te na construção conceitual do videoclipe que fundamenta 
este projeto, no qual a ficção científica opera como metá-
fora espacial para uma utopia artificial prestes a colapsar.
Esse jogo entre promessa e desencaixe conduz ao retro-
futurismo, estética que “imagina futuros fictícios a partir de 
visões passadas do que estaria por vir” (TORRES, 2023). 

Surgido nos anos 70 e consolidado como linguagem cul-
tural ao longo das décadas seguintes, o retrofuturismo 
revisita a estética da Era Espacial com um olhar simulta-
neamente nostálgico e crítico. Ele se distingue da ficção 

científica contemporânea, muitas vezes distópica e sombria, 
por manter um caráter otimista, lúdico e tecnológico. Tra-
ta-se de uma visão de futuro altamente influenciada pelo 
art déco e pelo estilo arquitetônico mid-century modern. 

Essa estética se tornou especialmente relevante no con-
texto midiático atual, em que “estéticas de múltiplas 
eras ressurgem simultaneamente” (KOTSONI, 2025) e 
são ressignificadas na cultura pop, na moda e nas ar-
tes visuais. Kotsoni (2025) explica que, no ritmo acele-
rado das mídias digitais e dos ciclos de tendências, es-
sas revisitações se tornam cada vez mais frequentes.
Assim, a escolha pela estética da ficção científica dos anos 
70 e pelo design da Era Espacial é visual e conceitual. 

O ambiente projetado funciona como signo espacial de 
uma utopia construída, mas fragmentada. Em diálogo com 
esse pensamento, o retrofuturismo aplicado ao projeto ser-
ve como síntese crítica entre passado e presente. Ele jus-
tifica a escolha de uma estética que se inspira em códigos 
do cinema e do design dos anos 70, mas que dialoga com 
o ambiente digital atual, marcado pela multiplicidade de es-
tilos. Isso torna a ficção científica uma estratégia conceitual 
capaz de revelar tensões entre controle, autonomia, ima-
gem e som, temas centrais para a elaboração deste trabalho.

Figura 74 - (a) e (b) Cenas do filme “2001: Uma Odisséia do Espaço”; (c) e (d) Cenas do 
filme “Alien”; (e) e (f) Cenas do filme “Fuga do Século 23”
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O painel semântico reúne a primeira consolidação visual do 
projeto, funcionando como síntese das referências estéticas, 
materiais e cromáticas que orientam a construção dos espaços. 

A composição articula elementos associados à identida-
de visual do grupo, como tipografia de caráter tecnológico, 
superfícies de vidro, reflexos e efeitos de luz, que evocam 
clareza, profundidade e duplicidade. Esses recursos contri-
buem para traduzir visualmente os temas de liberdade, mo-
vimento e transformação identificados na análise da música.

A seleção das imagens enfatiza atmosferas de ficção científi-
ca e retrofuturismo espacial, incluindo texturas sintéticas, am-
bientes luminosos, enquadramentos geométricos e referên-
cias cinematográficas que remetem às estéticas tecnológicas 
de meados do século XX e às suas interpretações contempo-
râneas. Esses elementos reforçam a construção de um espaço 
híbrido que combina artificialidade, fantasia e densidade ima-

gética, em coerência com o conceito narrativo do videoclipe.

A paleta de cores é estruturada em torno do vermelho, do 
azul e do roxo. O azul representa a autonomia e a sensação 
de abertura espacial. O vermelho opera como referência à 
contenção e ao ambiente de controle. O roxo aparece como 
zona intermediária, sugerindo transição e transformação. O 
uso saturado dessas cores intensifica a dimensão estética 
do projeto e dialoga com a visualidade adotada pelo grupo.

Apesar do caráter global da identidade do KATSEYE, o painel 
preserva códigos reconhecíveis do universo do K-pop, como 
cenários altamente compostos, cores marcantes, iluminação 
artificial e destaque para a presença performática das integran-
tes. A combinação entre influências retrofuturistas e conven-
ções do gênero estrutura um repertório visual coerente com a 
proposta espacial do videoclipe e estabelece as bases para o 
desenvolvimento do storyboard inicial, apresentado a seguir.

7.2 PAINEL SEMÂNTICO DO PROJETO

Figura 75 - Painel Semântico do Conceito geral do videoclipe.
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A função de um storyboard dentro de um projeto é or-
ganizar visualmente a sequência de quadros. Sen-
do assim, o storyboard inicial organiza a primeira es-
trutura visual do videoclipe, funcionando como uma 
tradução gráfica das decisões tomadas a partir da aná-
lise da música, da letra e da identidade estética do grupo. 

Nesta etapa, o objetivo não é detalhar cenários ou es-
colhas de direção de arte, mas estabelecer a lógi-
ca espacial e rítmica que orienta o desenvolvimento 
posterior do projeto. Assim, as imagens esboçadas ma-
peiam a relação entre variações sonoras e transforma-
ções de enquadramento, escala e dinâmica do espaço.

7.3 STORYBOARD INICIAL

Figura 76 - Croqui do storyboard do videoclipe.
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A construção do storyboard parte da identificação dos 
momentos-chave da composição, contemplando tran-
sições, picos de energia e zonas de deslocamento. A es-
truturação das cenas responde à sincronicidade entre 
imagem e som, com atenção especial ao modo como o rit-
mo, a textura dos sintetizadores e as mudanças de inten-
sidade orientam a expansão ou contração dos ambientes. 

Dessa forma, o storyboard funciona como um guia preliminar de 
fluxo audiovisual, capaz de indicar como o espaço se compor-
ta em relação à música antes mesmo de sua definição formal.

A sequência proposta inicia com uma introdução que apre-
senta o contexto narrativo por meio de telas de alerta e da visão 
distante da nave, estabelecendo um ambiente de contenção e 
vigilância. No primeiro verso, a ambientação de um bar espa-
cial situa o grupo em um espaço noturno e social, permitindo 
leituras de aproximação, intimidade e início do deslocamento. 

O pré-refrão conduz a um túnel em desgaste, que marca o 
início da ruptura e intensifica a sensação de movimento. O re-
frão amplia o ambiente com a entrada na sala central, momen-
to de maior abertura espacial e correspondência direta com 
o aumento de energia sonora. Em seguida, a música retoma 
brevemente espaços anteriores, criando continuidade visual.

O segundo pré-refrão introduz uma quebra espacial mais ex-
pressiva, substituindo a ambientação literal por espaços sinté-
ticos e abstratos formados por painéis de LED e animações que 
representam a pulsação da música. Essa mudança enfatiza a 
manipulação rítmica e a relação entre corpo, luz e movimento. 

No segundo refrão, ocorre o ápice visual, con-
figurando a celebração da autonomia marca-
da pela expansão do espaço e pela coreografia. 

A finalização retoma os ambientes iniciais, agora vazios e 
registrados por câmeras de segurança, sugerindo desgaste, 
memória e resíduo dos acontecimentos. Essa solução reforça 
o ciclo espacial e evidencia o caráter fragmentado entre con-
trole e liberdade, que será aprofundado no capítulo seguinte.

Assim, o storyboard inicial não valida ainda o de-
senho final dos ambientes, mas define a estrutu-
ra do videoclipe: o percurso espacial alinhado à energia 
sonora, as relações de escala e enquadramento, e os mo-
mentos de transição que estruturam a poética visual do 
projeto. A partir desse desenho preliminar, os espaços se-
rão desenvolvidos individualmente nos tópicos seguintes.
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gias semióticas mobilizadas e o modo como esses ele-
mentos reforçam o eixo temático central do videoclipe. 
O desenvolvimento inclui a elaboração de painéis semân-
ticos direcionados, croquis e estudos preliminares, mo-
delagens tridimensionais e a definição das cenas finais. 

Essa abordagem evidencia a construção progressiva do re-
pertório visual e demonstra como cada ambiente responde às 
exigências rítmicas, texturais e simbólicas da música, consoli-
dando uma poética espacial coerente com o conjunto da obra.

O capítulo a seguir documenta os processos para o desen-
volvimento de cada um dos espaços concebidos para o 
storyboard do videoclipe, detalhando a construção visual 
e conceitual que estrutura a narrativa espacial do projeto. 

Cada ambiente é analisado a partir de sua função poé-
tica dentro da música, articulando a relação entre som 
e imagem em seus momentos específicos, seja em tre-
chos de transição, de maior energia ou de contenção. 
Para cada espaço, são expostos o conceito espa-
cial adotado, os princípios de composição, as analo-

DESENVOLVIMENTO

DOS ESPAÇOS

8.
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8.1.1 PAINEL SEMÂNTICO

A seleção de referências para a construção do espaço sideral 
e da nave espacial partiu de uma investigação imagética fo-
cada em obras de ficção científica produzidas entre as déca-
das de 1960 e 1980, período em que se consolidaram muitos 
dos signos visuais hoje associados ao imaginário espacial. 

Filmes como Barbarella (1968) foram utilizados para estu-
dar enquadramentos amplos, texturas analógicas e compo-
sições que reforçam a sensação de distância e monumen-
talidade do cosmos. A construção formal da nave dialoga 
com duas referências principais: a aeronave presente em 
E.T. (1982), que consolidou um modelo visual facilmen-
te reconhecível pelo público, e a Futuro House, concebi-
da pelo arquiteto finlandês Matti Suuronen no contexto da 
era espacial. Seu design é baseado na crença no avanço 
tecnológico e no futuro otimista, tornou-se símbolo recor-
rente na mídia, ainda que sua produção tenha sido limitada. 

Por se tratar de uma tipologia fictícia, a aeronave deri-
va de uma curadoria de referências difundidas no ima-
ginário coletivo, como aquelas presentes em Mars At-
tacks! (1996), buscando garantir legibilidade imediata. 

O primeiro espaço a ser desenvolvido é uma vista da parte 
externa de uma aeronave, localizada no espaço sideral. Esse 
espaço aparece na introdução e na finalização da canção. A 
introdução e o encerramento do videoclipe foram definidos 
a partir de uma leitura do comportamento sonoro da faixa, 
que apresenta nesses  momentos uma redução de energia. 
A introdução funciona como um prelúdio contido, no 
qual o refrão  “I’ll go M.I.A.” aparece de forma distante. 
A produção musical opera com volume reduzido, es-

pacialização ampla e textura etérea, gerando uma sen-
sação de afastamento, suspensão e antecipação. Na 
finalização, essa mesma frase retorna desacelerada e rare-
feita: instrumentos perdem força, a batida se dissolve e a 
reverberação amplia a impressão de esvaziamento, como 
se a música se afastasse progressivamente do ouvinte.

Essas características indicam que tanto a introdução quanto 
o encerramento devem ocupar ambientes que traduzem o 
distanciamento. A intenção poética desse trecho deriva jus-
tamente desse comportamento sonoro: criar uma ambiência 
que simbolize o primeiro contato com o universo do videocli-
pe e, ao mesmo tempo, a sua dissolução final.

A partir dessa leitura, chegou-se a um conceito espacial 
nos croquis iniciais (Figura 78 e 79): um enquadramento 
distante do espaço sideral, no qual uma nave aparece iso-
lada na imensidão. Esse objeto permite materializar visual-
mente a sensação de distanciamento sugerida pelo som. 
Na finalização, o mesmo espaço é retomado, mas sob outra 
perspectiva: traduzindo visualmente o caráter de encerra-
mento por meio da imagem de uma câmera de segurança.

8.1 ESPAÇO 1 - AERONAVE

Figura 77 - Localização do espaço no storyboard. 

Figura 79 - Croqui inicial do espaço 1. 

Figura 78 - Croqui inicial do espaço 1.
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8.1.2 MODELAGEM DO ESPAÇO

A modelagem 3D desse primeiro espaço constitui a etapa 
em que as decisões conceituais e referenciais se traduzem 
formalmente em uma estrutura visual coerente com o uni-
verso proposto. A nave espacial foi desenvolvida no sof-
tware SketchUp e resulta da combinação entre elementos 

Para a ambientação, foram incorporados elementos vi-
suais inspirados em Alien (1979) e no videoclipe Shine on 
Me (Enhypen, 2025), incluindo o uso de pontos de luz iso-
lados, texturas metálicas, cintilações, faíscas e dispersões 
de fumaça. Esses elementos contribuem para a cons-

trução de uma atmosfera de tensão e instabilidade, refor-
çando o caráter narrativo desse primeiro espaço. O painel 
semântico reúne essa curadoria, funcionando como sín-
tese visual que orienta as decisões de composição, ilumi-
nação, materialidade e enquadramento da cena espacial.

Figura 80 - Painel semântico do espaço 1. Figura 81 - Vistas espaço 1.

da Futuro House, cujo caráter pré-fabricado e linguagem 
da era espacial evocam diretamente a iconografia futuris-
ta dos anos 1960, e componentes inspirados na aerona-
ve apresentada no filme E.T.. Essa junção permitiu cons-
truir uma forma reconhecível no imaginário coletivo como 



145144

8.1.3 CRIAÇÃO DAS CENAS

A escolha por um enquadramento distante para as cenas re-
força a espacialidade do som: a voz ecoada na introdução 
encontra seu equivalente imagético na nave que surge na 
imensidão. A composição combina azuis com vermelhos que 
indicam colapso, reforçando a tensão entre controle e ruptu-
ra. A nave foi posicionada em enquadramentos amplos, com 
estrelas, textura granulada que remete ao retrofuturismo e ao 

desgaste tecnológico. Esses recursos intensificam a instabi-
lidade e ficcionalidade. Para a finalização, adicionou-se uma 
interface digital, que será detalhada posteriormente, a fim de 
ampliar a leitura tecnológica do ambiente. A materialização vi-
sual desse trecho, portanto, consolida a tradução do som em 
espaço, articulando distância, falha e mistério como elementos 
fundamentais da abertura e do encerramento do videoclipe.

sideral e sugere afastamento, frieza e autonomia, ao passo 
que a luz vermelha interna indica alerta, contenção e insta-
bilidade, acompanhando o arco narrativo sonoro da música. 
Esses elementos articulados conferem ao modelo uma 
presença visual consistente, capaz de comunicar ime-
diatamente a atmosfera futurista e o estado de tensão 
que define a abertura e o encerramento do videoclipe.

Figura 82 - Modelagem 3D da aeronave. 

Figura 83 - Frame da introdução. Figura 84 - Frame da finalização.

nave espacial, ao mesmo tempo em que preserva singu-
laridade estética e adequação ao conceito do videoclipe. 
A definição das materialidades reforça essa proposta: a su-
perfície metálica acentua a dimensão tecnológica e o ca-
ráter artificial do ambiente, enquanto a iluminação foi es-
truturada a partir da paleta cromática central do projeto. 
A luz azul externa insere a nave na imensidão do espaço 
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8.2.1 PAINEL SEMÂNTICO

Para construir a ambientação desse bar retrofuturis-
ta, foi elaborado um painel semântico que reúne re-
ferências de ficção científica e design da era espa-
cial. Alguns filmes e videoclipes contribuem para o 
enquadramento, a atmosfera e a composição geral da cena. 

O videoclipe “No One Dies From Love”, de Tove Lo (2022), 
orienta a concepção visual pela forma como articula fic-
ção científica, romance e decadência, ambientando um 
bar retrofuturista marcado pelo desgaste afetivo. Elemen-
tos de filmes de ficção científica, como “2046” (2004) 
inspiram o uso de névoa, iluminação colorida indireta e 
texturas quentes que sugerem intimidade e melancolia. 

Na construção arquitetônica, referências como o Palais 
Bulles (Antti Lovag) e os poços de conversação caracterís-
ticos da era espacial fornecem diretrizes formais, enquan-
to obras como “Solaris” (1972) e “Barbarella” (1968) con-
tribuem com esquadrias circulares e geometrias futuristas. 

O segundo espaço a ser desenvolvido é um bar futurista, 
localizado dentro da aeronave fictícia. Esse espaço aparece 
no primeiro verso, no pós-refrão e na finalização da canção. 

O primeiro verso marca a entrada efetiva da presen-
ça corporal no videoclipe. Nesse trecho, o som se apro-
xima e ganha contornos mais definidos, enquanto a 
letra abre com “Smoke and mirrors”, evocando misté-
rio, ilusão e a ideia de que algo está oculto atrás da apa-

rência. A música fala de relações efêmeras e reafirma a 
postura de autonomia, desapego e recusa do controle. 

No campo sonoro, o verso apresenta batidas lentas e den-
sas, vocais graves e próximos e uma espacialidade sono-
ra intimista que, aos poucos, se acelera. Essa tensão en-
tre proximidade e ausência orienta a tradução visual do 
espaço, que se materializa nos croquis iniciais (Figura 86) 
em um bar retrofuturista noturno, ambiente que sinteti-
za tanto a ideia de intimidade quanto de transitoriedade. 

O espaço introduz as artistas e o universo estético do vi-
deoclipe sem revelar tudo de imediato. Suas figuras apa-
recem de forma fragmentada e o cenário se mostra par-
cialmente, preservando o mistério. O bar é escolhido por 
seu vínculo simbólico com encontros breves e atmosferas 
noturnas, alinhando letra, atmosfera e intenção espacial. 

Posteriormente, no pós-refrão e na finalização, 
o retorno a esse ambiente reforça a ideia de nar-
rativa cíclica e acompanha o desgaste progres-
sivo do universo ficcional até seu momento final.

8.2 ESPAÇO 2 - BAR FUTURISTA

Figura 85 - Localização do espaço no storyboard.

Figura 86 - Croqui inicial do espaço 2. 
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O mobiliário segue o repertório do design espacial, in-
corporando peças como o sofá modular Carrera de Lo-
mazzi, a escada helicoidal de Roger Tallon e conjun-
tos funcionais como a mesa e cadeiras “Unibloc IV”, de 
Roger Landault, vistas em “Space 1999”, além da ca-

deira Panton, de Verner Panton, símbolo do período. 
A materialidade combina plásticos translúcidos, superfícies 
metálicas e cores vibrantes que traduzem a estética retro-
futurista, junto com pontos de iluminação direta e indireta, 
também com cores vibrantes.

Figura 87 - Painel semântico do espaço 2.

A modelagem 3D do espaço buscou sintetizar esse repertório 
retrofuturista em uma materialidade coerente com o conceito 
do videoclipe. O ambiente combina móveis assinados por di-
versos arquitetos e designers dos anos 60 aos anos 80, que 
trabalhavam com materiais translúcidos, superfícies plásticas 
coloridas e painéis metálicos que acentuam o caráter tecnoló-
gico e artificial do bar. A construção espacial resultou em um 
ambiente ficcional, concebido para reforçar a narrativa sem 
a necessidade de reproduzir integralmente as demandas de 
um bar real. Essa decisão acompanha a lógica do videoclipe, 
que permite uma espacialidade guiada pela expressividade. 
 
A setorização do bar foi organizada em algumas camadas 
principais: a área de entrada funciona como um pequeno platô 
elevado, reunindo núcleos intimistas de mesas e cadeiras an-
tes da descida ao salão. Uma escada conduz ao setor central, 
onde se concentra a dinâmica do ambiente: mesas, cadeiras, 
um poço de conversação que articula o espaço e o balcão de 
atendimento, marcado por esquadrias circulares que refor-
çam o caráter cênico e estilizado da proposta. Uma segunda 
escada sugere o acesso a um mezanino inexistente, funcio-
nando apenas como signo de expansibilidade imaginada. 

8.2.2 MODELAGEM DO ESPAÇO

Figura 88 - Isométrica explodida. Elaboração própria (2025).
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Figura 89 - Isométrica. Figura 90 - Isométrica. 

Figura 91 - Mobiliário assinado utilizado no espaço: (a) Panton Chair (Verner Panton); (b) Ball Chair 
(Eero Aarnio); (c) Unibloc IV (Roger Landault); (d) Quattro Quarti (Rodolfo Bonetto); (e) Djinn Chair 
(Oliver Mourgue); (f) Dana (Pierre Garrault); (g) Helicoid Staircase (Roger Tallon); (h) Carrera Sofa 

(Lomazzi); (i) Rosita Vision 2000 (Thilo Oerke); (j) Mesa Tulipa; (k) Panthella Lamp (Verner Panton); (l) 
Flowerpot Pendant Light (Verner Panton)

(a) (b) (c) (d)

(e) (f)

(g)

(h) (i)

(j)

(k) (l)
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8.2.3 CRIAÇÃO DAS CENAS

A criação dos frames buscou traduzir visualmente a ló-
gica sonora e o comportamento espacial do primeiro ver-
so. Nesse momento, os enquadramentos tornam-se mais 
fechados e revelam fragmentos das artistas movendo-se 
pelo bar (Figura a, b e c), atravessando outras figuras sem 
permanecer, em sintonia com o tema do desaparecimento 
e da transitoriedade. A câmera acompanha esse desloca-
mento com fluidez, reforçando a ideia de presença instável. 

No pós-refrão (Figura d), a aproximação da câmera eviden-
cia tensões e sinais de desgaste espacial, enquanto a ilu-
minação vibrante começa a sugerir o início de um colapso. 

Na finalização (Figura e), o bar é retomado por meio de uma 
câmera de segurança, recurso que amplia a sensação de dis-
tanciamento e desloca o espaço para um estado de abando-
no total. O que antes era um ambiente vivo torna-se um cená-
rio vazio e danificado, reafirmando a narrativa da autonomia 
e da ruptura. Em nível semântico, o bar opera como espaço 
transitório onde encontros acontecem sem continuidade. 

Figura 92 - Frames: (a) Frame 1 - Introdução; (b) Frame 2 - Introdução; 
(c) Frame 3 - Introdução; (d) Frame 1 - Pós-refrão; (e) Frame 1 - Finalização 

(a) 

(d) 

(b) 

(e) 

(c) 
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O terceiro espaço a ser desenvolvido é um túnel futu-
rista, localizado dentro da aeronave fictícia. Esse espa-
ço aparece no pré-refrão, no pós-refrão e na finalização. 

Neste espaço, o pré-refrão opera como um gatilho de força 
acumulada: a canção abandona o tom enigmático dos versos 
para assumir uma postura direta de fuga e movimento. So-
noramente, a faixa se adensa, os sintetizadores se agudizam 
e o pulso acelera, criando urgência e prenunciando ruptura. 

A partir disso, foi desenvolvido desenhos de um espa-
ço que atua como o local de passagem entre dois esta-
dos, o confinamento e a abertura, carregando a tensão 
de um percurso cujo desfecho está prestes a se anunciar.

O túnel traduz visualmente essa transição: é estreito, pul-
sante, comprimido. Assim, o túnel funciona como espa-
ço liminar e metáfora do impulso final antes da libertação.

8.3 ESPAÇO 3 - TÚNEL DA AERONAVE

Figura 93 - Localização do espaço no storyboard.

8.3.1 PAINEL SEMÂNTICO

As referências visuais foram escolhidas a partir de 
obras de ficção científica que exploram corredores tec-
nológicos como espaços de tensão e expectativa. 

A construção espacial remete ao túnel de “2001: Uma Odis-
seia no Espaço” (1968), tanto na modularidade metálica quan-
to na repetição de anéis que sugerem continuidade infinita.

Para a iluminação, buscou-se o clima de “2046” 
(2004), com cores que vibram em alternância, crian-
do atmosfera emocional. A porta final do corredor foi 
inspirada em “Star Trek” (2009), funcionando como 
ponto simbólico de passagem entre dois mundos. 

Conceitualmente, “Fuga do Século 23” (1976) orien-
ta a cena final, marcada pela fumaça, pelo vermelho de 
emergência e por pontos de luz azul. Para enquadra-
mentos e sensação de movimento, “Kill Bill” (2003) ser-
viu de referência, especialmente na forma como os cor-
redores são filmados para reforçar urgência narrativa.

Figura 94 - Croqui inicial do espaço 3. 
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Figura 95 - Painel semântico do espaço 3. Elaboração própria (2025).

8.3.2 MODELAGEM DO ESPAÇO

O espaço foi modelado como um corredor longo, estreito e 
tecnológico, situado no interior de uma aeronave futurista. 
Sua organização apoia-se na repetição de placas metálicas e 
módulos plásticos que constroem a identidade visual do túnel. 
O ambiente é simétrico e ritmado por anéis de iluminação con-

Figura 96 - Vistas espaço 3.

tínuos, que intensificam a sensação de percurso acelerado. 

Janelas de vidro quebrado e pontos de alerta introdu-
zem sinais de falha e instabilidade, aproximando o túnel 
do colapso que permeia a narrativa geral do videoclipe. 
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Figura 97 - Modelagem do túnel. Figura 98 - Modelagem do túnel.

Ao fundo, uma porta metálica funciona como elemento dra-
mático: é o limite físico e simbólico entre a compressão do 
pré-refrão e a abertura emocional do refrão seguinte. Como 
no espaço anterior, trata-se de um ambiente fictício criado 
especificamente para a narrativa audiovisual, sem preo-
cupação com elementos funcionais de uma aeronave real.
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Figura 99 - Frames do túnel: (a), (b), (c) e (d) Pré-refrão 1; (e) Pós-refrão; (d) Finalização.

No pré-refrão, os frames são construídos a par-
tir de planos gerais médios que evidenciam a ex-
tensão do túnel e reforçam a ideia de caminho úni-
co, uma passagem inevitável rumo ao próximo espaço. 

A paleta cromática alterna tons de vermelho e roxo, 
enquanto a iluminação pulsante se sincroniza com 
o ritmo acelerado da faixa. Pequenos fechamen-
tos de câmera aproximam a artista, destacando seu 
deslocamento e estabelecendo tensão crescente.

No pós-refrão, o foco se estreita para o gesto de abrir a 
porta, ampliando a antecipação do que está além dela. 

Já na finalização, os frames recriam o clima de “Fuga 
do Século 23” (1976), com luz intensa, fumaça e a sen-
sação de ruptura, junto com a textura digital e a pers-
pectiva de uma câmera de segurança e a interface di-
gital fictícia. O estreitamento do espaço e a intensidade 
luminosa reforçam a tensão, concluindo o percurso visual 
e preparando o terreno para a transição final do videocli-
pe, que passa da contenção à autonomia de forma enfática.

8.3.3 CRIAÇÃO DAS CENAS
(a) 

(d) 

(b) 

(e) 

(f) 

(c) 
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O quarto espaço a ser desenvolvido é uma sala de con-
trole, localizada dentro da aeronave fictícia. Esse espaço 
aparece no primeiro refrão, na introdução e na finalização. 

O refrão marca o ápice emocional e energético do video-
clipe, momento em que som e imagem atingem sua máxi-
ma expansão. A letra, repetitiva e afirmativa, transforma o 
ato de “desaparecer” em gesto de poder, convertendo a 
fuga em autonomia. A artista assume o controle do próprio 

movimento, e a presença coletiva reforça o caráter con-
tagiante e celebratório da música. No plano sonoro, esse 
trecho representa o ponto de maior intensidade: o ritmo 
acelera, o baixo ganha corpo e os sintetizadores ampliam 
a sensação de espacialidade, como se a faixa fosse con-
cebida para ressoar em um ambiente vasto. Essa amplifi-
cação sonora orientou a busca por um espaço visual que 
sustentasse a ideia de plenitude, projeção e afirmação. 
 
O ambiente também aparece na introdução, antes mes-
mo do início da música, acompanhado de uma sirene 
de emergência presente na performance ao vivo. Seu 
uso no videoclipe reforça a sensação de alerta e prepa-
ra o espectador para a explosão energética do refrão. 

Na finalização, o mesmo espaço retorna como ponto de desa-
celeração e fechamento narrativo, agora vazio e deteriorado, 
sugerindo um pós-evento silencioso que encerra a jornada 
visual. A concepção inicial partiu de croquis de um espaço 
amplo, circular, inspirado em salas de comando, traduzindo 
amplitude sonora em amplitude espacial e que funciona como 
palco para o momento coreográfico central do videoclipe.

8.4 ESPAÇO 4 - SALA DE CONTROLE

Figura 100 - Localização do espaço no storyboard. Elaboração própria (2025).

8.4.1 PAINEL SEMÂNTICO

O desenvolvimento do espaço partiu de referências ci-
nematográficas de ficção científica, tanto para sua cons-
trução material quanto para sua dimensão simbólica. 

A plataforma e as escadas de “Star Trek“(2009) orientaram a 
estrutura e os acessos; os revestimentos internos de “2001: 
Uma Odisseia do Espaço” (1968) e “Alien” (1979) inspiraram a 
materialidade das paredes e tetos; e as interfaces dos painéis 
de controle fictícios desses filmes forneceram repertório para 
a composição dos comandos visuais. Além disso, foram ado-
tadas referências de mesas de mixagem de som, estabelecen-
do um paralelismo formal entre tecnologia musical e sistemas 
de navegação, o que reforça o caráter híbrido e não realista do 
ambiente, coerente com a liberdade ficcional do videoclipe. 
 
O conceito narrativo dialoga diretamente com “Fuga do Sé-
culo 23” (1976), especialmente na representação de es-
paços circulares associados a sistemas opressivos, como 
a sala de vidro cilíndrica e o “carrossel”. A apropriação 
dessas imagens permitiu sublinhar a relação entre con-
trole e libertação, eixo simbólico fundamental do refrão.

Figura 101 - Croqui inicial do espaço 1.
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Figura 102 - Painel semântico do espaço 4.

8.4.2 MODELAGEM DO ESPAÇO

O espaço foi concebido como uma sala circular ampla, ins-
pirada em salas de comando futuristas. Grandes janelas 
de vidro circulares estruturam o perímetro, e uma ilumina-
ção central radial reforça a monumentalidade do ambiente. 

No centro, um palco circular elevado, com relevos que 
remetem às aeronaves referenciadas, é acessado por 
escadas iluminadas indiretamente. Ao redor do pe-
rímetro, painéis de controle integram cadeiras “Pas-
til Chair” de Eero Aarnio, reforçando a estética espacial. 
 
Os painéis foram modelados como painéis sonoros, apro-
ximando o universo musical do vocabulário técnico da 
ficção científica. Um cilindro de vidro ocupa o centro da 
sala, funcionando como espaço de performance do re-
frão e como metáfora explícita do controle, elemento ins-
pirado em “Fuga do Século 23” (1976). Suspensa sobre o 
conjunto, uma luminária esférica abriga a estrela-símbo-
lo do grupo, reforçando o caráter identitário do cenário.

Figura 103 - Isométrica explodida. 
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Figura 104 - Processo de criação da interface digital fictícia: (a) e (b) Captura de tela da performance ao vivo - Youtube; (c) Cena criada para a introdu-
ção; (d), (e) e (f) Captura de tela do Gemini; (g), (h) e (i) Imagens geradas pela inteligência artificial Gemini

Figura 105 - (a) Interface digital final; (b) Modelagem 3D da mesa de som; (c) Cena final 
do painel com a interface digital finalizada. 

Para o desenvolvimento da interface exibida na introdução, 
foram capturadas imagens das telas de LED do show, se-
lecionando quadros nos quais os elementos gráficos apre-
sentavam maior legibilidade. Em seguida, essas imagens 
foram processadas na inteligência artificial Gemini, com ins-
truções para aumentar a nitidez das projeções. Esse proce-
dimento permitiu isolar a camada gráfica original, transfor-
mando-a em base limpa para a construção do painel fictício. 
 
A interface foi então expandida por meio da criação de 
elementos adicionais, incluindo a inserção da imagem di-
gitalizada da nave utilizada na introdução do videocli-
pe. Para isso, a imagem da nave foi enviada à IA com a 
instrução de gerar uma versão no estilo fantasy user in-
terface, comum em filmes de ficção científica. O resul-
tado foi um ícone gráfico estilizado, com cores eletriza-
das e formas que simulam dados técnicos inexistentes. 

Por fim, todos os elementos gráficos foram integrados 
em uma composição final com predominância da cor ver-
melha, alinhada à atmosfera de alerta da introdução. A 
interface final foi então inserida diretamente na mode-
lagem 3D do primeiro frame do videoclipe, posiciona-
da sobre uma mesa de som que funciona, na narrati-
va espacial, como um painel de controle reinterpretado.
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8.4.3 CRIAÇÃO DAS CENAS

No refrão, a cena busca traduzir a amplitude sonora em am-
plitude visual. A iluminação superior, concebida como uma 
grande claraboia circular, funciona como elemento simbólico 
e estruturante, criando destaque na coreografia. Os enquadra-
mentos predominam em planos abertos e movimentos de câ-
mera amplos, o que permite que a dança se expanda sem blo-
queios e que a espacialidade seja percebida em sua totalidade. 

Na introdução, a câmera se mantém concentrada no painel de 
controle que anuncia a emergência. A proximidade intensifica 
a leitura dos gráficos vermelhos e cria tensão antecipatória.  

Na finalização, a câmera passa a simular a perspecti-
va de uma câmera de segurança, produzindo uma lei-
tura distanciada e documental do espaço, com a pre-
sença de ruídos digitais aplicados na pós-produção, 
criando uma textura de falha e instabilidade. A interface 
de usuário adicionada sobre a imagem reforça essa ideia. 

Figura 106 - Frames: (a) Frame 1 - Refrão 1; (b) Frame 2 - Refrão 1; 
(c) Frame 3 - Refrão 1; (d) Frame 1 - Introdução; (e) Frame x - Finalização 

(e) 
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O quinto espaço a ser desenvolvido é um túnel forma-
do por painéis iluminados, deslocado do contexto espa-
cial anterior. Esse espaço aparece no segundo pré-refrão. 

O pré-refrão 2 marca o reinício do ciclo estrutural da faixa, 
funcionando como uma variação do primeiro. A letra reto-
ma o impulso de aceleração que caracteriza esse momento 

da música, preparando novamente a chegada do refrão e 
reforçando o caráter repetitivo e espiralar da composição. 

No campo sonoro, a produção intensifica gradual-
mente o ritmo, recuperando elementos já apresen-
tados, mas agora com maior tensão e expectativa. 
Essa recorrência musical conduz a imagem para um 
novo pico, sugerindo que o movimento de fuga, rei-
terado pela letra, opera em camadas e retorna com 
diferentes intensidades ao longo do videoclipe.
Os primeiros croquis buscaram recriar um espaço que 
dialogasse com o túnel do pré-refrão anterior, preser-
vando o caráter de passagem e de movimento contínuo. 
No entanto, essa nova versão se desprende da for-
ma reconhecível da aeronave, adotando uma confi-
guração mais abstrata, sintetizada pela ideia de cor-
redor como símbolo de transição entre estados. 

A iluminação e a sensação de deslocamento passa-
ram a ser projetadas a partir de painéis de LED, utilizados 
como superfície luminosa responsiva ao som, reforçan-
do visualmente o ritmo e o caráter energético dessa etapa.

8.5 ESPAÇO 5 - TÚNEL DE LED

Figura 107 - Localização do espaço no storyboard. Elaboração própria (2025).

Figura 108 - Croqui inicial do espaço 5. 

8.5.1 PAINEL SEMÂNTICO

Para a elaboração desse ambiente, foram selecionadas re-
ferências cinematográficas que exploram espacialidades de 
alta tensão, confinamento e luminosidade artificial. 2001: Uma 
Odisseia no Espaço (1968), Cubo (1997) e 2010: O Ano em 
Que Faremos Contato (1984) foram fundamentais para pensar 
a geometria, a repetição modular e o uso expressivo da luz. 
Além dessas obras, referências técnicas relativas aos for-
matos e dimensões de painéis de LED amplamente utiliza-
dos no audiovisual orientaram a composição do espaço. 
 
Outro eixo importante para o painel semântico foi o trabalho 
do Nonotak Studio, cujo repertório de instalações imersivas 
em LED explora relações diretas entre luz, ritmo e percepção. 
Essas obras contribuíram para a concepção de um ambiente 
que não apenas se ilumina, mas performa como extensão 
do som, traduzindo o pulso musical em movimento visual.
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Figura 109 - Painel semântico do espaço 5. 

8.5.2 MODELAGEM DO ESPAÇO

A modelagem tridimensional desse espaço foi desenvol-
vida a partir de módulos reais de painéis de LED utiliza-
dos em produção audiovisual. Esses módulos foram dis-
postos para compor uma sala integralmente revestida por 
superfícies luminosas, criando um ambiente envolven-

Figura 110 - Vistas espaço 5. 

te e abstrato, quase desprovido de materialidade física. 
Dessa maneira, cria-se uma sala que funciona como uma 
tela em branco, na qual é possível ser projetada qualquer 
imagem  estática ou em movimento. Neste caso, foi de-
senvolvido um visualizer para esse segmento da faixa.  
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8.5.3 CRIAÇÃO DAS CENAS

A construção dos frames enfatiza a sincronia entre som 
e imagem. Os painéis de LED pulsam no ritmo da música, 
criando uma dinâmica visual que reforça o caráter acele-
rado e energético do pré-refrão. Os enquadramentos fo-
ram planejados para acompanhar a movimentação das 
artistas pelo corredor, destacando deslocamentos late-
rais e frontais que intensificam a sensação de percurso. 

A repetição formal entre esse corredor luminoso e o túnel 
do pré-refrão anterior estabelece um paralelismo intencio-
nal: ambos funcionam como espaços de transição, mas 
aqui o ambiente se torna mais abstrato, quase virtual. As-
sim, o túnel passa a operar como passagem conceitual, 
um intervalo que anuncia a chegada de um novo refrão ao 
mesmo tempo em que materializa o ciclo rítmico da música.

Figura 113 - Frame 1 do Pré-refrão 2. Figura 111 - Criação da projeção da tela na plataforma Vizzy (2025). Figura 114 - Frame 2 do Pré-refrão 2.Figura 112 - Frame da projeção final.

Para a criação do conteúdo visual exibido nesses pai-
néis, foi utilizado o software Vizzy, que gera anima-
ções reativas ao som, conhecidas como visualizers. 

A estética selecionada foi baseada em linhas verticais, 
que, ao serem adaptadas ao espaço tridimensional, criam 
um conjunto de anéis luminosos que dialogam formal-
mente com a iluminação do túnel da aeronave, ainda que 
de modo mais sintético e digital. No vídeo gerado, essas 

linhas reagem diretamente ao áudio, apresentando dis-
torções, glitches e variações de intensidade que refor-
çam o caráter experimental e fragmentado do videoclipe. 
 
O vídeo final foi então mapeado sobre a superfície dos 
painéis na modelagem original, permitindo que a sala 
se tornasse um espaço em movimento. Em termos sin-
táticos, predominam tons roxos, que traduzem visu-
almente os momentos de transição do videoclipe.
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O último espaço a ser desenvolvido é o espaço que 
ambienta o segundo refrão, ápice definitivo da can-
ção, funcionando como o instante em que a narra-
tiva sonora e visual atinge sua saturação máxima. 
A letra retorna como um hino que reafirma a autonomia con-
quistada, mas agora com maior intensidade emocional. Os 
sintetizadores se tornam mais amplos, o baixo adquire peso 
e presença, e a batida se expande. Nesse sentido, o refrão 
final supera a energia do primeiro refrão e a ressignifica. 

Assim, as primeiras concepções espaciais para este 
momento buscaram traduzir essa abertura sono-
ra em um espaço igualmente expansivo, que dá desta-
que a coreografia e simula um ambiente de performance.

Os croquis iniciais exploram a ideia de um espaço sem pare-
des ou formas simétricas e artificiais, presentes em todas as 
cenas anteriores, dando espaço a um ambiente noturno que 
remete ao oceano e às estrelas e explora o conceito do infinito.

8.6 ESPAÇO 6 - FINAL

Figura 115 - Localização do espaço no storyboard. 

8.6.1 PAINEL SEMÂNTICO

As referências visuais e conceituais para esse espa-
ço advêm majoritariamente de ambientes naturais ca-
pazes de sugerir profundidade, infinitude e suspen-
são, características fundamentais para expressar o 
estado de emancipação total presente no refrão final. 

Imagens do oceano sob a luz da lua, reflexos dis-
torcidos sobre superfícies aquáticas e a passa-
gem de luz através da água ou da névoa foram ele-
mentos centrais na composição do painel semântico. 
Esses referenciais apresentam qualidades que com-
binam organicidade, imersão e transcendência, traba-
lhando especialmente com tonalidades de azul pro-
fundo e pontos luminosos semelhantes a estrelas. 
 
Nesse conjunto de referências, destaca-se a obra de 
Yayoi Kusama, sobretudo suas instalações imersivas da 
série Infinity Mirror Rooms. Embora a estética de Kusa-
ma dialogue mais diretamente com a repetição e o de-
lírio óptico, o uso da luz refletida em múltiplas superfícies 
como forma de criar a sensação de infinito revela-se par-
ticularmente pertinente para a concepção desse espaço. Figura 117 - Croqui inicial do espaço 6. 

Figura 116 - Croqui inicial do espaço 6. 
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Essa referência traz a ideia de pontos luminosos e dis-
solução das fronteiras espaciais, elementos que refor-
çam a metáfora da libertação e da dissolução do controle. 
Essas referências naturais e artísticas se contra-
põem à materialidade tecnológica dos ambientes an-

teriores, marcando uma transição estética e simbólica. 
Se antes predominavam o metal, as estruturas rígidas 
e a geometria de nave, agora surge um espaço aber-
to, fluido e intangível, que traduz visualmente a emanci-
pação final que a música atinge em seu segundo refrão.

Figura 118 - Painel semântico do espaço 6. 

8.6.2 MODELAGEM DO ESPAÇO

A modelagem 3D partiu da criação de uma sala am-
pla e escura, concebida de modo a eliminar inten-
cionalmente qualquer referência estrutural eviden-
te, reforçando a sensação de expansão contínua.  
No centro, uma plataforma circular exerce a função 

Figura 119 - Isométricas. 

de base para uma fina lâmina d’água, cuja profundida-
de pouco significativa foi projetada unicamente para 
produzir reflexos das luzes e movimentos de cena. 
Esse espelho d’água cria a ilusão de um espaço sem 
fronteiras, onde acima e abaixo parecem se confundir. 
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As bordas externas da plataforma se dissolvem gradual-
mente em escuridão total, reforçando a percepção de que 
o ambiente se estende infinitamente para além do visível. 
 
A iluminação, elemento determinante para esse es-
paço, é composta por pequenos pontos disper-
sos acima da cena, que simulam estrelas ou partícu-
las de luz suspensas. No centro do teto, um grande 
volume circular luminoso funciona como a fonte principal 
de luz, iluminando diretamente a plataforma e a coreografia. 
Esse círculo luminoso estabelece um paralelo estrutural com o 
espaço do primeiro refrão, mas aqui assume um caráter etéreo 
e simbólico, irradiando uma luminosidade suave e imersiva. 
 
A modelagem priorizou, portanto, a criação de uma atmos-
fera contemplativa e expansiva, na qual a espacialidade se 
desmaterializa e se associa ao imaginário infinito da água e 
do céu noturno. 

Figura 120 - Modelagem do espaço final. 

8.6.3 CRIAÇÃO DAS CENAS

A criação dos frames buscou traduzir, de maneira sen-
sível, a experiência de abertura que define o refrão final. 
Pela primeira vez em todo o videoclipe, a cor azul assume o 
controle total da composição, assumindo  o símbolo da auto-
nomia, e abandonando completamente os tons vermelhos e 

roxos presentes nos momentos anteriores. Nos planos princi-
pais, o enquadramento privilegia a amplitude, adotando pla-
nos abertos que permitem visualizar a totalidade do espaço, 
sempre reforçando a presença da água e de seus reflexos. 

A coreografia, posicionada no centro da platafor-
ma circular, ganha protagonismo absoluto, e os movi-
mentos das artistas são acompanhados pela câmera. 

Figura 121 - Frame 1 do Refrão 2. Figura 122 - Frame 2 do Refrão 2. 
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A ausência de paredes e de limites visíveis é enfatiza-
da pela iluminação: as bordas mais escuras do plano dis-
solvem qualquer sinal de contenção, ampliando a sen-
sação de que a cena ocorre em um ambiente infinito. 
O reflexo da água multiplica as fontes luminosas, crian-
do um jogo óptico que remete à vastidão do espa-
ço sideral, mas também à profundidade oceânica.  

Em alguns frames, a câmera se aproxima mais 

das artistas, permitindo que a água e as partícu-
las de luz assumam protagonismo visual. Já em ou-
tros, a visão se afasta e revela a amplitude do espaço.  
 
Assim, o último refrão transforma o espaço da nave, ini-
cialmente símbolo de controle, em um campo aber-
to e ilimitado, um território onde a autonomia se concreti-
za e onde o movimento se torna livre. É o momento final 
da libertação espacial, sonora e narrativa do videoclipe.

Figura 123 - Frame 3 do Refrão 2. Figura 124 - Frame 4 do Refrão 2. 
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MONTAGEM
E TEMPORALIDADE: 

DESENVOLVIMENTO
DO STORYBOARD

ANIMADO

9.

A construção da montagem do videoclipe parte do en-
tendimento de que o ritmo, tanto musical quanto visu-
al, constitui o elemento estruturante da narrativa espacial. 
É a música que determina a duração dos planos, a inten-
sidade dos cortes e a lógica de progressão entre os am-
bientes, guiando o espectador por uma sucessão de es-
paços que respondem diretamente à pulsação sonora. 

Diante disso, tornou-se indispensável desenvolver uma 
forma de representação capaz de traduzir essa articula-
ção entre imagem, espaço e som de maneira dinâmica. 

Assim, optou-se pela criação de um storyboard animado, 
que passou a funcionar como ferramenta central para or-
ganizar a estrutura rítmica, espacial e narrativa do projeto. 

O storyboard animado assume o papel de instrumento de 
composição temporal: ele permite testar o fluxo dos cortes, a 
sincronia com a trilha, a intensidade das transições e o tempo 
de permanência em cada espaço. Dessa forma, o storybo-
ard deixa de ser uma etapa preparatória e se transforma 
em um dispositivo de experimentação, capaz de antecipar, 
ajustar e consolidar a temporalidade que o videoclipe exige.
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9.1 MONTAGEM DO STORYBOARD

O processo teve início com a reunião de todos os 
frames produzidos durante o desenvolvimento es-
pacial, cada um correspondente a um momento es-
pecífico da música (introdução, pré-refrões, refrões, 
transições e finalizações). Esses frames foram dispos-
tos lado a lado em uma única composição, permitindo 
observar a progressão visual de maneira simultânea. 
Essa montagem panorâmica possibilitou identificar 
continuidades formais, rupturas rítmicas e relações 
cromáticas entre os espaços, funcionando como 
uma espécie de linha do tempo visual condensada. 
 
Esse arranjo total do material imagético revelou, de modo 
sintético, o comportamento espacial do videoclipe: a al-
ternância entre confinamento e expansão, a oscilação 
cromática, a repetição cíclica entre corredores e espa-
ços amplos, e o modo como a coordenação entre corpo, 
luz e ritmo se reconfigura a cada aparição da música. 

INTRODUÇÃO - FRAME 1 INTRODUÇÃO - FRAME 1 VERSO 1 - FRAME 1 VERSO 1 - FRAME 2 VERSO 1 - FRAME 3 PRÉ-REFRÃO 1 - FRAME 1

PRÉ-REFRÃO 1 - FRAME 4 REFRÃO 1 - FRAME 1 REFRÃO 1 - FRAME 2 REFRÃO 1 - FRAME 3 PÓS-REFRÃO - FRAME 1

PÓS-REFRÃO - FRAME 2

PRÉ-REFRÃO 1 - FRAME 3

PRÉ-REFRÃO 2 - FRAME 1 PRÉ-REFRÃO 2 - FRAME 2 REFRÃO 2 - FRAME 1

FINALIZAÇÃO - FRAME 1 FINALIZAÇÃO - FRAME 2 FINALIZAÇÃO - FRAME 3 FINALIZAÇÃO - FRAME 4

REFRÃO 2 - FRAME 2 REFRÃO 2 - FRAME 3 REFRÃO 2 - FRAME 4

PRÉ-REFRÃO 1 - FRAME 2

PRÉ-REFRÃO 1 - FRAME 2

Figura 125 - Storyboard estático.



9.2. ANIMAÇÃO DA CENA: USO DA INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL Do ponto de vista das potencialidades, a IAG funciona como 
uma ferramenta de expansão criativa, oferecendo acesso a re-
cursos de visualização avançados, recombinações estéticas 
e testagem rápida de hipóteses visuais. Como opera dentro de 
um “modo remix” — recombinando informações de acervos 
massivos —, a IAG permite explorar variações, atmosferas e 
composições que ultrapassam as limitações materiais de um 
storyboard tradicional. No contexto deste projeto, essa capa-
cidade possibilitou simular movimentos de câmera e ritmos de 
montagem coerentes com a temporalidade da música, contri-
buindo para a construção rítmica que estrutura o videoclipe. 
 
Entretanto, seu uso exige uma abordagem crítica. Como 
destacam Hessel e Lemes (2024), a adoção dessas fer-
ramentas deve ser acompanhada de uma postura cons-
ciente e colaborativa, capaz de articular práticas respon-
sáveis no uso da tecnologia. Nesse sentido, o emprego 
da IAG neste trabalho buscou evitar a captura estilística 
de produções reconhecíveis, priorizando a manipulação 
e transformação de imagens derivadas exclusivamente 
dos próprios modelos 3D desenvolvidos para este projeto. 
 
Para a geração dos vídeos animados do storyboard, foi uti-
lizada a plataforma Flow (Google Labs), baseada no mo-
delo de vídeo generativo Veo 3. O modelo opera em um 

zes de identificar padrões e gerar correspondências entre lin-
guagens. No campo do audiovisual, esses modelos operam 
por meio do que a autora descreve como uma “tradução inter-
semiótica automática”, em que códigos textuais são converti-
dos em códigos imagéticos, processo essencial para compre-
ender o papel da IAG na elaboração do storyboard animado. 
 
Elemento fundamental dessa operação é o prompt, definido 
por Hessel e Lemes (2024) como a instrução que orienta 
o modelo, podendo variar de comandos simples a direções 
complexas envolvendo estilo, contexto e parâmetros técnicos. 
A qualidade estética do resultado depende diretamente da 
clareza e precisão desses comandos, evidenciando a agên-
cia do criador humano como curador e orientador do sistema. 

Embora a máquina execute a síntese visual, é a for-
mulação desses comandos que determina a per-
tinência narrativa e estilística da imagem gerada. 

Assim, a criatividade computacional permanece inseparável 
das intenções humanas, que definem a direção, os limites 
e o sentido do material produzido (HESSEL; LEMES, 2024). 
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A decisão de utilizar ferramentas de Inteligência Artificial 
Generativa (IAG) na criação do storyboard animado des-
te projeto surgiu de uma perspectiva experimental, alinha-
da ao cenário contemporâneo da produção audiovisual. 

Nos últimos anos, a presença da inteligência artificial con-
solidou-se como parte do fluxo de trabalho criativo, com 
impactos diretos na visualização espacial, na prototipa-
gem de cenas e na exploração de possibilidades estéticas. 

Diante desse contexto, a adoção da IAG neste traba-
lho teve como objetivo ampliar a compreensão do espa-
ço projetado, permitindo testar movimentos de câmera, 
variações de luz, texturas e dinâmicas corporais que se-
riam inviáveis dentro do tempo e dos meios disponíveis. 
 
Segundo Santaella (2024), a inteligência artificial genera-
tiva distingue-se da inteligência artificial preditiva por sua 
capacidade de produzir conteúdo original, sintetizando tex-
tos, imagens e vídeos a partir de grandes bases de dados. 
Esse funcionamento apoia-se em redes neurais inspiradas no 
cérebro humano e estruturadas em múltiplas camadas capa-

sistema de difusão em espaço latente, no qual dados de 
vídeo são comprimidos em representações mais leves para 
que o processo de geração seja viável em alta resolução. 
A partir dessa representação comprimida, o vídeo é reconstru-
ído progressivamente por meio de um processo de denoising 
guiado pelo prompt. A etapa de temporalidade é conduzida por 
uma arquitetura transformer, capaz de compreender relações 
sequenciais complexas, garantindo consistência entre qua-
dros e permitindo resultados coerentes em cenas mais longas.
Essa combinação de compressão, difusão e modelagem 
temporal aproxima o processo de uma direção cinemato-
gráfica detalhada, na qual a construção dos prompts as-
sume papel equivalente ao de um roteiro técnico visual. 
 
Assim, a introdução da inteligência artificial no desenvol-
vimento do storyboard animado não substitui o papel au-
toral do arquiteto ou diretor de arte, mas o reposiciona. 
A IAG passa a funcionar como uma extensão das capaci-
dades criativas, colaborando para explorar possibilida-
des espaciais, temporais e lumínicas com maior precisão. 

No contexto deste projeto, ela permitiu articular música, 
imagem e espaço de modo integrado, reforçando o ca-
ráter rítmico que orienta a montagem do videoclipe e am-
pliando os meios de visualizar a poética espacial proposta.
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plic re etius, caedRo inam scri faci tat, Catillare cum aderem-
qua dit perfecon senatam, nove, nunt crivirm acchili natrat.
Od cre, a intemus esi in sulicae in potem defatifec restem nihil 
vistre nor atiquam fuitris tabentere, consti, publiacris serte, 
consum inatquo nsterestro, nondamdius, cupiend enatis cae, 
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9.3 CRIAÇÃO DOS PROMPTS

A geração dos vídeos animados exigiu o desenvolvimento 
de prompts cuidadosamente elaborados para cada frame do 
storyboard. Cada comando foi construído a partir da obser-
vação minuciosa dos elementos constituintes de cada cena: 
ação, composição corporal, ambientação espacial, carac-
terísticas formais dos volumes, iluminação, materialidade, 
atmosfera, paleta cromática, lente utilizada, enquadramen-
to, ângulo e, quando pertinente, movimentos de câmera.
A seguir são detalhados os prompts criados para a ge-
ração de cada um dos vídeos do storyboard animado:

“Um vídeo de uma fantasy user interface de emergência crítica e ca-
ótica. Dados se atualizam erraticamente e elementos gráficos falham. 
Os elementos-chave de alerta piscam agressivamente em vermelho 
brilhante, acompanhados por efeitos de distorção de tela, como scan-
lines, chromatic aberration. O movimento é nervoso, com leves tremores 
na imagem para acentuar a emergência. Gerar o vídeo sem movimento 
de câmera. Não redesenhar ou acrescentar nenhum elemento na ima-
gem, apenas ampliar os efeitos e modulações na imagem existente.”

“A cena inicia com um close-up de uma mulher no centro segurando 
uma bebida estilosa, movendo-se com gestos sutis e naturais. Uma 
fina neblina de gelo seco cobre o chão, mantendo-se baixa, na al-
tura do tornozelo, sem criar formas definidas. Ao fundo, destaca-se 
uma silhueta feminina totalmente preta e sem traços, permanecendo 
estática no ambiente. A iluminação vermelha suave realça a atmosfe-
ra, mantendo o balcão e os objetos de cena estáveis. A câmera rea-
liza um zoom-out suave, revelando o espaço mais amplo sem alterar 
a consistência do cenário. Pessoas ao fundo conversam e se movem 
calmamente, adicionando um movimento ambiente discreto. O pla-
no final une a mulher em destaque, a silhueta escura, a luz verme-
lha e a neblina rasteira, criando um clima cinematográfico intenso.”

“Uma nave espacial flutua em um espaço sideral dramático, emitindo 
faíscas e fumaça densa. Faíscas intensas, juntamente com rastros de 
fumaça escura, emanam da parte inferior da nave, indicando uma fa-
lha catastrófica. Forte luz azul do quadrante superior direito e um brilho 
violeta intenso no quadrante inferior esquerdo, criando um forte efeito 
de rim light e aumentando o contraste. O campo de estrelas ao fundo 
é preenchido com nebulosas de cores azuis e avermelhadas, que se 
misturam ao negrume do espaço. Uma lente captura a cena com uma 
profundidade de campo rasa, isolando o casco avariado. A nave é vis-
ta de longe, localizada no canto superior direito do frame. O flare de 
lente é intenso, especialmente em torno das fontes de luz estelares.”

Figura 126 - Frame 1. Figura 127 - Frame 2. Figura 128 - Frame 3. 
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“A cena retorna ao mesmo ambiente, mantendo balcão e luzes inaltera-
dos. Uma fina camada de gelo seco flutua no chão, restrita ao nível do 
tornozelo. Três garotas surgem no centro, caminhando suavemente para 
a lateral com elegância natural. A câmera executa um tracking shot lateral 
contínuo, seguindo o trio sem trepidações ou zooms. Ao fundo, persiste a 
silhueta feminina totalmente preta, estática e sem detalhes. A iluminação 
vermelha suave banha a cena, realçando o clima enquanto o cenário per-
manece fixo. Pessoas ao fundo interagem discretamente sem perturbar o 
layout. O plano final combina o movimento fluido das garotas, a luz atmos-
férica e a silhueta escura em uma composição cinematográfica e estilosa.”

“A cena inicia com uma porta fechada ao fundo do ambiente. Uma si-
lhueta feminina escura e sem traços abre a porta e caminha em direção à 
câmera com movimentos elegantes e deliberados. Uma neblina de gelo 
seco cobre o chão, mantendo-se estritamente baixa. A câmera executa 
um tracking shot frontal suave, acompanhando o avanço da figura sem 
trepidações. O ambiente permanece estável, com balcão e objetos inal-
terados. A iluminação vermelha suave dita a atmosfera cinematográfica 
enquanto preserva a cenografia fixa. Figuras ao fundo movem-se discre-
tamente sem perturbar o layout. O plano foca na aproximação da silhueta 
escura, contrastando com a luz atmosférica e a estabilidade total do local.”

“Silhueta escura e totalmente sem traços de uma cantora de K-pop 
performando diretamente para a câmera. A silhueta move-se com 
uma coreografia lenta, deliberada e sensual, expressando emoção 
através da linguagem corporal. Ela se inclina para mais perto da len-
te, inclina a cabeça e gesticula como se estivesse interagindo com 
o espectador, criando uma forte sensação de interação e carisma. 
O fundo apresenta luzes suaves, pulsantes e cintilantes em cores va-
riadas, conferindo uma ambientação de palco dinâmica. Uma fra-
ca luz de recorte delineia a silhueta apenas o suficiente para destacar 
os movimentos sem revelar quaisquer características identificáveis.”

“Uma cantora pop caminha com atitude de passarela por um longo cor-
redor futurista, escuro e metálico. Ela veste um traje ousado e man-
tém contato visual intenso. O ambiente pulsa com faixas de neon nas 
paredes e teto, que piscam ritmicamente acompanhando seus pas-
sos lentos e poderosos. A câmera permanece totalmente estática em 
plano médio-longo, travada no lugar, sem trepidações ou zoom. Uma 
neblina leve percorre o chão, refletindo as luzes intermitentes na su-
perfície brilhante. A cena exibe estética cyberpop, com alto contras-
te, sombras dramáticas e uma atmosfera hipnótica de videoclipe.”

Figura 131 - Frame 6.Figura 129 - Frame 4. Figura 132 - Frame 7.Figura 130 - Frame 5.
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Figura 135 - Frame 10.Figura 133 - Frame 8. Figura 136 - Frame 11.Figura 134 - Frame 9.

“Um longo corredor escuro leva a uma porta solitária ao fundo. A câ-
mera avança lentamente com um efeito Dolly Zoom, distorcendo a 
profundidade enquanto as paredes parecem esticar. O ambiente é 
pouco iluminado, com reflexos no chão e uma neblina sutil que am-
plia o clima misterioso. Conforme a câmera se aproxima, a porta se 
abre sozinha, liberando uma explosão de luz roxa vibrante que ilumi-
na as paredes e o piso. O brilho se intensifica rapidamente, banhan-
do a cena em uma atmosfera surreal. A tensão crescente e a ilumi-
nação dramática criam um visual cinematográfico 8K impactante.”

“A silhueta de uma mulher emerge de um corredor futurista hexa-
gonal banhado em neon vermelho intenso. Paredes rachadas são 
iluminadas por fitas de LED que falham e piscam dramaticamente 
em sincronia irregular, simulando um colapso realista sem redese-
nhar os elementos. A câmera, em plano médio com lente anamór-
fica, cria um bokeh ovalado e profundidade de campo rasa, exe-
cutando um dolly reverso lento e estável para acompanhar a figura 
centralizada enquanto ela caminha em direção ao espectador..”

“Uma mulher caminha com agressividade por um corredor de nave futu-
rista em deterioração, banhado por luzes de emergência vermelhas estro-
boscópicas. A câmera, em ângulo baixo, segue em tracking shot lento os 
pés da figura, isolando seu andar intenso de passarela. O chão vermelho 
reflexivo e as paredes metálicas fraturadas exibem danos estruturais se-
veros. Fitas de LED falhando piscam erraticamente, criando um contraste 
duro e sombras dramáticas que sinalizam o colapso iminente. O uso de 
lente anamórfica com profundidade de campo rasa destaca o movimento 
contra o fundo caótico, gerando um bokeh oval nas luzes frenéticas.”

“Utilize a imagem original como quadro base fixo, preservando ambiente, 
arquitetura e iluminação intactos. A câmera deve permanecer totalmente 
estática e travada, sem qualquer movimento. Anime os painéis de con-
trole com faíscas elétricas sutis e luzes piscantes. As silhuetas humanas 
existentes ganham vida com uma coreografia de K-pop sincronizada, 
executando movimentos afiados, rítmicos e energéticos. Não adicione 
novos personagens ou objetos à cena. Mantenha a estética sci-fi cine-
matográfica com ruído digital discreto, sensação de baixo FPS e a dra-
mática iluminação vermelha. A animação deve ser fluida e em loop, simu-
lando um videoclipe de alta qualidade em uma sala de controle futurista.”
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Figura 139 - Frame 14.Figura 137 - Frame 12. Figura 140 - Frame 15.Figura 138 - Frame 13.

“Em um plano amplo e simétrico, seis mulheres dançam dentro de 
um cilindro de vidro central, cercadas por painéis em curto que emi-
tem fumaça e faíscas. Janelas circulares ao fundo revelam o espa-
ço sideral. Repentinamente, todo o vidro do ambiente explode simul-
taneamente. A câmera avança em zoom lento pelos destroços em 
direção ao grupo, que segue dançando entre a chuva de estilhaços e 
o caos elétrico. A estrela luminosa pendente permanece intacta bri-
lhando sobre a destruição, enquanto o chão se cobre de fragmentos.”

“Um videoclipe de K-pop com as 6 integrantes, como na imagem de refe-
rência, cantando e dançando uma coreografia energética e sincronizada 
no centro da sala de comando futurista. O ambiente está em caos: pai-
néis de controle emitem faíscas intensas e fumaça, luzes de emergência 
roxas e vermelhas piscam, e o chão está coberto por estilhaços de vi-
dro e destroços. A câmera executa um movimento contínuo e suave de 
aproximação, começando de um plano geral e avançando em direção 
ao grupo enquanto a performance se intensifica. O estilo é de videocli-
pe de alta produção, com iluminação dramática e atmosfera caótica.”

“Um plano médio-fechado dramático focado em uma das integrantes. 
Com uma expressão tensa, ela solta uma taça de vidro elegante. A câ-
mera entra em câmera lenta (slow motion) para capturar a taça atingindo 
o chão e se estilhaçando espetacularmente em centenas de fragmen-
tos brilhantes. No fundo, logo atrás dela, um grande aparelho de som 
futurista está em pane crítica: arcos de faíscas elétricas explodem do 
painel e uma pequena chama viva começa a consumir a lateral do equi-
pamento, lançando uma luz trêmula e alaranjada sobre a cena caótica.”

“Um close-up tenso e de baixo ângulo focado no perfil do ros-
to e nas mãos de uma das integrantes. Com uma expressão de es-
forço, suas mãos forçam uma porta pesada de metal a se abrir. 
O ambiente está na penumbra, com apenas um feixe de luz fraca 
iluminando a poeira no ar e o esforço em suas mãos, criando uma atmos-
fera densa de mistério e antecipação sobre o que está do outro lado.”
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Figura 143 - Frame 18.Figura 141 - Frame 16. Figura 144 - Frame 19.Figura 142 - Frame 17.

“Seis figuras femininas com estética K-pop dançam energicamente em 
um palco ao ar livre sob chuva intensa. O chão coberto de água cria 
reflexos intensos. A câmera inicia em um plano bem aberto e distan-
te, executando um zoom cinematográfico suave até o plano médio, 
mantendo o movimento fluido. Um único holofote circular podero-
so, em tom azul-ciano, ilumina os corpos de cima, gerando silhuetas 
nítidas e reflexos vívidos na superfície molhada. Apenas as seis si-
lhuetas são visíveis, sem duplicatas ou sombras extras. Uma nebli-
na leve preenche o ambiente, contrastando com o céu noturno es-
curo pontilhado por luzes cintilantes ao fundo. A cena exibe estética 
8K, iluminação dramática e uma atmosfera hipnótica de videoclipe.”

“Um trecho de videoclipe de K-pop de alta energia. As 6 integran-
tes do grupo, conforme vistas na imagem de referência, executam 
uma coreografia de dança sincronizada, rápida e explosiva. Elas es-
tão dentro de uma sala imersiva onde paredes, teto e chão são pai-
néis de LED. Projeções de linhas de neon roxo vibrante movem-se 
furiosamente e pulsam em todas as superfícies, reagindo em tempo 
real às batidas graves da música, criando um efeito de túnel de velo-
cidade e luz estroboscópica. A câmera é dinâmica, com movimen-
tos rápidos de pan, zoom e rastreamento (tracking shots) para acom-
panhar a intensidade da dança. Estilo futurista, cyberpunk, vibrante.”

“O cenário é a mesma sala de painéis de LED com projeções roxas. No en-
tanto, a câmera realiza um movimento de aproximação lento, mas cons-
tante e dramático, em direção às 6 integrantes que dançam a coreografia 
sincronizada. O enquadramento começa em um plano médio apertado 
do grupo e se fecha progressivamente até se tornar um close-up intenso 
nas artistas centrais no momento mais explosivo da dança. O foco é nítido 
nas integrantes, enquanto as luzes de neon do ambiente passam rapida-
mente ao redor delas, criando rastros de luz e destacando a velocidade 
da ação sem mostrar a imensidão da sala. A ênfase está na conexão vi-
sual com as artistas e na energia contida em seus movimentos precisos.”

“Seis figuras femininas com estética de cantora de K-Pop dançando com 
alta energia em uma coreografia animada em um palco ao ar livre sob chu-
va pesada, com o chão coberto de água refletindo as luzes intensamente. 
Um único holofote circular poderoso em tom azul-claro/ciano desce de 
cima e ilumina seus corpos em movimento, criando silhuetas nitidamente 
definidas e reflexos vívidos na superfície da água. Uma leve neblina espa-
lha-se pelo ambiente, enquanto ao fundo há um céu noturno muito escuro 
com pequenos pontos de luz piscando, lembrando estrelas ou luzes de ci-
dade distantes. Estética cinematográfica 8K, iluminação dramática, estilo 
visual de videoclipe de K-Pop, atmosfera intensa, elegante e hipnótica.”
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Figura 148 - Frame 22.Figura 145 - Frame 20. Figura 149 - Frame 23.Figura 146 - Frame 21.

“Seis artistas com estética K-Pop dançam sob chuva intensa em um pal-
co ao ar livre. A artista central exibe energia e carisma, cercada por cin-
co integrantes em formação circular dinâmica e sincronizada. A câmera 
permanece estática, enquadrando toda a coreografia sem movimentos 
ou zoom. Um holofote ciano ilumina o grupo de cima, gerando silhue-
tas dramáticas e reflexos na água. Neblina sutil e um céu noturno pon-
tilhado por luzes distantes compõem o fundo. A cena, em estética 8K, 
combina iluminação dramática e estilo de videoclipe intenso e hipnótico.”

“Use a imagem original como base, mantendo o ambiente de bar futu-
rista e a estética de câmera de segurança (CCTV) com lente ampla e 
distorcida. O cenário deve exibir desgaste, sujeira e decadência. Adicio-
ne pequenos focos de fogo e faíscas dinâmicas espalhados pelo local. 
Preserve intacta a interface de vigilância sci-fi, incluindo bordas e íco-
nes. Anime a luz ambiente com reflexos de neon tremeluzentes e adi-
cione fumaça flutuante. Aplique ruído digital e glitches ocasionais para 
simular um feed de sistema de nave espacial instável e cinematográfico.”

“Gere um vídeo curto baseado na imagem de referência. Mantenha 
o ambiente original da sala de controle futurista visto através de um 
feed de câmera de segurança distorcido. Mantenha a moldura de vi-
gilância de ficção científica, os gráficos de interface da nave espacial 
e a textura digital granulada. Anime pequenos incêndios ao longo dos 
consoles circulares, fazendo as chamas tremeluzirem e emitirem fa-
íscas. Adicione fumaça à deriva pela sala, brasas sutis subindo dos 
destroços no chão e explosões ocasionais de luz vindas de equipa-
mentos danificados. Introduza leves falhas de câmera (glitches), dis-
torção de sinal e iluminação de emergência vermelha instável e pis-
cante no teto. Preserve o efeito de lente grande angular e a aparência 
geral caótica e danificada de uma sala de controle em falha crítica.”

“Conforme a coreografia termina, as seis artistas transicionam suave-
mente para uma poderosa pose final. Todas as seis ficam juntas em uma 
formação simétrica, fazendo poses confiantes e icônicas de diva sob a 
chuva torrencial. A água pinga dramaticamente de seus cabelos, ros-
tos e roupas, realçando o clima cinematográfico. A câmera, que havia 
permanecido estática durante a coreografia, agora recua lentamente em 
um movimento suave e controlado para trás, revelando mais do palco 
molhado e os reflexos no chão enquanto a chuva continua a cair sobre 
as seis artistas. O holofote acima permanece em seu tom azul-claro/cia-
no, iluminando-as e criando um quadro final intenso, glamoroso e quase 
etéreo. A atmosfera é forte, elegante, dramática e visualmente hipnótica, 
encerrando a cena como a tomada final de um videoclipe de K-Pop.”
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9.4 VISUALIZAÇÃO DO STORYBOARD      
ANIMADO

Para apresentar o storyboard animado de maneira clara e 
integrada, foi desenvolvido um website na plataforma Re-
adymag. Nessa interface, os vídeos gerados foram or-
ganizados seguindo a ordem narrativa e musical do vide-
oclipe, acompanhados do trecho exato do áudio ao qual 
correspondem, além da letra e da tradução da música. 

Essa disposição permite ao leitor visualizar simultaneamen-
te a dimensão espacial, sonora e temporal, aproximando 
a experiência da visualização de um videoclipe montado. 
 
A escolha por esse formato busca reforçar o caráter mul-
timodal do projeto: o storyboard animado não é apenas 
uma sequência de imagens, mas um dispositivo que arti-
cula ritmo, espaço e som. O ambiente digital permite essa 
integração de forma fluida e intuitiva, oferecendo uma ex-
periência coerente com a natureza audiovisual do trabalho.

Figura 150 - Frame 24. Figura 151 - Frame 25. Figura 152 - Página inicial do site criado para o storyboard.

“Use a imagem original como base estrita, sem adicionar novos objetos ou 
alterar o ambiente. Mantenha a composição e textos da tela (como “KATS-
CAN” e bordas de UI) intocados. A câmera deve permanecer totalmente 
estática e travada. Anime apenas a nave espacial existente, fazendo-a 
derivar lentamente pelo espaço. A nave deve emitir faíscas elétricas sutis 
e flashes intermitentes que se originem apenas dela, sem introduzir ele-
mentos externos. Preserve a estética de câmera de segurança futurista, 
mantendo os glitches, scanlines e ruído da imagem fonte. A animação deve 
ser cinematográfica, sutil e em loop, simulando uma vigilância sci-fi real.”

“A imagem original serve de base fixa, preservando ambiente, interfa-
ce e o texto “KATSCAN” intactos. Seis silhuetas femininas caminham 
de mãos dadas pelo corredor em direção à lente. A câmera mantém-se 
estática, travada, sem zooms ou movimentos. Apenas as personagens 
recebem animação sutil e cinematográfica. Sobreposta à cena, uma ca-
mada de interferência digital simula uma gravação de segurança futu-
rista: scanlines, ruído VHS, aberração cromática e falhas de pixel. A at-
mosfera é marcada por iluminação vermelho-escura, sensação de baixo 
FPS e alto contraste. O efeito de glitch é orgânico e contínuo, reforçando 
a estética de vigilância sci-fi sem comprometer a atmosfera da cena.”
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de ferramentas digitais e de inteligência artificial permi-
tiu experimentar durações, ritmos e transições espaciais 
de modo mais fluido, aproximando a fase projetual do 
funcionamento real do videoclipe. A montagem, enten-
dida como gesto de organizar o tempo, mostrou-se indis-
pensável para transformar o conjunto de cenas em uma 
estrutura coerente, navegável e ritmicamente integrada. 
 
Assim, o trabalho reafirma a cenografia como campo híbrido, 
que opera entre arquitetura, design, audiovisual e semiótica. 
Mais do que delimitar espaços, a cenografia aqui proposta 
constrói atmosferas, cria sentidos e acompanha o percur-
so emocional da música. Ao final, o videoclipe deixa de ser 
apenas um produto audiovisual para se tornar um labora-
tório de experimentação espacial, onde imagem e som se 
coproduzem, se influenciam e se expandem mutuamente. 
 
Este TFG, portanto, evidencia que pensar o espaço em mo-
vimento — e seus paradigmas poéticos — é também pen-
sar novas formas de projetar, narrar e sentir. E, ao mesmo 
tempo, aponta caminhos possíveis para uma prática con-
temporânea de direção de arte e cenografia que reco-
nhece o audiovisual como território fértil para invenção.

O desenvolvimento deste projeto evidenciou a potência 
da relação entre imagem, som e espaço como eixo es-
truturante de uma poética audiovisual contemporânea. 
Ao explorar a linguagem dos videoclipes e sua lógica rít-
mica, espacial e sensorial, tornou-se possível compre-
ender como a espacialidade pode ser não apenas cená-
rio, mas signo ativo, capaz de traduzir estados, transições 
e intensidades que emergem diretamente da música. 
 
A construção dos ambientes — da aeronave ao túnel, dos 
espaços luminosos artificiais ao campo infinito de água — 
demonstrou que cada elemento visual é resultado de uma 
articulação consciente entre referências cinematográficas, 
decisões de design e leituras semióticas. A proposta espa-
cial não se limitou a ilustrar a música, mas buscou dialogar 
com ela de forma simbólica, expandindo seus sentidos e 
criando um percurso visual que acompanha e amplifica sua 
energia. Ao mesmo tempo, o processo de criação reafirmou 
a importância das mídias disruptivas e dos novos modos de 
produção audiovisual, capazes de reconfigurar a narrativa 
tradicional e abrir espaço para experimentações formais. 
 
A etapa de montagem e temporalidade, materializada no 
storyboard animado, consolidou essa abordagem. O uso 
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