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RESUMO

Este € o memorial sobre o processo de criacdo do canal do YouTube Papo e Musical. Onde
produzimos seis videos com artistas musicais da regido de Vigosa. Neste memorial, é
apresentada a fundamentacdo teorica que norteou a cria¢do do canal, onde apresentamos e
discutimos a producéo de contetido audiovisual no YouTube e a profissionalizagdo dos
youtubers, os produtores de contetdo da plataforma, por meio dos textos de autores como
Jean Burgess, Joshua Green e Paula Coruja. Descreveremos também, em um relatorio técnico,
todas as etapas envolvidas na elaboracao do canal Papo e Musica, desde a concepcao da ideia
e as influéncias, até o produto finalizado.

Palavras-Chave: internet, Cibercultura, profissionalizacdo do YouTube, musica e entrevista.

1 Disponivel em: https://goo.gl/KmrrEo



ABSTRACT

This is the memorial regarding the creational process of the YouTube Chanel Papo e Mdsica.
The purpose of this study was to use the democratic access of the audiovisual content
production, offered by the platform, to produce music videos and interviews directed towards
the segment of the pop music public, mainly the “sertanejo universitario”. Therefore, 6 videos
were produced with musical artists from the Vicosa region. In this memorial, the theoretical
foundation that guided the making of the chanel is presented, on which we show and discuss
the audiovisual content production on YouTube and the professionalization of the youtubers,
the content producers of the platform, through texts of authors like Jean Burgess, Joshua
Green and Paula Coruja. We will also describe, in a technical report, all of the steps taken on
the preparation of the chanel Papo e Musica, since its idealization and influences, until the
final product.

KEYWORDS: internet, cyberculture, professionalization on YouTube, music, interviews
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1. INTRODUCAO

Papo e Musica2 é um produto audiovisual, musical e de entrevista, que utiliza como
plataforma o YouTube. O objetivo do canal é dar espaco para que artistas possam mostrar um
pouco de seus trabalhos e carreiras, além de possibilitar afirmar e promover o trabalho
musical do apresentador Leonardo Fonseca, que nos videos utiliza o pseudénimo Leo Ferraz.

O YouTube é um site e uma plataforma de compartilhamento de contetidos em video. O site
foi lancado em junho de 2005, e o primeiro video foi postado por um de seus cofundadores,
Jawed Karim. Apesar desse primeiro passo, a ascensao do site comegou em 2006, quando foi
vendido ao Google por 1,65 bilhdes de délares (BURGESS; GRENN, 2012). Hoje, de acordo
com o site oficial do YouTube, sdo mais de 1,5 bilhdo de usuérios, o que representa quase um
terco dos usuarios da internet.3

A internet mudou, e continua mudando, a forma como conteddos audiovisuais sdo produzidos
e consumidos, e algumas plataformas democratizaram essa produc¢do (LEMOS, 2010). Nos
contextos atuais, 0 YouTube horizontalizou os processos de producao e compartilhamento de
conteddos audiovisuais, o que possibilita que qualquer pessoa com acesso as ferramentas
necessarias para essa producao possa ser um produtor de contetido e disponibilizar isso
publicamente. Essa democratizagdo foi o que tornou possivel a criagdo do canal Papo e
Musica.

A horizontalizacdo da producédo de contetdos também modificou formas e perspectivas do
consumo e produgdo musical. Hoje, artistas de todos os niveis, regionais ou nacionais, de
varios géneros, tem considerado como prioridade a utilizagdo do YouTube, em paralelo com
outros dispositivos midiaticos (redes sociais e plataformas de musica sob demanda, por
exemplo), como ferramenta para veiculacdo de contetdo musical e para consolidacao de
carreira (BELLO, 2014). Além disso, o YouTube também possibilita que haja fluxo de criticas
e informacdes a respeito do universo da musica, o que tira a audiéncia de uma postura apenas
de receptora e a coloca numa posicao mais ativa, com possibilidade de opinar acerca do que
esta consumindo.

A proposta deste trabalho é aproveitar essa democratizacdo da producao de conteudo
proporcionada pelo YouTube para produzir um canal de entrevistas com artistas musicais,
direcionados aos publicos de segmentos da masica pop, principalmente do sertanejo
universitario. Além disso, tentaremos desenvolver estratégias para a divulgacao do canal e
avaliar potenciais limitacdes da plataforma durante o processo de realizacéo do trabalho.

Os videos do Papo e Masica sdo uma mistura dos formatos de music sessions com entrevistas.
O termo music session pode ser interpretado de acordo com a traducéo literal para a lingua

2 Disponivel em: https://goo.gl/KmrrEo

3 https://www.youtube.com/intl/pt-BR/yt/about/press/
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portuguesa, que seria uma sessdo musical, em que alguém executa uma musica. As entrevistas
contam com a participacdo de artistas convidados e sdo conduzidas por Leonardo Fonseca,
que nos videos utiliza o pseuddnimo Leo Ferraz, de forma que a mistura entre as music
sessions e as entrevistas acontece no decorrer da conversa. Durante as music sessions, Leo
Ferraz interage musicalmente com o entrevistado, seja cantando junto ou tocando algum
instrumento musical. Em sintese, o canal se propGe e promover essa interacdo musical entre
entrevistador e entrevistado.

A escolha do YouTube como plataforma para o trabalho se deu devido a possibilidade que o
site oferece de producéo e divulgacdo dos videos de maneira democréatica e segmentada,
possibilitando o direcionamento a um pablico, permitindo explorar um nicho especifico
(ANDERSON, 2006). Outro motivo que viabiliza o trabalho € o fato de que o YouTube tem
sido um espaco importante de novas formas de discusséo e consumo da musica e de
conteudos relacionados a ela (BELLO, 2014).

De acordo com o site oficial da plataforma, desde julho de 2016, o YouTube j& pagou US$ 2
bilhGes para os titulares de direitos4, o que pode tornar a funcéo de youtuber um tanto quanto
empreendedora. Além disso, existe a possibilidade de experimentacdo de linguagem e de
conceitos audiovisuais, que aliados a uma motivacdo pessoal podem proporcionar visibilidade
a carreira musical do Leonardo.

O trabalho foi desenvolvido em dupla, sendo gque esta foi formalmente formada durante a
execucdo do projeto. Apds a formacéo da dupla, foi necessario dividir tarefas para que o
projeto pudesse ser desenvolvido. Guilherme ficou responsavel pela parte de video
(cinegrafia, fotografia, dire¢do) e por colaborar com este memorial; Leonardo ficou
responsavel por marcar as entrevistas, ser o apresentador dos videos, editar o material e
colaborar para este memorial.

1. CAPiTULO 1 - REVISAO TEORICA

Neste capitulo apresentaremos uma analise do YouTube. Abordaremos alguns aspectos
especificos dessa plataforma de difusdo audiovisual, desde o surgimento até os dias atuais.
Apresentaremos a utilizagdo dou YouTube como meio em que os individuos se organizam em
comunidades. Discutiremos também a nova forma de monetizacao e profissionalizacéo do
YouTube e como isto implicou em nosso projeto.

2.1 Internet e producéo de conteudo

4 https://www.youtube.com/intl/pt-BR/yt/about/press/
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A internet surgiu no final da década de 1960 usada a principio pelas for¢cas armadas norte
americanas. Nas décadas de 1970 e 1980 era usada por estudantes e professores universitarios
para trocar informaces atraves dos e-mails, mas foi na década de 1990 que a internet
difundiu e alcangou milhares de pessoas pelo mundo a fora.

O engenheiro inglés Tim Bernes-Lee desenvolveu a World Wide Web, possibilitando a
utilizacdo de uma interface gréafica e a criacdo de sites mais dindmicos e visualmente
interessantes. Foi ai que a grande expansdo da internet ocorreu. Com o passar dos anos, cada
vez mais sites e redes sociais se adequaram ao meio moderno do desenvolvimento
tecnoldgico, possibilitando gradativamente mais a conexdo entre pessoas e chegando até os
dias atuais. Nesse momento que surge o conceito de Cibercultura, apresentado por Lemos
(2004).

Cibercultura é o conjunto tecnocultural emergente no final do século XX
impulsionado pela sociabilidade pds-moderna em sinergia com a microinformatica e
o0 surgimento das redes telematicas mundiais; uma forma sociocultural que modifica
habitos sociais, praticas de consumo cultural, ritmo de producdo distribuicdo da
informacdo, criando novas relagdes no trabalho e no lazer, novas formas de
sociabilidade e de comunicagéo social. (LEMOS, 2004, p. 21)

Cada vez mais a internet dita regras e traz transformacdes sociais, culturais e politicas
(LEMOQOS, 2010). Outra questdo € a rapidez aliada ao grande nimero de informac6es que
recebemos a todo instante. Isso faz com que grupos sejam formados e passem a difundir seus
gostos, a trocar opinides e informacdes entre si, 0 que cria espécies de vinculos entre os
internautas e possibilita a difusdo de conteidos dos mais diversos, atravées de discussdes que
criam uma relacdo pessoal no mundo cibernético.

Nosso trabalho trata especificamente de um canal de musica, mas podemos perceber varios
outros canais como musica, filmes, esportes, entre outros assuntos, espalhados no YouTube,
gue rendem muitos seguidores e muitos comentarios a respeito do contetdo.

Se usarmos como exemplo um canal que trate de um determinado ritmo musical, como o
sertanejo, poderemos perceber que se, realmente, o canal for bem estruturado, tera muitos
seguidores, que opinardo sobre o conteddo abordado e trocardo informacoes a respeito do
assunto, criando assim uma espécie de relacdo entre os envolvidos.

Esta ampla variedade de ferramentas que permitem o compartilhamento instantaneo e a
criacdo desses “vinculos” entre usuarios, Seja através da troca de informagéo boca a boca ou
agora por meio da internet, demonstra que nds seres humanos gostamos de compartilhar
histdrias, e trocar opinides em grupos.

Com tanta facilidade tecnoldgica disponivel nos dias atuais, 0 numero de produgdes no meio
on-line cresceu muito nos Gltimos anos e podemos perceber que a quantidade de blogueiros e
vlogueiros que abordam todos os assuntos é enorme atualmente. Segundo André Lemos,
“Sempre que podemos emitir livremente e nos conectar a outros, cria-se uma poténcia
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politica, social e cultural: a poténcia da reconfiguracdo e da transformacdo.” (LEMOS, 2010,
p. 27).

Mecanismos de recirculacdo se fazem presentes no ambiente da web, fazendo com que os
contetidos sejam vistos por mais pessoas 0 tempo todo. As redes sociais fazem o papel de
divulgacdo dos contetdos, seja por meio dos mecanismos de pesquisa que sugerem ao usuario
conteddos que se encaixem em seu perfil ou por meio de compartilhamento dos proprios
usuarios, que permitem que seus amigos virtuais tenham acesso a estes conteudos, fazendo
com que haja mais alcance que a tempos atras, quando isso era funcdo de algumas empresas.
Dalmonte (2015) comenta a recirculagdo em produtos midiaticos.

E importante ressaltar que ha dois tipos de recirculacio de produtos midiaticos: 1)
simples recirculagdo, mantendo a formatagéo original e, no geral, seguindo um
ordenamento estimulado pela midia e 2) recircula¢cdo com modificacdo, na qual 0s
produtos sdo adaptados ao interesse do usuério. Uso social. (DALMONTE, 2015, p.
103)

O compartilhamento de conteldo através das redes sociais como Facebook, Twitter e
Instagram, por exemplo, eleva 0 nimero de pessoas que passa a ter acesso ao conteudo.
Aumenta também a possibilidade de que “celebridades” do mundo virtual se manifestem
favoraveis ou contrarias a algum produto do meio on-line, influenciando seus seguidores em
relacdo a tal produto ou contetido. Ou seja, 0 meio da web cria um vinculo tao forte entre
alguns membros que passa a ditar, em certo limite, as preferéncias das pessoas por
determinados assuntos, mesmo sem ter tido acesso ao contetdo por inteiro. O simples
posicionamento de quem ¢ seguido por muitos faz com que estes “pensem’ como ele criando
uma forma de avaliagéo on-line.

2.1 YouTube e producdo audiovisual na internet

A plataforma de divulgacédo de videos YouTube foi langcada em junho de 2005 e tinha o
simples proposito de facilitar o compartilhnamento de videos na internet. No inicio, 0s
usuarios, além de poderem fazer upload de arquivos e ver videos em streaming, ainda podiam
contar com o aspecto de comunidade do site, que permitia aos usuarios se conectarem a outros
usuarios, como amigos, e comentar e responder outros videos. A rede social cresceu tao
rapido, que em 2006 foi comprada pela Google e foi eleita pela revista Time como a maior
invencdo de 2006 (CORUJA, 2017).

O YouTube se consolidou como uma plataforma cultural... e ainda hoje mostra a
intencdo de ser uma plataforma para expresséo pessoal dos usuérios. Estes que sdo
ao mesmo tempo audiéncia e produtores de conteddo (CORUJA, 2017, p. 49).
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Atualmente o YouTube serve como um local de criagdo e expressdo pessoal, onde 0s usuarios
podem produzir contetdos sobre diversos assuntos, abordados de forma séria ou bem
humorada, onde esta se criando um espago em que estes usuarios conseguem atingir um
grande namero de outros usuarios que comecam a segui-lo criando, assim, uma espécie de
celebridade, os chamados youtubers.

Bello (2014), comenta sobre a migracdo das majors, como Sony Music Entertainment,
Universal Music Group e Abu Dhabi Media Company, empresas do mainstream musical, para
0 YouTube, com o objetivo de explorar novos publicos consumidores.

Mesmo com a presenca de empresas representantes da grande industria cultural no YouTube,
ainda assim é possivel explorar seus diversos nichos e pablicos especificos que ndo séo
contemplados por essa industria.

De acordo com Anderson (2006), enquanto o comércio so era possivel fisicamente, varejistas
se limitavam a disponibilizar apenas produtos que vendessem minimamente para cobrir as
despesas de estoca-los. Dessa maneira, uma parcela imensa de outros produtos era suprimida
e ndo chegava as prateleiras, restando ao consumidor ficar refém dos hits e demais produtos
do mercado de massa. Além disso, esses comerciantes ficavam restritos ao publico da regido
em que eles estivessem fisicamente estabelecidos. Com o desenvolvimento de ferramentas on-
line — retomando o ciberespaco como local desterritorializado — Anderson (2006) aponta o
surgimento de um mercado sem fim, ja que seria possivel encontrar consumidores que se
interessassem por um determinado produto em qualquer lugar do globo terrestre.

Anderson (2006) apresenta o conceito de Cauda Longa, que trata dos produtos que estdo
abaixo do ponto de corte dos estoques dos varejistas, e ndo chegam até as prateleiras, o que
ndo significa que eles ndo tenham quem o0s consuma.

A producdo de contetdos no YouTube liga-se a essa l6gica. Hoje, cada vez mais, € possivel
encontrar canais que produzam conteudos voltados para um publico especifico, de nicho, o
que colabora para a identificacao e fidelizacdo desse publico. O mesmo pode ser aplicado ao
Papo e Musica, ja que ndo fazemos parte de alguma empresa do mainstream, nao estamos no
topo de videos mais vistos do YouTube, mas podemos nos direcionar para um publico
especifico, com determinadas exigéncias, e que, possivelmente, estara inserido na Cauda
Longa. Anderson (2006) faz uma analogia para explicar a nova situacdo do mercado de
entretenimento, possibilitado pelas ferramentas on-line, que agora permite que produtos que
nédo estavam no topo agora sejam consumidos por quem realmente se interessa por eles,
fugindo da logica dos hits.

[...] as ilhas sdo, na verdade, apenas os cumes de grandes montanhas subterraneas.
Quando o custo de distribuicao cai, € como se o nivel da dgua baixasse no oceano.
De repente, despontam na superficie areas até entdo submersas. E 0 que estd em
baixo da linha da 4gua é bem maior do que & tona (ANDERSON, 2006, p. 24).
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Esse direcionamento que é explorado por canais no YouTube, proporciona que seja
desenvolvido um engajamento por parte do publico, que defende e difunde os contetdos ali
disponibilizados. OLIVEIRA (2012 apud CORUIJA, 2014, p. 36) “conclui que os canais se
tornam espacos de debates e que quando hd uma ética comum entre youtubers e audiéncia,
ndo so6 ha espaco para um debate qualificado, como para o desenvolvimento de um espirito de
comunidade”.

O engajamento e identificacdo por parte do publico gera relevancia social para os youtubers, e
acaba, muitas vezes, por torna-los celebridades e por render dinheiro para eles (CORUJA,
2014).

Esse engajamento dos usuarios, que transforma os youtubers ndo s6 em
celebridades, mas em idolos, é o que rende economicamente para esses criadores. A
Forbes, por exemplo, tradicional revista de economia estadunidense, divulgou a lista
com os dez criadores de conteido do site mais bem pagos do mundo. Em primeiro
lugar, com mais de 53,3 milhGes de assinantes41, o sueco Felix Kjellberg, que tem o
canal sobre videogames PewDiePie, e faturou US$ 15 milhGes em 2016. Isso
incluindo apenas as estimativas de ganho a partir da monetizacéo do canal no
YouTube. (CORUJA, 2014, p.45)

O que Coruja (2014) relata vai ao encontro do conceito de cultura participativa, sugerido por
Jenkins, onde “os fas e outros consumidores sdo convidados a participar ativamente da
criagéo e circulacdo do novo conteudo” (JENKINS, 2014 apud BURGESS; GRENN, 2012, p.
28). E essa interacdo possibilitada pelo YouTube também como rede social, além de
plataforma de contetdo em video, que contribui para a formacao de novos idolos, a partir da
aproximacdo entre produtor de conteudo e audiéncia, e do engajamento de um publico
interessado em um determinado contetdo.

2.3 Vlogs, youtubers e profissionalizacdo do YouTube

Com toda a evolugéo, nédo so da internet, mas também dos aparelhos tecnolégicos, surgem
varios meios de divulgar um contetdo na web. Um desses meios séo os vlogs, que sao
semelhantes aos blogs, porém ao invés de textos, como no caso do blog, o vlog usa videos
para tratar de determinado assunto (CORUJA, 2017).

O avanco da tecnologia e o custo de alguns equipamentos como o0s de gravacao de video
(cdmeras fotogréficas e telefones celulares, atualmente), permitiu que pessoas que nao sao
profissionais da area de audiovisual tivessem voz na internet, mais especificamente no
YouTube, uma rede social que permite a circulagdo de conteidos profissionais e amadores, 0S
vlogs, no caso (CORUJA, 2017).
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Segundo MULLER (2009 apud MEILI, 2011, p. 55), o YouTube pode funcionar como um
espaco de incubacéo de novos talentos, onde os amadores aperfeicoam suas habilidades com o
tempo e passam a ter acesso ao mundo profissional. Dessa forma retroalimentam a Industria
Cultural.

O que vem se tornando cada vez mais frequente, segundo Coruja (2017), € o nimero de
youtubers, que estd aumentando exponencialmente nos Gltimos anos. Além disso, estamos
passando por um processo de profissionalizacdo, onde estes usuarios comecam a ter lucros
financeiros a partir do momento em que conseguem um grande namero de visualizagdes. Este
processo se da através do proprio YouTube, onde ao atingir determinado nimero de
visualizagdes o criador do canal passa a receber uma quantia em dinheiro.

O processo de monetizagdo comecou em 2007 e vem se tornando fonte de lucro para muitos
youtubers, que além de ganharem dinheiro, viram celebridades, tendo milhares de seguidores.
A forma com que este lucro se torna possivel é gerenciada pela Google, que, a partir da venda
de andncios nos videos monetizados, “divide” o lucro com o youtuber. Este processo se da
através de uma equipe que monitora e faz uma checagem antifraude do canal, com respeito as
visualizacdes e ao atingir um namero significativo esta equipe entra em contato com o usuario
e propGe um planejamento para que ele possa ter lucro (CORUJA, 2017).

Outra forma, segundo Coruja (2017), é o patrocinio. Quando um youtuber atinge certa
popularidade, surge outra forma de renda que € a propaganda para empresas terceiras. Estas
propagandas normalmente sdo feitas em comum acordo, onde o criador do canal passa falar
sobre determinados produtos em seus videos. E comum vermos em Vvarios canais o youtuber
mostrando o produto e comentando sobre o mesmo, fazendo assim a propaganda. A empresa,
neste caso, se torna patrocinadora do canal.

Segundo Meili (2011), o usuério ndo paga diretamente o produto, ndo compra o material
audiovisual a ser exibido, como na TV por exemplo. Ele gera informagéo na esfera digital
através de seus clicks e visualiza¢des. Essa caracteristica de monitoramento do
comportamento dos usuarios é extremamente valiosa para 0s anunciantes, e muito mais fécil
de ser feita que nos esquemas radiodifusores, pois o feedback € imediato; torna-se por tais
razGes um espaco onde o0s investidores interessam-se em aplicar recursos, o que resulta em
uma nova economia audiovisual.

Com todo este crescimento e potencialidade de se ter lucro atraveés do YouTube, muitos
usuarios comuns tentam a cada dia lancgar seus canais e acumularem milhares de
visualizagdes. Poréem, de acordo com Coruja (2017), uma mudanca vem ocorrendo. Os videos
que eram gravados na intimidade de um quarto, por exemplo, passam a ganhar uma cara mais
profissional, com cenario e iluminacdo mais adequados, equipamentos para gravacao de udio
e video com qualidade melhor. Algumas empresas ja estdo de olho nesta necessidade de
profissionalizar a producéo, e cedem equipamentos de gravagédo para o0 youtuber, entrando
como patrocinadoras.

Aqui no Brasil, a cidade de Sao Paulo ja conta com uma sede do YouTube Space, que
funciona como escola para youtubers e é gerenciada pela Google. Séo oferecidos, cursos,
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workshops, disponibilizacéo de estidio e outros recursos gratuitos para producgéo de contetdo
para a plataforma (CORUJA, 2017)

O fornecimento desse suporte aos usuarios mostra que, cada vez mais, o aperfeicoamento e
capacitacdo para que o canal cresca e tenha uma visibilidade maior, gerando lucro para a
prépria empresa Google, se faz necessario. Se antes 0 usuario gravava videos com celular e
em qualquer lugar, hoje ele tem uma demanda por videos mais estaveis, profissionais,
utilizando elementos de composicdo em cendrios, recursos visuais que chamem aten¢édo do
publico e até mesmo a questdo da responsabilidade com o canal. N&o se trata mais
exclusivamente de uma diversdo em que vez ou outra tem grava-se contetdo. Ha a exigéncia
de uma periodicidade, uma responsabilidade que o youtuber passa a ter para conquistar seu
espaco em meio aos inimeros criadores de contetido da plataforma.

Seguindo este propoésito de qualidade e profissionalismo é que o canal Papo e MUsica,

produto de que trata este memorial, foi criado. Levamos em consideragéo a importancia de
uma preparacao. Procuramos pela orientagdo de profissionais do audio e do visual (como o
Albert Ferreira, que, inclusive, é coorientador deste projeto e nos orientou muito sobre varios
aspectos técnicos e nos cedeu a locacdo para realizarmos as gravagoes das entrevistas, e 0
Wesley Dias, produtor musical que fez a captacdo e mixagem do audio). Todo este processo
pelo qual passou o canal, desde a elaboracao da ideia até o produto final foi seguida de muita
pesquisa e aprendizado, no qual a prioridade era gerar um contetdo relevante e com qualidade
profissional.

Mas isso ndo quer dizer que os videos gravados em quartos, como citado acima,
desapareceram e entraram cenarios grandes e cheios como vemos em programas de TV. O
que aconteceu foi um salto para deixar o contetdo amador e torna-lo mais profissional. Mas
nada impede de se ter um cenério simples, ou mesmo intimista como o quarto. Até porque sdo
linguagens diferentes que os youtubers buscam cada vez mais, além de tentarem fazer com
que seus seguidores sintam-se mais proximos, se identifiquem nao sé com ele, mas com o
canal. Como sugere Coruja (2017),

Com essa possibilidade de monetizacéo, os limites entre o que € profissional e o que
¢ amador na plataforma ficam cada vez mais turvos, ja que o “ndo famoso” das
midias tradicionais ndo é sinénimo de nao especializado e ndo remunerado no
YouTube. O vlog, fruto da cultura do quarto, faz parte de um modo de producéo
préprio que 0s usuarios possuem competéncia cultural para reconhecer e pode ser
considerado como um género de produgdo emblematico no YouTube. (CORUJA,
2017, p. 62)

Segundo Amaro (2012) os vlogs sao classificados de acordo com sua proposta, e dividem-se
em quatro categorias, sendo:

1. O autobiografico, que segundo o autor “¢ o que mais se identifica com a propria
definicao de vlog.” Costa (2009) citado por Amaro (2012 p. 89) diz que; sdo videos
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nos quais 0s mesmos individuos atuam, dirigem esta atuagao e usam a prépria vida
como roteiro;

2. O Memorial, no qual o vlogueiro usa fatos externos, como esportes, filmes, novelas,
politica, musica entre outros e assim expressa sua opinido;

3. O género informativo é o que menos expde a opinido do vlogueiro. O individuo fala
sobre culinaria, beleza, explica, mas ndo entra em detalhe sobre sua vida pessoal, nem
faz discussdes sobre o contexto social, politico ou econdmico;

4. O ultimo género descrito por Amaro (2012) é o género artistico/comico. “O individuo
deste género expde seu gosto por masica, danca ou outra forma de arte, ndo s6 falando
sobre elas, mas sim gravando suas performances”. (Amaro 2012, p. 92).

O canal Papo e Musica ndo se enquadra em um sO género, pois traz performances musicais,
entrevistas, além de ser um pouco autobiografico, pois trata do gosto e influéncias musicais
do apresentador, compositor e cantor Leo Ferraz. Por isso ndo podemos classificar o canal em
um género especifico, ja que ele relne caracteristicas de varios géneros apresentados
anteriormente.

1. CAPITULO 2 - RELATORIO TECNICO

Este trabalho teve inicio em agosto de 2016, porém a ideia inicial da criagdo do canal surgiu
durante a disciplina Cibercultura, lecionada pelo professor Henrique Mazetti, que é orientador
deste projeto, no segundo semestre de 2014. A partir da motivacdo pessoal do Leonardo para
produzir conteido audiovisual voltado para a masica, por diversas vezes o professor Mazetti
incentivou por meio de ideias criativas em relacdo a como produzir tal conteudo e utilizar a
internet para publicacdo dele. Com a finalizac&o da disciplina, as conversas a respeito da
criagcdo do canal eram recorrentes, até que a oportunidade de coloca-las em préatica veio com a
possibilidade de um projeto experimental como Trabalho de Conclusdo de Curso.
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Descreveremos as etapas e processos envolvidos na criacdo de Papo e MUsica, desde a
concepcao da ideia, até o produto final.

3.1 Pre-producéo

A etapa inicial deste projeto consistiu na procura por canais que produzissem conteudos
similares aos que pretendiamos, para buscar referéncias quanto a aspectos, principalmente, de
formato, video e entrevista. Os canais utilizados como referéncia, foram: Blognejo, que é um
canal voltado para o pablico do sertanejo universitério e traz entrevistas com artistas desse
segmento, além de comentar aspectos do mercado; e o canal da cantora Ashley Tisdale, que,
entre outras coisas, recebe convidados para um bate-papo rapido e para interpretarem uma
cancé&o juntos.

A intencéo era ter um formato em que recebéssemos convidados para uma entrevista
descontraida, onde falariamos sobre musica, mercado, carreira e assuntos afins, e houvesse
uma interagdo musical entre o entrevistador e os entrevistados, fosse cantando ou tocando
juntos.

Antes do inicio das gravacdes, o objetivo era produzir videos que tivessem entre oito e nove
minutos de duracdo, contando com a entrevista mais parte musical, mas durante a primeira
gravacdo vimos que esse tempo seria insuficiente.

O nome do canal surgiu com o propdsito de traduzir em poucas palavras o bate-papo informal
e musical a que o canal se propunha. O objetivo era que fosse um nome simples, curto e que
descrevesse a ideia do projeto.

Logo depois da escolha do nome, trabalhou-se na construcao do logotipo do canal. A intencéo
era que, assim como 0 nome, o logotipo descrevesse rapidamente um pouco do que Papo e
Musica ofereceria como contetdo. A partir dessa intencdo, foram utilizados dois balGes de
textos para remeter ao ato de conversa/dialogo. Além disso, dentro dos baldes existem figuras
musicais, que foram empregadas para reforcar o teor musical do projeto.
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Figura 1- Logotipo do canal

A selecdo dos convidados tinha sido planejada, em partes, no primeiro semestre de 2017,
durante a disciplina COM390. Inicialmente, o objetivo era que fossem entrevistados apenas
artistas do sertanejo universitario, como ja foi mencionado anteriormente, porém, por haver
um numero de artistas desse segmento inferior ao nimero de videos a que este trabalho se
prop0s>5, resolveu-se convidar artistas de outros segmentos musicais. Para selecionar os
artistas, escolhemos aqueles que fizessem parte do movimento musical de Vigosa, possuissem
visibilidade no cenario local e com carreira minimamente consolidada.

Considerando que o local onde ocorreriam as gravacdes era também utilizado para outros fins,
tinhamos que nos encaixar em algum dia da semana onde houvesse disponibilidade. Ficou
acertado, entdo, que gravacgdes aconteceriam prioritariamente as tercas-feiras, 20h. Portanto
era necessario que os artistas estivessem disponiveis nesse dia e horario.

Os contatos com os artista foram feitos por meio dos aplicativos WhatsApp e Instagram.
Durante os contatos, os artistas foram informados sobre o 0s objetivos do projeto, o teor da
conversa durante a entrevista e sobre 0 niUmero de musicas a serem executadas durante a
gravacdo. A primeira intencdo era que fossem executadas duas masicas, sendo a primeira
interpretada somente pelos entrevistados, e a segunda pelos entrevistados com participacdo do
entrevistador. Durante a primeira gravagdo, decidimos que seriam executadas trés muasicas no
decorrer das entrevistas, sendo a primeira e a Gltima interpretadas somente pelos artistas, e a
segunda pelos entrevistados com participacdo do entrevistador, de acordo com o objetivo de
interacdo musical do canal.

3.2 Produgéo

5 Artistas que fossem conhecidos pela equipe deste projeto.
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Durante as gravacdes do canal Papo e Musica, conseguimos 0 espago para as gravagoes
cedido pelo Albert Ferreira, funcionario do DCM e co-orientador deste trabalho, que é o
diretor da produtora de videos Auto Focus Filmes e pelo Reyner Araujo, fotografo que divide
0 espaco com Albert. Utilizamos o estudio da equipe deles para gravarmos 0s programas.
Normalmente gravamos as tercas-feiras, comecgando as 20 horas e tendo um tempo de no
méaximo duas horas de gravacgdes, desde a passagem de som até a entrevista ser finalizada.

Para compor o cenario usamos uma mesinha de centro, onde colocamos alguns objetos, como
duas cameras analogicas que ja ndo funcionam mais, um vaso com flores e alguns livros para
decoracdo. O uso desses objetos decorativos, que nao remetem a musica, se justifica por ndo
dispormos de outros objetos e esses ja existiam ali no escritério. Usamos para o fundo uma
parede cinza e uma cortina preta, para dar um contraste na parede ao lado em que fica o Léo.
Usamos banquinhos de madeira para receber os convidados e também para o apresentador.

Figura 2 - Objetos de decoracéo do cenario

A principio utilizariamos para as gravacdes a antessala de reunides do escritério, mas devido a
ser um local pequeno e ndo termos uma lente grande angular suficiente para enquadrar todo o
ambiente, uma vez que usamos cameras cropped (com sensor menor que as full frame) para
gravar. O fato de o sensor ser menor causa um aumento na distancia focal. Por exemplo, uma
lente 24 mm usada em uma camera cropped, como as que nds usamos, passa a ser equivalente
a uma 36 mm, por causa do fator de corte da camera. Se usada em uma full frame, essa perda
néo acontece. Isso dificultou a nossa gravagdo em um local menor.

A luz também foi emprestada pelo Albert. Trata-se uma luz quente, forte e dura de um
refletor, onde usamos um difusor branco para deixar a luz mais suave. Esta luz é colocada do
lado esquerdo da cena, iluminando mais os convidados e a parede cinza ao fundo, porém o
difusor faz com que a luz chegue bem na cena como um todo, ndo deixando nenhuma parte do
quadro sem iluminacdo. Com esta luz mais forte ndo precisamos aumentar muito o 1ISO das
cameras, evitando a presenca de ruidos nas imagens. Este ruido seria causado pelo sensor da
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camera, uma vez que aumentando o ISO, o sensor fica mais sensivel a luz e isso faz com que
aumente a chance de granular a imagem. Optamos por utilizar luz e decoragdo conforme
citado, para deixar 0 ambiente mais aconchegante para quem esta assistindo e garantir
qualidade nas imagens.

Usamos para gravar video duas cdmeras DSLR sendo uma D3200 com uma lente 85 mm e
uma D7200 com uma lente 24mm, ambos 0s modelos de cdmera da Nikon. A camera D3200
é do Departamento de Comunicacdo Social e a D7200 do Guilherme. Usamos dois tripés que
pegamos também no DCM. Fizemos um plano aberto e outro mais fechado, ficando a D7200
com a lente 24 mm frontal & cena, em um angulo mais aberto, e a D3200 com a 85mm mais
fechada, pegando detalhes, expressdes e instrumentos durante a entrevista e as musicas.
Trabalhamos com ambas as cameras com as seguintes configuragdes: 1SO 800, balango de
branco automatico, aberturas maiores variando entre 1.8 e 4 e a velocidade entre 60 e 125.

Quem fez a captacdo do som foi 0 Wesley Dias, musico, produtor musical e engenheiro de
som, que topou nos ajudar com este projeto. Sua colaboracéo foi de grande importancia, pois
ele cedeu todo equipamento necessario para captar o som, além do seu tempo, e fez os ajustes
necessarios para gue saisse perfeito.

O &udio das vozes foi captado por microfones Shure SM58, externos a cdmera, sendo usado
um microfone para cada entrevistado e um para o apresentador. A principio fariamos a
captacdo do audio com gravadores, mas com a chegada do Wesley no projeto, isso ndo seria
necessario. Os instrumentos foram plugados diretamente na interface de audio.

Figura 3 - Making of

Durante as gravagdes, com o intuito de otimizar o tempo, optamos por sempre gravarmos
todas as musicas hum primeiro momento e, posteriormente, a entrevista.

As entrevistas foram gravadas em trés blocos, de forma que, com a edi¢do, as musicas fossem
intercaladas entre esses blocos.

A seguir descreveremos resumidamente como foi cada dia de gravagéo:
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- Primeiro dia de gravacgéo

No primeiro dia de gravacao receberiamos a dupla Hugo e Marangoni. Chegamos ao estudio
por volta das 20 horas e fomos recebidos pelo Albert. A entrevista estava marcada para as
20h30. Verificamos a locagdo, que até entdo seria a antessala, mas por ser pequena decidimos
mudar para a sala principal do escritdrio. Neste dia ainda ndo tinhamos tudo muito bem
planejado. Fizemos testes, configuramos os equipamentos, mas 0s convidados nao
compareceram.

- Segundo dia de gravacéo:

Dia 28 de agosto chegamos as 20 horas, j& com tudo em mente, contamos com a presenca do
Wesley na parte do audio. O Albert nos deu algumas dicas de luz e cinegrafia, como
enguadramento mais fechado, movimentos de camera, efeitos de foco nos entrevistados.
Enquanto isso 0 Wesley montava 0s equipamentos para captar o som. Neste Wesley
participou do video tocando teclado com a dupla convidada, Amanda e Sumayra. Desta vez
as convidadas compareceram. Amanda e Sumayra sdo uma dupla de cantoras de Vicosa, que
fazem sertanejo universitario. Logo comecamos uma rapida pré-entrevista com elas. Em
seguida passamos 0 som e comegamos as gravagoes. Foi entre erros e acertos de
enquadramentos e, principalmente, de letras das mdsicas, mas as 22 horas estdvamos
encerrando as gravacgdes. Assim terminou o primeiro dia da gravacéo.

Figura 4 - Amanda e Sumayra

- Terceiro dia de gravacgdo

Dia 29 de agosto, chegamos as 20 horas para montar tudo. Ao final das gravac6es tinhamos
que reorganizar o estudio, pois o local seria usado no dia seguinte pelo Reyner e pela equipe
do Albert. Montamos os equipamentos e logo os artistas convidados chegaram. Era o dia de
gravar com a dupla que ndo compareceu no primeiro dia. A dupla era Hugo e Marangoni, dois
cantores que vieram para Vigosa estudar, se conheceram e em 2010 comecgaram a cantar
juntos. Como no segundo dia, os artistas chegaram, e enquanto Guilherme e Wesley
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montavam o0s equipamentos, o Leo fazia uma rapida pré-entrevista com os convidados. Em
seguida eles passaram 0 som com 0 Léo e comecamos as gravacgdes. Finalizamos as gravacoes
mais rapidamente do que no dia anterior. Tudo certo mais uma vez.

Figura 5 - Hugo e Marangoni
- Quarto dia de gravacdo

Dia 12 de setembro, chegamos como de costume as 20 horas. Neste dia tinhamos a presenca
do Reyner no estudio, além do Albert e a Monique que faz parte da equipe Auto Focus Filmes
e a Lorrance, namorada do Léo. Era dia de receber a dupla Natalia e Eliane, uma dupla de
cantoras que esta em evidéncia no cenario musical do sertanejo universitario da regido de
Vigosa. As cantoras chegaram, repetimos tudo que fizemos nas outras gravagdes, montamos o
cenario, o Léo passou o0 som e fez uma pré-entrevista com elas. Desta vez havia um musico
acompanhante, Danilo Cunha, para tocar violdo. Comegamos a gravar e ja estdvamos no ritmo
das gravacg0es anteriores. Tudo correndo bem, com alguns erros de gravacdo. Neste dia a
dupla transmitiu a gravacdo do programa ao vivo pelo Instagram. Gravamos este com o tempo
de uma hora e meia.

Figura 6 - Natalia e Eliane

- Quinto dia de gravacéo
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Dia 5 de outubro, a dupla era Rodrigo e Raphael, uma dupla de irm&os que vieram de Sao
Paulo com a familia e hoje moram em Vigosa. Rodrigo e Raphael tém influéncias da musica
sertaneja dos anos 80 e 90. Neste dia, além das pessoas que estavam nos dias anteriores,
Henrique Mazetti, que é o orientador deste projeto, também estava presente. A dupla chegou
as 20h30, o cenario e os equipamentos de captacao de audio ja estavam montados. Fizemos
uma rapida pré-entrevista e come¢amos a gravacao. Esta foi a gravacdo mais rapida. Néao foi
preciso gravar mais de uma vez e a entrevista fluiu.

Figura 7 - Rodrigo e Raphael

- Sexto e ultimo dia de gravacdes

Dia 31 de outubro foi um pouco diferente. Para finalizarmos as gravacdes do projeto,
marcamos duas entrevistas para a mesma noite. Buscamos a primeira entrevistada do dia,
Carla Sceno, em casa. Fugimos um pouco do sertanejo universitario e fomos para o lado do
pop, da mpb. Carla Sceno é uma cantora e arquiteta de Vigosa, que tem como influéncias a
black music, soul music e a musica pop. Chegamos ao estidio. Enquanto acontecia a
montagem dos equipamentos de audio e video, acontecia também a pré-entravista.
Comegamos as gravacdes. Pouco antes de comegar a entrevista com a Carla, chegou o
segundo convidado noite, que foi 0 Josué Figueiredo. Josué é um cantor de Teixeiras, que tem
como influéncia o pop rock nacional e que tem a gaita como diferencial. Comegamos a
gravacdo com a Carla. Foi tudo bem, porém a imagem de uma das cameras ficou desfocada
por descuido nosso. Terminamos de gravar com a Carla Sceno e rapidamente, depois de nos
despedirmos dela, comegcamos a gravar com o Josué Figueiredo. Foi bem durante as musicas,
tudo certo, mas quando comegamos a entrevista, a camera superagqueceu e precisamos pausar
a gravacdo. Tivemos que recomecar a gravagao.

Paramos por alguns minutos para que a camera pudesse esfriar e retomamos a entrevista. A
camera que tinha parado voltou a superaquecer e desligou de novo. Paramos mais uma vez,
aproveitamos para trocar a bateria da outra camera que estava com pouca carga e em alguns
uns minutos depois retomamos e finalizamos a entrevista.
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Figura 8 - Carla Sceno

Figura 9 - Josué Figueiredo

3.3 Pds-producéo

Ap0s as gravacdes, comecou a etapa de edicdo das entrevistas. O processo de edicéo
aconteceu a medida que os videos foram gravados. Uma das dificuldades dessa parte foi ndo
possuir 0s equipamentos necessarios para as edi¢oes. A solugédo encontrada foi fazé-las
utilizando a ilha de edi¢cdo do Departamento de Comunicacao Social da UFV.

Como ja tinhamos em mente o formato final que queriamos e que, durante as gravacdes, as
entrevistas aconteceram, quase sempre, no tempo previsto, o trabalho de edic¢do consistiu,
basicamente, em encaixar as musicas durante as entrevistas e fazer cortes de camera no
decorrer da conversa e da performance.

Os cortes de camera foram feitos para dar dinamismo no video. Tinhamos uma camera com
enguadramento aberto e outra com enquadramento fechado, e utilizamos o Gltimo recurso
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para deixar em evidéncia, sempre que possivel, quem estivesse falando ou cantando. Além
disso, alternamos as cameras de tempos em tempos para deixar menos cansativo a quem
assistir.

Outra etapa do processo de pés-producao foi a criacdo da abertura e das animagdes que
aparecem no decorrer dos videos.

Na abertura, a intencéo é que fosse algo simples e rapido. A principio fariamos apenas o
logotipo do canal num fundo branco, aparecendo a partir de um fade in e ficando na tela por
quatro ou cinco segundos. Posteriormente optou-se por colocar um efeito de glitch, que
simula um erro ou bug na tela. Na criacdo da abertura, utilizamos dois efeitos sonoros. O
primeiro é o que acompanha o fade in da imagem. A ideia era que o impacto do efeito viesse
ao mesmo tempo em que o logotipo aparece. Este efeito foi adquirido na biblioteca de audio
do YouTube, o YouTube audio library. O outro efeito sonoro acontece juntamente com o
glitch, e serve para complementar o “erro” na tela. Para a construcéo da abertura, utilizamos o
Adobe After Effects 2014.

Figura 10 - Efeito da introdugéo

Durante o video, aparecem GCs animados. Estes recursos foram utilizados para informar o
nome dos entrevistados, do entrevistador e os titulos das masicas executadas. Além disso, 0s
GCs com os nomes dos convidados trazem também o nome de usuario de cada um deles na
rede social Instagram, além do logotipo desta rede. A intengdo foi fazer com que os
espectadores do canal Papo e Musica pudessem conhecer os perfis dos entrevistados e segui-
los, para acompanhar os trabalhos dos artistas.
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Figura 11 - GCs com os nomes dos convidados

Figura 12 - GC com o titulo da musica

Com as edicOes de video finalizadas (cortes feitos, GCs e abertura inseridas), 0 passo seguinte
era ir até o estadio do Wesley Dias, engenheiro de som, produtor musical e masico, que fez a
captacdo do audio, para acompanhar a mixagem das trilhas do audio captado durante as
gravagOes. Durante este processo, o Wesley tratava o dudio bruto, utilizando o software
REAPER, para que pudesse ficar mais agradavel a quem ouvisse. Este procedimento durava
em torno de duas horas, para cada video.

Com o audio tratado e mixado, e proximo passo era encaixa-lo no video editado. Apds isso, 0
video era finalizado e exportado.

Depois de finalizado o video era feito o carregamento do video para o YouTube € a
programacao para a publicacdo. As publica¢des aconteceriam sempre as sextas-feiras, porém,
por problemas durante o processo de edi¢cdo ndo foi possivel implementar esta etapa.
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3.4 Divulgagéo

Com o video carregado para o YouTube, faltava acertar detalhes como o titulo, a descri¢édo e a
thumbnail, que é a imagem em miniatura que aparece antes que o usuario do YouTube clique
para assistir ao video.

O titulo seguia sempre um formato, como por exemplo: “Papo e Musica | Hugo e Marangoni |
Entrevista #02”. Aqui, as intengdes foram: mencionar o nome do canal em qualquer lugar
onde o video fosse veiculado, por isso ele vem primeiro; mencionar o nome do artista
convidado, para situar o espectador acerca de quem participa da entrevista, além de facilitar a
procura no mecanismo de busca do YouTube; e 0 nimero do video, que vai estar em todos 0s
videos do canal a medida em que mais contetdo for produzido, sempre em ordem crescente.

O texto da descricdo seguia um padréo, com a intencdo de criar uma identidade ali.
Inicialmente, vinha um texto descrevendo o video em questdo, 0s convidados e a conversa
com eles, seguido das frases “Comente abaixo sugestdes para os proximos videos!” ¢ “SE
INSCREVA para NOVOS VIDEOS todas as sextas, 10h!”. Mais abaixo, vinham as redes
sociais do canal, e, abaixo disso, as redes sociais dos convidados. A intencao de colocar as
redes sociais dos convidados nas descri¢cdes dos videos foi a mesma de fazer isso nos GCs:
fazer com que os espectadores do Papo e Musica pudessem conhecer os perfis e paginas, dos
entrevistados e do canal, e segui-los para acompanhar os trabalhos dos artistas.

A thumbnail do canal também era padréo para todos os videos. A arte foi criada utilizando as
cores do canal. Na parte inferior, sobre uma barra branca, estdo os nomes dos convidados e 0
logotipo do Papo e Musica. Na parte superior da barra branca, esta escrito “Entrevista”. A
intencdo é diferenciar os contetdos que serdo produzidos futuramente. Caso viermos a
produzir outros tipos de conteudos, além de entrevistas, indicaremos naquele espago do que se
trata o video. Existe também uma foto que comp@e a imagem. Para esta fotografia, tentamos
utilizar momentos durante as entrevistas em que o entrevistador e o entrevistado estdo
descontraidos, seja sorrindo ou fazendo expressdes engracadas, para reforcar a ideia de
descontracdo do canal.
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Figura 13 - Thumbnail

Durante o processo de postagem e divulgacao, a nossa intencao era monetizar os videos, com
a intencdo de explorar o potencial empreendedor que o YouTube oferece. Porém, logo no
primeiro video esbarramos em uma restri¢ao por direitos autorais. Assim que o video foi
postado, recebemos uma notificacdo do YouTube de que havia sido encontrado um contetdo
protegido por direitos autorais no material. O detentor dos direitos autorais permitiu que nosso
video continuasse no YouTube, porém, toda a receita produzida com anuncios no video iria
para ele.

Para divulgacdo do canal, foram criados um perfil no Instagram e uma pagina Facebook. Na
véspera da publicacdo dos videos oficiais, eram publicados no Instagram teasers com trechos
do video que seria postado no dia seguinte. Estes teasers tinham até um minuto de duracao,
eram em preto e branco e possuiam os dizeres do visor de uma cadmera, como a palavra “Rec”
e uma bolinha vermelha piscando. O objetivo era mostrar que aquilo era um contetdo de
bastidor do que seria publicado no préximo dia.
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Figura 14 - Teaser

Também eram publicadas artes graficas com dizeres que convidavam os usudrios das redes
sociais a conferirem o que seria postado no canal. Estas artes traziam as cores do canal e
sempre uma foto ao fundo dos convidados do video.

AMANHA TEM
VIDED NOVO

10H DA MANHA

PaPOH
mMusicaQ

Figura 15 - Arte de divulgacéo

Trabalhamos a divulgacao simultaneamente nas duas redes sociais, Instagramé6 e Facebook?.
O Instagram era interligado com o Facebook, portanto o que publicAvamos na primeira, era
publicado na segunda. A Unica acdo especifica no Facebook foi a promoc¢édo de um dos teasers
pelo periodo de uma semana, o que trouxe como resultado algumas curtidas e visualizacdes
no video.

6 https://www.instagram.com/papoemusica

7 https://mww.facebook.com/canalpapoemusica/
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2. CONSIDERACOES FINAIS

A escolha pela criagdo de um canal de music sessions no YouTube, se deu por questdes
pessoais e profissionais, pois através deste projeto buscamos colocar em pratica, varios
conhecimentos adquiridos ao longo do curso, desde a parte de elaboracdo, producao, coleta de
dados, préaticas como gravacdo de videos que engloba manuseio de equipamentos, fotografia,
roteiros de gravacao, entrevista, apresentacéo e relacdo pessoal, até chegarmos ao produto
final.

Conseguimos atingir o objetivo do trabalho, onde tivemos a oportunidade de trabalhar o
formato audiovisual no ciberespaco construindo uma linguagem coerente com o espaco de
divulgacdo, que foi 0 YouTube, obtendo éxito na criacdo do produto, Canal Papo e Mdsica.
Mesmo com o pouco tempo que tivemos para desenvolver o projeto, conseguimos coloca-lo
em prética e chegamos ao final da proposta de gravacédo de seis videos no formato music
session.

Alguns problemas técnicos surgiram, ora pela falta de dominio da préatica de gravacdo no
formato do canal, ora por problemas técnicos com equipamentos e contratempos. Porém,
usamos estes problemas que surgiram como uma fonte de aprendizado, e muitas vezes
recorriamos ao que aprendemos ao longo do curso para solucionar os problemas e seguir em
frente com as gravacoes.

Tivemos ajuda de profissionais muito bem dispostos a cooperar, dando dicas valiosas de luz,
direcdo de fotografia, enquadramento, técnicas de filmagem, captura captacdo e tratamento de
audio e assim conseguimos montar nosso projeto experimental.

Este trabalho nos proporcionou a experiéncia de vivenciar na pratica, de forma muito positiva,
tudo que aprendemos ao longo do curso de Jornalismo e, principalmente, reforcou a vontade
de seguir na profissao.

Com o projeto finalizado, surge agora em nos a vontade de continuar a producédo de videos
para o canal, uma vez que ja adquirimos esta experiéncia, sabemos dos erros e acertos que
tivemos e ao final nos vemos mais maduros em relacdo ao dominio das técnicas de producéo,
gravacdo e edicao.
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