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“Vocé tem que ser produtivo e justo com vocé mesmo, ninguém vai fazer por
vocé a tua historia. Eu estou lancando meu livro, dei um salve em um monte

de editora, mas ninguém acredita, so eu acredito — e geralmente quando eu



fago, vira. Entdo criei minha propria editora e vou langar por mim mesmo,

eu tenho que botar para o mundo.”(Marcelo Moraes)

RESUMO

Este trabalho tem como objetivo apresentar os processos e desafios da producao
independente para internet. Tendo como foco o nicho do audiovisual, o projeto detalha de
forma tutorial, através de uma Websérie em quatro episddios, as etapas de uma produgdo
para a internet e dicas de como quebrar barreiras recorrentes aos criadores de conteudo

independente.

Palavras-chave: Independente; Audiovisual; Artes; Tutorial; Internet; Youtube; Brasil.



ABSTRACT

This work aims to present the processes and challenges of independent production for
internet. Focusing on the audiovisual niche, the project details in a tutorial way, through a
Webseries in four episodes, the stages of a production for the internet and tips on how to

break down recurring barriers to independent content creators.

Key-words: Independent; Audiovisual; Arts; Tutorial; Internet; Youtube; Brazil.
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Introducao

Este trabalho busca servir de apoio ao inexperiente produtor de conteudo para internet,
que se encontra em um sistema de producdo e distribuicdo artistico extremamente plural e

sem muitas orientagdes de como iniciar € prosseguir seu caminho na producao de conteudo.

A Websérie “Faca vocé mesmo hoje” tem como principal objetivo, em trés episodios,
simplificar o modo que, no senso comum, se encara o inicio de uma carreira profissional no
meio da producdo de contetido. Desmistificar conceitos técnicos e praticos, apresentando
possiveis solugdes para a falta de recursos e focando-se no uso da criatividade como

ferramenta essencial.

A falta de perspectiva para produtores de conteudo iniciantes ¢ real, assim como
aponta a pesquisa de publico realizada para este trabalho. Esta falta de perspectiva ¢ causada,
sobretudo, pela concentragao da informagdo didatica para producao de videos em pequenos
grupos privilegiados por acesso a equipamentos de alto custo e contatos comerciais para

investimento nessas produgoes.

Nao ¢ possivel ignorar este problema, suas conseqiiéncias sao muito dificeis de serem
ultrapassadas pois atingem a sociedade de maneira estrutural, a limitagdo financeira e social
ao acesso a esse tipo de informagdo estd inerente as classes mais baixas e ndo se pode
simplesmente esperar que esse tipo de barreira seja quebrada com determinagdo e empenho

dos interessados em se tornarem criadores de contetido ainda que sem recursos.

Porém ¢ necessario buscar for¢as e novas perspectivas para o estimulo da producao de
artes e conteudos criativos independentes e fortes, que ndo dependam desse sistema vigente
entre os nichos privilegiados da sociedade para se sustentarem como canais de conteudo
original. Feito isso, se espera que com o tempo € com a propagacao da informagao em niveis

mais acessiveis, tal como propde a websérie “Faca vocé mesmo, hoje”, possa se formar uma
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nova comunidade de criacdo, um novo mercado artistico gerado por esses produtores de

forma auténtica e sem a necessidade de adaptacdo aos padrdes vigentes.

E preciso estudar o cenario de producdes para a internet e entender seu funcionamento
para poder usd-lo a favor destes profissionais emergentes, dominar como o sistema e suas
plataformas de publicagdo funcionam, para entdo adentra-los e assim conseguir subverter ao

menos uma pequena porgao de suas engrenagens.

Este trabalho se apresenta como guia e motivagdo para artistas que buscam se
consolidar na sua autenticidade e se estabelecer no mercado que ndo foi projetado para eles,

criar base, e abrir caminho para seus iguais.

Sendo este trabalho focado nas experiéncias e aspiragdes do jovem produtor de
conteudo, foi de extrema importancia que se utilizasse no seu desenvolvimento métodos de
pesquisa qualitativa, além da pesquisa bibliografica. Foi essencial recolher relatos de relagdes
com o problema em questdo, estes relatos foram buscados em uma pesquisa qualitativa e
posteriormente contrastados com dados bibliograficos para que assim fosse possivel afirmar
com maior precisdo os problemas presentes na criacdo de conteudo para a internet e da mesma
maneira, apontar solugdes coerentes para os mesmos, tal como descrevem Denise Tolfo

Silveira e Fernanda Peixoto Cordova, no livro “Métodos de Pesquisa”

A pesquisa ¢ a atividade nuclear da Ciéncia. Ela possibilita uma aproximagdo ¢ um
entendimento da realidade a investigar. A pesquisa ¢ um processo permanentemente
inacabado. Processa-se por meio de aproximacdes sucessivas da realidade,
fornecendo-nos subsidios para uma intervencdo no real. (DENISE TOLFO,

FERNANDA PEIXOTO, 2009, p. 31)

A pesquisa quantitativa busca organizar as possiveis causas do problema por
quantidade, estabelecendo assim um indice da intensidade em que tal situagdo ocorre ao

objeto estudado (criadores de conteudo) e ndo necessariamente qualificar essas relagoes.



Para o levantamento dos dados utilizados neste projeto, foi disponibilizado um
questionario em uma plataforma online para a pesquisa quantitativa, como fontes de pesquisa
bibliografica foram utilizados bancos de dados das principais plataformas de distribuicdo de
conteudo online. Artigos académicos foram recorridos para desenvolver o embasamento

histdrico deste trabalho.

Nos capitulos a seguir serao abordados; uma breve histéria da internet € uma narragao
da sua trajetoria de uma tecnologia militar até uma ferramenta de uso popular e diario.
Também se abordard o surgimento e funcionamento do YouTube, suas principais funcdes e

sua importancia como maior plataforma de publicag¢do de videos da internet.

Por fim, os capitulos finais apresentarao os topicos que serdo incorporados ao roteiro
da websérie “Faca vocé mesmo, hoje”. Os problemas vivenciados pelo publico alvo serdo
analisados a partir dos dados recolhidos na pesquisa qualitativa, e estes serdo discorridos de
forma a exemplificar com clareza a proposta da web série em transpor as dificuldades técnicas

e criativas das produg¢des independentes.

2. Referencial Teorico

Este capitulo abordard o cendrio em que a websérie estard sendo produzida e as
estruturas que competem sentido a mesma. Iniciando com uma breve abordagem a histéria da
internet ¢ do Youtube como ferramenta de compartilhamento de contetido. Em seguida, sera
tratado o cenario da educagdo a distancia através do Youtube, seus impactos na sociedade

atual e as possibilidades criadas pela ferramenta.

2.1 Nascimento da Internet

Primeiramente, antes de chegarmos ao tdpico principal deste capitulo, ¢ necessario

preparar terreno para o cenario que vamos adentrar. O Youtube pode parecer um fendmeno
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isolado hoje em dia, mas ndo se pode ignorar o local e contexto em que ele se insere; a

Internet.

Mesmo se popularizando no Brasil s6 no final dos anos 90, a Internet comeca a tomar
forma no fim dos anos 50, num contexto de guerra fria. A mesma corrida armamentista e
tecnologica que levou o homem a lua também criou a entdo denominada ARPA (Agéncia de
Projetos Avancados de Pesquisa) que pode se enquadrar como uma “internet primitiva” que
nasce sem o objetivo de compartilhar dados pessoais, mas sim de integrar o sistema de defesa

nacional norte americano.

De acordo com o dicionario Houaiss, internet ¢ “rede de computadores dispersos por
todo o planeta que trocam dados ¢ mensagens utilizando um protocolo comum”

(DUMAS, 2014)

Em um mundo polarizado entre EUA e URSS, com a ameaga constante de um dos
dois lados iniciar um ataque nuclear, tecnologia que surge nessa época, foi de extrema
importancia estratégica desenvolver uma rede de comunicagdo via satélite, que nao poderia
ser destruida nem prejudicada em caso de um ataque terrestre as bases militares, impedindo a

sua comunicacao.

Uma rede que fosse capaz de resistir a uma destrui¢@o parcial, provocada por

exemplo, por um ataque nuclear. (DUMAS, 2014)

Em 1972 acontece a primeira demonstracdo publica da tecnologia ARPANET, que
nessa época ja contava com 15 pontos de comunicacdo espalhados pelo Estados Unidos, ainda
no mesmo ano ¢ criado o E-mail, que facilitou a comunicacdo e o envio de mensagens pela

rede.

Nos anos 80, a tecnologia das redes de comunicagdo da ARPA se expande sendo

também disponibilizada para outros nichos além do militar. O académico, interligando
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algumas das principais universidades norte-americanas através da BitNET, e o cientifico, que

fazia a conexao dos maiores institutos de pesquisa estadunidenses pela CSNET.

Essa adaptacdo da tecnologia usada pela ARPANET a multiplas aplicagdes em outros
meios sociais, ja contribuia para a evolugdo e disseminag¢do desse recurso para o uso do
restante da populagdo. A internet ainda nessa década iria para o mundo corporativo, se
popularizaria e aos poucos se tornaria comercial, sendo disponibilizada para o restante da

populacao.

Enfim, nos anos 90, a internet ja se encontra presente no meio popular, mas ainda
funciona em redes fechadas, da mesma maneira que funcionavam a ARPANET e CSNET por
exemplo. Algumas ligacdes entre redes norte-americanas e redes de alguns paises europeus ja

tinham sido feitas e tornaram visivel a necessidade de uma rede mundial de computadores.

E ¢ entdo em 1991, no CERN (Organizagdo Europeia para a Pesquisa Nuclear) que
surge um novo modelo de formatacdo desenvolvido por Tim Berners-Lee e Robert Cailliau: o
“World Wide Web” ou Rede Mundial de Computadores, ou“WWW?”, como conhecemos hoje.
Esse avango permitiu a navegagdo e interligacdo de uma rede mundial, que independia de
sistemas fechados de comunicagdo e abriu portas para o desenvolvimento de Web Pages e
canais de comunicagdo pelo mundo todo, popularizando o recurso ao torné-lo mais acessivel e
intuitivo, se aproximando muito do formato de internet atual. Nessa mesma década, a

ARPANET deixou de existir.

A partir do estabelecimento da WWW, torna-se possivel criar servidores de
informacao que circulam imagens, textos, multimidia, uma verdadeira teia de conexdes e
comunicagdo. A tecnologia enfim se torna comercial, isso impulsiona que cada vez mais
pessoas tenham em suas casas um microcomputador pessoal, um dispositivo que a permita se
conectar a rede. Apos os anos 90, tanto a internet quanto a tecnologia que a transporta e

recepciona evoluiram em velocidade altissima.
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A necessidade da venda e as disputas de mercado provocaram essa evolugdao e por
conseqiiéncia uma maior acessibilidade a essa tecnologia, o uso da internet como recurso em
varias esferas sociais além do militar, cientifico, académico e corporativo, fizeram com que a

sociedade estivesse cada vez mais imersa e integrada a rede.

Surge assim a “Sociedade da informagao”, a internet ofereceu ao mundo o que nunca
antes foi possivel, um acesso rapido a qualquer tipo de material cultural ou de entretenimento.

Para o mundo empresarial, surgiu uma nova maneira de fazer negdcios, circular propaganda e

gerar publicidade. Para o publico em geral, a internet aparece primeiramente como um novo
recurso de pesquisa e aprendizado, o que conversou muito bem com o projeto de alguns
paises de formar cidaddos “Info-Alfabetizados” e evitar a formagao de “Info-excluidos”, Tal

como cita Gago no “Livro Verde Para A Sociedade Da Informacdo Em Portugal”.

As sociedades ndo perdem o seu lastro historico; o desejo da Sociedade da
Informagdo — e do Conhecimento — ndo faz uma sociedade nova: ¢ antes a
renovacao de um ideal antigo, a proclamacao de uma liberdade desejada, a fome de
modernidade e de justica, como se, de repente, as possibilidades técnicas tornassem
insuportaveis os entraves burocraticos, a sufocacdo autoritaria, a privacao de

informagao e de saber. (GAGO, 1997)

A rede agora era um recurso global e o aprendizado da sua utilizacao foi incentivado a
todos, dos mais velhos aos mais jovens. As “Web-Pages” possibilitadas pela tecnologia
WWW foram sendo cada vez mais popularizadas, cada vez mais modalidades foram surgindo,

inclusive aquelas voltadas exclusivamente ao entretenimento.

2.2 Youtube

Com este contexto de maior difusdo e acessibilidade da internet estabelecido, surge na
primeira década do século a maxima da interacdo social e compartilhamento de midia

existente na internet, as redes sociais.
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Em 2004 sao criados o Orkut e Facebook, a popularizacio dos blogs e fotologs
acontece em grande escala e a internet nunca havia sido tdo jovem. Essas ferramentas
fornecem a sociedade da época a solugdo de uma das principais necessidades da sua

juventude, a auto expressao.

Tanto marcas quanto figuras publicas adentraram esse cenario, € com ferramentas de
curtida, compartilhamento e seguidores, foi possivel estreitar a relagdo entre marca e
consumidor, idolo e admiradores e também entre pessoas comuns que agora poderiam

sustentar relacionamentos construidos online pela primeira vez.

Nessa época, apesar dos fotologs em alta, e da grande quantidade de imagens sendo
veiculadas nas comunidades do Orkut e no feed do Facebook. Ainda ndo existia uma
plataforma onde fosse possivel a alocagdo de videos online, ¢ nesse contexto que no ano

seguinte, 2005, surge o Youtube.

A plataforma, desenvolvida e langada por Steve Chen, Chad Hurley e Jawed Karim
agora possibilita a hospedagem e compartilhamento de contetdos de video pela internet.
Ainda bem simples e rudimentar a plataforma foi comprada no ano seguinte (2006) pela

Google, evidenciando o potencial comercial que a ferramenta (Youtube) tinha.

Apds a aquisi¢do, o site passou por diversas atualizagdes e adi¢do de novas
funcionalidades que contribuiram para a sua populariza¢do ao longo dos anos. Hoje em dia, ¢
a maior plataforma de video da internet e o segundo site mais acessado do mundo, perdendo
apenas para o buscador Google. Em 2019, cerca de 2 bilhdes de usuarios mensais, mais de 1
bilhdo de horas de contetido sendo consumidas diariamente na plataforma, que esta disponivel

em 80 idiomas e com versdes locais da empresa em mais de 100 paises.
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2.3 Educacio e aprendizado via Youtube durante a Pandemia do Coronavirus.

A educagdo a distdncia ndo € coisa nova e nem exclusividade da internet. Os primeiros
registros de ensino ndo presencial sdo de 1728, nos Estados Unidos, onde o professor Caleb
Phillips anunciou o envio por correspondéncia de tutoriais para um curso de taquigrafia no
jornal A Gazeta de Boston. Outro marco dessa pratica aconteceu na Alemanha, em 1856,
quando dois professores da Sociedade de Linguas Modernas passaram a ensinar francés por

correspondéncia. No mesmo século e ainda por correspondéncia, nos Estados Unidos nasce a

primeira instituicdo com fins de desempenhar a Educacao a distancia, a Chautauqua, que

formava alunos em cursos superiores.

No Brasil o ensino a distancia fora da internet comec¢a s6é em 1961 com o Movimento
de Educacao de Base (MEB), que usava a comunicagdo via radio para ajudar na alfabetizagao
de jovens e adultos das camadas mais pobres da populacdo Brasileira. Cinco anos depois,

surgem as primeiras emissoras de TV educativas do Brasil, como a TV Universitaria de

Pernambuco, TV educativa do Rio de Janeiro, TV Cultura de Sdo Paulo e a TV
educativa do Espirito Santo. Na seguinte década, no ano de 1978, a TV Cultura de Sio Paulo
abre em parceria com a Fundagdo Roberto Marinho, o Telecurso 2° Grau, que transmitia as

entdao denominadas ‘“teleaulas”.

Dessa forma, a educagdo e o aprendizado por vias de comunicagao a distancia chegou
a ocupar uma das mais importantes vias de comunicagdo, a Televisdo, o que levou a que em
1996, a pratica do EaD (Ensino a distancia) fosse reconhecida pela Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao Nacional (LBD), tal fato colaborou para a expansao da modalidade de ensino por
todo o Brasil, marcando em 2018 a abertura de 7,1 milhdes de vagas nos cursos de educagdo a
distancia, um numero maior do que as matriculas em cursos presenciais no mesmo ano, que

foi de 6,3 milhdes.
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Nao demorou muito para que o Youtube deixasse de ser apenas uma plataforma de
entretenimento com videos caseiros e profissionais ¢ também se tornasse um portal de
educacdo e informagdo, abrigando diversos videos tutoriais para tarefas simples do dia a dia,
confeccdo de artesanatos e DIY (Do it yourself ou Faca vocé mesmo) e também para que
professores e alunos comegassem a criar uma comunidade educacional dentro da plataforma
com video aulas de temas académicos, desde ligdes focadas em vestibular a matérias de

educagao basica.

Logo o site se tornou um ambiente propicio para que professores criassem seus

proprios canais especializados em videoaulas gratuitas. A ideia se popularizou e cresceu

muito rapidamente dentro da plataforma, principalmente no nicho de pré-vestibulares, pois a
acessibilidade desse tipo de contetido aos estudantes facilitava muito na preparacdo para as

provas mais importantes do pais.

Esse fenomeno ainda viabilizou casos em que alunos com dificuldade de acesso a esse
tipo de formagao escolar por conta de um ensino publico precario ou dificuldades de
locomogdo até aos centros educacionais mais proximos pudessem se apropriar deste

conhecimento de forma gratuita através do Youtube.

No ano de 2013 a plataforma Youtube Brasil, em uma parceria do Google com a
Fundacdo Lemann, oficialmente abragou a cria¢do deste tipo de conteudo ao langar o canal

oficial “Youtube Edu”.

“Se vocé estiver fazendo uma pesquisa para um projeto, precisando de ajuda em sua
taref | d der al ié lugar!”

arefa escolar ou apenas querendo aprender algo novo, aqui ¢ o seu lugar!” [...

“O projeto ¢ uma parceria entre a Funda¢do Lemann e o Google, para a criacdo de
uma pagina exclusiva do YouTube, na qual professores, gestores e alunos podem

encontrar conteudos educacionais gratuitos e de qualidade, em Portugués.
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Atualmente em 2021, o canal “Youtube Edu” possui 469 mil inscritos,25.307.908
visualizac¢des e um total de 24 videos com dicas de estudo para o Vestibular do Enem (Exame
Nacional do Ensino Médio) e outros contetidos focados em temas especificos inerentes a
prova. O canal também j4 realizou, ao longo dos X anos que estd ativo na plataforma, 4
grandes lives chamadas “Auldo do Enem” que reuniram os principais professores criadores de
video aulas da plataforma em uma tnica transmissao ao vivo de 4 horas onde abordaram os
principais temas do vestibular e ofereceram dicas e resolugdes das principais diividas entre os

estudantes brasileiros.

Se apoiando neste exemplo de criagdo de contetido educativo, € possivel compreender
como o Youtube possibilita um acesso facil e democratico a informacao, livre de taxagdes ou
segregacdes qualquer pessoa com um acesso a internet pode usufruir de um contetido

académico e informativo.

Ainda que a internet ainda seja uma limitacdo em muitos locais do Brasil, ¢ evidente
que sua existéncia favorece o acesso a informacao a um numero maior de pessoas do que o
que antes se tinha na dependéncia de idas a centros publicos como bibliotecas, museus,
escolas e universidades, além da dificuldade de acesso a estes lugares por parte da populacao
mais pobre e marginalizada, seja por problemas de mobilidade ou de dificuldades estruturais

enfrentadas por essa parcela da populagdo no momento de ingressar nessas institui¢des.

Por outro lado, com a internet € possivel acessar e consumir informag¢des com volume
e velocidade muito maiores, tendo uma dificuldade de acesso muito menor do que a
enfrentada no século passado. Segundo a pesquisa realizada pela Agéncia Brasil, em 2019 o
maior motivo daqueles que ainda ndo possuiam acesso a internet em suas residéncias se dava
pela "falta de interesse” dos moradores, e ndo por dificuldade de acesso ou falta de

conhecimento prévio.

O percentual de domicilios brasileiros que usam a internet subiu de 79,1% para

82,7%, de 2018 para 2019, o que representa alta de 3,6 pontos percentuais (p.p.). Em
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2019, no entanto, 12,6 milhdes de domicilios ainda nao tinham internet. Os motivos
apontados foram falta de interesse (32,9%), servigo de acesso caro (26,2%) e o fato
de nenhum morador saber usar a internet (25,7%). CRISTINA INDIO DO
BRASIL, 2021, Agéncia Brasil

A internet possibilita que a informagdo seja compartilhada sem barreiras,
democratizando este tipo de tecnologia, muitas pessoas puderam se especializar através de
conteudo disponibilizado online e de graca. Além disso, a internet opera como uma rede, nao
se limitando a uma unilateralidade de movimento da informacao, pois esta, pode partir de
todos os lados e conter réplicas e tréplicas de seus receptores. Sao criadas redes de didlogo
que aproximam o ensino a distancia das aulas presenciais muito mais do que faz a obtencao
de informacao através de livros ou enciclopédias, que nao geram essa rede de comunicagao

virtuosa para o aprendizado.

O aprendizado via internet se assemelha ao que Pierre Levy concebe como
Inteligéncia Coletiva, pois estabelece para os conectados, uma rede de didlogo e aprendizado

em tempo real e simultaneo, sem limites de espaco.

A inteligénecia coletiva ¢ “[...] uma inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma

mobilizagio efetiva das competéncias”. LEVY (2003, p.28)

Essa massa conectada de inteligéncias que circulam constantemente diversos tipos de
conhecimento, pode se tornar um ambiente muito propicio para o aprendizado. Com a
pandemia do Coronavirus iniciada em 2020, este ambiente virtual ganhou mais forma e mais
espaco na vida de inumeras pessoas que, precisando limitar seu acesso fisico as fontes de
aprendizado, se voltaram para a internet como recurso essencial para continuar sua vida
académica como lhe era possivel e ainda se deparar com outras possibilidades de aprendizado

fornecidas online.
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Em 2020, com a pandemia do Corona Virus COVID 19, mais de 1,83 milhdes de

criancas e adolescente ao redor do mundo deixaram de frequentar a escola por conta das
medidas de isolamento social, a0 mesmo tempo, plataformas de cursos online como Udemy e
Hotmart Sparkle, registraram um aumento exponencial em suas inscri¢des € matriculas. A
Udemy divulgou, no mesmo ano, um crescimento mundial de 425% em matriculas em seus

cursos online, no Brasil os cursos da plataforma mais procurados foram; Marketing no

Instagram ( cresceu 130%), edi¢do de videos (102%) e desenho (84%).

No Brasil, o crescimento desses cursos especificos segue um padrdo que comegou a
ocorrer mundialmente desde o inicio da pandemia. Segundo uma pesquisa realizada pela
McKinsey & Company, diversas atividades online foram iniciadas simultaneamente pela
populacdo mundial a partir do inicio do isolamento social. Dentre as respostas mais obtidas
estdo “Online Streaming” e “Ensino a Distancia para si ou para os filhos”, estas atividades
marcaram as porcentagens mais altas em paises de diferentes continentes, Estados Unidos,

China, Italia e Brasil.

Segundo o Google Trends, em 2020, o termo “Estudar no exterior” (Study abroad)
passou a ser menos procurado no buscador do que em anos anteriores. Em contrapartida,
“Estudar online” (Study online) cresceu em numero de buscas e ultrapassou o nimero de

pesquisas sobre estudo no exterior.

Ao mesmo tempo, em 2020, a taxa de desemprego no Brasil também cresceu, foi uma
alta de 12,9% somente neste ano. Ainda que a Udemy e a Hotmart Sparkle sejam plataformas
que oferecem servigos pagos, seus numeros em 2020 servem de amostra para concluir que o
povo Brasileiro, durante a pandemia, procurou aprender mais. Seja pela necessidade de uma
renda extra ou para crescimento pessoal, 0 maior contato com as plataformas de ensino online
evidencia que os usudrios estdo sendo estimulados por fatores globais e regionais a explorar

os servicos disponibilizados pelas plataformas de ensino a distancia.
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Se prova assim, a potencialidade da internet para a formacdo educacional e

especializacao de profissionais de diversas areas, assim como a existéncia de um cenario e
publico alvo voltados, em grande escala, para este tipo de conteudo. A websérie “Faca Vocé
Mesmo, Hoje” tem como objetivo se projetar neste ambiente e oferecer ao seu publico alvo
uma modalidade gratuita de aprendizado para a criagdo de videos, indo de encontro a

crescente procura por especializagcdo nessa area.

3. Websérie, uma modalidade de aprendizado.

Uma web série nada mais ¢ do que uma adaptagao de formato das séries e minisséries,
um contetdo pré existente e altamente difundido pela TV para um novo formato, a internet.
Com o objetivo de justificar o surgimento de tal processo, Dorneles Daniel Barros Neves e
Eutalia Silva Ramos (2015) explicam que essa adaptacdo acontece em razao de uma demanda
do publico interessado em consumir seus contetidos preferidos em um computador pessoal
com acesso a internet, onde se pode convergir trabalho e entretenimento, realizando varias

tarefas a0 mesmo tempo.
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Se trata de fato de um formato hibrido, se os espectadores se encontravam em uma
mudanga de habitos de consumo de somente TV para TV e Internet, a0 mesmo tempo o
mercado também se adaptava para a criagdo de conteudos que pudessem convergir a atencao

destes consumidores.

O surgimento da Websérie, portanto, foi essencial para estabelecer uma ligagcdo entre
as midias TV e Internet, se utilizando de modelos de sucesso da TV e os reproduzindo
paralela ou complementarmente na internet, gerando pontes entre essas duas plataformas.
Assim como as séries e minisséries de TV, as webséries também sdo organizadas em
episodios de tempo similar, de forma a discorrer um contetido ou contar uma histéria em

capitulos.

Ainda que o formato das séries de internet se assemelha muitissimo ao formato
utilizado nas séries de televisao, pois “nao houve tempo para que fosse estabelecida uma
linguagem propria [...] para a Web, principalmente porque essa linguagem se desenvolve
constantemente” (GOSCIOLA, 2013, p. 113), sdo claras as particularidades que a internet
proporcionou para o formato, desde a diminui¢do do orcamento direcionado as produgdes ao

tempo de durag@o dos episodios.

Outro diferencial das Webséries em comparacao as séries de TV ¢€ a interacdo entre o
conteido e o espectador, um canal de comunicagcdo que tira do espectador a fungdo de
receptor passivo, € permite que o mesmo possa intervir e dialogar com o conteudo. Se
diferenciando totalmente das midias tradicionais, a internet oferece até mesmo em um
contetido adaptado como as webséries, a oportunidade de intera¢do e de comunicacdo em rede

entre os receptores e transmissores de contetido e entretenimento.

No Youtube e demais plataformas de video online, ¢ possivel encontrar uma grande
diversidade de webséries lancadas, financiadas ou de maneira independente, o formato esta

sempre em atividade e continua se adaptando as tendéncias do Youtube e das redes sociais
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A Websérie desenvolvida neste projeto busca desenvolver em trés episddios uma
narrativa didatica de producdo de videos, neste ponto, a comunicacao entre publico e criador
sera essencial e incentivada. Os espectadores poderdo compartilhar seus avangos e duvidas em

seus projetos pessoais na sessao de comentarios dos episdédios no Youtube.

Cada episodio terd aproximadamente 20 minutos de duracdo e serdo langados durante

trés semanas, sendo um episodio por semana, toda segunda-feira.

3.1 Publico Alvo da Websérie

Como mencionado na introdugdo deste trabalho, para determinar e compreender o
publico alvo do projeto “Faca vocé mesmo, hoje”, foi necessdrio conhecer as reais
necessidades e dividas de pessoas que pretendem se tornar produtoras de conteudo. Para tal,
foi desenvolvida uma pesquisa simples contendo 6 perguntas, que ajudariam a detalhar os

problemas enfrentados pela maioria dos entrevistados.

A pesquisa foi langada na plataforma Google Forms, do Google. Teve um total de 39
respostas e foi compartilhada via grupos de Whatsapp e posts na rede social Twitter. A seguir
estdo listadas as questdes realizadas e as respostas recolhidas, juntamente a um grafico

fornecido pela plataforma Google Forms.

3.1.2 Vocé ja pensou em ser criador de conteudo? Pode ser em qualquer

plataforma.

Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribuigdo de

porcentagem:



22

Figura 1- Grafico de setores referente a questdo um

Voce ja pensou em ser criador de conteudo? Pode ser em qualquer plataforma.

39 respostas

® Sim, e sou.
@ Sim, mas néo sou.
@ Nao.

Fonte: do autor

A questdo teve como objetivo avaliar se aqueles individuos que possuem aspiracao a

se tornarem produtores de contetudo online, conseguiram atingir seu propdsito.

Os resultados revelam que a maioria dos participantes ja possuiu ou possui o desejo de

se tornar produtor de contetdo, mas por algum, ou alguns motivos, ndo conseguiram realizar.

Estes motivos foram abordados nas questdes seguintes.

3.1.3 O que geralmente te impede de concluir seus projetos?

Foram obtidas 38 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribuicao de

porcentagem:

Figura 2- Grafico de setores referente a questdo dois
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O que geralmente te impede de concluir projetos?

38 respostas

@ Falta de equipamento.
@ Falta uma equipe pra me ajudar.

Nao consigo nem imaginar o projeto
terminado

@ S6 tenho vontade mas n&o sei os
passos que devo tomar.

Fonte: do autor.

Aqui se procurou explorar o principal motivo da nao conclusao de um projeto, o que
poderia explicar o fato de que muitos daqueles que possuem o desejo de produzir conteudo,

ndo se tornarem criadores.

As respostas mais obtidas foram “Falta de equipamento” e “S6 tenho vontade mas nao
sei os passos que devo tomar” liderando com mais da metade das respostas. Isso evidencia a

falta de perspectiva que o criador em potencial enfrenta diante de uma ideia.

Uma vez sendo qualificado na primeira pergunta que a maioria das pessoas possui
idéias e vontade de criar conteudo, nesta segunda questdo fica claro que somente idéias e
vontade ndo sdo capazes de tirar uma idéia do papel, para a maioria dos entrevistados €
necessario um guia para a tomada de passos seguintes em dire¢do a realizacao e conclusao de

seu projeto.

3.1.4 Em uma escala de 0 a 5. O quao dificil vocé acha que é, de maneira
independente: planejar, estruturar, fazer e lancar um produto audiovisual na

internet?
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Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribuigdo de

porcentagem:
Figura 3- Grafico de setores referente a questdo trés
Em uma escala de 0 a 5. O quao dificil vocé acha que €, de maneira independente: planejar,

estruturar, fazer e lancar um produto audiovisual na internet?

39 respostas

15

10 11 (28,2%)

10 (25,6%)

0 (0%) 0 (0%)

Fonte: do autor.

Foi preciso procurar entender como se enxerga o processo da producdo de contetido
em questdo de dificuldade. Relacionando com as perguntas anteriores, os resultados se
complementam e evidenciam que o problema mais recorrente ¢ “como fazer?” Ou seja, a
maior dificuldade dos criadores esta em saber os passos de execug¢dao do projeto,e nao
necessariamente em conceber suas ideias. Isso se confirma na terceira questdo quando o nivel

mais alto de dificuldade ( nivel 5) ndo foi tdo selecionado pelos entrevistados como foram os

niveis mais intermediarios (3 e 4).

De certa forma, € possivel concluir que hd um senso comum aos criadores em
potencial, o de que existe uma dificuldade razodvel para o desenvolvimento de um projeto,
mas tendo as marcas mais medianas de dificuldade atingido a maior quantidade de votos, foi
possivel concluir que, para os entrevistados, o processo de concep¢do de um contetido para a
internet poderia ainda ser mais dificil do que realmente ¢, enquadrando assim este processo

como um desafio possivel.
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3.1.5 Quando vocé niao sabe como fazer alguma coisa, com que frequéncia vocé

busca ajuda no Youtube? (ou em outra plataforma de video)
Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribui¢ao de

porcentagem:

Figura 4- Grafico de setores referente a questdo quatro

Quando vocé nao sabe como fazer alguma coisa, com que frequéncia vocé busca ajuda no
Youtube? (ou em outra plataforma de video)

39 respostas

@ Nzo procuro
@ Procuro no s6 Google, se for video eu
nao assisto.

Procuro no Youtube (ou em outra
plataforma de video) quase sempre.

‘ @ Procuro no Youtube (ou em outra
plataforma de video) sempre que

preciso de ajuda.

Fonte: do autor.

Uma vez que este presente trabalho tem como objetivo oferecer dicas e solugdes para
criadores de contetido em potencial, foi necessario saber dos avaliados, a frequéncia com a
qual os mesmos fazem o consumo deste tipo de conteudo. Video aulas, tutoriais ou dicas em

formato de video no Youtube ou em outra plataforma.

Os resultados foram positivos para a criacdo de solucdes nesse formato, 0% dos
entrevistados optam por ndo procurar ajuda na internet, € uma porcentagem minima nao

consome dicas e tutoriais em video (5,1%).

3.1.6 Qual etapa vocé consideraria mais dificil ao criar um canal no youtube?

Pode marcar mais de uma.
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Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribuigdo de

porcentagem:

Figura 5- Grafico de setores referente a questao cinco

Qual etapa vocé consideraria mais dificil ao criar um canal no youtube? Pode marcar mais de
uma.

39 respostas

Identidade Visual.

Roteiro.

Direcéo de arte e cenografia.
Gravacao dos Videos.

Edicdo dos Videos. 28 (71,8%)

Postagem do contetdo e

- . 32 (82,1%)
manutencao do engajamento d...

40

Fonte: do autor.

Agora direcionando mais o questionamento levantado na pergunta 3, foi perguntado
especificamente sobre a dificuldade de criagdo de um canal na plataforma Youtube, e quais
das etapas descritas seriam consideradas mais dificeis nesse processo para assim determinar
em que ponto a maioria dos criadores precisa de orientagdo e guia para o desenvolvimento da

sua ideia.

Foi levantado que, as etapas de pré-producdo oferecem menos preocupacdo aos
criadores quanto dificuldade de execu¢do, processos como roteirizacdo, defini¢do de
identidade visual e até a propria gravagdo sdo processos 0s quais os votantes t€ém ou teriam

menos dificuldade em realizar.
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J& os processos de pos-producdo e lancamento foram eleitos os mais dificeis para a

maioria, sendo postagem do conteudo e monitoramento de engajamento o topico mais votado

com 82,1% e reunindo quase todos os votos.

3.1.7 Vocé acha que em geral os contetidos que vocé consome quebram algum
padrao das grandes producdes? (Isso vale para filmes, séries, conteudos de

internet e redes sociais).

Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribuigdo de

porcentagem:

Figura 6- Gréfico de setores referente a questdo seis

Vocé acha que em geral os conteudos que vocé consome quebram algum padrao das
grandes producodes? (Isso vale pra filmes, séries, conteudo de internet e rede sociais).

39 respostas

® Sim
® Nio

Fonte: do autor.

Por tultimo, a pesquisa teve o objetivo de entender o quanto se busca contetido
independente ou realizado fora dos moldes das grandes producgdes. E necessario que se

entenda o que se consome para que seja feita uma estimativa do que se pode produzir.
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Ainda que com baixo or¢amento e de maneira independente, seja possivel produzir,

também ¢€ preciso levar em conta o que vem sendo consumido, fugir totalmente do padrao
pode ndo atrair espectadores, mas se adequar demais ao padrao pode gerar resultado
semelhante, além de que os niveis estabelecidos pelas grandes producdes sdo dificeis de se

alcancar com baixo orgamento.

Conforme os resultados da pesquisa, se observa que a maioria dos entrevistados nao
consome produgdes que se diferenciam dos padroes da grande midia, isso significa que fora
destes padrdes, existem muitos formatos de contetido a serem explorados e oferecidos como
algo novo a estes espectadores. Entretanto também ¢ verdade que existe um publico
acostumado com o mesmo tipo de contetido, e € necessario entender a mentalidade desse
consumidor antes de iniciar uma produg¢do para a internet, pois se opor ou se afastar

totalmente destes padrdes pode levar o publico a perder o interesse no produto.

Conclui-se enfim que, o publico alvo da websérie “Faga vocé mesmo, hoje” tem

problemas parecidos no que se refere ao processo de criagdo de contetdo.
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4. MEMORIAL
Neste capitulo iremos explorar o desenvolvimento e da websérie “Faga Vocé Mesmo

Hoje”, desde a sua concepgao, execucao, viabilidade e pos producio.

4.1 CONCEPCAO:

O projeto se concebeu apoOs trés tentativas diversas de abordagem ao tema.
Abordagens que passaram por roteiro, estruturacdo de storyboard, gravacdo e edigdo, mas
que, entretanto, ndo conseguiram comunicar bem o assunto selecionado na pré-producao. As
primeiras abordagens exploraram uma visdo cinematografica e subjetiva do tema, com cortes

conceituais e uso de uma linguagem mais abstrata acerca do assunto.

Foi entdo na tentativa de aproximar a peca de algo mais simples e objetivo que se
concebeu o formato de tutorial, pecas gravadas com a cdmera no formato web-cam e material
de captura de tela compuseram os quatro episodios da websérie € a estruturam como uma
video-aula mais dindmica e bastante afastada do conceito inicial utilizado nas primeiras

filmagens do projeto.
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4.2 EXECUCAO:

Depois da concepgdo da ideia o processo de execugao foi mais simples, um roteiro foi

estruturado com tdpicos objetivos para serem abordados durante o tutorial.

Os quatro episddios seguiram a ordem ldgica usada durante a propria producdo do
tutorial. Primeiro (como visto no episddio um) se abriu um canal no YouTube e criou-se a sua
identidade visual. Depois, antes de iniciar o processo de gravagdo, foram preparadas a camera
e a iluminacgdo (assim como no segundo episddio). Com tudo preparado, iniciou-se 0 processo
de roteirizacdo, gravagdo e, posteriormente, de edicao (tratados no episddio trés). Por fim, os
videos depois de concluidos foram postados na plataforma (processo registrado no episédio

quatro).

Episodio 1:
e Abrir um canal no Youtube;
e Verificar quais as imagens necessarias para a capa;
e Procurar um software gratis;
e Fazer uma pesquisa de referéncia no Pinterest;
e C(riar a identidade visual (incluindo logo);
e Subir tudo no canal do Youtube;

e (Como fazer uma abertura? Mostrar sites gratis.

Episodio 2:
e Que tipo de camera usar, explicar que o celular serve, € quais as outras opgoes;
e Demonstracdo de como ¢ cada camera que eu tenho e quanto custa uma camera mais
cara;

e Demonstragdo de como ¢ cada luz que eu tenho e quanto custa uma luz mais cara.

Episodio 3:

e Roteiro - mostrar os antigos e falar sobre os diferentes tipos de organizacao de guia;
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e Em qual programa editar? Apresentar um programa basico da edigdo: separar o que

vou querer na hora da gravacao;
e Desmembrar o projeto do primeiro ep;
e Mostrar onde pegar uma musiquinha sem direitos autorais: Youtube Music Studio;

e Compartilhar dicas de exportagdao. Qual tamanho ¢ o ideal.

Episodio 4:

O projeto teve como objetivo apresentar técnicas e dicas de cada um dos processos de
produg¢do de um canal para o YouTube, ao longo de seus episddios se abordam etapas
diferentes dessa producdo e, a fim de gerar um contetido metalinguistico, a cada episddio se
aplicou as técnicas abordadas no proprio video e nos videos anteriores.

Por tal motivo, apenas o episddio quatro possui um roteiro completo e extenso, pois
foi no episodio anterior (episodio trés) que se tratou pela primeira vez da roteirizacdo de um

episodio.

Quadro 1: Roteiro do Episodio 4

VIDEO AUDIO

VINHETA FACA VOCE MESMO HOJE TRILHA SONORA INSTRUMENTAL

JOSE PAULO VAMOS COMECAR MAIS UM
GC: FACA VOCE MESMO HOJE EPISODIO, ESSE VAI SER O ULTIMO
DA NOSSA SERIE DE CRIACAO PRO
YOUTUBE E AQUI A GENTE VAI
FALAR DOS PROCESSOS FINAIS.
COMO SUBIR UM VIDEO NO
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GRAVACAO DE TELA: PAGINA DE
POSTAGEM DO YOUTUBE

YOUTUBE, THUMBNAIL, TAGS E
OUTRAS COISAS QUE PODEM
AJUDAR O SEU VIDEO A TER MAIS
ALCANCE NA PLATAFORMA, VAMOS
LA.

DEPOIS QUE VOCE JA TIVER
FINALIZADO UM VIDEO, SO VAI
FALTAR POSTAR, PRA ISSO VOCE VAI
ENTRAR AQUI NO YOUTUBE, CLICAR

NO [CONE ¢“CRIAR”, DEPOIS EM
ENVIAR VIDEO, E SELECIONAR
ARQUIVOS.

EU VOU POSTAR AGORA O PRIMEIRO
EPISODIO DA SERIE FACA VOCE
MESMO HOJE, QUE VOCE JA DEVE
TER VISTO.

ENQUANTO A GENTE ESPERA O
VIDEO FAZER O UPLOAD NOS VAMOS
PREENCHER ALGUMAS
INFORMACOES AQUI NESSA TELA. E
ATENCAO PROS DETALHES,
PRIMEIRO O TITULO DO VIDEO, QUE
PODE SIM SER GRANDE E E ATE
MELHOR QUE SEJA, PRA QUE VOCE
POSSA COLOCAR PALAVRAS CHAVES
QUE VAO AJUDAR AS PESSOAS A
ENCONTRAR SEU VIDEO NA BARRA
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TELA: THUMBNAIL DO VIDEO
OCUPANDO A TELA TODA

DE PESQUISA. O MEU POR EXEMPLO
VAI SER, TUTORIAL - FACA VOCE
MESMO HOIJE - CRIE SEU PROPRIO
CANAL PARA O YOUTUBE - EPISODIO
1, ASSIM EU JA TENHO VARIAS
PALAVRAS CHAVES NO MEU TIiTULO.

DEPOIS DISSO TEMOS A DESCRICAO,
AQUI A GENTE VAI TER O MESMO
OBJETIVO DO TiTULO, DESCREVER O

CONTEUDO USANDO MUITAS
PALAVRAS CHAVES QUE VAO
AJUDAR A  AUMENTAR SEU

ALCANCE. DESCREVA TUDO O QUE
ACONTECE NO SEU VIDEO AQUI,
COLOQUE LINKS E ATE MESMO
FONTES QUE VOCE CITOU DURANTE
O VIDEO. USE HASHTAGS TAMBEM,
ELAS VAO MARCAR SEU VIDEO EM
CATEGORIAS E APARECERAO PARA
USUARIOS QUE SE INTERESSEM POR
ESSES TEMAS. DEPOIS COLOQUE
TAMBEM LINKS PARA SUAS CONTAS
EM OUTRAS PLATAFORMAS E
OUTRAS REDES PARA QUE AS
PESSOAS POSSAM TE ACHAR LA
TAMBEM.
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GRAVACAO DE TELA: PAGINA DE
POSTAGEM DO YOUTUBE

FACA O UPLOAD DE UMA
THUMBNAIL, ISSO E IMPORTANTE
PORQUE VAI SER A VITRINE DO SEU
VIDEO, SEGUINDO AS
ESPECIFICACOES AQUI DO YOUTUBE,
FIZ ESSA THUMBNAIL PRO PRIMEIRO
EPISODIO, ELA TEM UMA DIMENSAO
DE 1280X720 PIXELS E EU FIZ NO
GIMP ASSIM COMO NOS VIMOS
NESSE EPISODIO UM.

CRIE TAMBEM UMA PLAYLIST, E SO
CLICAR EM “SELECIONAR”, DEPOIS
“NOVA PLAYLIST” E ENTAO DAR UM
NOME, AQUI VAMOS POR “FACA
VOCE MESMO HOJE” OK. AS
PLAYLISTS VAO AJUDAR MUITO
SEUS VISUALIZADORES A
ENCONTRAREM O VIDEO QUE
PROCURAM DENTRO DO SEU CANAL.

POR ULTIMO, CLIQUE EM MOSTRAR
MAIS E AQUI TENTE PREENCHER O
MAXIMO DE CAMPOS O POSSIVEL,
PRINCIPALMENTE O CAMPO DAS
TAGS, AQUI POR EXEMPLO EU VOU
ESCREVER TUTORIAL, YOUTUBE,
VIDEO, PORTUGUES, BRASIL,
CRIACAO E CANAL.
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DEPOIS VAMOS SO ADICIONAR UMA
TELA FINAL PRO VIDEO, PRA ISSO E
SO CLICAR EM ELEMENTOS DO
VIDEO, E DEPOIS NO BOTAO
ADICIONAR, DENTRO DA ABA
ADICIONAR UMA TELA FINAL. AQUI
NOS VAMOS ESCOLHER UM LAYOUT
DE TELA FINAL COM AS INDICACOES
QUE APARECERAO NO FIM DO SEU
VIDEO, ESTIMULANDO QUEM VE A
CONTINUAR NO SEU CANAL OU SE
INSCREVER SE NAO FOR INSCRITO.
EU VOU USAR O LAYOUT DE 1 VIDEO,
UMA PLAYLIST E UM BOTAO DE
INSCRICAO. VOU CONFIGURAR PARA
QUE O VIDEO INDICADO SEJA
SEMPRE O MEU VIDEO MAIS
RECENTE, EM PLAYLIST VOU
COLOCAR A QUE NOS CRIAMOS.
AQUI EMBAIXO EU POSSO ESCOLHER
EM QUAL MOMENTO DO FIM DO
VIDEO ELES VAO APARECER NA
TELA.

VOCE TAMBEM PODE ADICIONAR
CARDS, QUE FUNCIONAM COMO
LINKS QUE VAO  APARECER
DURANTE O VIDEO, SE VOCE CITOU
ALGUM MATERIAL EM VIDEO NO
YOUTUBE OU INDICOU ALGUMA
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PLAYLIST SUA, COLOQUE NOS
CARDS PARA QUE SEJA MAIS FACIL
SE DIRECIONAR DIRETO PRO VIDEO
QUE VOCE CITOU.

NA ABA DE VERIFICACAO, AGUARDE
PRA VER SE O SEU VIDEO NAO VAI
SER  BARRADO POR DIREITOS
AUTORAIS E DE IMAGEM, SE VOCE
SEGUIU O PROCESSO QUE NOS
USAMOS NOS EPISODIOS
ANTERIORES, NAO TEM PORQUE
ESSA PARTE DAR ERRADO.

EM VISIBILIDADE, E SO MARCAR A
OPCAO “PUBLICO”E DEPOIS EM
SALVAR E PRONTO AGORA E SO
ESPERAR O SEU UPLOAD E SEU
VIDEO JA VAI ESTAR PUBLICADO.

DEPOIS DE PUBLICADO, VOCE
PODERA CONFERIR A ABA DE
ESTATISTICAS DO SEU VIDEO, PRA
ISSO VA EM YOUTUBE STUDIO,
DEPOIS EM ESTATISTICAS, AQUI
ESTAO AS ESTATISTICAS DO SEU
CANAL COMO UM TODO MAS VOCE
PODE TAMBEM VER UM VIDEO
ESPECIFICO CLICANDO NELE AQUI
EMBAIXO. FIQUE SEMPRE DE OLHO
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NESSAS INFORMACOES PARA PODE
MELHORAR COISAS NOS SEUS
VIDEOS COMO TEMPO DE DURACAO,
DE ACORDO COM O TEMPO DE
PERMANENCIA NOS SEUS VIDEOS,
QUALIDADE DO VIDEO, DE ACORDO
COM A PLATAFORMA ONDE MAIS SE
ACESSA SEUS VIDEOS E ETC, AQUI
NESSA PAGINA VAI SER ONDE VOCE
TERA  ACESSO MAXIMO AO
FEEDBACK DO SEU PUBLICO.

A MINHA ULTIMA DICA E, ESTEJA
TAMBEM EM OUTRAS REDES
SOCIAIS, E CLARO QUE VOCE NAO
PRECISA ESTAR EM TUDO PORQUE O
SEU CONTEUDO TALVEZ NAO SE
ENCAIXE EM TUDO, MAS ESTAR EM
PELO MENOS MAIS UMA REDE
SOCIAL E FALAR DO SEU CANAL LA
PODE TRAZER PESSOAS PRO SEU
YOUTUBE, REPOSTE TRECHOS DE
VIDEOS, FACA UM CONTEUDO
PARALELO, CAIXINHAS DE
PERGUNTAS SOBRE O CONTEUDO DO
SEU CANAL E ATE MESMO SOBRE
VOCE, ESSE ENGAJAMENTO VAI SE
ESTENDER PRO SEU YOUTUBE COM
O TEMPO E EXPANDIR O SEU
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VINHETA: FACA VOCE MESMO HOJE

ALCANCE TRAZENDO INSCRITOS DE
OUTRAS PLATAFORMAS.

E ISSO, E CLARO QUE O MUNDO DO
ALGORITMO DO YOUTUBE E MUITO
COMPLEXO E ESTA LONGE DE SER
PERFEITO, SEGUIR TODOS ESSES
PASSOS INFELIZMENTE NAO E UMA
GARANTIA DE QUE O SEU CANAL VA
ESTOURAR RAPIDO E DAR SUPER
CERTO, TUDO DEPENDE NA
INTERNET, MAS SE VOCE PRODUZIR
UM CONTEUDO LEGAL E BEM FEITO,
E TAMBEM TENTAR SE APRIMORAR
EM USAR AS FERRAMENTAS QUE O
SITE NOS DA PARA MONITORAR O
ENGAJAMENTO DO CANAL, PODE
SER SIM QUE VOCE ALCANCE UM
PUBLICO INTERESSANTE PRO SEU
CANAL, EU ESPERO QUE VOCE
CONSIGA.

TRILHA SONORA SOBE E DEPOIS
FADE OUT

4.3 Viabilidade:

Fonte: do autor.
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O formato de video com captura de tela, seja em lives ou em material gravado, esta em

alta nos ultimos anos, € recentemente com a pandemia o formato foi ainda mais popularizado
através de lives de jogos, arte, e até mesmo de tutoriais semelhantes ao do projeto.

Além disso, o conteudo tutorial dentro do tema de criacdo de contetido também esta
em alta, por isso ¢ razoavel afirmar que o produto poderia ter um alcance interessante nas

plataformas de video e redes sociais.

4.4 Po6s Producao:

O material em video foi gravado em dois meios, pelo celular iphone SE usando o
aplicativo “Camo” conectado ao computador e funcionando como uma camera web-cam. Ja a
tela do computador, assim como as faixas de dudio do desktop e da voz foram gravadas

através do software “OBS Studio”

A edigao foi feita com os softwares do pacote adobe, corte do video e trilha sonora
foram agrupados no Adobe Premiere Pro, as ilustragdes usadas em algumas animagdes foram
feitas no Adobe Photoshop, as animagdes foram feitas no Premiere e também no Adobe After

Effects.

Os episodios seguiram um Unico padrao de edigdo, cortes secos que retiraram apenas
erros na gravacao ¢ momentos de divagacdo. Os videos sdo relativamente longos, mas essa
caracteristica se justifica pela presenca de uma didatica detalhada e que parte do mais basico
do processo de criagao do canal, gravacao e edi¢do, e portanto toma mais tempo de video para

explicacoes.

O episodio 4 porém, se diferencia dos demais por ser o unico episddio em que se
aplicam todas as técnicas demonstradas nos videos anteriores, nele, foi seguido um roteiro
mais estruturado e complexo para a gravagdo, e a edi¢do foi feita conforme as dicas do

episodio 3.
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Consideracoes Finais

Os trés episodios inicialmente propostos para a mini websérie “Faca Vocé Mesmo
Hoje” acabaram se tornando insuficientes para a quantidade de assuntos a serem abordados
pelo projeto. Por isso, para evitar um tempo excessivo de video em cada episddio, foi
adicionado um quarto, fazendo com que a distribui¢ao de assuntos tratados fosse; Episodio
um: Criagdo do Canal e Identidade visual; Episddio dois: Camera e [luminagao; Episodio trés:

Roteiro e Edi¢do; Episddio quatro: Postagem e Monitoramento.

A concepgao dos videos passou por diversas abordagens e recomegos antes de assumir
a identidade final do material. Duas concepgdes mais artisticas e abstratas foram gravadas e
editadas previamente, porém, foi constatado durante o processo de pos producao que essas
abordagens ndo se adequaram perfeitamente ao nicho de tutorial, porque eram pobres em
didatica e dependiam de muito subtexto e interpretagdo subjetiva do espectador para que se
transmitisse as informagdes proposta com éxito. Foi assim que se firmou a abordagem final do
projeto, se organizando como um tutorial mais simples, ela utiliza gravacdo de tela e
enquadramento de camera Unico para exemplificar de uma maneira mais pratica todos os

processos de criagdo de um canal na plataforma do YouTube.

As gravagdes e edicdo também foram mais objetivas, economizando em recursos
avancados de captura e edicdo se pode entregar um material mais rapido e compacto, visando
a producdo mais simples para a internet e entrando em metalinguagem com o tipo de material

que ¢ ensinado no tutorial.

Por fim, os quatro videos foram postados no canal assim que se encerrou a gravacao
do ultimo episddio, a partir disso restard aguardar a repercussao dos videos na plataforma para
que se aplique ao canal as corregdes quanto ao engajamento na plataforma proposta no

episodio 4 “Postagem e Engajamento”.
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Os episddios resumiram de maneira simples a constru¢ao de um canal no YouTube, foi
circunstancial que se usasse essa abordagem apos tentativas falhas de se atingir uma
complexidade maior nos videos produzidos no inicio do projeto que acabaram nao entrando
no material final. Seja por menos tempo de producdo restando até a entrega, como também a
necessidade de adaptar a linguagem para um formato didatico, entendo que o conteudo
propunha um tutorial e ndo um material artistico. Essa diferenciacdo entre proposta e material
produzido foi essencial para que se alcangasse um produto conciso e coerente com todo o

trabalho de pesquisa acerca do tema.

Foi de fato um trabalho arduo traduzir um processo criativo de maneira simples ¢
objetiva pois, na visdo do autor, o processo criativo acontece de maneira complexa por si sO €
ndo se ¢ estritamente necessario que se reduza tal complexidade de uma obra audiovisual
apenas para fins de compreensdo simples e rapida de seus consumidores finais. Contudo, se

adaptar a demanda, “cortando” lapsos criativos e deixando de fora idéias mais extravagantes,

ndo deixou de ser um exercicio saudavel, e até mercadolédgico, para a produgdo audiovisual.

Uma produgdo simples e contida requer muito mais organizagao, ela necessita de uma
estruturacao restrita a normas, diferente de uma producao inteiramente criativa. Tal condi¢ao
exercita o basico da producdo, processos como, roteirizagdo, decupagem, organizacido de
material, preparacdo de locacdo e cenario, pos producdo e sobretudo linguagem; se tornam
muito mais desafiadores quando precisam atender a um conjunto de limitagdes criativas,
porém, funcionam melhor para um projeto que tem como um de seus principais objetivos

transmitir a informacao através de seu conteudo.

Finalmente, como consideragdo final do projeto, fica o termo “aprendizado”. Foi um
aprendizado construir um conteudo onde ndo se pudesse arriscar propor uma ideia sem que se
tivesse completa certeza de que essa ideia chegaria sem ruidos ao espectador. Foi um
aprendizado se ater a uma linguagem que ensinasse apenas, que nao tentasse gerar nenhum

tipo de provocagdo ou divagar sobre temas mais abstratos. Enfim, “Faga Vocé Mesmo Hoje”



42
foi por completo um exercicio de luta contra a subjetividade, mas na sua conclusdo pode se

tornar um exemplo do que se propunha ainda na fase de concep¢do do projeto; fazer um
material audiovisual com recursos simples e caseiros ¢ um desafio de varias formas, contudo,

¢ possivel.

Assista a Websérie ‘Faga Vocé Mesmo Hoje” em:

https://youtube.com/playlist?list=PLI-MPguimYpQx8SowfMDd5PvRa33BXZFE
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ANEXO A — PRE-PROJETO TCC

Introduciao

Este trabalho busca servir de apoio ao inexperiente produtor de contetido para internet,
que se encontra em um sistema de producdo e distribuicdo artistico extremamente plural e

sem muitas orienta¢des de como iniciar e prosseguir seu caminho na producao de conteudo.

A Websérie “Faca vocé mesmo hoje” tem como principal objetivo, em trés episodios,
simplificar o modo que, no senso comum, se encara o inicio de uma carreira profissional no
meio da produgdo de conteudo. Desmistificar conceitos técnicos e praticos, apresentando
possiveis solucdes para a falta de recursos e focando-se no uso da criatividade como

ferramenta essencial.

A falta de perspectiva para produtores de conteudo iniciantes ¢ real, assim como
aponta a pesquisa de publico realizada para este trabalho. Esta falta de perspectiva ¢ causada,
sobretudo, pela concentragdo da informacgdo didatica para producdo de videos em pequenos
grupos privilegiados por acesso a equipamentos de alto custo e contatos comerciais para

investimento nessas produgdes.
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Nao ¢ possivel ignorar este problema, suas conseqiiéncias sao muito dificeis de serem
ultrapassadas pois atingem a sociedade de maneira estrutural, a limitagdo financeira e social
ao acesso a esse tipo de informagdo estd inerente as classes mais baixas e ndo se pode
simplesmente esperar que esse tipo de barreira seja quebrada com determina¢do e empenho

dos interessados em se tornarem criadores de contetido ainda que sem recursos.

Porém ¢ necessario buscar forcas e novas perspectivas para o estimulo da producao de
artes e conteudos criativos independentes e fortes, que ndo dependam desse sistema vigente
entre os nichos privilegiados da sociedade para se sustentarem como canais de conteudo
original. Feito isso, se espera que com o tempo e com a propagacao da informagao em niveis
mais acessiveis, tal como propde a websérie “Faca vocé mesmo, hoje”, possa se formar uma
nova comunidade de criacdo, um novo mercado artistico gerado por esses produtores de

forma auténtica e sem a necessidade de adaptacdo aos padrdes vigentes.

E preciso estudar o cenario de produgdes para a internet e entender seu funcionamento
para poder usd-lo a favor destes profissionais emergentes, dominar como o sistema e suas
plataformas de publicagdo funcionam, para entdo adentra-los e assim conseguir subverter ao

menos uma pequena porgao de suas engrenagens.

Este trabalho se apresenta como guia e motivacdo para artistas que buscam se
consolidar na sua autenticidade e se estabelecer no mercado que ndo foi projetado para eles,

criar base, e abrir caminho para seus iguais.

Sendo este trabalho focado nas experiéncias e aspiragdes do jovem produtor de
conteudo, foi de extrema importancia que se utilizasse no seu desenvolvimento métodos de
pesquisa quantitativa, além da pesquisa bibliografica. Foi essencial recolher relatos de
relagdes com o problema em questdo, estes relatos foram buscados em uma pesquisa
quantitativa e posteriormente contrastados com dados bibliograficos para que assim fosse

possivel afirmar com maior precisdo os problemas presentes na criagdo de contetido para a
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internet ¢ da mesma maneira, apontar solucdes coerentes para os mesmos, tal como

descrevem Denise Tolfo Silveira e Fernanda Peixoto Cordova, no livro “Métodos de

Pesquisa”

A pesquisa ¢ a atividade nuclear da Ciéncia. Ela possibilita uma aproximago e um
entendimento da realidade a investigar. A pesquisa ¢ um processo permanentemente
inacabado. Processa-se por meio de aproximagdes sucessivas da realidade,
fornecendo-nos subsidios para uma intervengao no real. (DENISE TOLFO,

FERNANDA PEIXOTO, 2009, p. 31)

A pesquisa quantitativa ndo busca quantificar dados, mas sim organizar as possiveis
causas do problema por qualidade, da mais recorrente a menos recorrente, estabelecendo
assim um indice da intensidade em que tal situacdo ocorre ao objeto estudado (criadores de

contetido) e ndo necessariamente quantificar essas relagdes.

Para Minayo (2001), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo de significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais

profundo das relagées, dos processos ¢ dos fendomenos que ndo podem ser reduzidos

a operacionalizagdo de varidveis. (DENISE TOLFO, FERNANDA PEIXOTO, 2009,
p. 32)

Para o levantamento dos dados utilizados neste projeto, foi disponibilizado um
questionario em uma plataforma online para a pesquisa qualitativa, como fontes de pesquisa
bibliografica foram utilizados bancos de dados das principais plataformas de distribui¢dao de
conteado online. Artigos académicos foram recorridos para desenvolver o embasamento

historico deste trabalho.

Nos capitulos a seguir serdo abordados; uma breve historia da internet € uma narragdo
da sua trajetoria de uma tecnologia militar at¢ uma ferramenta de uso popular e diario.
Também se abordard o surgimento e funcionamento do YouTube, suas principais fungdes e

sua importancia como maior plataforma de publicagdo de videos da internet.
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Por fim, os capitulos finais apresentarao os topicos que serdo incorporados ao roteiro
da websérie “Faca vocé mesmo, hoje”. Os problemas vivenciados pelo publico alvo serdo
analisados a partir dos dados recolhidos na pesquisa qualitativa, e estes serao discorridos de
forma a exemplificar com clareza a proposta da web série em transpor as dificuldades técnicas

e criativas das producdes independentes.

2. Referencial Teorico

Este capitulo abordard o cendrio em que a websérie estard sendo produzida e as
estruturas que competem sentido a mesma. Iniciando com uma breve abordagem a historia da
internet ¢ do Youtube como ferramenta de compartilhamento de conteido. Em seguida, sera
tratado o cenario da educagdo a distancia através do Youtube, seus impactos na sociedade

atual e as possibilidades criadas pela ferramenta.

2.1 Nascimento da Internet

Primeiramente, antes de chegarmos ao tdpico principal deste capitulo, ¢ necessario

preparar terreno para o cenario que vamos adentrar. O Youtube pode parecer um fendmeno

isolado hoje em dia, mas ndo se pode ignorar o local e contexto em que ele se insere; a

Internet.

Mesmo se popularizando no Brasil s6 no final dos anos 90, a Internet comeca a tomar
forma no fim dos anos 50, num contexto de guerra fria. A mesma corrida armamentista e
tecnologica que levou o homem a lua também criou a entdo denominada ARPA (Agéncia de
Projetos Avancgados de Pesquisa) que pode se enquadrar como uma “internet primitiva” que
nasce sem o objetivo de compartilhar dados pessoais, mas sim de integrar o sistema de defesa

nacional norte americano.

De acordo com o dicionario Houaiss, internet ¢ “rede de computadores dispersos por

todo o planeta que trocam dados e mensagens utilizando um protocolo comum”
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(DUMAS, 2014)

Em um mundo polarizado entre EUA e URSS, com a ameaga constante de um dos
dois lados iniciar um ataque nuclear, tecnologia que surge nessa €poca, foi de extrema
importancia estratégica desenvolver uma rede de comunicagdo via satélite, que ndo poderia
ser destruida nem prejudicada em caso de um ataque terrestre as bases militares, impedindo a

sua comunicagao.

Uma rede que fosse capaz de resistir a uma destrui¢@o parcial, provocada por

exemplo, por um ataque nuclear. (DUMAS, 2014)

Em 1972 acontece a primeira demonstragdo publica da tecnologia ARPANET, que
nessa época ja contava com 15 pontos de comunicagao espalhados pelo Estados Unidos, ainda
no mesmo ano ¢ criado o E-mail, que facilitou a comunicacdo ¢ o envio de mensagens pela

rede.

Nos anos 80, a tecnologia das redes de comunicagdo da ARPA se expande sendo
também disponibilizada para outros nichos além do militar. O académico, interligando
algumas das principais universidades norte-americanas através da BitNET, e o cientifico, que

fazia a conexdo dos maiores institutos de pesquisa estadunidenses pela CSNET.

Essa adaptacdo da tecnologia usada pela ARPANET a multiplas aplicagdes em outros
meios sociais, ja contribuia para a evolucdo e disseminagdo desse recurso para o uso do
restante da populacdo. A internet ainda nessa década iria para o mundo corporativo, se
popularizaria e aos poucos se tornaria comercial, sendo disponibilizada para o restante da

populacio.

Enfim, nos anos 90, a internet ja se encontra presente no meio popular, mas ainda
funciona em redes fechadas, da mesma maneira que funcionavam a ARPANET e CSNET por
exemplo. Algumas ligacdes entre redes norte-americanas e redes de alguns paises europeus ja

tinham sido feitas e tornaram visivel a necessidade de uma rede mundial de computadores.
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E ¢ entdo em 1991, no CERN (Organizagdo Europeia para a Pesquisa Nuclear) que
surge um novo modelo de formatacdo desenvolvido por Tim Berners-Lee e Robert Cailliau: o
“World Wide Web” ou Rede Mundial de Computadores, ou“WWW?”, como conhecemos hoje.
Esse avango permitiu a navegacdo e interligacdo de uma rede mundial, que independia de
sistemas fechados de comunicagdo e abriu portas para o desenvolvimento de Web Pages e
canais de comunicagao pelo mundo todo, popularizando o recurso ao torna-lo mais acessivel e
intuitivo, se aproximando muito do formato de internet atual. Nessa mesma década, a

ARPANET deixou de existir.

A partir do estabelecimento da WWW, torna-se possivel criar servidores de
informacdo que circulam imagens, textos, multimidia, uma verdadeira teia de conexdes e
comunicacdo. A tecnologia enfim se torna comercial, isso impulsiona que cada vez mais
pessoas tenham em suas casas um microcomputador pessoal, um dispositivo que a permita se
conectar a rede. Apos os anos 90, tanto a internet quanto a tecnologia que a transporta e

recepciona evoluiram em velocidade altissima.

A necessidade da venda e as disputas de mercado provocaram essa evolugdao e por
conseqiiéncia uma maior acessibilidade a essa tecnologia, o uso da internet como recurso em
varias esferas sociais além do militar, cientifico, académico e corporativo, fizeram com que a

sociedade estivesse cada vez mais imersa e integrada a rede.

Surge assim a “Sociedade da informagao”, a internet ofereceu ao mundo o que nunca
antes foi possivel, um acesso rapido a qualquer tipo de material cultural ou de entretenimento.

Para o mundo empresarial, surgiu uma nova maneira de fazer negdcios, circular propaganda e

gerar publicidade. Para o publico em geral, a internet aparece primeiramente como um novo
recurso de pesquisa e aprendizado, o que conversou muito bem com o projeto de alguns
paises de formar cidaddos “Info-Alfabetizados” e evitar a formagao de “Info-excluidos”, Tal

como cita Gago no “Livro Verde Para A Sociedade Da Informacdo Em Portugal”.
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As sociedades ndo perdem o seu lastro historico; o desejo da Sociedade da
Informagdo — e do Conhecimento — nao faz uma sociedade nova: ¢ antes a
renovacdo de um ideal antigo, a proclamac¢@o de uma liberdade desejada, a fome de
modernidade e de justica, como se, de repente, as possibilidades técnicas tornassem
insuportaveis os entraves burocraticos, a sufocagdo autoritaria, a privacao de

informagao e de saber. (GAGO, 1997)

A rede agora era um recurso global e o aprendizado da sua utilizacao foi incentivado a
todos, dos mais velhos aos mais jovens. As “Web-Pages” possibilitadas pela tecnologia
WWW foram sendo cada vez mais popularizadas, cada vez mais modalidades foram surgindo,

inclusive aquelas voltadas exclusivamente ao entretenimento.

2.2 Youtube

Com este contexto de maior difusdo e acessibilidade da internet estabelecido, surge na
primeira década do século a méxima da interagdo social e compartilhamento de midia

existente na internet, as redes sociais.

Em 2004 s3o criados o Orkut e Facebook, a popularizacdo dos blogs e fotologs
acontece em grande escala e a internet nunca havia sido tdo jovem. Essas ferramentas
fornecem a sociedade da época a solucdo de uma das principais necessidades da sua

juventude, a auto-expressao.

Tanto marcas quanto figuras publicas adentraram esse cenario, e com ferramentas de
curtida, compartilhamento e seguidores, foi possivel estreitar a relagdo entre marca e
consumidor, idolo e admiradores e também entre pessoas comuns que agora poderiam

sustentar relacionamentos construidos online pela primeira vez.
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Nessa época, apesar dos fotologs em alta, e da grande quantidade de imagens sendo

veiculadas nas comunidades do Orkut e no feed do Facebook. Ainda ndo existia uma
plataforma onde fosse possivel a alocagdo de videos online, ¢ nesse contexto que no ano

seguinte, 2005, surge o Youtube.

A plataforma, desenvolvida e langada por Steve Chen, Chad Hurley e Jawed Karim
agora possibilita a hospedagem e compartilhamento de conteudos de video pela internet.
Ainda bem simples e rudimentar a plataforma foi comprada no ano seguinte (2006) pela

Google, evidenciando o potencial comercial que a ferramenta (Youtube) tinha.

Apb6s a aquisi¢do, o site passou por diversas atualizagdes e adi¢do de novas
funcionalidades que contribuiram para a sua popularizagdo ao longo dos anos. Hoje em dia, ¢
a maior plataforma de video da internet e o segundo site mais acessado do mundo, perdendo
apenas para o buscador Google. Em 2019, cerca de 2 bilhdes de usudrios mensais, mais de 1
bilhao de horas de contedo sendo consumidas diariamente na plataforma, que esta disponivel

em 80 idiomas e com versoes locais da empresa em mais de 100 paises.

2.3 Educacao e aprendizado via Youtube durante a Pandemia do Coronavirus.

A educacdo a distdncia ndo € coisa nova e nem exclusividade da internet. Os primeiros
registros de ensino nao presencial sao de 1728, nos Estados Unidos, onde o professor Caleb
Phillips anunciou o envio por correspondéncia de tutoriais para um curso de taquigrafia no
jornal A Gazeta de Boston. Outro marco dessa pratica aconteceu na Alemanha, em 1856,
quando dois professores da Sociedade de Linguas Modernas passaram a ensinar francés por

correspondéncia. No mesmo século e ainda por correspondéncia, nos Estados Unidos nasce a

primeira institui¢do com fins de desempenhar a Educagdo a distdncia, a Chautauqua, que

formava alunos em cursos superiores.
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No Brasil o ensino a distancia fora da internet comega s6 em 1961 com o Movimento

de Educagao de Base (MEB), que usava a comunicagao via radio para ajudar na alfabetizacao
de jovens e adultos das camadas mais pobres da populacdao Brasileira. Cinco anos depois,

surgem as primeiras emissoras de TV educativas do Brasil, como a TV Universitaria de

Pernambuco, TV educativa do Rio de Janeiro, TV Cultura de Sao Paulo ¢ a TV
educativa do Espirito Santo. Na seguinte década, no ano de 1978, a TV Cultura de Sao Paulo
abre em parceria com a Fundagdo Roberto Marinho, o Telecurso 2° Grau, que transmitia as

entdo denominadas ‘“‘teleaulas”.

Dessa forma, a educagdo e o aprendizado por vias de comunicagao a distancia chegou
a ocupar uma das mais importantes vias de comunicagdo, a Televisdo, o que levou a que em
1996, a pratica do EaD (Ensino a distancia) fosse reconhecida pela Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LBD), tal fato colaborou para a expansao da modalidade de ensino por
todo o Brasil, marcando em 2018 a abertura de 7,1 milhdes de vagas nos cursos de educacao a
distancia, um numero maior do que as matriculas em cursos presenciais no mesmo ano, que

foi de 6,3 milhoes.

Nao demorou muito para que o Youtube deixasse de ser apenas uma plataforma de
entretenimento com videos caseiros e profissionais ¢ também se tornasse um portal de
educagdo e informagao, abrigando diversos videos tutoriais para tarefas simples do dia a dia,
confec¢do de artesanatos e DIY (Do it yourself ou Faca vocé mesmo) e também para que
professores e alunos comecassem a criar uma comunidade educacional dentro da plataforma
com video aulas de temas académicos, desde licoes focadas em vestibular a matérias de

educacao basica.

Logo o site se tornou um ambiente propicio para que professores criassem seus

proprios canais especializados em videoaulas gratuitas. A ideia se popularizou e cresceu



53
muito rapidamente dentro da plataforma, principalmente no nicho de pré-vestibulares, pois a

acessibilidade desse tipo de contetido aos estudantes facilitava muito na preparacdo para as

provas mais importantes do pais.

Esse fendmeno ainda viabilizou casos em que alunos com dificuldade de acesso a esse
tipo de formacdo escolar por conta de um ensino publico precario ou dificuldades de
locomogdo até aos centros educacionais mais proximos pudessem se apropriar deste

conhecimento de forma gratuita através do Youtube.

No ano de 2013 a plataforma Youtube Brasil, em uma parceria do Google com a
Fundag¢ao Lemann, oficialmente abragou a criacao deste tipo de contetdo ao langar o canal

oficial ““Youtube Edu”.

“Se vocé estiver fazendo uma pesquisa para um projeto, precisando de ajuda em sua
t 1 A "’

arefa escolar ou apenas querendo aprender algo novo, aqui € o seu lugar!” [...]

“O projeto ¢ uma parceria entre a Fundacdo Lemann e o Google, para a criacdo de
uma pagina exclusiva do YouTube, na qual professores, gestores e alunos podem

encontrar conteudos educacionais gratuitos e de qualidade, em Portugués.

Atualmente em 2021, o canal “Youtube Edu” possui 469 mil inscritos,25.307.908
visualizacdes e um total de 24 videos com dicas de estudo para o Vestibular do Enem (Exame
Nacional do Ensino Médio) e outros contetidos focados em temas especificos inerentes a
prova. O canal também ja realizou, ao longo dos X anos que esta ativo na plataforma, 4
grandes lives chamadas “Auldo do Enem” que reuniram os principais professores criadores de
video aulas da plataforma em uma tnica transmissdo ao vivo de 4 horas onde abordaram os
principais temas do vestibular e ofereceram dicas e resolugdes das principais diividas entre os

estudantes brasileiros.

Se apoiando neste exemplo de criagdo de contetido educativo, € possivel compreender

como o Youtube possibilita um acesso facil e democratico a informacgao, livre de taxacdes ou
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segregacdes qualquer pessoa com um acesso a internet pode usufruir de um contetido

académico e informativo.

Ainda que a internet ainda seja uma limitagdo em muitos locais do Brasil, ¢ evidente
que sua existéncia favorece o acesso a informacao a um numero maior de pessoas do que o
que antes se tinha na dependéncia de idas a centros publicos como bibliotecas, museus,
escolas e universidades, além da dificuldade de acesso a estes lugares por parte da populagao
mais pobre e marginalizada, seja por problemas de mobilidade ou de dificuldades estruturais

enfrentadas por essa parcela da populagdo no momento de ingressar nessas institui¢des.

Por outro lado, com a internet € possivel acessar e consumir informa¢des com volume
e velocidade muito maiores, tendo uma dificuldade de acesso muito menor do que a
enfrentada no século passado. Segundo a pesquisa realizada pela Agéncia Brasil, em 2019 o
maior motivo daqueles que ainda ndo possuiam acesso a internet em suas residéncias se dava
pela "falta de interesse” dos moradores, ¢ nao por dificuldade de acesso ou falta de

conhecimento prévio.

O percentual de domicilios brasileiros que usam a internet subiu de 79,1% para
82,7%, de 2018 para 2019, o que representa alta de 3,6 pontos percentuais (p.p.). Em
2019, no entanto, 12,6 milhdes de domicilios ainda ndo tinham internet. Os motivos
apontados foram falta de interesse (32,9%), servigo de acesso caro (26,2%) ¢ o fato
de nenhum morador saber usar a internet (25,7%). CRISTINA INDIO DO
BRASIL, 2021, Agéncia Brasil

A internet possibilita que a informagdo seja compartilhada sem barreiras,
democratizando este tipo de tecnologia, muitas pessoas puderam se especializar através de
conteudo disponibilizado online e de graga. Além disso, a internet opera como uma rede, nao
se limitando a uma unilateralidade de movimento da informagao, pois esta, pode partir de
todos os lados e conter réplicas e tréplicas de seus receptores. Sdo criadas redes de didlogo
que aproximam o ensino a distancia das aulas presenciais muito mais do que faz a obtencao
de informacdo através de livros ou enciclopédias, que ndo geram essa rede de comunicagao

virtuosa para o aprendizado.
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O aprendizado via internet se assemelha ao que Pierre Levy concebe como
Inteligéncia Coletiva, pois estabelece para os conectados, uma rede de didlogo e aprendizado

em tempo real e simultaneo, sem limites de espaco.

A inteligénecia coletiva ¢ “[...] uma inteligéncia distribuida por toda parte,
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma

mobilizagio efetiva das competéncias”. LEVY (2003, p.28)

Essa massa conectada de inteligéncias que circulam constantemente diversos tipos de
conhecimento, pode se tornar um ambiente muito propicio para o aprendizado. Com a
pandemia do Coronavirus iniciada em 2020, este ambiente virtual ganhou mais forma e mais
espaco na vida de inumeras pessoas que, precisando limitar seu acesso fisico as fontes de
aprendizado, se voltaram para a internet como recurso essencial para continuar sua vida
académica como lhe era possivel e ainda se deparar com outras possibilidades de aprendizado

fornecidas online.

Em 2020, com a pandemia do Corona Virus COVID 19, mais de 1,83 milhdes de
criangas e adolescente ao redor do mundo deixaram de frequentar a escola por conta das
medidas de isolamento social, ao mesmo tempo, plataformas de cursos online como Udemy e
Hotmart Sparkle, registraram um aumento exponencial em suas inscri¢gdes e matriculas. A
Udemy divulgou, no mesmo ano, um crescimento mundial de 425% em matriculas em seus

cursos online, no Brasil os cursos da plataforma mais procurados foram; Marketing no

Instagram ( cresceu 130%), edi¢ao de videos (102%) e desenho (84%).

No Brasil, o crescimento desses cursos especificos segue um padrao que comegou a
ocorrer mundialmente desde o inicio da pandemia. Segundo uma pesquisa realizada pela
McKinsey & Company, diversas atividades online foram iniciadas simultaneamente pela

populacao mundial a partir do inicio do isolamento social. Dentre as respostas mais obtidas
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estdo “Online Streaming” e “Ensino a Distancia para si ou para os filhos”, estas atividades

marcaram as porcentagens mais altas em paises de diferentes continentes, Estados Unidos,

China, Italia e Brasil.

Segundo o Google Trends, em 2020, o termo “Estudar no exterior” (Study abroad)
passou a ser menos procurado no buscador do que em anos anteriores. Em contrapartida,
“Estudar online” (Study online) cresceu em numero de buscas e ultrapassou o numero de

pesquisas sobre estudo no exterior.

Ao mesmo tempo, em 2020, a taxa de desemprego no Brasil também cresceu, foi uma
alta de 12,9% somente neste ano. Ainda que a Udemy e a Hotmart Sparkle sejam plataformas
que oferecem servigos pagos, seus numeros em 2020 servem de amostra para concluir que o
povo Brasileiro, durante a pandemia, procurou aprender mais. Seja pela necessidade de uma
renda extra ou para crescimento pessoal, o maior contato com as plataformas de ensino online
evidencia que os usuarios estdo sendo estimulados por fatores globais e regionais a explorar

os servigos disponibilizados pelas plataformas de ensino a distancia.

Se prova assim, a potencialidade da internet para a formacdo educacional e
especializacao de profissionais de diversas areas, assim como a existéncia de um cenario e
publico alvo voltados, em grande escala, para este tipo de contetido. A websérie “Faca Vocé
Mesmo, Hoje” tem como objetivo se projetar neste ambiente e oferecer ao seu publico alvo
uma modalidade gratuita de aprendizado para a criagdo de videos, indo de encontro a

crescente procura por especializacao nessa area.

3. Websérie, uma modalidade de aprendizado.

Uma web série nada mais ¢ do que uma adaptagdo de formato das séries e minisséries,

um contetido pré existente e altamente difundido pela TV para um novo formato, a internet.

Com o objetivo de justificar o surgimento de tal processo, Dorneles Daniel Barros Neves e
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Eutalia Silva Ramos (2015) explicam que essa adaptacdo acontece em razao de uma demanda
do publico interessado em consumir seus contetidos preferidos em um computador pessoal

com acesso a internet, onde se pode convergir trabalho e entretenimento, realizando varias

tarefas a0 mesmo tempo.

Se trata de fato de um formato hibrido, se os espectadores se encontravam em uma
mudanga de habitos de consumo de somente TV para TV e Internet, a0 mesmo tempo o
mercado também se adaptava para a criacdo de contetidos que pudessem convergir a atengao

destes consumidores.

O surgimento da Websérie, portanto, foi essencial para estabelecer uma ligacdo entre
as midias TV e Internet, se utilizando de modelos de sucesso da TV e os reproduzindo
paralela ou complementarmente na internet, gerando pontes entre essas duas plataformas.
Assim como as séries ¢ minisséries de TV, as webséries também s3o organizadas em
episoddios de tempo similar, de forma a discorrer um contetido ou contar uma histéria em

capitulos.

Ainda que o formato das séries de internet se assemelha muitissimo ao formato
utilizado nas séries de televisao, pois “nao houve tempo para que fosse estabelecida uma
linguagem propria [...] para a Web, principalmente porque essa linguagem se desenvolve
constantemente” (GOSCIOLA, 2013, p. 113), sdao claras as particularidades que a internet
proporcionou para o formato, desde a diminui¢do do or¢camento direcionado as producdes ao

tempo de duragdo dos episodios.

Outro diferencial das Webséries em comparacdo as séries de TV ¢ a interagdo entre o
conteudo e o espectador, um canal de comunicagdo que tira do espectador a funcao de
receptor passivo, € permite que o mesmo possa intervir e dialogar com o conteudo. Se

diferenciando totalmente das midias tradicionais, a internet oferece até mesmo em um
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contetido adaptado como as webséries, a oportunidade de intera¢do e de comunicacdo em rede

entre os receptores e transmissores de contetido e entretenimento.

No Youtube e demais plataformas de video online, ¢ possivel encontrar uma grande
diversidade de webséries lancadas, financiadas ou de maneira independente, o formato esta

sempre em atividade e continua se adaptando as tendéncias do Youtube e das redes sociais

A Websérie desenvolvida neste projeto busca desenvolver em trés episddios uma
narrativa didatica de producao de videos, neste ponto, a comunicagdo entre publico e criador
sera essencial e incentivada. Os espectadores poderdo compartilhar seus avangos e duvidas em

seus projetos pessoais na sessao de comentarios dos episdédios no Youtube.

Cada episodio tera aproximadamente 20 minutos de duragdo e serdao lan¢ados durante

tr€s semanas, sendo um episddio por semana, toda segunda-feira.

3.1 Publico Alvo da Websérie

Como mencionado na introducdo deste trabalho, para determinar e compreender o
publico alvo do projeto “Fagca vocé mesmo, hoje”, foi necessario conhecer as reais
necessidades e dividas de pessoas que pretendem se tornar produtoras de conteudo. Para tal,
foi desenvolvida uma pesquisa simples contendo 6 perguntas, que ajudariam a detalhar os

problemas enfrentados pela maioria dos entrevistados.

A pesquisa foi langada na plataforma Google Forms, do Google. Teve um total de 39
respostas e foi compartilhada via grupos de Whatsapp e posts na rede social Twitter.A seguir
estdo listadas as questdes realizadas e as respostas recolhidas, juntamente a um grafico

fornecido pela plataforma Google Forms.
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3.2 Vocé ja pensou em ser criador de conteido? Pode ser em qualquer

plataforma.

Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribuicao de

porcentagem:

Vocé ja pensou em ser criador de conteudo? Pode ser em qualquer plataforma.

39 respostas

@® Sim, e sou.
@ Sim, mas n&o sou.
Nao.

Figura 1- Grafico de setores referente a questdo um

A questdo teve como objetivo avaliar se aqueles individuos que possuem aspiracao a

se tornarem produtores de conteudo online, conseguiram atingir seu proposito.

Os resultados revelam que a maioria dos participantes ja possuiu ou possui o desejo de

se tornar produtor de contetido, mas por algum, ou alguns motivos, nao conseguiram realizar.

Estes motivos foram abordados nas questdes seguintes.

3.3 O que geralmente te impede de concluir seus projetos?

Foram obtidas 38 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribui¢ao de

porcentagem:
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O que geralmente te impede de concluir projetos?

38 respostas

@ Falta de equipamento.
@ Falta uma equipe pra me ajudar.

Nao consigo nem imaginar o projeto
terminado

@ S6 tenho vontade mas n&o sei os
passos que devo tomar.

Figura 2- Grafico de setores referente a questdo dois

Aqui se procurou explorar o principal motivo da nao conclusao de um projeto, o que
poderia explicar o fato de que muitos daqueles que possuem o desejo de produzir conteudo,

ndo se tornarem criadores.

As respostas mais obtidas foram “Falta de equipamento” e “S6 tenho vontade mas ndo
sei os passos que devo tomar” liderando com mais da metade das respostas. Isso evidencia a

falta de perspectiva que o criador em potencial enfrenta diante de uma ideia.

Uma vez sendo qualificado na primeira pergunta que a maioria das pessoas possui
idéias e vontade de criar conteudo, nesta segunda questdo fica claro que somente idéias e
vontade ndo sdo capazes de tirar uma idéia do papel, para a maioria dos entrevistados ¢
necessario um guia para a tomada de passos seguintes em dire¢do a realizacao e conclusao de

seu projeto.

3.4 Em uma escala de 0 a 5. O quao dificil vocé acha que é, de maneira
independente: planejar, estruturar, fazer e lancar um produto audiovisual na

internet?
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Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribuigao de

porcentagem:

Em uma escala de 0 a 5. O quao dificil vocé acha que €, de maneira independente: planejar,
estruturar, fazer e lancar um produto audiovisual na internet?

39 respostas

15

10 11 (28,2%)

10 (25,6%)

%) 0 (0%)

Figura 3- Grafico de setores referente a questdo trés

Foi preciso procurar entender como se enxerga o processo da produgdo de contetido
em questdo de dificuldade. Relacionando com as perguntas anteriores, os resultados se
complementam e evidenciam que o problema mais recorrente ¢ “como fazer?” Ou seja, a
maior dificuldade dos criadores estd em saber os passos de execucdao do projeto,e nao
necessariamente em conceber suas ideias. Isso se confirma na terceira questao quando o nivel
mais alto de dificuldade ( nivel 5) ndo foi tdo selecionado pelos entrevistados como foram os

niveis mais intermediarios (3 ¢ 4).

De certa forma, ¢ possivel concluir que ha um senso comum aos criadores em
potencial, o de que existe uma dificuldade razoavel para o desenvolvimento de um projeto,
mas tendo as marcas mais medianas de dificuldade atingido a maior quantidade de votos, foi
possivel concluir que, para os entrevistados, o processo de concepcao de um conteudo para a
internet poderia ainda ser mais dificil do que realmente ¢, enquadrando assim este processo

como um desafio possivel.
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3.5 Quando vocé ndo sabe como fazer alguma coisa, com que frequéncia vocé

busca ajuda no Youtube? (ou em outra plataforma de video)

Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribuicao de

porcentagem:

Quando vocé nao sabe como fazer alguma coisa, com que frequéncia vocé busca ajuda no
Youtube? (ou em outra plataforma de video)

39 respostas

@ Nazo procuro.

@ Procuro no s6 Google, se for video eu
ndo assisto.

Procuro no Youtube (ou em outra
plataforma de video) quase sempre.

‘ @ Procuro no Youtube (ou em outra
plataforma de video) sempre que

preciso de ajuda.

Figura 4- Grafico de setores referente a questdo quatro

Uma vez que este presente trabalho tem como objetivo oferecer dicas e solugdes para
criadores de contetido em potencial, foi necessario saber dos avaliados, a frequéncia com a
qual os mesmos fazem o consumo deste tipo de contetido. Video aulas, tutoriais ou dicas em

formato de video no Youtube ou em outra plataforma.

Os resultados foram positivos para a criacdo de solucdes nesse formato, 0% dos
entrevistados optam por ndo procurar ajuda na internet, € uma porcentagem minima nao

consome dicas e tutoriais em video (5,1%).

3.6 Qual etapa vocé consideraria mais dificil ao criar um canal no youtube? Pode

marcar mais de uma.
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Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribuigao de

porcentagem:

Qual etapa vocé consideraria mais dificil ao criar um canal no youtube? Pode marcar mais de
uma.

39 respostas

Identidade Visual. 10 (25,6%)

Roteiro. 9(23,1%)
Direcéo de arte e cenografia. 15 (38,5%)
Gravacao dos Videos.

Edicdo dos Videos. 28 (71,8%)

Postagem do contetdo e

32 (82,1%
manutencao do engajamento d... ( 0)

p 10 20 30 40

Figura 5- Grafico de setores referente a questao cinco

Agora direcionando mais o questionamento levantado na pergunta 3, foi perguntado
especificamente sobre a dificuldade de criagdo de um canal na plataforma Youtube, e quais
das etapas descritas seriam consideradas mais dificeis nesse processo para assim determinar
em que ponto a maioria dos criadores precisa de orientagdo e guia para o desenvolvimento da

sua ideia.

Foi levantado que, as etapas de pré-producdo oferecem menos preocupacdo aos
criadores quanto dificuldade de execu¢do, processos como roteirizagdo, defini¢do de
identidade visual e até a propria gravagdo sdo processos 0s quais os votantes tém ou teriam

menos dificuldade em realizar.

J& os processos de pos-producdo e lancamento foram eleitos os mais dificeis para a
maioria, sendo postagem do conteudo e monitoramento de engajamento o topico mais votado

com 82,1% e reunindo quase todos os votos.
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3.7 Vocé acha que em geral os contetidos que vocé consome quebram algum

padrio das grandes producgdes? (Isso vale para filmes, séries, conteudos de

internet e redes sociais).

Foram obtidas 39 Respostas na plataforma Google Forms, na seguinte distribui¢ao de

porcentagem:

Vocé acha que em geral os conteudos que vocé consome quebram algum padrao das
grandes producdes? (Isso vale pra filmes, séries, conteudo de internet e rede sociais).

39 respostas

® Sim
® Nio

Figura 6- Gréfico de setores referente a questdo seis

Por tultimo, a pesquisa teve o objetivo de entender o quanto se busca contetido
independente ou realizado fora dos moldes das grandes produgdes. E necessario que se

entenda o que se consome para que seja feita uma estimativa do que se pode produzir.

Ainda que com baixo orcamento ¢ de maneira independente, seja possivel produzir,
também ¢ preciso levar em conta o que vem sendo consumido, fugir totalmente do padrao

pode ndo atrair espectadores, mas se adequar demais ao padrdo pode gerar resultado
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semelhante, além de que os niveis estabelecidos pelas grandes producdes sdo dificeis de se

alcangar com baixo or¢amento.

Conforme os resultados da pesquisa, se observa que a maioria dos entrevistados nao
consome producdes que se diferenciam dos padrdes da grande midia, isso significa que fora
destes padrdes, existem muitos formatos de contetido a serem explorados e oferecidos como
algo novo a estes espectadores. Entretanto também ¢ verdade que existe um publico
acostumado com o mesmo tipo de contetido, e € necessario entender a mentalidade desse
consumidor antes de iniciar uma producdo para a internet, pois se opor ou se afastar

totalmente destes padrdes pode levar o publico a perder o interesse no produto.

Conclui-se enfim que, o publico alvo da websérie “Faga vocé mesmo, hoje” tem

problemas parecidos no que se refere ao processo de criagcao de conteudo.

4. Desenvolvimento do projeto

Atualmente, com o uso democratizado das redes sociais, quase todas as pessoas ja
tiveram alguma experiéncia como criadores de contetido em suas proprias paginas e perfis
pessoais. Essa experiéncia prévia e rotineira garante que ja exista uma familiaridade desses
criadores com alguns processos de producdo 4udio visuais, como Roteirizacdo e Gravagao.
Essa familiaridade foi evidenciada na questdo de numero cinco, onde ambos os processos
foram eleitos pelos votantes como os mais faceis. Isto, porém, ndo quer dizer que estas etapas

ndo precisam de aprimoramento para se adequar a uma produgao profissional.

Por outro lado, Edi¢do, Dire¢do de Arte e Cenografia, Postagem de conteudo e
Manutencdo do Engajamento das postagens, foram as mais votadas nesse quesito e eleitas
como as mais dificeis do processo. Sdo etapas técnicas, raramente uma producdo pessoal
requer a realizagdo destes processos para que seja consumida e compreendida pelos

seguidores e inscritos de uma conta pessoal. Para a criagdo de conteudo profissional, ¢
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indispensavel que a atencdo do criador se volte também para essas etapas, pois compete

profissionalismo e garantia de repercussdo do trabalho bem executado.

Por tais razdes, a web série de trés episddios “Faca vocé mesmo, hoje” abordard a
relacdo destes topicos e ird exemplificar as diferencas dos seus usos rotineiros em midias
pessoais e de seu uso profissional. Trard também orientagdes e dicas de como realizar as

etapas elegidas como mais dificeis.

4.1 Episédio 1

No primeiro episddio, serdo abordadas técnicas de Direcdo de Arte, Roteiro e

Identidade Visual, que ndo s6 possuem a necessidade de serem claras e objetivas para melhor

recepcao e acolhimento do espectador, como também sdo as etapas mais importantes para que

se haja uma comunicagao limpa.

Técnicas e teorias de cor simples serdo apresentadas quando o topico for Identidade
Visual, desde os elementos graficos do video até o jogo de cores do ambiente de gravagao,
tudo deverd estar em harmonia e a Web Série trard exemplos dissecados de identidades visuais
originais de sucesso, encorajando o espectador a criar a propria em um exercicio de

metalinguagem com a produ¢do guiada da identidade visual da “Faca vocé mesmo, hoje”.

No tépico Direcao de Arte serd abordado os elementos do cendrio e vestuario, €
importante que estes elementos estejam extremamente alinhados com o restante da identidade
do projeto, pois ndo pode haver descontinuacao destas duas partes. Para exemplificar, na
web-série serdo citados maus exemplos de combinagdo de cendrio, vestuario e identidade

visual.
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Para finalizar o primeiro episodio sera tratado o tema Roteiro. A websérie focard em
reproduzir a ideia de que criar um roteiro ndo precisa ser um desafio maior do que conceber a
ideia inicial do conteudo. Depois que uma idéia for estabelecida, basta apenas buscar
comunica-la da melhor maneira para seus espectadores, portanto, roteirizar se tratard apenas
de organizar suas ideias para poder melhor visualiza-las e as colocar em pratica. Neste final

de episddio sera descrito e narrado de forma didatica o processo de roteirizacado do mesmo.

4.2 Episodio 2

No segundo episodio serdo abordados os processos de captura, edi¢ao e pds producao

dos videos. Neste ponto a Web Série ndo reforgara a popular ideia de que € pré requisito um

modelo especifico de equipamento para a gravacao, tampouco um software especifico para a

edicao.

Estes processos serdo abordados em sua esséncia, com exemplos criativos de

posicionamentos de camera que trardo diferencial para o contetido. Serdo mencionadas

alternativas baratas para gravagdo de videos e maneiras de comunicar bem as ideias presentes
no roteiro durante a montagem/edicdo do produto final, sem focar em efeitos especiais e
ferramentas especificas de cada software, a edi¢do focard em enfatizar o processo de contagdo

de uma histoéria e a melhor forma de fazé-lo.

Sera apresentado o passo a passo de gravacao e edicdo do episddio completo,

utilizando da metalinguagem para fixar as ideias apresentadas.

4.3 Episodio 3
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Finalmente, técnicas basicas de horario de postagem, geragdo de engajamento com

posts em redes especificas e legendas acessiveis com incentivo ao engajamento, atencao ao
titulo do conteudo, palavras chave a serem utilizadas, maneiras de se divulgar o conteudo

serdo abordadas no ultimo video, encerrando a linha de pensamento da websérie.

4.4 Conclusao

Por fim, a websérie deverd evocar no seu espectador a visdo de possibilidade de
conclusao dos seus projetos audiovisuais, a visao de que € possivel realizar uma obra de
qualidade e contetido sem orcamentos enormes e equipamentos caros. A principal ideia a ser
transmitida ¢ a de que o contetido precisa ser mais relevante que a forma, se o conteudo for

convincente, a forma se torna irrelevante.

Os trés episodios de “Faga vocé mesmo, hoje” buscardo enfatizar a necessidade da

esséncia do audiovisual nas produgdes, a contagdo de historias e a criatividade devem ser uma

parte de grande peso no desempenho do projeto, e ndo serem sufocadas pela quantidade de

membros na equipe, equipamento ou tecnologia disponivel para a realizagdo do video.

5. Custos e cronograma

Neste capitulo serdo descritos os custos estimados para a producdo da websérie e o

cronograma estipulado para as gravagoes ¢ finalizagdes.

5.1 Custos
FACA VOCE MESMO, HOJE
EQUIPE
Quantidad Valor Valor
Descricao e Unidade | Unitario Total
Por
Diretor 1 semana |R$4.249,85 |R$4.249.85
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Por
Produtor geral 1 semana |R$1.282,73 |R$1.282,73
Diretor de Por
fotografia 1 semana |R$2.805,60 |R$2.805,60
Operador de Por
camera 1 semana |R$2.570,49 |R$2.570,49
Operador de Por
audio 1 semana |R$2.439,28 |R$2.439,28
Por
Editor de som 1 semana |R$2.762,83 |R$2.762.,83
Por
Editor/montador |1 semana |R$2.805,60 |R$2.805,60
Subtotal: R$18.916,38
EQUIPAMENTOS
Valor
Descricao Quantidade |Unidade |unitario Valor total
DSLR Canon T7 |1 R$2.000,00 |R$2.000,00
Youngnuo 50mm |1 R$ 200,00 |R$ 200,00
Canon 18-55 1 Incluso Incluso
Canon 70-130 1 R$ 400,00 |R$ 400,00
Iphone SE 1 R$ 1.000 R$ 1.000
Lampada 3 R$ 15,00 R$45,00
Tripé Vanguard |1 R$ 30,00 R$ 30,00
Props cenario X R$ 50,00 R$ 50,00
Subtotal: R$3.725,00
Quadro 1: Custos do projeto
5.2 Cronograma
2021
JA |[FE [MA |AB |MA |JU |JU |AG |SE |OU |NO
ATIVIDADES N |V |R R |I N |L |[O T [T |V
Escolha do tema X
Orientador X
Levantamento da Bibliografia X X X | x
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Leitura da Bibliografia X X | X

Elaborar instrumentos de

coleta de dados X X
Apurar e interpretar os dados X
Elaborar e redigir a pesquisa X X

Produgdo e gravagdo da peca

audiovisual x [X |IX X

Edicdo da peca audiovisual X

Revisao de todo o conteudo

criado X

Quadro 2: Cronograma do projeto
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