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RESUMO

Este trabalho apresenta as configuragdes de uma série de videos ensaio, chamada Quarta Parede,
que discute a aplicacdo de conhecimentos audiovisuais em produtos de comunicagdo e como podem
auxiliar positivamente uma estratégia de comunicacdo. O objetivo é abrir a mente de
comunicadores sobre como o usar teorias e técnicas do Audiovisual a seu favor durante a execucao
de estratégias de comunicacdo, principalmente utilizando produtos audiovisuais. Para o
embasamento tedrico do projeto, recorreremos a conceitos de Galindo (2009) sobre comunicacéo
integrada, ao trabalho de Bueno (2002) sobre estratégia no ramo da comunicacao, ao livro sobre
Design Thinking de Brown (2010) para tratar de inovacdo e criatividade e a nogdes sobre
construcdo de apresentacdes, narrativas e storytelling vistos em Duarte (2012) e Bryan (2011). A
partir do episddio-piloto “Como videos sdo 0s novos contadores de historia online”, espera-se criar
um contexto sobre comunica¢do no mundo digital, o consumo global de videos online e 0 uso de
storytelling no engajamento do publico na Internet.

Palavras-chave: Comunicacdo Organizacional, Comunicacdo Integrada, Estratégia de
Comunicacdo, Criatividade, Inovacdo, Audiovisual, Produtos Audiovisuais, Video Ensaio,
Storytelling.



ABSTRACT

This paper presents the set up of a series of essay videos, called Quarta Parede (the fourth wall),
which discuss the applicability of audiovisual knowledge in other communication products and how
it could aid positivly a communication strategy. My intention is to enlight fellow communicators
about how to use audiovisual theory and technique in their favor while executing communication
strategies, mainly if those include audiovisual products. For the paper’s theoretical backgroud, I’11
resort the concept from Galindo (2009) about integrated communication, the work of Bueno (2002)
about strategy in the field of communication, the book about Design Thinking of Brown (2010) to
talk about inovation and criativity and notions about the making of presentations, narratives and
storytelling seen in Duarte (2012) and Bryan (2011). Presenting the pilot episode “How videos are
the new online storytellers”, I expect to creat contexto about communication in the digital world,
global consumption of online videos and the use of storytelling to engage with the public in the
Internet.

Key words: Organizacion Communication, Integrated Communication, Communication Strategy,
Criativity, Innovation, Audiovisual, Audiovisual Products, Essay Video, Storytelling.
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1 APRESENTACAO

A Comunicacdo Organizacional aparece fortalecida em um cenario no qual a Comunicacao
¢ valorizada intensamente, mesmo atuando fora de seus papeis de atuacdo tradicionais —
publicidade, jornalismo e cinema. Segundo Luiz Carlos Assis Iasbeck (2009, p.7) “O ambiente
fortemente competitivo do mercado econdmico ndo nos permite mais negligenciar a comunicagéo
ou confina-la fora do alcance dos responsaveis pela gestdo estratégica das organizagdes. ” A
Comunicacéo, entdo, divide responsabilidades de valor estratégico essenciais para o futuro das
organizacg0es e cria ambientes multidisciplinares dentro da sua propria area de conhecimento.

Hoje o fendbmeno da Era da Informacdo transformou as praticas sociais, politicas e
econdmicas, apresentando conceitos como economia da informacdo e cultura dos dados, do
imaterial, dos intangiveis e dos valores (Joan p. 85). A revolucao tecnoldgica das ultimas duas
décadas com o desenvolvimento continuo da Internet mudou 0s meios de comunicagdo e
consequentemente como devemos lidar com os mesmos. Novas midias entraram em jogo e velhas
midias tiveram que se reinventar para sobreviver as alteracdes econémicas, sociais e politicas de
um mundo conectado. As organizacbes também tiveram de se adaptar as condicdes atuais e
percebe-se um novo contexto em que é necessaria uma aproximacao com a inovacgao, incentivada
inicialmente pelo campo da tecnologia, que integre todos os aspectos do negdcio com a sociedade.
E necessaria uma nova metodologia estratégica com espaco para ideias inovadoras de impacto
significativo. E necesséario um novo paradigma no fazer da comunicacao organizacional.

A internet e suas plataformas online tem grande participacdo na mudanca do mercado e na
transformacdo da comunicacdo das marcas com seus publicos. Presentes no cotidiano das pessoas,
as empresas e marcas investiram em um relacionamento interativo e préximo com seus clientes,
focando muito em estratégias de comunicacdo que se transformam em experiéncias para 0s
usuarios. Meus objetivos com este trabalho sdo aprimorar estratégias de comunicacéo baseando-as
em criatividade e produtos audiovisuais. Informar como o conhecimento audiovisual pode ajudar a
gerir uma comunicacdo estratégica criativa, explorando cada ponto separadamente e
profundamente. Abrir portas para inovar de modo criativo na gestdo da comunicagéo. Integrar, por
meio da criatividade, a comunicacao estratégica as areas tradicionais da comunicagéo (publicidade

e audiovisual).
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Proponho aqui a discutir como o audiovisual pode ser utilizado como midia expressiva de
acordo com seus atributos visuais, sonoros e de linguagem para servir de principio inovador e
estratégico, dando enfoque a experiéncia que 0s expectadores tem a assistir videos online. A
proposta é criar uma série de videos ensaios de qualidade boa, com uma estética informativa e que
desperte o interesse de quem esta assistindo, consolidando uma experiéncia de troca de contetdo
com o expectador e, possivelmente, conseguir 0 engajamento do publico para colocar em pratica
os aprendizados divididos na série em suas vidas profissionais.

E essencial esclarecer de inicio que, em si, este trabalho ndo s6 fala sobre inovagéo, é
também um projeto experimental e inovador. Gostaria de fazer da série um exemplo vivo do novo
paralelo entre inovacao, audiovisual e Comunicacao que estarei discutindo ao longo dos capitulos.
Meu desafio sera adaptar o conteido para se encaixar caso a caso, tentar informar de modo claro e
direto todas as infinidades de usos do audiovisual que se encaixam em diferentes demandas, fazer
meu publico perceber que ndo existe uma resposta padrdo na producéo de videos, a experimentacao
desse assunto estd ocorrendo neste momento e podemos fazer parte dela. A efemeridade
caracteristica do gigante fluxo de informac&o online prova que cada situacao é diferente e deve ser
tratada de modo Unico.

Este trabalho é composto de um video ensaio e do memorial descritivo do produto, ambos

complementam o conteldo abordado e juntos atingem os objetivos do trabalho.
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral

Fortalecer o paralelo entre a Comunicagdo Organizacional e o Audiovisual apresentando
uma alternativa a mera relacéo de instrumento de apoio entre as areas inserindo o audiovisual como
ponto estratégico.

Exaltar como os atributos visuais, sonoros e de linguagem do Audiovisual pode ser usado a

favor da Comunicacgdo Organizacional, utilizando videos ensaio como meio.

2.2 Especifico

Criacdo de uma série de videos ensaio que debatem como conhecimentos técnicos e tedricos
de audiovisual influenciam positivamente para o alcance dos objetivos estratégicos de comunicagao
das organizacdes.

Exaltar como os aspectos audiovisuais podem ser utilizados na pratica como um diferencial

para a gestdo estratégica da Comunicacdo Organizacional.
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3 JUSTIFICATIVA

O estudo da Comunicacao Organizacional se mostrou promissor e complexo nos ultimos 5
anos com o aumento de contribuicbes na forma de artigos académicos, livros, congressos e
conferéncias dedicados a definir o que € Comunicacdo Organizacional, quais as funcdes de seus
profissionais, em quais ambientes é aplicavel e dentre outros topicos que criam paralelos com outras
areas como Jornalismo, Gestdo de Pessoas, Marketing, Publicidade, etc. A evidéncia de paralelos
entre areas da Comunicacdo confirmam um cenario em que a Comunicacdo Organizacional é
trabalhada de uma forma integrada.

Neste estudo, gostaria de exaltar o paralelo direto entre a Comunicacao Organizacional e 0
Audiovisual, expondo os beneficios que o conhecimento audiovisual — no quesito tedrico, técnico
e pratico — podem contribuir para trabalhar, de modo eficaz, a comunicacdo integrada, o
pensamento estratégico e a execuc¢do de produtos da Comunicacdo Organizacional.

Este projeto é motivado por varias razGes. Primeiro, ele surge do contato constante que tive
com o Audiovisual pela minha vida académica e pessoal. Filmes e séries televisivas sao paixdes
que correm na minha familia ha duas gera¢des, comecando com meu pai que é cineasta e se formou
na Faculdade de Comunicacdo, na época, em Radio e TV. Seguido por mim e pelo meu irméo que
também estudamos na Fac. A perspectiva de integracdo que a Comunicagdo Organizacional me
ofereceu de agregar conteido de outras areas como um diferencial profissional me conquistou e
escolhi essa habilitacdo dentro da Comunicagdo Social. Ao longo do curso, me aprofundei tanto
nos estudos da Comunicacdo Integrada, quanto nas praticas do Audiovisual.

Na etapa final da minha vida académica percebi que o Audiovisual, apesar de muito presente
na escolha de produtos de comunicacéo, possuia um status simplorio de ferramenta, de instrumento
que serve de apoio as estratégias de comunicacdo. Surge neste momento a minha segunda
motivacdo: comecar um didlogo evidenciando que possuir conhecimentos especificos do
Audiovisual € um beneficio e um diferencial no momento de pensar estratégias, acdes e planos de
Comunicagdo. Abrir espaco para contetudos Audiovisuais estarem presente no processo de criacao
de conceitos, definicdo de estratégias e ndo somente na execucdo de um produto final. Afinal,
ambos sdo processos criativos maledveis e podem estabelecer uma relacdo mais horizontal de
colaboracéo; divergindo da relagdo comum hierarquizada que segue o padréao estratégia ao topo,

seguida do plano de comunicacéo e o video como produto final.
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Minha Gltima motivacédo é a vontade de experimentar com a producéo de videos no cenario
atual da Internet que esta a todo momento se atualizando com a contribui¢do dos proprios usuarios
que utilizam o meio para colaborar em projetos, dividir conteidos, criar novas linguagens, usar
novas técnicas e tecnologias para se comunicar e testar a rapidez com que tudo se move no mundo
digital. Isso interfere diretamente no trabalho do comunicador. Também temos que nos atualizar a
todo 0 momento e observar com olhar de pesquisadores como o0 ambiente online esta mudando e
como as pessoas estdo mudando com ele. As linhas entre o ambiente offline e online estdo cada vez
mais finas e identificar as mudancas e reaprender a trabalhar o melhor dos dois mundos é o que faz
um comunicador bom na sua profissdo. Ndo € mais aconselhavel seguir um manual de como fazer
uma boa comunicagdo e nos resta experimentar com as mudangas para aprender a navegar em
outros contextos.

No ano 2017, temos observado que o fluxo de informacéo online e a velocidade com que
chegam as pessoas estdo mais rapidos do que nossos dedos conseguem digitar. Ferramentas de
audio, video, audiovisual, fotos que se mexem, videos curtos e longos, templates de animagdes pré-
prontas estdo disponiveis em aplicativos e sites. Softwares de manipulacédo de imagem e video estdo
se tornando necessidades basicas nos computadores. A facilidade de acesso e usabilidade dessas
ferramentas permite que qualquer pessoa seja um produtor de video. Usudrios as utilizam em niveis
diferentes, por exemplo, influenciadores digitais gravam vlogs todos os dias s6 apertando o play no
celular, a0 mesmo tempo, eles contratam equipes especializadas e compram equipamentos de ponta
(cAmeras e microfones) para gravar outros conteudos com qualidade profissional e compartilham
ambos em seus canais e paginas.

Me intriga como esse uso variado e coletivo de ferramentas audiovisuais é refletido na
qualidade técnica do produto e na transmissdao de mensagens desejadas. OrganizacGes também
perceberam como o impacto desses produtos afeta a vida das pessoas, j& procuram se posicionar
participando das tendéncias de contetdo online e alimentam seus canais de comunicagcdo com
material audiovisual. Meu objeto com este estudo é explorar o conhecimento Audiovisual —
teorico, técnico e pratico — que pode auxiliar a quem assistir a pensar mais estrategicamente sobre
a producdo de conteudo audiovisual, levando em consideragdo a variedade de linguagem, o

contexto na Era da Informac&o e o impacto que estes produtos tem nas pessoas.
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4 REFERENCIAL TEORICO

4.1 A Comunicagéo Integrada

Desde a explosdo da internet no fim dos anos 90, observa-se um novo contexto global de
conectividade. Uma diferente era da histdria que esté alterando a organizacéo social de uma posi¢éo
extremamente individual para uma nocdo global de conexéo, de redes, de globalizag&o. Por ser um
fendmeno mundial, as mudancas se instalaram em variados niveis sociais, politicos e econdémicos e se
iniciou um processo de adaptacdo de um ponto de vista linear e padronizado de uma sociedade industrial
para uma Vvisdo conectada e simultanea de uma sociedade digital. No mercado da comunicacgéo, o
periodo de adaptacdo marcou a reinvengdo de como se pensar e trabalhar a comunicacdo. Essa
reinvencdo foi tema de trabalhos escritos por Margarida Kunsch e Daniel Galindo, nos quais os autores

tratam a comunicacdo como comunicacao integrada.

Ficou claro que se as organizacdes quiserem acompanhar as mudancas do meio digital e do
mercado atual, elas teriam também que se reinventar e o inicio desse processo foi perceber “a
necessidade de maior integragdo estratégica de suas ferramentas promocionais” (Galindo, 2009) e a
comunicacdo integrada entrou em cena como uma solucdo. Neste capitulo, vou abordar rapidamente
trés pontos importantes para o contexto deste trabalho: o que € a comunicagdo integrada, como ela
muda a perspectiva de trabalhar a comunicagdo e como afeta o publico final.

Com a internet, o consumo de conteldo constante intensificou a importancia do papel da
comunicacdo na vida das pessoas. Tudo é transformado em comunicacdo. Uma refeicdo com amigos
vira foto para ser compartilhada em redes sociais, uma viagem rende horas de videos de cada atividade
feita e, assim, integramos cada vez mais a vida off-line com a vida online. Para marcas e organizagoes
a situacdo ndo e diferente, tudo se transforma em um meio de se comunicar com seus publicos e as
midias tradicionais ndo sdo as Unicas a atingirem os publicos. A interatividade caracteristicas das midias
digitais abriu um canal de m&o dupla no qual o usuério é impactado por informacéo postada pela propria
marca, por outras pessoas que ja tiveram experiéncias com a marca, por influenciadores online que

estdo dividindo seus pensamentos sobre a marca e por qualquer pessoa com presenca online.

As acdes de comunicacdo ganham uma nova perspectiva e nova importancia. A comunicagdo
se transformou em experiéncia e, como escreve Galindo (2009), “(Alias) compreender o papel da

comunicacdo integrada de marketing significa resgatar a importancia da comunicagdo para as
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instituicOes, para a sociedade e para esse novo mundo (...)”. O autor expressa nesse trecho a importancia
da nova visao do papel da comunicacdo em niveis profissional, social e global. A internet disponibilizou
as novas plataformas, mas cabem as organizacdes a pensar o melhor modo de estabelecer esse dialogo,

construir uma relagdo com seus publicos (Galindo, 2009) e oferecer uma experiéncia.

Com a ajuda dos autores, eu considero a comunicagdo integrada uma juncgéo entre a viséo da
“integracgdo das diversas ferramentas da comunicagdo como uma forma sinérgica de atingir 0s objetivos
globais da organizagdo (...)” (Galindo, 2009) ¢ a visdo de que tudo tem potencial de comunicar € criar
uma experiéncia. Como explica Galindo, a integracdo ndo se resuma a encontrar novos pontos de
contato e midias para se comunicar com o publico e sim a transmissdo de um pedaco da filosofia
corporativa em cada meio utilizado. A comunicagédo integrada é sobre o trabalho das organizagdes de

se reposicionarem, se recriarem para criar um relacionamento com seus publicos.

4.2 Criatividade guiando suas estratégias

No item anterior, falei rapidamente sobre como a comunicagéo integrada mudou a perspectiva
de trabalhar com comunicacdo. Outro fator diretamente relacionado as essa nova perspectiva € o
pensamento estratégico dentro do contexto da comunicagdo integrada. O autor Wilson Bueno (2002)
diz que “(...) podemos, simplificada e pedagogicamente, conceituar estratégia como a forma (arte?) de
definir e aplicar recursos com o objetivo de atingir objetivos previamente estabelecidos.” Voltando na
definicdo de comunicacdo integrada, observei a semelhanca entre ambas as conceituacdes. A
estratégia, assim, define quais recursos serdo usados para atingir os objetivos e a comunicagdo
integrada une as ferramentas da comunicacéao para definir a melhor maneira de atingir os objetivos.

Bueno (2002) também explica qual das 4 teorias sobre estratégias de Whittington melhor se
aplica na atua¢do da comunicagdo: “A teoria sisttmica é, de todas elas, a mais relativista e menos
dogmatica, assumindo que a estratégia depende do mercado, mas também das condicGes sociais e da
cultura das organizagdes. Admite que o planejamento é possivel e necessario, mas que precisa
considerar fatores internos e externos as organizagdes(...)”. Comunicadores no mercado de trabalho
também levam em consideracdo as condigdes sociais e culturais de seu publico antes de escrever o
planejamento de uma acgdo. O ato de refletir sobre condi¢Ges sociais e culturais permitem ao

comunicador aprender mais sobre seu publico — do que eles gostam, quais girias falam, quais cantores
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seguem nas redes sociais, etc. — e como, continua Bueno (2002), “identificar o modo de constituicdo da
cultura favorecera a formulacao de processos de inovacao e a construcdo de objetos, nas dimensdes de
sua compreensdo ¢ inventividade”. O foco estratégico da comunicagdo integrada estd dentro do

universo das pessoas, em seus habitos, gostos, comemoragdes, entre outros.

Outra metodologia que mantém o foco nas pessoas e suas culturas é o design thinking de Tim
Brown. O design thinking € um método contemporaneo de resolucdo de problemas, abrangente o
suficiente para se adaptar facilmente as mudancas sociais e tecnoldgicas da era digital, apresentando
estratégias criativas e inovadoras. Vi-me interessada nesta metodologia, pois um valor inerente dela é
a experimentacdo e/ou prototipagem, que significa literalmente testar as suas ideias e aprender dos
resultados. O ramo da comunicacéo é criativo e cheio de oportunidades para ter novas ideias e testa-
las, a inovacdo é um dos requisitos mais trabalhados em estratégias de comunicagdo, porém, no contexto

interno de uma organizacgdo, nem sempre se sabe que caminho tomar e quais riscos valem a pena.

Este projeto esta sendo criado como um experimento, inspirado na metodologia do design
thinking, com objetivo de abrir espaco para uma nova alternativa de inovacdo estratégica da
comunicagdo integrada baseada no estudo do audiovisual e na presenga constante de produtos

audiovisuais nas novas plataformas online de comunicacéo.

4.3 Videos online: forma de contar histérias na Internet

Neste capitulo, estruturei superficialmente o que é o pensamento estratégico da
comunicacgdo integrada utilizando uma metodologia criativa e inovadora, pensando sempre no
sentido que € relevante neste trabalho. Restou finalizar falando sobre como eu pretendo botar em

pratica os conceitos aprendidos em um produto que faré parte deste trabalho.

O processo de comunicacao, segundo Franca (2002), é uma acdo compartilhada, de troca
entre os envolvidos e ndo uma transmiss@o unilateral de mensagens. O cenério online, ja citado
antes, abriu uma via de mao dupla de comunicagio entre marcas/organizacoes e seus puablicos. E
possivel permanecer conectado 24 horas por dia initerruptamente. Esse uso exagerado da internet
“(...) trouxe novos desafios e oportunidades, alterou sistemas de producdo e recepcdo de
mensagens” (Bueno, 2002), criando um enorme fluxo de informagéo constante e imediata nas novas

plataformas e midias digitais. Estou me propondo a experimentar, usando conhecimentos teoricos
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e técnicos do audiovisual, jeitos de como executar uma estratégia com sucesso mesmo estando
dentro do infinito fluxo de informacdo. Um recurso criativo, essencial no audiovisual, é 0

storytelling, ou contar uma historia, e sera este o primeiro recurso apresentado na serie.

Segundo Bryan (2011), a historia de storytelling digital tem duas ondas: a primeira onda de
storytelling digital que se deu nos anos 90, no inicio do desenvolvimento da internet como €
conhecida hoje, no qual as narrativas se apoiavam na literatura e as qualidades técnicas da execugéo
eram limitadas a competéncia de programadores de sites e as primeiras redes sociais; e a segunda
sera a proxima onda de storytelling digital em novas plataformas. Seguirei com mais interesse na
segunda onda, ja que se passa na atualidade e projeta o futuro do storytelling digital. Esta onda
ainda esta crescendo, na mesma medida que novas plataformas online estdo sendo criadas e 0s

avancos tecnologicos ndo se estagnaram, pessoas encontram novos jeitos de contar historias online.

A pratica do storytelling digital na Web 2.0 é alimentada por 3 motivos: primeiro, micro
conteido, pequenas pecas de contetdo sdo mais faceis de produzir ndo necessitando de expertises
profissionais, simples de consumir e leves o suficiente para serem compartilhadas; segundo,
arquitetura social da internet, ou seja, o posicionamento colaborativo que a internet proporciona
aos seus usuarios onde milhares de pessoas participam de “softwares sociais” (redes sociais, blogs,
etc) e trocam contelido a todo tempo; e, terceiro, a continuidade de crescimento das plataformas
online baseada na combinacdo de pessoas interagindo online a contetdo criado dentro de suas

comunidades digitais.

O storytelling se tornou uma maneira das marcas e organizagdes de fortalecerem lagos com
seus publicos, ao apresentar uma histéria com personagens que as pessoas se identifiqguem e criar
uma proximidade com a vida cotidiana, perdendo um pouco da autoridade relacionada a uma
organizacdo. Bryan (2011) cita em seu trabalho inimeros exemplos de uso do storytelling por
empresas para divulgacdo de produtos ou para conscientizacdo de uma causa, por exemplo, a
editora americana Penguin Publishers que, em 2007, langou um experimento de deixar a internet
escrever um romance. A editora abriu uma pagina colaborativa na qual qualquer pessoa poderia

escrever ou editar o contelido escrito.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

5.1 Pré-producéo

5.1.1 Concepcao inicial do projeto

Minha relacdo com o Audiovisual tem sido visivel por toda a minha jornada no curso de
Comunicacdo Organizacional da Universidade de Brasilia. Tive a oportunidade de explorar
técnicas audiovisuais em disciplinas da Com. Org. e do proprio Audiovisual por meio de trabalhos
e/ou exercicios académicos. No curso, senti um grande incentivo de aprender a fazer um pouco de
tudo e montar areas de atuacdo primarias e secundarias que refletissem minha expertise
profissional. Pela boa experiéncia que tive na producdo e realizacdo de videos nas proprias
disciplinas e do tempo que trabalhei na empresa janior Pupila Audiovisual, coloquei o Audiovisual
como minha area secundéria de atuacao.

Sempre soube que gostaria de montar meu trabalho de conclusdo de curso relacionando
minhas duas areas de atuacdo. Inicialmente, pensei em escrever uma monografia para contribuir de
uma maneira classica para a discussdo académica dos dois assuntos. Ao me aprofundar nos assuntos
por meio de pesquisa e leitura, descobri que a elaboracdo do paralelo entras as duas areas continha
conceitos extremamente abstratos e necessitava de extensas explanagdes e exemplos para ilustrar
0S cenarios em que 0s conceitos eram utilizados. Os textos se tornaram confusos e longos, no fim,
ainda ndo conseguiam expressar o link direto entre os assuntos. A linguagem tradicional académica
talvez ndo fosse a melhor para abordar esse tipo de trabalho exploratorio que eu queria fazer.

A ideia de criar uma série de videos surgiu principalmente da minha vontade de abordar
muitos temas no mesmo trabalho. Existe um mundo de assuntos dentro da Comunicacao
Organizacional e do Audiovisual e era do meu interesse deixar claro que cada situacdo era Gnica e
que existem beneficios a serem aplicados em cada cenario. A mentalidade de experimentar e
explorar também contribuiu para a escolha de um produto de linguagem visual e dinamica que me
permite usar artificios estéticos para complementar significados, permite mudar o tom de
linguagem no meio do discurso e acaba servindo de exemplo claro da propria problematica que
discute. Foi assim que cheguei a conclusdo que uma série de videos seria 0 melhor método de
expressar 0 meu tema. Eu teria tempo e espaco para abordar claramente os assuntos do meu

interesse dentro dos dois universos definidos anteriormente.
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Comecei a procurar que tipos de video serviriam de melhor modelo para encaixar minhas
necessidades. No curso, tivemos contato com diversos tipos de produtos audiovisuais: videos
institucionais, curtas-metragens ficcionais, vlogs pessoais, entrevistas e reportagens, VTs de
propagandas, etc. Nenhum deles, porém, me servia para as condi¢des que estava procurando; estas
eram ser informativo e criativo, permitir construir argumentos mantendo a esséncia experimental e
ndo precisar expressar uma conclusdo absoluta ao fim. Eu estava em busca de um modelo
contemporaneo, entdo procurei em canais contemporaneos. O Youtube provou ser a maior fonte de
referéncias de novos modelos de videos e entre reviews, videos de reacdo e video cacetadas,

encontrei o0 video ensaio, que vou definir com mais profundidade em préximos itens desta memoria.

5.1.2 Personas — Para quem estamos comunicando

Apds definir o tema e a metodologia, segui pensando com quem eu gostaria de dividir esse
conhecimento e quem poderia estar interessado em aprender sobre as ligacdes da Comunicacao
Organizacional e o Audiovisual.

Defini duas personas principais: o académico da Comunicacdo e o profissional da
Comunicacdo. Apesar de serem personas separadas, ambos dividem muitas de suas caracteristicas
psicoldgicas, interesses no setor, atividades pessoais, nivel de instrucdo e como consome
informacdo e quais veiculos. As grandes diferencas estdo em atividades profissionais, seus
obstéaculos e desafios em relagdo a Comunicacéo e o objetivo final que desejam atingir aplicando
0s conhecimentos procurados. VVou descrever as caracteristicas de ambas as personas e, para
destacar suas diferencas, colocarei as caracteristicas exclusivas da persona 1: o académico de
Comunicacdo em negrito e da persona 2: o profissional de Comunicacdo em italico. Todo o resto

séo caracteristicas divididas pelas duas personas.

Quem é? Alguém que acompanha noticias e tendéncias, tem pensamento criativo e
inovador, gosta de tentar novas coisas, corre riscos, quer se manter atualizado, estd sempre
aprendendo, tem rapida resposta para solucdo de problemas, mente imaginativa, possui

sensibilidade artistica e critica.
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Quais seus interesses sobre o seu setor? Estratégia em comunicacdo, comunicacdo

integrada, inovacdo e criatividade em comunicacgéo; novas plataformas e produtos de comunicagéo;
criacdo e anélise de conteido, comunicacgdo na internet; redes sociais, podcasts, séries audiovisuais,
videos online, grande fluxo de informacdo da internet/redes sociais, como transformar uma
estratégia em narrativa, como representar valores e identidade de marca por meio de produtos de
comunicacdo/audiovisuais, como melhorar a qualidade dos meus produtos de comunicagdo, como

usar o video em estratégias de comunicagao.

Quais sdo as atividades mais comuns gue realiza pessoal e profissionalmente? Pessoalmente,
ativos nas redes sociais, curtem e acompanham péaginas online relacionadas, comparecendo
frequentemente a eventos relacionados, produzem contetdo para uma pagina ou canal pessoal,
podem ter experiéncia com producdo e postagem de videos, com administracdo de paginas,
curtem assistir televisdo on demand e usam servicos de stream de videos, assistem também televisao
aberta ou paga, eventos ao vivo por live streams na internet, filmes no cinema, também consomem
midias tradicionais como jornais e revistas, seguem nas redes sociais figuras publicas, influenciadores
digitais (blogueiros e youtubers) e acabam sendo grande influéncia no seu préprio circulo social.

Profissionalmente, realizam trabalhos envolvendo inovacao, Internet, redes sociais, experiéncia
de usuério, comunicacdo na era digital, tecnologia, criacdo e producdo de contetdo online,
influenciadores digitais, producdo de videos, entre outros. Sdo estudantes de comunicacdo ou
trabalham na area académica como pesquisadores e/ou professores ou inseridos no mercado de
trabalho em &reas de planejamentos de comunicacgdo, publicidade, marketing, jornalismo, cinema,
video maker, assessoria de imprensa, social media, empreendedores de seu préprio negécio (em
equipe ou sozinhos, no caso de serem o Unico profissional da area presente na empresa).

Que tipo de informacbes consome e em quais veiculos? Noticias sobre atualidades,

entretenimento, videos virais, memes, tendéncias do mundo digital, novidades do mercado de
comunicacdo, propagandas e campanhas publicitarias, cases de a¢des de comunicacdo, pesquisas
de comunicacdo, filmes, videos tutorial, reportagens, viogs em redes sociais de figuras publicas,

servicos de stream de videos, cinema, blogs, forum, grupos, sites e portais de noticia online;

Quais seus objetivos? Aprender mais profundamente sobre audiovisual, explorar
conhecimentos e tendéncias da comunicacdo para sua formacdo profissional ou para
contribuir no cenario académico da Comunicacéo Social, aprender como a criatividade e 0
audiovisual sdo utilizadas na Comunicacdo, observar os resultados de experimentos e
campanhas.



21

Seus objetivos sdo aprimorar suas estratégias de comunicacdo utilizando criatividade e
audiovisual, explorar conhecimentos e tendéncias da comunicacdo para melhorar sua producéo de
contetdo, aprender como aprimoramento dos detalhes ajuda a aumentar a qualidade dos seus

produtos de comunicacao.

Quais seus obstaculos e dificuldades? Seus obstaculos sdo a efemeridade de campanhas e contetido
online, o grande fluxo de informagdo jorrando a cada segundo em todos nés, a rapidez que tudo
muda seja no ambito da tecnologia, da internet, dos negdcios e das estratégias de comunicacao,
prejudicando uma analise mais profunda ou significativa para se provar uma tendéncia; a
rapidez com que tudo muda seja no ambito da tecnologia, da internet, dos negécios e das
estratégias de comunicacdo, faltando tempo suficiente para identificar padrbes ou
acompanhar os desfechos das acdes e a falta de conhecimento sobre redes sociais.

Suas dificuldades sdo encontrar material que trate do conteido contemporaneo ou de
conteido que se relacione com a situacdo atual, saber diferenciar o que é Gtil e aplicar corretamente
na sua pesquisa.

Quais seus desafios? Seus desafios sdo introduzir essas praticas no seu crescimento

profissional, dividir a importancia desses aprendizados por meio de livros, artigos, aulas,
palestras e eventos, identificar quais situacbes se beneficiariam desses conhecimentos,
descobrir e conectar assuntos evidenciando exemplos e teorias que suportem os paralelos
criados entre os assuntos.

Seu desafio profissional é conseguir engajar o publico com a marca, expor um conceito de
valores e identidade da marca com éxito e que prenda a atencao do publico, gerir com criatividade
a comunicacdo, pensar em como usar produtos audiovisuais de modo integrado com 0s outros
produtos de comunicacao, transformar a estratégia em narrativa, montar uma apresentacdo que
exponha conteddos complexos de forma fluida para o puablico, entender o publico e conseguir

comunicar algo que impacte a vida deles.

Montar as personas foi um processo esclarecedor para mim, pois, ao pensar nos objetivos,
desafios e dificuldades do publico que assistiria ao contetdo, pude filtrar meus préprios objetivos,
desafio e dificuldades na producdo do conteudo. A relacéo desse paralelo de criador e pablico me
permitiu visualizar um caminho do meio no qual grande parte das minhas inten¢bes supriam as
intencGes do publico e o restante se encaixaria no fator inovagéo, de novidade, de novos didlogos.

Tive também, pela primeira vez, uma nogdo da minha limitag&o profissional. Videos sdo produtos
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complexos e feitos em equipe e, a0 pensar no que eu queria que as pessoas vissem nos videos, era
claro que eu precisaria trabalhar com outras pessoas e sempre almejando uma qualidade, se

possivel, 100% profissional na producéo.

5.1.3 O formato de videos ensaio

Ao estruturar este projeto, fez-se necessario analisar como eu transmitiria 0 extenso
contetido de uma forma dindmica, criativa e divertida. A escolha de usar o modelo de video ensaio
pareceu a melhor pelas caracteristicas deste projeto: a premissa experimental de explorar aqui um
paralelo de temas relacionados ao audiovisual que ndo é muito comum academicamente; a
variedade de assuntos que se relacionam aos temas e a importancia individual de cada assuntos; o
contexto de constante mudanca e avanco do cenario online; e, por fim, o objetivo de iniciar um
diélogo, abrir caminhos para discussdes sobre os temas, permitir identificar e enxergar exemplos e
estudos de caso, opondo-se a tradicional conclusdo de apresentar uma resposta, uma verdade final
e concreta.

A origem da palavra ensaio veio do Latim EXAGIUM que superficialmente significa “ato
de pesar, de testar” e € o exercicio que pretendo neste projeto. Quero pensar em novas perspectivas
e paralelos do consumo de produtos audiovisuais, do ponto de vista de um comunicador que quer
produzi-los, pesar sua importancia na vida do pablico e testar maneiras e meios de aperfeicoar a
pratica. O formato de video ensaio abrange o melhor das duas palavras, € um produto com rica
linguagem audiovisual, que se propde em um experimento abordar os temas definidos.

Além da linguagem audiovisual, o video ensaio também se apropria da linguagem de
ensaios académicos, popularizados pelo pesquisador francés Michel de Montaigne no século 16.
Neste projeto, isso significa trabalhar com metodologias que envolvem pensar em volta do tema,
apresentar uma pergunta, observar pontos de vista diferentes sobre a pergunta, criar e sustentar
argumentos, propor hipoteses (as vezes mais perguntas) e, por fim, aprender algo mais profundo
sobre o tema e/ou sobre a resposta da pergunta. Sem a obrigatoriedade de uma extensa andlise e

conclusdo de trabalhos académicos como artigos, monografias, etc.

5.1.4 Os 14 episodios
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A quantidade dos episddios foi definida pela lista de assuntos que eu desejava abordar
inicialmente na série. A série foi pensada para ser langada em uma plataforma online, portanto, tive
em mente criar titulos, definir o escopo do contetudo e a definicdo da duragdo de cada video
lembrando sempre do cenério online de compartilhamento e consumo de videos. Os titulos sdo
persuasivos, apresentam o tema ao mesmo tempo que criam mistério e/ou curiosidade sobre o
assunto. A duracao dos videos varia entre 6min e 10min. Particularmente, eu prefiro videos mais
curtos e sucintos, porém a alta carga de informacdo em cada video me obrigou a estender sua
duracdo para ndo prejudicar o entendimento do contedo. Segue a lista dos assuntos, titulo e breve

sinopse dos 14 episddios da série:

#1 Video Contexto - “Como videos sdo os novos contadores de historia online”
Sinopse: Apresentando o contexto da convergéncia de midias da Comunicacéo no cenario
online que exibe mudancas constantes, aprendemos que o video é uma boa opc¢éo para se comunicar

de maneira criativa e dindmica com o publico por meio de historias.

#2 Storyline/Narrativas/Storytelling - “Transformando estratégia em narrativa”

Sinopse: Observamos, em um breve contexto, como o ser humano utilizou as narrativas
como principal método de comunicacao ao longo dos anos e exploramos com mais profundidade
COMO USU&rios, marcas, empresas e comunicadores estdo adaptando suas histdrias para novas

plataformas digitais (incluindo a Era da Web 1.0 e 2.0) com sucesso e se conectando com o publico.

#3 Planejamento de Producdo — “O que acontece antes do set”

Sinopse: Apresentamos o trabalho de pré-producdo antes do set, explorando tdpicos
importantes que nao podem ser esquecidos pelos produtores: ordem do dia das cenas, cronograma
dos atores, confirmacdo das locagcdes, coordenacdo da equipe e equipamentos. Tambem
mostraremos situacdes em que o produtor trabalha junto do diretor e as partes mais importantes da

vocacao que é a previsdo de problemas e, claro, o lanchinho.

#4 Dire¢do — “Quem ¢é que manda no video?”
Sinopse: Ser o lider de um projeto criativo € ao mesmo tempo empolgante e estressante. No
mundo dos videos quem faz esse papel é o diretor, mas ca entre nds: o que é que o diretor faz

exaaatamente? Vamos explorar o trabalho de direcéo trazendo o equilibrio entre ser aquele que
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toma as decisdes, trabalhar com uma equipe criativa sem destruir suas ideias e seguir uma premissa

que Ihe foi passada. Como aprender a dirigir seus proprios projetos.

#5 Teoria das Cores — “Como falar através de cores”

Sinopse: Vamos enxergar como combinacdo de cores sdo utilizadas como uma forma
profunda de expresséo em produtos audiovisuais. Por exemplo, expressando passagem de tempo,
emoc0Oes e sentimentos, temperatura, estacbes do ano, bem e mal. Também vamos apresentar
algumas combinacBes de paletas de cores classicas usadas em cenas iconicas que todos

conhecemos.

#6 Cenario/Locacdo/Decoracdo — “Onde estamos e para onde vamos? ”

Sinopse: Ambientacdo e cenario podem fazer vocé entrar num castelo, cair numa piscina de
bolinhas de uma festa de aniversario, voltar para dentro de um aquario e, por fim, sair em direcéo
aos desertos vermelhos de Marte. Exploraremos a importancia de pesquisa historica e geogréfica,
de escolhas estéticas/espaciais e seus significados e da atencdo aos detalhes na criacdo de cenarios,

cdbmodos, cidades, paises, planetas, etc.

#7 Figurino/Maquiagem — “A arte da adivinhacdo das épocas pela observacdo das pessoas”
Sinopse: Roupas e acessorios sdo partes importantes da nossa identidade cultural.

Mostraremos aqui como figurino e maquiagem sdo as bases para a arte de construir identidades

culturais de personagens das historias. E uma magica que usamos para viajar por outras épocas,

pertencer a uma tribo ou parecer alguém que vocé nao é.

#8 Enquadramento e Iluminagdo — “Cada quadro é uma pintura”

Sinopse: Kubrick disse que cada quadro de um filme é uma pintura e uma importante licdo
de arte é luz e sombra. Apresentaremos algumas nog¢des de enquadramento de cdmera e
posicionamento de luz que pintaram frames famosos, transbordando beleza e significado em seu

resultado final.

#9 Tipos de Cameras/Cameras Alternativas — “Como gravar um blockbuster com seu celular?
Sinopse: Na era moderna, carregamos, em nossos bolsos, cadmeras mais potentes que

qualquer camera popular dos anos 90. Apresentaremos rapidamente como a facil acessibilidade a
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equipamentos audiovisuais influenciou na variedade de videos de boa qualidade e ver algumas

técnicas e dicas de estudos de casos que foram um sucesso.

#10 Diccdo e Efeitos sonoros — “Glub! Aposto que vocé imaginou um barulhinho”

Sinopse: Sons sdo ondas e frequéncias e cada acdo, objeto, pessoa ou musica emite a sua.
Nosso objetivo é mostrar a importancia de trabalhar os sons que parecem em segundo plano, mas
na verdade sdo essenciais para a composic¢ao completa da cena. Tons de voz, diferentes entonacdes,
ver um bot&o ser apertado, mas nédo ouvir o click sdo detalhes que mudam a atmosfera de um video

e consequentemente a experiéncia do seu expectador.

#11 Captacdo, mixagem e limpeza de som — “E se nos ouvissemos como microfones? ”

Sinopse: Mesmo parecendo que ndo estamos ouvindo nada, a todo momento nossos ouvidos
estdo captando som e nosso cérebro decide se vamos percebe-los ou ndo. No mundo audiovisual,
som é uma forte ferramenta para induzir uma imerséo profunda do expectador e, neste video, vamos

entender um pouco como isso funciona.

#12 Musica/Trilha Sonora — “As musicas produzem sentimentos? ”

Sinopse: Em uma narrativa, queremos que o publico goste dos personagens, se emocionem
com sua aventura e se alegrem com um final feliz. Um dos grandes fatores que trabalham para
atingir os objetivos da narrativa e acabam ficando na nossa cabeca o dia inteiro € a mdsica.
Realizaremos um experimento com a ajuda alguns exemplos para analisar o uso da musica definiu

0 tom de uma narrativa e se foi capaz de mudar nossos sentimentos.

#13 Colorizagéo/Filtros — “Criando uma realidade através de filtros do Instagram”

Sinopse: A nossa Vvisdo é incrivelmente precisa para reconhecer tons e cores, porém,
sabemos que as cAmeras ndo captam exatamente as cores que vemos. Ou até que ndo vemos
exatamente as mesmas cores que outras pessoas. O audiovisual resolve esse problema na pos-
producdo com colorizagdo. Vamos ver como funcionam algumas ferramentas populares e

profissionais usadas para corrigir ou manipular cores em videos.

#14 Edicdo/Corte e Ritmo — “Um frame importa. Muito! ”
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Sinopse: O segredo da comédia € o timing... Mas do terror também! Veremos em um nivel
iniciante como as ferramentas de edi¢do nos deixam manipular de jeitos incriveis a historia gravada,

reescrever a narrativa e até mudar o género do video usando conhecimentos de montagem e ritmo.

5.1.5 Redacao do roteiro

Ap0s decidir que este projeto seria uma série de 14 videos ensaios, pensei em produzir 0s
dois primeiros videos da série como trabalho final. O video #1 seria introdutorio ao contexto de
consumo de videos na Internet, aos conceitos de qualidades Audiovisuais incluindo tedricas e
técnicas, de comunicacdo integrada e de criatividade na comunicacdo estratégia. A partir deste,
cada video trataria de um tema especifico do conhecimento Audiovisual, aprofundando-se nas
teorias e técnicas que abordam o tema definido. Sendo assim, o video #2 seria sobre Storytelling,
sobre como utilizar os recursos digitais para criar e incrementar as suas narrativas, se apoiando em
novas plataformas online que permitem o uso de imagem e som para transformar a historia em vida
real e, ao fim, como transformar sua estratégia numa narrativa utilizando o método de Storytelling
apresentado pelo Design Thinking. Apos analisar quanto tempo eu teria para concluir o trabalho e
0 que seria necessario para produzir cada um deles, optei por fazer somente o video #1 de
introducao.

Este video seria chave para iniciar a abordagem experimental da série que € justificada
inicialmente pelo cenario atual de consumo de videos e a popular pratica profissional de lidar com
a comunicacdo com um pensamento estratégico e de modo integrado, no sentindo de trabalhar
separadamente as diferentes midias em busca explorar seus beneficios e complementa-los em
conjunto, atingindo assim seu objetivo estratégico. O video também possui o propdsito de abrir a
mente dos expectadores para 0 uso de produtos audiovisuais e como as qualidades tedricas e
técnicas audiovisuais podem auxiliar na conexdo com o publico. Alem de deixar o expectador
curioso em relacdo ao contetdo do resto da série.

O primeiro passo € a escrita do roteiro em si, no qual eu utilizei trés tipos de roteiro: roteiro
de fala; roteiro visual e roteiro de cenas. Antes de formalizar qualquer roteiro, eu defini quais
assuntos eram essenciais para o conteido do video, trazendo referéncias de pesquisas e
correlacionando assuntos em sequéncia para criar uma sensacdo de conexao entre eles. Comecei,

entdo, pelo roteiro de fala que ¢, na integra, a narragdo do video. Ja que se trata de uma animacao,
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a sincronizacdo das cenas e o ritmo do video dependem muito do ritmo da narracdo. Neste
momento, levei em consideracdo o publico alvo construido pelas personas e o formato de video
ensaio, decidi manter uma linguagem didatica, um pouco informal, porém com termos especificos
da area da Comunicacdo. O roteiro de fala esta anexado no apéndice A deste trabalho.

Em seguida veio o roteiro visual que consiste na descricdo estética e espacial de tudo que
aparece na tela. Mantendo o roteiro de fala como a principal referéncia, construi as cenas dividindo
as frases da narracdo de acordo com a importancia do contetdo e o tempo de fala. Meu objetivo era
esclarecer ou enfatizar o que estava sendo dito por meio de recursos visuais. O roteiro é, em maior
parte, uma animacao, porém também estdo presentes muitas cenas de montagem de trechos de
filmes ou videos ja existentes e algumas poucas cenas gravadas por mim e minha equipe. Os
recursos de animacdo, edicdo e montagem ajudam no entendimento do contetudo, por meio de
imagens, cores e letras que reforcam frases ou mostram exemplos do que € descrito, também
transformam o video em algo divertido de se assistir com dinamismo e referéncias visuais de outros
produtos conhecidos. O quesito entretenimento é relevante em produtos audiovisuais, pois € fator
decisivo para o expectador prestar atencao ou ndo no que esta sendo mostrado. Referéncias estéticas
também sdo descritas no roteiro, possibilitando uma pré-visualizagdo do que € desejado no produto
final, além de unificar a visao criativa do projeto. O roteiro visual também esta anexado no apéndice
A deste trabalho.

Por fim, uni os dois roteiros existentes em um Unico: o roteiro de cenas. Neste roteiro, as
cenas sao claramente divididas e contém simultaneamente os trechos da narracdo e a descricao
espacial e estética das imagens. Dividi e nomeei as cenas de acordo com o contetido e o visual com
0 objetivo de criar um Unico arquivo que contém por inteiro a informac&o necessaria de cada parte
do video para a proxima etapa da producdo. Ter um arquivo conciso ajuda na organizacdo da pré-
producdo quando se trabalha com uma equipe; cada membro da equipe vai ter as informacoes sobre
a sua parte e a de seus colegas, coincidindo para um trabalho mais unificado e claro na mente da
equipe. Mais uma observacédo relevante é citar novamente a presenca de referéncias estéticas no
roteiro que constroem uma visdo mais unificada do produto final, independente da sua area de
producdo. O roteiro de cenas esta no apéndice A deste trabalho.

Os roteiros funcionaram como um guia que mostrava o video como um produto inteiro, me
dando, em certo detalhe, a idealizacdo de como as cenas funcionam juntas e separadas. Ficou claro
quando comecei efetivamente a produzir as artes, a locugdo e as animacgfes que seria preciso

trabalhar melhor na coesdo entre as cenas. Isso me fez realizar varias adaptagdes nas cenas que ndo



28

foram reescritas nos roteiros. Na minha posicéo de principal produtora do video, minhas tarefas
incluiam criar todas as artes usadas nas animacdes, testar a disposicdo das artes nas cenas e editar
as gravac0es utilizadas. As execucgdes dessas tarefas serdo melhor explicadas nos capitulos a frente,
mas é possivel dizer neste ponto da memoria que, durante o processo de producao, as alteracGes e
adaptacgdes foram feitas por mim antes de seguir para a pos-produgéo.

Por conta das fungdes de direcdo e pré-producdo terem sido concentradas em mim e equipe
ser pequena e proxima, outras versdes do roteiro ndo foram reescritas e qualquer orientagcdo de
mudangas na etapa de pos-producdo foi transmitida oralmente. Encorajei bastante a liberdade
criativa dos animadores para dar ideias de como melhorar a coesao de elementos dentro das cenas
e entre as cenas em si. Grande parte do tempo, trabalhei com a equipe no mesmo ambiente, portanto
fazia mais sentido e percebemos uma boa produtividade resolvendo as adaptacbes do roteiro

oralmente.

5.1.6 Planejamento de execucao

A escolha de usar a animacdo como principal forma de linguagem visual foi um processo
que incluiu algumas experiencias anteriores em producgédo de animacoes institucionais e em uma
analise de videos ensaios de varios canais do Youtube. Apesar de ser uma producdo audiovisual
mais trabalhosa, a animacdo € libertadora, da espaco e vida a inimeros recursos didaticos, constroi
e destrdi cenérios e acaba funcionando como uma folha branca pronta para recomegar.

Durante a andlise de videos ensaios no Youtube, minha principal referéncia foi o canal do

site de noticias americano Vox (www.vox.com), a equipe de jornalistas do Vox se propdem a

explicar as noticias num mundo em que temos informacao demais e contexto de menos. A esséncia
de seus videos é ser simples, informativo, informal e cOmico. Misturando simples animagfes com
técnicas de stop motion, manipulagdo de imagens e recortes, motion graphics e trechos de videos
de época, cenas famosas ou simplesmente cenas gravadas por eles. Segue abaixo imagens de alguns

exemplos:


http://www.vox.com/
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Y()u Pesquisar
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How the heart became ¥ Préximo Reprod it
Vox m Hko did pink become a girly

Figura 1 — Imagem do video “How the heart became <3 do canal VVox.
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Walk Hard: The Dewey Cox Story (2007)
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What it's like to have no sense of taste or smell Préximo Reprodugao automética @ @

Vox m The myth of the "supermale” and
a -

Figura 2 — Imagem d video “What it’s like to have no sense of taste or smell” do canal Vox
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SMOKING

GUM DISEASE
HEAD INJURIES
EAR INJURIES

DENTAL PROBLEMS
RESPIRATORY INFECTIONS
RADIATION THERAPY
POOR ORAL HYGIENE
EXPOSURE TO CHEMICALS
NASAL MEDICATION

> »l o) 0397149

What it's like to have no sense of taste or smell Préximo Reprodugéio automatica @ @

Vox m The myth of the "supermale” and

Figura 3 - Imagem d video “What it’s like to have no sense of taste or smell” do canal Vox

A combinacdo de recursos de linguagem audiovisual me chamou a atengdo por expressar
diversidade, desenvoltura e variedade, que me serve muito bem quando penso em didaticas
apropriadas para cada assunto dentro dos videos. Os prop6sitos da Quarta Parede sdo abordar novas
perspectivas e paralelos do uso do audiovisual na Internet, ao comunicar mensagens e historias para
pessoas, aprender a importancia da presenca de produtos audiovisuais na vida cotidiana e
empresarial, além de dar uma espiada em como essas abordagens podem ser colocadas em prética.
No fim, € tudo diretamente relacionado a como 0s expectadores vao absorver as informacdes
passadas nos videos, a como a linguagem audiovisual vai ser capaz de expressar valores como
clareza, didatica, dinamismo e prender atencdo.

Minha decisdo foi incluir no meu video as técnicas de manipulagdo de imagem,
videografismo — que é a animacdo de pequenos objetos, tipografia, linhas e pontos — edicdo e
montagem de trechos de produtos ja existentes e gravacdo tradicional de cenas. O contetdo do
video piloto #1 € longo, traz muita informacéo em forma de dados e conceitos, a0 mesmo tempo, é
rapido e dindmico para ndo cansar o expectador. Escolhi, assim, linguagens audiovisuais
conhecidas e facilmente absorviveis, balanceando a liberdade de criar minha prépria linha de
historia e a restrigdo de trabalhar com materiais ja existentes e reconheciveis.

Iniciei o planejamento de execucdo pela divisdo de tarefas, entrega de roteiros e definigéo
de prazos. Eu trabalhei com uma equipe de trés animadores — Rodrigo Dal Moro, Barbara Belloni
e Matheus Costa — que eram responsaveis pelo videografismo e assumi para mim a posicao de

diretora e todas as outras func¢des de producdo que inclui criacdo das artes das animacoes, gravagdo



31

e edicdo das cenas em live action, da locucédo, escolha de trilha sonora e pesquisa, edi¢do e
montagem de trechos de referéncias utilizadas. Também passei para a equipe um briefing com um
resumo da proposta do trabalho, meus objetivos com esse video e algumas referéncias ja citadas

nesta memdaria. Pude ai comecar efetivamente a producdo ativa do video que segue no item 5.2.

5.2 Producéo

5.2.1 Identidade Visual

A elaboracdo de um nome para a série foi um trabalho feito em conjunto com duas
designers-amigas-colaboradoras — Helena Nerasti e Jéssica Huhn. A minha intencdo ao chama-las
para participar na criacdo do nome e da identidade visual da série era a de fazer o trabalho mais
profissional possivel. Devo comentar que a criacdo da identidade visual aconteceu simultaneamente
a producdo do video. A integracao da identidade visual com o video foi feita depois que a maioria
do conteldo ja estava pronto, por meio de detalhes como uso das cores da paleta e da tipografia
escolhida. O processo criativo comegou com perguntas e respostas sobre a conceituagdo do
trabalho, o conteudo dos videos da série, quais meus objetivos, com quem eu gueria me comunicar,
etc. Toda esta etapa foi para criar um briefing com as informagdes necessarias para a criacdo da
logo incluindo uma nuvem de referéncias e também para a familiarizacdo das duas com o projeto.

Para a segunda etapa, fiz uma investigacdo criativa para descobrir e verbalizar qual é a
minha motivacdo interna na escolha do tema deste trabalho, em trabalhar com audiovisual e como
criadora do projeto em questdo, que ja expressei no inicio dessa memdria. A metodologia foi uma
mistura de observar e analisar varias referéncias, identificar abordagens de temas similares,
brainstorm de palavras chaves que se relacionavam a temaética do audiovisual e um compilado de
logos que eu admirava. Entendi que a identidade visual da série deveria ter relacdo direta com a
linguagem cinematografica e a0 mesmo tempo trazer a esséncia de um canal direto de
relacionamento com o publico. Entre outras reunifes e muitas trocas de referéncias de tipografias
e paletas de cores, cheguei a conclus@o que gostaria de uma logo tipogréafica, sem simbolo e que o
nome se relacionasse principalmente ao cinema ou a presenca de videos na Internet — no sentido de
palavras como streaming, youtuber, Instagram Stories, Snapchat, etc.

Fui apresentada duas opcdes de nome: Quarta Parede e Direct (com as letras “rec”

destacadas como a sigla REC que aparece na camera ao gravar). Ambos se encaixavam no que eu
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gostaria para o0 nome da série, mas minha escolha foi 0 nome Quarta Parede. Primeiramente por ser
em portugués, depois pelo conceito referente a quarta parede do cinema, que é a propria tela, e
como a quebra da quarta parede e interagdo direta com o publico é a linguagem cinematogréafica
basica dos videos onlines nos quais essa barreira as vezes nem existe mais. O nome se encaixou
muito bem em todas as minhas propostas da série e incluia em todos os requisitos que eu havia
definido como importantes.

Era hora de trabalhar em volta do nome, criar um logo e finalizar a identidade visual da
Quarta Parede. Eu pedi que a paleta de cores usada tivesse tons coloridos, vibrantes, bem saturados,
porém com pouco brilho. A quebra da quarta parede do cinema foi usadas inicialmente nas
comédias do cinema mudo americano e esta foi a premissa utilizada na pesquisa da tipografia do
logo. A primeira opcdo tinha uma estética mergulhada nos detalhes e floreios da art déco, porém

com uma modernizagdo na finalizagdo das letras, deixando leve e moderna, com letras mais

curvilineas, em caixa alta. Segue a foto da primeira opg¢éo abaixo:

QUARTA PAREDE

ety QUARTA PAREDE
P

),
QUARTA PAREDE gQUARTA PAREDE

Figura 4 — Opgdo 1 logo Quarta Parede

A paleta de cores € bem definida, seus tons variados contrastam bem um com o outro, dando
vida a tipografia e foi aprovada na hora sem delongas. A tipografia, no entanto, ndo funcionou
muito bem com todas as cores dispostas, as linhas brancas causaram tensao desconfortavel com
algumas cores mais claras e acabou com uma aparéncia infantil. A segunda op¢éo seguiu 0 mesmo
conceito e pesquisa, sua diferenca foi ser uma tipografia mais classica dos letreiros dos filmes
mudos. Nesta opc¢éo, a tipografia & mais linea, com pontas bem definidas e espessura que alterna
entre muito fina e muito grossa na mesma letra, dando uma sensacdo de peso e contrapeso na
palavra. As duas decidiram brincar com as letras e aprofundar a nogédo da real quarta parede (a tela)

em uma representacao visual na identidade. A letra “a” na palavra “parede” foi replicada e colocada
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em cima do “a” ja existente, em cores diferentes as letras replicadas criam uma sombra mostrando
visualmente uma profundidade, como se o video fosse um dos “a” ¢ o expectador fosse o outro. A
logo desta maneira mostrou-se concisa, forte em conceito e execucdo, em harmonia com a paleta
de cores e foi aprovada sendo a identidade visual oficial da série Quarta Parede. Segue abaixo a

segunda opgéo:

QUARTAQUARTA

A A PAREDE

QUARTA

A

PAREDE § PAREDE

Figura 5 — Opgao 2 logo Quarta Parede

A logo escolhida para ser a principal foi a de fundo roxo e tipografia em amarelo e vermelho.
Todas as cores acima fazem parte da paleta de cores da identidade visual, no total s&o cinco cores
principais — amarelo, vermelho, verde, roxo e laranja — e mais trés tons neutros — preto, cinza escuro e
cinza claro. Também pedi que fizessem uma versdo reduzida da logo s6 com as iniciais “QP”. Recebi
uma versao colorida como na logo principal, ou seja, 0 “q” vermelho ¢ o “p” amarelo, e outra versao
em preto e branco. As logos reduzidas ndo tem fundo, ja que podem ser usadas como marca d’agua.
Anexadas ao apéndice C deste trabalho estdo a logo principal, todas as opcbes de logos, a paleta de

cores e as logos reduzidas.

5.2.2. Gravacéao da locucgéo

O ritmo do video € construido da sincronizagdo da narragdo com as imagens em acgao no
video, sejam estas de animacéo ou live action. Neste projeto, a locucéo é o centro do video, pois 0
conteudo se concentra na fala, sem ela as imagens nao fazer total sentido e a trilha sonora entra

como apoio de ritmo e garantia de ndo ter siléncios vazios nas cenas. Como ja disse anteriormente,
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comecei escrevendo o video pelo roteiro de falas, este foi a base para todos os outros roteiros,
portanto, de novo, comecei a producéo pela gravacao da locucéo que foi a base para todas as outras
etapas de desenvolvimento do video.

A escolha do tipo de voz que eu usaria no video foi bem facil, pois dentro da minha pesquisa
de referéncias pude perceber um padrdo de tons e andamento usados em outros videos ensaios
online. As vozes tinham entonacdo informativa jornalistica, eram fortes e sérias com caracteristicas
indagadoras, porém gentis e pacientes similar a uma professora ensinando sobre um assunto novo
e ainda, em alguns momentos mais descontraidos, eram informais de modo quando se esta contando
uma curiosidade a um amigo. Nas referéncias, haviam em quantidades quase iguais vozes femininas
e masculinas em videos ensaios que seguiam as caracteristicas descritas.

A Quarta Parede € um projeto idealizado, criado e desenvolvido por um time com maioria
feminino, também achei que, na minha competéncia de diretora, saberia dar orientagdes mais claras
sobre uma voz feminina do que uma masculina e, assim, escolhi trabalhar com uma voz feminina
adulta. Chamei uma colaboradora muito proxima — Veronica Lemos de Oliveira Maia — para gravar
a locucédo comigo. Ela ja teve experiéncias com gravacdo de mensagens eletronicas e propagandas
de rédio, além de também ter dado aula de teatro para adolescentes. Duas experiéncias que pensei
que ajudariam a atingir o objetivo da narracao.

Foram dois dias de gravacao no estidio de radio da Faculdade de Comunicacao da UnB nos
quais primeiro trabalhamos em adaptar a locucéo para linguagem falada e em criar tons de voz que
funcionassem no video. No primeiro dia de gravacdo, fiz junto a Verdnica uma adaptacdo da
narracdo para a linguagem falada, beirando linguagem coloquial. Comegamos por ai, porgque a
linguagem escrita é limitada e ouvi-la em voz alta fez parecer um pouco travada. As primeiras
tentativas foram para aquecer, dar tempo dela se acostumar com o texto e para brincar tentando
alguns tons diferentes (alegre, lento, rapido e outras). Decidi seguir com duas abordagens: a
primeira com ritmo levemente acelerado e a voz alerta e alegre; a segunda com tom de voz mais
sobrio e calmo, entoando bem as silabas, dando pausas e ritmo um pouco lento. A obvia polaridade
nas abordagens escolhidas me deu op¢Oes interessantes para acelerar ou desacelerar o andamento
do video.

No segundo dia, gravamos cinco takes diferentes com as duas abordagens. Em seguida,
levei a gravagdo para corte e mixagem. Eu ndo tenho muita pratica com produgéo de som, portanto,

fiz um trabalho basico com as gravacdes que resultaram em duas locu¢des completas do video.
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Ambas foram usadas para a montagem final das animagdes que explicarei com mais profundidade

nos itens de pos-producéo.

5.2.3 Criacgao das artes e filmagens

Como ja dito anteriormente no capitulo de pré-producdo, os videos da série sdo construidos
usando diversas linguagens visuais e cinematogréficas. Cada exige uma lista de passos diferentes para
sua producdo, portanto, seguindo o roteiro de cenas, dividi os tipos de cena em trés categorias:
animacao/videografismo, edicdo e filmagens. Desta maneira, listei em trés documentos tudo que seria

necessario para a execuc¢do das cenas em cada categoria.

Iniciei pelas cenas de animacado/videografismo, ja que eram em maior namero, trabalhosas e
complexas. A estética do video estd muito envolvida pelo conceito da identidade visual, na qual
observamos elementos do cinema, de tempos passados, midias impressas, vintage e, simultaneamente,
se misturam com uma modernidade presente na linguagem da internet, cultura pop e produtos
tecnoldgicos. E evidente no uso das cores nas cenas, por exemplo. Em uma visdo geral, as cores s&o
neutras, muito preto, branco e tons de cinzas remetentes ao classico cinema mudo, porém sao salpicadas
por detalhes coloridos da paleta de cores da identidade visual. As cores séo os pingos de modernidade

na estética do video e funcionam juntas num caminho do meio entre os dois mundos do conceito.

A mesma premissa do uso das cores foi aplicada na escolha e uso das imagens e trechos de
videos. Trabalhei com fotografias antigas, filmes atuais, videos e imagens de banco de dados, obras de
arte centenarias, desenhos e icones feitos especialmente para o video. O processo de pesquisa e
curadoria desse material foi longo e limitado a midias e bancos de dados que permitissem o uso gratis
do material baixado. A questdo de direitos autorais para imagens e fotografias é diferente de videos e
filmes. Para imagens, desenhos, fotografias e videos genéricos, utilizei banco de imagens gratuitos e
banco de dados de stockfootage gratuitos. Na questdo do uso de trechos de filmes, segui as normas de
uso aceitavel previstas para videos colocados no site Youtube. Os quatro fatores do uso aceitavel sao:
1- a finalidade e o caracter do uso do material ndo visem a obtencéo de lucro; 2- a natureza da obra sera
protegida; 3- uso de pequenas parcelas do conteudo do que usar longos trechos e 4- ndo prejudicar 0s
reais proprietarios dos direitos autorais. Além de seguir as diretrizes do uso aceitavel, também creditei

cada filme no proprio video e também na filmografia deste trabalho. Ao trabalhar nesse material,
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manipulei as imagens com os softwares Adobe Photoshop e Premiere para adapta-las as necessidades

de cada cena.

Apesar do video ser na sua maioria uma combinacdo de animacdo e montagem, duas cenas
foram pensadas em live action e fazem parte da categoria de filmagem. A decisao de incluir pequenos
trechos de live action veio por dois motivos: o primeiro para criar um sentimento de proximidade e
singularidade com a série, mostrar que a producéo é feita especialmente para cada video, para incluir o
publico ou dar uma amostra de que o conteddo abordado é colocado em préatica também na producao
da série, ilustrando da melhor maneira os pontos desejados, sem ser 100% dependente de conteudos
externos. O segundo foi para ter uma variacdo de recursos usados, aplicando os melhores recursos em

cada cena para ilustrar os pontos desejados com claridade, criatividade e dinamismo.

As filmagens ocorreram em um Unico dia, pois as cenas eram curtas e, como explicado
anteriormente, adaptadas do roteiro para 0 mesmo cenario. Montei o cenario simulando uma mesa de
trabalho de um produtor audiovisual/video maker, incluindo referéncias diretas ao cinema como a
claquete, uma cdmera analdgica, mas deixando o ambiente com aparéncia moderna e colorida, seguindo
a estética geral do video, o que ajudou a manter uma consisténcia do conceito de ser um registro da
vida real (ja que os objetos sdo para uso profissional) e a0 mesmo tempo encenado para se encaixar no
todo da narrativa e para ilustrar de modo ensaiado o ponto abordado na cena. O set foi rapido e objetivo,
com pouca equipe, segui o planejamento e ndo tive problemas. A cena #9 do roteiro foi encurtada, pois
tinham cenas demais para o curto tempo da locu¢éo. Decidi manter sé o essencial para conectar a ideia
de facilidade de postagem de material na internet. A cena #24 foi mantida e realizada como se passa no

roteiro.

A categoria de cenas de edicdo e montagem inicial deixarei para tratar nos proximos itens que

tratam da p6s-producéo.

5.3 Pos-producéo

5.3.1 Edicédo e Animagéo
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A etapa de pos-producéo foi onde pude pela primeira vez ver o esqueleto do video como um
todo. Foi 0 momento no qual os pedacos cortados e sozinhos se uniam em cenas prontas. A etapa foi
dividida em duas grandes funcbes que sdo a edicdo/montagem inicial e a animacdo, sendo
aproximadamente 8 cenas da primeira e 15 da segunda func¢do. Como ja dito anteriormente, eu estava
responsavel por todas as cenas de edi¢cdo/montagem inicial e minha equipe de animadores trabalhou

nas demais. Para descrever o processo de animacéo, reuni feedbacks em reunides com a equipe.

O processo de edicdo/montagem inicial é extremamente objetivo, longo e um pouco tedioso.
Primeiro, identifiquei nas listas de itens necessarios para cada cena quais trechos de quais materiais
seriam usados em cada cena. Se vocé nao tiver referenciais numéricos de em quais minutos e segundos
estdo as partes que vocé precisa, a alternativa € literalmente assistir ao material até que apareca o que
voceé procura. Soa divertido sentar e assistir filmes, porém é uma funcéo extremamente demorada e nao
muito satisfatoria, ja que muito tempo foi perdido. Esta tarefa exige muita objetividade e anélise critica

para julgar o que se encaixa melhor na proposta e o que é jogado fora.

Em poucos dias, eu cortei todas as partes que pertenciam as cenas trabalhadas. Em seguida,
verifiquei quanto tempo da narragdo cada cena se desenrolaria e montei, com ajuda das instru¢des do
roteiro de cenas, os melhores segundos de cada trecho garimpado. Algumas cenas foram redirecionadas

para a equipe de animacdo finalizar e, finalmente, montar ao video inteiro.

A animacao, no entanto, foi um processo diferente para cada animador, mesmo trabalhando no
mesmo video e com as mesmas instrucdes. Toda a animacao foi feita nos softwares Adobe After Effects
e Premiere que ja faziam parte das expertises dos membros da equipe. O animador-chefe foi o Rodrigo
Dal Moro que descreveu o processo de animacdo como arduo e intenso. Apesar de termos definidos
prazos, a animacao teve muito atraso por varias razGes e demorou aproximadamente 3 a 4 semanas para
ficar pronta. Meu principal animador teve uma emergéncia médica nas semanas cruciais de producéo e
0 atraso se tornou pior. A primeira versdo completa do video demorou a ficar pronto o que prejudicou
0 processo de feedbacks com o professor orientador que foi inteiro por e-mail. Todas as correcdes e a
montagem final também ficaram na responsabilidade do Rodrigo Dal Moro que, mesmo com prazo

reduzidissimo, entregou a tempo.

Um momento interessante do processo de animacéo foi a criagdo da vinheta de abertura e dos
créditos finais do video que foram pensadas para serem representacfes em movimento da identidade
visual. Pensei numa composi¢do minimalista e moderna que fosse se encaixar com o conceito da

identidade visual, com o resto da estética do video e fosse relativamente facil de produzir, pois ndo
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tinha mais tempo sobrando. Usei as cores da paleta j& trabalhada e referéncias de artistas abstratos
modernos como Piet Mondrian para criar um gride de grandes quadrados e retangulos moveis que foram
recortados em tamanhos variados e se movimentaram pela tela montando e desmontando a formacao

do gride.

5.3.2 Montagem Final

A montagem final do video ficou concentrada em um Unico animador e, pela equipe ser
pequena e trabalhar proxima, eu na posicao de diretora e principal produtora do video pude realizar
as mudancas e conversar diretamente com os animadores sobre qualquer mudanca, caso necessario.
O processo de montagem comegou com a exportacdo de todas as cenas prontas. Normalmente, a
sincronizacdo com a locucao ¢é feita antes da cena ser exportada, pois se for necessaria qualquer
mudanca nos movimentos ou na velocidade da animagdo, podem ser feitas na hora, porém o
computador usado na montagem néo suportava a intensidade das 25 cenas de animacéo no software
Adobe After Effects e travava muitas vezes. Cada animador, entdo, deixou as cenas mais ou menos
sincronizadas com o tempo de cada fala e exportou sem som.

Juntei todas as cenas exportadas e utilizei o software Adobe Premiere para sincronizar as
cenas com a locucdo escolhida. N&o tive muitos problemas nessa etapa, por conta do cuidado que
0s animadores tiveram em manter a cena com tempo coincidente a fala da narracdo. Os pequenos
problemas de velocidade foram resolvidos no Premiere mesmo, aumentando ou diminuindo a
velocidade da animacédo e/ou locucdo. Para criar um ritmo do video, as cenas foram montadas
baseando-se no formato de apresentagcdes de Duarte (2012) que apresenta a linha do tempo da
jornada do herdi: inicio mostra a realidade do expectador numa introducdo calma e ilustrativa; o
meio sdo conteldos constantes e alternados entre como € e como poderia ser, alternando entre a
perspectiva do expectador e do narrador; e o fim, hd uma rapida recapitulacdo do contetdo na qual
0 expectador percebe o que aprendeu e é convidado a colocar em pratica seus aprendizados.

A linha do tempo foi pensada durante todo o processo de producéo do video, ndo somente
ao fim na montagem, porém & nesta etapa que ficou visivel cada momento presente na linha do
tempo, unindo os esfor¢os em conjunto da narracdo e da animagao. A trilha sonora é importante na
sincronizacao e gosto de usar a analogia de que a musica é a cola que gruda a narracao a animacao.

A musica preenche siléncios inconvenientes e mantém o andamento do video servindo como uma
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base na qual a voz e as imagens se apoiam. Todas as musicas usadas no video foram retiradas da
biblioteca de musicas do Youtube que oferece masicas gratuitas para uso em videos dando crédito

aos criadores.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A Quarta Parede foi o primeiro projeto de videos de minha autoria, producéo e dire¢cdo. Minhas
experiéncias anteriores com producdo audiovisual foram todas em projetos com uma grande equipe,
um objetivo externo e um direcionamento bem definido. Neste caso, eu era a responsavel por oferecer
esse tipo de informacdo para quem fosse trabalhar comigo, por botar a mdo na massa e participar de
todas as etapas, honestamente, foi um grande desafio. As profissdes da &rea do audiovisual presam
muito por especializacao e trabalho em equipe e, apesar da internet ter potencializado a tendéncia de
produzir de videos com uma equipe de 1 ou 2 pessoas, aprendi que ndo é nada facil manter um projeto
com essa metodologia e aprecio os profissionais que o fazem.

Observei que a inovacdo pode ser estimulada por dois grandes nichos de conhecimento:
conhecimento técnico decorrente de préaticas que configuram experiéncia; ou conhecimento cientifico
gue reconhece teorias mais consolidadas ou ressignificacdes demandadas pelas proprias experiéncias
praticas. Ou seja, a inovacdo pode ser estimulada pela pratica e/ou pela experiéncia que permitem a
mudanca nas normas pré-estabelecidas ou demandam ressignificacdes de acordo com as préprias
experiéncias.

Acredito mais ainda, no fim dessa jornada, que o audiovisual é grande parte do convivio e do
consumo online e que deve ter tanto espago nas discussdes académicas quanto tem no mundo digital.
Ficou evidente que comunicadores e organizacbes que presam pela inovacdo, criatividade e
contemporaneidade fariam bom proveito das informacdes dividas nesse trabalho. Foi extremamente
interessante apresentar essa perspectiva paralela das relagdes entre a Comunicacgdo Organizacional e o
Audiovisual, acredito que consegui cumprir meus objetivos, apesar dos problemas com tempo e
organizacdo da minha parte.

Espero me aventurar mais ainda nesse tema, ndo descarto a possibilidade de continuar a série e
completa-la um dia. Meu crescimento pessoal e profissional ao final deste trabalho foi intenso, eu
termino essa fase da minha vida académica com a certeza de que escolhi uma profissdo que sempre vai

requerer crescimento e pesquisa, que riscos devem ser corridos, a inovagdo e a mudanga nao vém
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sozinhas, que é preciso muito trabalho e conviccdo para atingir seus objetivos e muita atencdo para

aprender com quem sabe mais do que vocé. Estou ansiosa para ver o futuro da comunicacéo.
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Tecnologia, rede sociais e multimidias mudaram como nos comunicamos.

Mas acho que isso vocé ja percebeu! [pausa] A grande pergunta é: como atualizar os discursos
e reaprender a se comunicar nesse outro cenario?

Vivemos num mundo que permite que vocé seja tudo. [pausa] Um pintor renascentista que
trabalha com pincel, [pausa] com Photoshop [pausa] ou os dois!

Mesmo que essas ferramentas ndo sejam exatamente “novas”, se combinarmos mais de uma
técnica e explorarmos no mesmo discurso, criamos um novo contexto que exibe uma integracéo na
comunicacao. +

A nocdo de comunicacgdo integrada ndo é novidade. Nos veiculos tradicionais, por exemplo,
lembramos daquela mesma propaganda que passava no radio e na TV.

Essa integracdo era de linguagem, [pausa] ou seja, a mesma mensagem era reproduzida nas
diferentes midias.

Hoje, a construcdo da comunicacdo integrada € flexivel [pausa] maleavel com intuito de se
encaixar em novos espacos, em novas ideias.

Falamos de construcéo, pois ndo ha garantias nem fim. [pausa] Constantemente mergulhamos
em mais uma nova ideia, experimentamos e corremaos riscos.

Os experimentos sdo montados pensando na jornada. [pausa] Criamos estratégias. [ pausa]
Aprendemos enquanto fazemos. [pausa] E a melhor fonte de referéncia sdo os proprios usuarios.

Nessa jornada constante, o publico esta navegando num mar de tweets, séries, videos de
gatinhos, propagandas, vlogs, filmes, além de uma cobertura jornalistica 24h/dia.

Novas plataformas permitem que conteddo audiovisual seja criado e compartilhado a todo o
momento e em qualquer lugar do mundo - com conex&o de internet, claro.

Segundo o estudo “Previsdo de Trafego Global de IP” realizado pela Cisco VNI, até 2020, o
trafego de videos online de consumo pessoal e empresarial sera responsavel por 79% de todo trafego
de internet mundial.

O estudo ainda diz que 82% do trafego pessoal de internet dos usuarios sera para 0 consumo de
videos online.

Outro ponto interessante é que 66% do trafego total de internet de organizagdes € composto por

trafego de videos. Adeus, slides! OI4, reunido de video conferéncia!
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Outro estudo sobre o fendmeno global da Internet com foco na América Latina, feito pela
Sandvine, atesta que servigcos de compartilhamento e streaming de video, como Youtube e Netflix,
estdo entre os top 5 mais utilizados. Sem previséo para cair do rank.

Porém o alto fluxo de conteddo em video pode ser esmagador para 0 usuario.
A Cisco prevé que a duracdo equivalente a 5 milhdes de anos de video cruzara a internet em apenas
um més no ano 2020. Ja imaginou acompanhar essa série?

E esses estudos ndo s&o 0s unicos.

Como podemaos nos destacar no meio dessa enxurrada sem fim? Como chamar atencdo e trazer
engajamento das pessoas?

Bom, primeiro vamos entender as pessoas.

Vivemos em sociedades e, como seres sociais, nossa atencdo se prende no que podemos nos
identificar, o que é familiar. Outro motivo sdo coisas que interfere direta ou indiretamente em nossas
vidas.

Os relacionamentos que formamos com coisas reais — outras pessoas, nossa casa, livro favorito,
musica — e coisas mentais — opinides, tradi¢cdes, crencas, ficcdo — se tornam sensacdes e emocdes que
reconhecemos e fazem parte de quem somos.

Retratar sensagdes e emocdes é chave para se conectar com pessoas e criar o impulso para agéo,
engajamento.

H& milhares de anos, fazemos isso por meio de histérias. Histdrias da nossa propria vida,
historias de grandes herdis e histdrias numa galaxia bem distante.

No mundo digital, como j& vimos, os videos sdo muito consumidos e veiculos perfeitos para
conversarmos com os usuarios através de histérias. Luz, Camera, soooom e acao!

Videos exploram a criatividade em cada detalhe da sua criagdo. As qualidades técnicas do
audiovisual permitem transmitir uma mensagem nos detalhes tomada a tomada.

Cada decisdo criativa dentro do video tem participacdo na historia contada. Pode ser
impulsionando um desenrolar de fatos ou mudando totalmente a dire¢do da narrativa.

Utilizamos tecnicas, teorias e ferramentas audiovisuais para construir o mundo da nossa historia
e, assim, nos guiar dentro dele criando uma experiencia de sensacGes e emogoes.

Cores, cendrios, iluminacdo, trilha sonora e atores sdo alguns dos itens de uma importante lista
de conhecimento que te ajuda a produzir o ambiente da historia do seu video.

Aqui a criatividade vai guiar os seus objetivos, mas o conhecimento audiovisual vai guiar suas

acoes.
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Jé estabelecemos que pessoas se ligam em histdrias e que, na internet, videos sdo os produtos
mais populares de consumo online.

Vamos explorar aqui como criar e produzir videos que comuniquem mensagens através de
historias com o objetivo de conectar e engajar o publico.

Mantendo em mente que a criatividade e 0 audiovisual serdo 0s percursores da sua experiéncia.

Dobrem suas mangas e méos a obra!

#1 Video introducéo — Roteiro visual

Roteiro fala Roteiro visual
Tecnologia, rede sociais e Fundo de textura preto — tela
multimidias (...) dividida em 3 partes (sem demarcacéo)

No 1/3 da esquerda, desce rapidamente de
cima para baixo, um robozinho fofo de
duas cores (referéncia BBS).
No 1/3 do meio, desce rapidamente de
cima para baixo, um satélite ao fundo
recortado de uma foto da NASA cobrindo
todo o meio da tela e a frente um
smartphone com varios aplicativos
visiveis.

No 1/3 da direita, desce
rapidamente de cima para baixo, uma
pizza com icone de contagem de likes no
zero. Uma moldura pontilhada de tablet

se forma em volta da pizza.

(..)  mudaram como  nos Fundo de textura  preto

comunicamaos. O robozinho a esquerda troca de cores.




O satélite emite ondas e os aplicativos do
smartphone giram dentro do celular (ver
referéncia de gif)

A contagem de likes da pizza sobe
e a moldura de tablet se transforma numa

moldura ainda pontilhada de TV.

Mas acho que isso Vvocé ja

percebeu!

Fundo de textura preto
Todos 0s movimentos param
imediatamente e todas as imagens na tela

desaparecem com um puff.

A grande pergunta é:

Fundo de textura preto

Pontos de interrogacdo comecam
a surgir no canto superior esquerdo da
tela até o canto superior direito, como

uma margem de cima.

como atualizar os discursos e
reaprender a se comunicar nesse outro

cenario?

Fundo de textura preto

Lettering com fonte em caixa alta
da palavra “como” aparece no canto
esquerdo da tela e marca a palavra de
amarelo como um marcador de texto.
Sem parar, o0 resto da frase se monta com
fontes variadas (ver referéncia de fontes)
como se fossem digitadas na tela.

Assim que as palavras “atualizar”
e “reaprender” aparecem sao sublinhadas.
Enquanto a frase se forma, pontos de
interrogacdo também surgem no canto
inferior direito da tela até o canto inferior

esquerdo, como uma margem de baixo.

TRANSICAO
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Mudanga de tela no estilo

caixinha.

Vivemos num mundo que permite

que vocé seja tudo.

Fundo preto de textura de estrelas
(referéncia foto NASA)

No centro da tela, aparece o
planeta terra como se este tivesse sido
puxado para fora de um buraco. Ao
mesmo tempo, do seu lado superior
direito, uma mini estrela da morte (star
wars) também aparece.

A terra e a estrela da morte giram

em orbita quando se fala a palavra “tudo”.

TRANSICAO

A terra, a estrela da morte e 0
fundo estrelado sdo puxados de volta para
dentro do buraco no centro da tela.

Um novo fundo é visivel com
temas de imagens renascentistas e

medievais.

Um pintor renascentista que

trabalha com pincel,

Fundo de imagens renascentistas

Ao centro surge o quadro da
Monalisa meio desbotada como recortada
de uma fotografia velha.

Ao lado direito, surge em seguida
um pincel classico e um paleta de tintas.
O pincel classico passa por cima da paleta
de tintas e depois por cima do quadro da
Monalisa que ganha sua coloragédo

original.

com Photoshop

Fundo de imagens renascentistas
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Ao lado esquerdo, surge um
cursor preto similar ao do Photoshop.

O cursor pega de fora da tela um
Oculos escuro e o coloca no rosto da
Monalisa. Depois clica no cabelo,

alterando a cor do mesmo para loiro.

ou os dois!

Fundo de imagens renascentistas

O pincel cléssico e a paleta de
tintas vdo em direcdo ao centro da
pintura.

O cursor preto também vai em direcdo ao
centro da pintura.

Os trés itens se chocam e como
mégica varias alteracbes ocorrem no
quadro da Monsalisa.

O quadro pisca preto e branco,
pisca na estética de Andy Warhol, pisca

na estética do Banksy.

TRANSICAO
A tela troca por inteiro de cima
para baixo como 0 movimento de troca de

tela de um tablet.

Mesmo que essas ferramentas néo

sejam exatamente “novas”,

Fundo de textura tipo papel
branco

A esquerda, surge num pop o0
icone de caixa de texto e, a direita,
também num pop surge o pincel classico.
Aspas aparecem em volta de cada item na
tela e logo em seguida desaparecem.

Os itens permanecem em seus

lugares.
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se combinarmos mais de uma
técnica e explorarmos no mesmo

discurso

Fundo com textura tipo papel
branco

Os dois itens se encontram no
centro da tela, levemente para a esquerda.

Comecam a escrever a palavra
“discurso” de modos diferentes.

O icone de caixa de texto como se
estivesse digitando uma tipografia de
caligrafia em preto.

O pincel classico como se
escrevesse letra cursiva na cor verde

(sugestéo de cor).

criamos um novo contexto

Fundo com textura tipo papel
branco

Os itens, independentemente,
desenham floreios em volta da palavra e

desaparecem saindo da tela.

que exibe uma integracdo na

comunicagao.

Fundo com textura tipo papel
branco

Um grande marcador vermelho
faz um circulo em volta da palavra e faz
uma linha saindo da tela.

Zoom out da tela mostra que a
linha se conectava a outro circulo
vermelho com a palavra “campanha”
dentro, que se conecta com outro circulo
vermelho com a palavra “imprensa”
dentro e assim sucessivamente até se
perceber um diagrama com Varias

palavras conectadas pelo marcador
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vermelho. A palavra central do diagrama
¢ “Comunicagao”.
Estética de quem escreveu tudo a

mao num caderno.

TRANSICAO
A tela troca por inteiro da
esquerda para a direita como o

movimento de troca de tela de um tablet.

A nocdo de comunicacdo

integrada ndo é novidade.

Fundo de textura jornal preto e
branco

No jornal do fundo ha a frase “ndo
¢ novidade”, fazemos um blur geral

deixando em foco a frase.

Nos veiculos tradicionais, por

exemplo,

Fundo de textura jornal preto e
branco

Surge do lado esqguerdo uma
televisdo de tubo velha como recortada de
uma propaganda do jornal antiga e do
lado direito um réadio velho também

recortado de uma propaganda velha.

lembramos  daquela  mesma
propaganda que passava no radio e na

TV.

Fundo de textura jornal preto e
branco

Dentro da tela da TV comeca a
passar uma propaganda velha do
Mcdonalds.

O radio mexe de um lado para o
outro mudando de angulo e a mdsica

“parapapapa~" toca ao fundo.

Essa integracéo era de linguagem

Fundo de textura de jornal preto e

branco
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No centro acima da tela, como um
titulo, a palavra “Linguagem” também

em blur

OU seja, a mesma mensagem era

reproduzida nas diferentes midias.

Fundo de textura de jornal preto e
branco

Cartazes, prints de propagandas
em video, outdoors, anuncios de revista e
qualquer outro produto de comunicacao
que esteja reproduzindo o slogan “Amo
muito tudo isso” do McDonalds comeca a
aparecer na tela sobrepondo uns aos
outros, inclusive a televisao e radio que ja
estavam em cena.

Manter o cuidado de ndo mostrar

a logo do McDonalds em primeiro plano.

TRANSICAO
Papel amassado

Hoje, a construcéo da

comunicacdo integrada é flexivel,

Fundo de textura preto

A palavra “flexivel” € construida
por blocos coloridos como no jogo Tetris
no centro inferior da tela.

E demarcado, igual ao jogo, a area

que os blocos caem.

maleavel

Fundo de textura preto

Outros blocos continuam a descer
muito lentamente.

Uma forga vem da esquerda que
faz os blocos coloridos tremerem como
gelatinas.

Ao mesmo tempo, a palavra

“maleavel” ¢ escrita por uma linha azul
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ininterrupta que se inicia no lado
esquerdo, escreve a palavra ao centro no
espaco entre a palavra “flexivel” e os
outros blocos coloridos que estdo
descendo lentamente, e termina no canto

direito.

com intuito de se encaixar em

NoVOoS espacos, em novas ideias.

Fundo de textura preto
A linha azul continua em
movimento saindo pelo canto direito.
Vemos o fim da linha azul a esquerda.
Esta faz todo o movimento da palavra até
sair por completo da tela a direita.

Os blocos coloridos que desciam
lentamente, caem numa alta velocidade,
preenchendo todo o espago demarcado
como ao perder no jogo Tetris.

Vemos que os blocos coloridos
formaram a figura de uma lampada

amarela ao terminarem de cair.

Falamos de construcédo, pois nao

ha garantias nem fim.

Fundo de textura preto
Igual ao perder no jogo Tetris, 0S
blocos coloridos sdo explodidos e jogo se

inicia novamente lentamente.

TRANSICAO
A tela troca por inteiro da
esquerda para a direita como o

movimento de troca de tela de um tablet.

Constantemente mergulhamos em
mais ideias, Experimentamos e

COrremos riscos.

Fundo de imagens de um parque

com lago
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Um mergulhador, como tivesse
sido recortado de uma fotografia, aparece
sorridente.

Uma piscina com um trampolim
também recortada de uma fotografia esta
ao lado do mergulhador. A piscina esta
cheia de letras, simbolos, pequenas
imagens que parecem ter sido recortadas
de revistas, jornais e fotografias.

O mergulhador aparece em cima
do trampolim e mergulha na piscina.
Tudo se parece com um stop motion de
imagens recortadas.

Vemos o0 pé de pato do
mergulhador. Em seguida, vemos a
cabeca sorridente do mesmo e sua mao
para fora da piscina segurando um corgi

(definir o que ele estara segurando)

TRANSICAO

A tela pisca. Corte seco.

Os experimentos sdao montados

pensando na  jornada. Criamos

estratégias.  Aprendemos  enquanto
fazemos. E a melhor fonte de referéncia

S80 0S proprios usuarios.

Video ocupa toda a tela

O fundo muda para um video de
um grupo de mulheres trabalhando em
computadores.

O video tem estética antiga,
parece que foi gravado em VHS.

Palavras chaves aparecem no

meio do video.

Nessa jornada constante, o
publico estd navegando num mar de

tweets, séries, videos de gatinhos,

Varios recortes de tweets, posts de
redes sociais, trechos de aberturas de

séries, anuncios de produtos, prints de
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propagandas, vlogs, filmes, além de uma

cobertura jornalistica 24h/dia.

videos de youtube de gatinhos e de

youtubers, cartazes de  futuros
langamentos de filmes e um trecho de
reportagem 24h cobrem a tela anterior,
sobrepondo uns aos outros e ocupando

todo o espaco disponivel.

TRANSICAO
Corte seco

Novas plataformas permitem que

conteudo audiovisual seja criado

Video ocupa todo o fundo

Um celular esta sob uma mesa de
madeira.

Uma mao aparece, pega o celular
e comega a abrir aplicativos.

Zoom in no celular.

Vemos que os aplicativos sdo
Snapchat, Instagram Stories, Stories do
chat do Messenger do Facebook.

O video é levemente acelerado,
deixando super-rapido a acao de abrir e

fechar aplicativos.

e compartilhado a todo o

momento

Video ocupa todo o fundo

Corte seco.

Um grupo de amigos esta tirando
uma foto com um celular.

O enquadramento ndo permite
vermos onde 0 grupo esta, s6 sabemos
gue é num ambiente aberto.

Zoom para a pessoa que tirou a
foto, zoom no celular. (ver referéncia de

enquadramento)
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Vemos que a pessoa esta postando
a foto num aplicativo de
compartilhamento de fotos (Instagram ou

Facebook) e marcando os amigos.

e em qualquer lugar do mundo

Video ocupa todo o fundo
Zoom out do enquadramento.
Podemos ver que eles estdo no

meio de uma trilha na natureza.

- com conexdo de internet, claro.

Video ocupa todo o fundo
Barulho de vinil arranhando, o
video congela as imagens da tela para

falar “com conexdo de internet claro”

TRANSICAO

Corte seco

Segundo o estudo “Previsdo de
Trafego Global de IP” realizado pela
Cisco VNI

Fundo de textura cinza escuro

Um papel timbrado da marca
Cisco aparece de baixo para cima.

No titulo da folha, a frase
“Previsao de Trafego Global de IP”
aparece como se estivesse sendo digitada.

(ver referéncia a capa real do
estudo e da logo da Cisco)

A folha para por um segundo e

depois sai de quadro para cima.

até 2020, o trafego de videos

online de consumo pessoal e empresarial

Fundo de textura cinza escuro

Um gréfico de pizza se monta
comecgando do zero e preenchendo até
chegar no 79% com a cor 1.

A frase “trafego de videos online
pessoal + empresarial” aparece ao lado

direito do grafico com uma seta indicando
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que aquela quantidade se refere a esse

item.

sera responsavel por 79% de todo

trafego de internet mundial.

Fundo de textura cinza escuro

Por cima do gréafico de cor 1,
também comecando do ponto zero até
fazer o circulo completo com uma cor 2
com baixa opacidade, outro grafico se
monta.
Ao lado esquerdo de ambos os gréaficos, a
frase “trafego de internet mundial”
aparece com uma seta indicando que se

refere ao segundo gréfico.

TRANSICAO

Cada grafico com sua frase de
identificacdo sai para um lado.

Gréfico 1 para a direita e grafico 2
para a esquerda.

Mantendo o fundo.

O estudo ainda diz que 82% do
trafego pessoal de internet dos usuarios

sera para o consumo de videos online.

Fundo de textura cinza escuro

O titulo “Trafego pessoal de
internet” aparece no centro superior.

8 e 0,2 quadradinhos coloridos
com um play dentro sdo desenhados na
tela. Uma chave é escrita embaixo dos
quadrados, reunindo todos e o numero

82% escrito abaixo da chave.

TRANSICAO
Mantendo o fundo.
Titulo e quadradinhos coloridos

saem de quadro por cima.
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Chave e nimero saem de quadro

por baixo.

Outro ponto interessante é que
66% do trafego total de internet de
organizacfes é composto por trafego de

videos.

Fundo de textura cinza escuro

Titulo “trafego total de internet de
organizacdes’” aparece no centro superior.
A palavra “organizacdes” ¢ marcada de
amarelo tipo marca texto.

Uma barra de carregar video
aparece e vai se preenchendo até chegar
em 66%. O numero 66% aparece abaixo
como se fosse 0 tempo que o video parou.

O video para nesse ponto e um
circulo similar aos que aparecem no
youtube quando seu video estd

carregando aparece.

Adeus,

conferéncial

slides! Ola, video

Fundo de textura cinza escuro

O 66% desaparece, o circulo de
carregar também.
O video segue e vemos uma reunido por
video conferéncia numa velocidade

acelerada.

TRANSICAO
O video termina e a tela fica toda
preta.

Corte seco.

Outro estudo sobre o fenémeno
global da Internet com foco na América

Latina, feito pela Sandvine,

Fundo textura cinza escuro

O mapa da América Latina
aparece no centro com floreios
desenhados em volta. (ver referéncia de

floreios)
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A logo da Sandvine aparece
rapidamente quando seu nome € citado e

desaparece em seguida.

atesta que Servigos de
compartilhamento e streaming de video,

como Youtube e Netflix,

Fundo textura cinza escuro

De dentro do mapa, duas setas
saem para a direita e para a esquerda.
Na seta da direita temos a logo do
Youtube e na seta da esquerda a logo do
Netflix.

estdo entre os top 5 mais

utilizados. Sem previsdo para cair do rank

Fundo textura cinza escuro

Ao lado de cada logo aparece uma
medalha do tipo de fita azul que se ganha
na escola com o ranking de cada
aplicativo como citado no estudo.

(verificar o ranking)

TRANSICAO
Cada item na tela sai de quadro
por um lado diferente.

Corte seco para o proximo fundo

Porém o alto fluxo de contetdo
em video pode ser esmagador para O

usuario.

Fundo foto antiga do perfil de um
homem sorrindo

O escalpo da cabega do homem se
abre e os recortes usados anteriormente
de tweets, videos de gatinhos, vlogs,
Stories, etc. entram rapidamente na sua
cabeca transbordando.

Os olhos do homem séo cobertos
por dois X desenhados de vermeho.

A boca dele muda para uma com a

lingua para fora indicando exaust&o.
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A Cisco prevé que a duragéo
equivalente a 5 milhdes de anos de video
cruzara a internet em apenas um més no
ano 2020.

Fundo tela anterior desfocada

A logo da Cisco surge no canto
superior esquerdo.

A frase “5 milhdes de anos”
aparece abaixo do logo. O nimero 5 esta
em pixels.

Um pc com aparéncia antiga dos
anos 80 aparece do lado direito da frase.

Os pixels que compBes o0 5 viajam
pela tela até entrarem na tela do pc,

reformando o 5.

Ja imaginou acompanhar essa

série?

Foca novamente no fundo da tela
anterior

Cobrindo a tela a mesma foto do
homem exausto aparece.

Agora 0 homem também possui

uma barba branca e cabelo grisalho.

E esses estudos ndo sdo os Unicos.

Imagem de varios sites, manchetes,
artigos, estudos, papeis aparecendo na
tela cobrindo todo o espaco.

Como podemos nos destacar no

meio dessa enxurrada sem fim?

No meio da confusdo de imagens
cobrindo a tela, um smile estd escondido.
Zoom in no meio das letras e
imagens até conseguirmos ver o smile

claramente.

TRANSICAO
A tela troca por inteiro da
esquerda para a direita como o0

movimento de troca de tela de um tablet.

Como chamar atencdo e trazer

engajamento das pessoas?

Fundo textura preto
Lettering de motion graphics.

Virias tipografias montam a frase “como
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chamar a atencgéo e trazer o0 engajamento
das pessoas?”’

As  palavras  “aten¢ao” e
“engajamento  das  pessoas”  sdo

sublinhadas.

Bom, primeiro vamos entender as

pessoas.

Fundo textura preto
Todas as palavras desaparecem

sobrando somente a palavra “pessoas”.

Vivemos em sociedades e, como
seres sociais, nossa atencao se prende no
que podemos nos identificar, o que é

familiar.

Video cobre a tela inteira

Curtos videos de pessoas

brincando em parques, festas de

aniversario, uma crianca comendo
sorvete, praias lotadas do Rio de Janeiro,
ruas de Brasilia.

Todas as imagens devem ser dos
anos 60, 70, 80 e 90.

Em alguma das imagens, uma
jovem sera circulada de amarelo. Uma
seta também amarela e o texto “eu” em

amarelo também se desenham.

Outro motivo sdo coisas que
interfere direta ou indiretamente em

nossas vidas.

Corte seco — video cobre a tela
inteira

Videos de placas sendo colocadas,
guardas de transito guiando 0s carros,

escolas sendo inauguradas.

TRANSICAO
O video termina, vemos o efeito
de TV sendo desligada e a tela vira o

fundo de textura preto.

Os relacionamentos que

formamos com coisas reais — outras

Fundo textura preto
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pessoas, nossa casa, livro favorito,

musica

Como se fosse uma fotografia que
se mexe, o video de uma familia se
preparando para tirar uma foto aparece
numa moldura.

Em outras molduras, aparecem
videos curtos de uma idosa lendo deitada
e uma adolescente dancando com fones
de ouvido em seu quarto.

As molduras se sobrepdem
levemente e quando uma nova moldura
entra em cena, 0s outros videos pausam.

Todas as molduras saem de

quadro por lados diferentes da tela.

e coisas mentais — opinides,

tradicdes, crencas, ficcéo

Fundo textura preto

Novas molduras entram em cima,

uma a uma, do mesmo modo que na cena
anterior.
Uma moldura contém gregos quebrando
pratos no casamento, outro video de uma
baiana dancando e a Ultima de um bar
mitzva.

As molduras que sairam de quadro
na cena anterior voltam para a tela,
ficando ao lado das molduras ja
existentes.

Todas as imagens dentro das
molduras estdo pausadas como reais

fotografias.

se tornam sensacOes e emocgoes
que reconhecemos e fazem parte de quem

SOMos.

Fundo textura preto
Como wusando uma caneta

esferografica, palavras como “alegria”,
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“sossego”, ‘“‘compromisso”, “unido”,
“familia” sdo escritas em ao lado de cada

moldura.

Retratar sensacGes e emocdes €
chave para se conectar com pessoas e

criar o impulso para acdo, engajamento.

Fundo textura preto

Usando canetas de varias cores,
desenha-se circulos nas pessoas que
aparecem nas molduras e conecta-se 0s
circulos com linhas, formando um

esquema de rede cada uma de uma cor.

TRANSICAO
A tela troca por inteiro de cima
para baixo como 0 movimento de troca de

tela de um tablet.

Ha milhares de anos, fazemos isso

por meio de historias.

Fundo de textura de rocha

Iniciando do canto esquerdo,
desenhos primitivos aparecem nas
paredes, ao lado um pergaminho
medieval com desenhos é pregado do
lado.
O movimento para a direita se acelera e
vemos a rocha como se estivéssemos
olhando pela janela de um carro muito

rapido.

Historias da nossa prépria vida,
histérias de grandes herdis e histdrias

numa galéxia bem distante.

Video cobre a tela inteira

Trechos rapidos de documentéarios
que mostram pessoas dando
depoimentos, trechos de acdo de Tomb

Raider e trechos de Star Wars.

TRANSICAO
Os trechos terminam, corte seco e

a tela vira o fundo de textura preto.
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No mundo digital, como ja vimos,

0s videos sdo muito consumidos

Fundo textura cinza escuro
Reaparece em cena os graficos
mostrado anteriormente. Aparecendo um

por vez e ficando pouco tempo em cena.

e veiculos perfeitos para
CoNnversarmos com 0S usuarios através de

historias.

Video cobre a tela inteira
Video de algum ator falando para

a camera e dando thumbs up.

Luz, Camera, soooom e acéo!

Fundo textura de rolo de filme

Uma voz grita bem alto “Luz,
ACAO!”
As palavras aparecem na tela com fontes

camera, som e

classicas do cinema dentro de um quadro

do rolo de filme.

TRANSICAO
O fundo de rolo de filme roda e

acaba.

Videos exploram a criatividade
em cada detalhe da sua criagéo.

As qualidades técnicas do
audiovisual permitem transmitir uma

mensagem nos detalhes tomada a tomada.

Video ocupa tela inteira
Frames de varios personagens
vilGes aparecem na tela em cortes secos

mostrando a variedade da categoria.

TRANSICAO

Corte seco.

Cada decisdo criativa dentro do
video tem participacdo na histdria

contada.

Video ocupa tela inteira

Cenas do filme de Romeo e Juliet
de momentos felizes do casal.

Video pausa e fica preto e branco.
Itens como cenario, cor do cabelo da
atriz, etc. ficam coloridos.

Corta para uma cena de alguém da

familia olhando veio para o casal. Video
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também pausa em preto e branco. O olhar

do ator em cena fica colorido.

Pode ser impulsionando um

desenrolar de fatos

Video ocupa tela inteira

Cena da Juliet tomando o remédio
e caindo no chéo parecendo morta. Video
pausa e fica preto e branco. “zzz” sao
desenhados em cima do corpo da mocga.
Cena de Romeo entra no comodo, Vvé
Juliet caida e toma um veneno, se
matando. Video também pausa e fica
preto e branco. Dois X sdo desenhados

nos olhos de Romeo.

ou mudando totalmente a diregéo
da narrativa.
Bom, o fim dessa historia vocé ja

sabel

Video ocupa tela inteira
Cena que Juliet acorda do sono
profundo e vé Romeo morto. Close na

expressar aterrorizada e triste de Juliet.

TRANSICAO
A tela troca por inteiro de baixo
para cima como 0 movimento de troca de

tela de um tablet.

Utilizamos técnicas, teorias e
ferramentas audiovisuais para construir o
mundo da nossa historia

e, assim, nos guiar dentro dele
criando uma experiencia de sensacoes e

emocoes.

Video ocupa a tela inteira

Slide show de cenas de varios
filmes mostrando atores expressando
emocOes e sensacGes. Drama, romance,
terror, acéo, etc.

Barulho de um click cada vez que

mudam o slide/a cena.

TRANSICAO

Click de slide/corte seco.
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Cores, cenarios, iluminagdo, trilha
sonora e atores sdao alguns dos itens de

uma importante lista de conhecimento

Imagens cobrem toda a tela

Em feixes verticais que dividem a
tela em 5 partes, imagens que
representam as palavras “cores, cendrios,
iluminagao, trilha sonora e atores” caem
de cima para baixo preenchendo um feixe
cada enquanto as palavras sdo ditas pela
narracao.

Em seguida os feixes se mexem
para a direita, mostrando outros feixes

com outras imagens.

que te ajuda a produzir o ambiente

da historia do seu video.

Imagens cobrem toda a tela
Dos feixes aparentes, um
movimento de click se faz no feixe de
cores escolhido.
O feixe se expande para toda a tela e
varias paletas de cores aparecem lado a
lado verticalmente com uma imagem de

amostra de uso.

TRANSICAO
A tela troca por inteiro da
esquerda para a direita como o

movimento de troca de tela de um tablet.

Aqui a criatividade vai guiar 0s

seus objetivos

Fundo textura preto

Um diagrama de simbolos
variados, incluindo planetas, cores,
penteados, brincos, barcos, casas, avides,
sapatos, cestas, frutas, pdo, rosas, janelas,
pincel, notas musicais, bandeiras de
paises, etc. aparece no centro formando

uma bola.
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mas o conhecimento audiovisual

vai guiar suas acoes.

Fundo textura preto

Itens que se juntam nos cantes
superiores e inferiores esquerdo e direito.
Formando uma estética, por exemplo,

medieval, espacial, campo, cidade, etc.

TRANSICAO
Cada grupo de itens sai por uma
ponta da tela e o que sobrou do circulo

central sai por cima.

Duas coisas ja estabelecemos
aqui: #1 que pessoas se ligam em

historias

Fundo textura preto

Escrito, em tipografia bonitinha,
#1 aparece como uma primeira linha de
paréagrafo.

Ao lado continuando a linha,
aparece uma foto de formato 3x4 com 3
pessoas, um simbolo de coracdo e a
“historias” em

palavra tipografia

bonitinha também.

e #2 que, na internet, videos sdo o0s
produtos mais populares de consumo

online.

Fundo textura preto

Escrito em tipografia bonitinha #2
aparece como a segunda linha de
paréagrafo.

A palavra “na” aparece digitada,
ao seu lado aparece o icone de um
satélite. Seguindo a linha aparece a
palavra “videos” sublinhada na mesma
tipografia. Ao lado da palavra aparece o
icone de like crescendo até ficar uma méo

maior que todos 0s outros icones da tela.
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TRANSICAO
A frase #1 sai pelo lado direito e a frase

#2 a segue 2 segundos depois.

Vamos, entdo, explorar nessa

série como criar e produzir videos

Fundo textura preto

A logo da série aparece ao centro,
fica por 2s e desaparece.

A frase “como criar e produzir

videos” aparece em motion graphics.

que comuniguem  mensagens

através de historias

Fundo textura preto

Uma seta saindo da palavra
“videos” aponta para um papel com algo
escrito.

O papel vira um avido de papel e
viaja pela tela fazendo manobras.

O avido deixa um rastro

pontilhado.

com o0 objetivo de conectar e

engajar o publico.

Fundo textura preto

O avido passa pelos personagens
que ja apareceram no video, como o
mergulhador, a princesa, seila mais quem,

enrolando eles no pontilhado.

TRANSICAO
Acompanhamos 0 voo do avido com a
tela se movendo e tudo que estava na

antiga tela ter saido de quadro.

Mantendo em mente que a
criatividade e o audiovisual serdo os

percursores da sua experiéncia.

Fundo textura preto

No centro da tela tem um
quadrado como uma tela mostrando um
video.

O avido vai para dentro do

quadrado.
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Dentro do quadrado um aviédo de
papel de verdade cai em cima de uma
mesa cheia de post its, desenhos,
cadernos, rascunhos de storyboards, uma
claquete, roteiros etc.

Mesa decorada com objetos que

remetem a cinema.

Dobrem suas mangas e maos a Fundo textura preto com o quadro
obral! de video no centro

Duas maos ajeitam os papeis da
mesa, pega a claquete da mesa e tira tudo
de quadro.

Sobra a mesa vazia. O video
termina, vemos o efeito de tv desligando.

CREDITOS

#1 Video introducdo — Roteiro de cenas

TITULO: “Videos sdo os novos contadores de historia online”

CENA #1 —-ROBO, SATELITE E PIZZA

Tecnologia, rede sociais e multimidias (...)

Fundo de textura preto — tela dividida em 3 partes (sem demarcacéao)
No 1/3 da esquerda, desce rapidamente de cima para baixo, um robozinho fofo de duas cores
(referéncia BB8).
No 1/3 do meio, desce rapidamente de cima para baixo, um satélite ao fundo recortado de uma foto
da NASA cobrindo todo o meio da tela e a frente um smartphone com varios aplicativos visiveis.
No 1/3 da direita, desce rapidamente de cima para baixo, uma pizza com icone de contagem de likes
no zero. Uma moldura pontilhada de tablet se forma em volta da pizza.

(...) mudaram como nos comunicamos.

O robozinho a esquerda troca de cores;

O satélite emite ondas e os aplicativos do smartphone giram dentro do celular (ver referéncia de gif);
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A contagem de likes da pizza sobe e a moldura de tablet se transforma numa moldura ainda
pontilhada de TV.

Mas acho que isso vocé ja percebeu!

Todos os movimentos param imediatamente e todas as imagens na tela desaparecem com um
puff.

A grande pergunta é:

Pontos de interrogacdo comecam a surgir no canto superior esquerdo da tela até o canto
superior direito, como uma margem de cima.

como atualizar os discursos e reaprender a se comunicar nesse outro cenario?

Lettering com fonte em caixa alta da palavra “como” aparece no canto esquerdo da tela e
marca a palavra de amarelo como um marcador de texto.
Sem parar, o resto da frase se monta com fontes variadas (ver referéncia de fontes) como se fossem
digitadas na tela.

Assim que as palavras “atualizar” e “reaprender” aparecem sao sublinhadas.
Enquanto a frase se forma, pontos de interrogacdo também surgem no canto inferior direito da tela

até o canto inferior esquerdo, como uma margem de baixo.

~

TRANSICA

Mudanca de tela no estilo caixinha.

CENA #2 - TERRA E ESTRELA DA MORTE

Vivemos num mundo que permite que voceé seja tudo.

Fundo preto de textura de estrelas (referéncia foto NASA)

No centro da tela, aparece o planeta terra como se este tivesse sido puxado para fora de um
buraco. Ao mesmo tempo, do seu lado superior direito, uma mini estrela da morte (star wars)
também aparece.

A terra e a estrela da morte giram em orbita quando se fala a palavra “tudo”.

~

TRANSICA

A terra, a estrela da morte e o fundo estrelado sdo puxados de volta para dentro do buraco no

centro da tela.
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Um novo fundo é visivel com temas de imagens renascentistas e medievais.

CENA #3 - MONALISA

Um pintor renascentista que trabalha com pincel,

Fundo de imagens renascentistas

Ao centro surge o quadro da Monalisa meio desbotada como recortada de uma fotografia
velha.

Ao lado direito, surge em seguida um pincel classico e uma paleta de tintas.
O pincel classico passa por cima da paleta de tintas e depois por cima do quadro da Monalisa que
ganha sua coloragéo original.

com Photoshop,

Ao lado esquerdo, surge um cursor preto similar ao do Photoshop.

O cursor pega de fora da tela um éculos escuro e o coloca no rosto da Monalisa. Depois clica
no cabelo, alterando a cor do mesmo para loiro.

ou os dois!

O pincel classico e a paleta de tintas vdo em direcdo ao centro da pintura.
O cursor preto também vai em direcdo ao centro da pintura.

Os trés itens se chocam e como maégica varias alteracbes ocorrem no quadro da Monsalisa.

O quadro pisca preto e branco, pisca na estética de Andy Warhol, pisca na estética do Banksy.

~

TRANSICA

A tela troca por inteiro de cima para baixo como 0 movimento de troca de tela de um tablet.

CENA #4 — PINCEIS DO DISCURSO

Mesmo que essas ferramentas ndo sejam exatamente “novas”,

Fundo de textura tipo papel branco

A esquerda, surge num pop o icone de caixa de texto e, a direita, também num pop surge o
pincel classico.
Aspas aparecem em volta de cada item na tela e logo em seguida desaparecem.

Os itens permanecem em seus lugares.

se combinarmos mais de uma técnica e explorarmos no mesmo discurso

Os dois itens se encontram no centro da tela, levemente para a esquerda.
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Comegam a escrever a palavra “discurso” de modos diferentes.

O icone de caixa de texto como se estivesse digitando uma tipografia de caligrafia em preto.

O pincel classico como se escrevesse letra cursiva na cor verde (sugestdo de cor).

criamos um novo contexto

Os itens, independentemente, desenham floreios em volta da palavra e desaparecem saindo da
tela.

que exibe uma integracdo na comunicacao.

Um grande marcador vermelho faz um circulo em volta da palavra e faz uma linha saindo da
tela.

Zoom out da tela mostra que a linha se conectava a outro circulo vermelho com a palavra
“campanha” dentro, que se conecta com outro circulo vermelho com a palavra “imprensa” dentro e
assim sucessivamente até se perceber um diagrama com varias palavras conectadas pelo marcador
vermelho. A palavra central do diagrama ¢ “Comunicagdo”.

Estética de quem escreveu tudo a mdo num caderno.

TRANSICA

A tela troca por inteiro da esquerda para a direita como 0 movimento de troca de tela de um

tablet.

CENA #5 — JORNAL

A nocéo de comunicacao integrada ndo € novidade.

Fundo de textura jornal preto e branco

No jornal do fundo ha a frase “ndo é novidade”(arquivo “jornal 3 — linguagem e ndo é
novidade”), um efeito de marca texto amarelo deixa em foco a frase.

Nos veiculos tradicionais, por exemplo,

Surge do lado esquerdo uma televiséo de tubo velha como recortada de uma propaganda do
jornal antiga (arquivo “tv 17) e do lado direito um radio velho também recortado de uma propaganda
velha (arquivo “radio 27).

lembramos daquela mesma propaganda que passava no radio e na TV.

Dentro da tela da TV comeca a passar uma propaganda velha do Mcdonalds (arquivo do

premiére “mc donalds.prproj”).
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O radio mexe de um lado para o outro mudando de angulo e a musica “parapapapa~" toca ao
fundo.

Essa integracéo era de linguagem

No centro acima da tela, como um titulo, a palavra “Linguagem” também demarcada pelo
marca texto amarelo. (mesmo arquivo do fundo “jornal 3 -linguagem e nao é novidade”)

ou seja, a mesma mensagem era reproduzida nas diferentes midias.

Cartazes, prints de propagandas em video, outdoors, anincios de revista e qualquer outro
produto de comunicagao que esteja reproduzindo o slogan “Amo muito tudo isso”” do McDonalds
comeca a aparecer na tela sobrepondo uns aos outros, inclusive a televisdo e radio que ja estavam em
cena. (arquivos “mcd 37, “mecd 4, “mced 57, “mcd 67, “mcd 7”7, “med 9” € “mcd 10)

**Manter o cuidado de ndo mostrar a logo do McDonalds em primeiro plano.**

TRANSICA

Papel amassado

CENA#6 — TETRIS

Hoje, a construcdo da comunicacao integrada é flexivel,

Fundo de textura preto

A palavra “flexivel” € construida por blocos coloridos como no jogo Tetris no centro inferior
da tela.

E demarcado, igual ao jogo, a area que os blocos caem.

Maleavel, com intuito de se encaixar em novos espagos,

Outros blocos continuam a descer muito lentamente.

Uma forca vem da esquerda que faz os blocos coloridos tremerem como gelatinas.

Ao mesmo tempo, a palavra “maleavel” ¢ escrita por uma linha azul ininterrupta que se inicia
no lado esquerdo, escreve a palavra ao centro no espaco entre a palavra “flexivel” e os outros blocos
coloridos que estdo descendo lentamente, e termina no canto direito.

A linha azul continua em movimento saindo pelo canto direito. Vemos o fim da linha azul a
esquerda. Esta faz todo o movimento da palavra até sair por completo da tela a direita.

em novas ideias.

Os blocos coloridos que desciam lentamente, caem numa alta velocidade, preenchendo todo o

espaco demarcado como ao perder no jogo Tetris.
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VVemos que 0s blocos coloridos formaram a figura de uma lampada amarela ao terminarem de

cair.

Falamos de construcéo, pois ndo ha garantias nem fim.

Igual ao perder no jogo Tetris, os blocos coloridos sdo explodidos e jogo se inicia novamente
lentamente.

TRANSICAO

A tela troca por inteiro da esquerda para a direita como 0 movimento de troca de tela de um
tablet.

CENA #7 - MERGULHADOR

Constantemente mergulhamos em mais ideias, experimentamos e corremos riscos.

Fundo de imagens de um parque com lago

Um mergulhador, como tivesse sido recortado de uma fotografia, aparece sorridente.

Uma piscina com um trampolim também recortada de uma fotografia esta ao lado do
mergulhador. A piscina esta cheia de letras, simbolos, pequenas imagens que parecem ter sido
recortadas de revistas, jornais e fotografias.

O mergulhador aparece em cima do trampolim e mergulha na piscina. Tudo se parece com
um stop motion de imagens recortadas.

Vemos o pé de pato do mergulhador. Em seguida, vemos a cabeca sorridente do mesmo e sua
mado para fora da piscina segurando um corgi (definir o que ele estara segurando)

~

TRANSICA

Corte seco.

CENA #8 — CENA DE LIGACAO “JORNADA”

Os experimentos sdo montados pensando na jornada. Criamos estratégias. Aprendemos
enquanto fazemos. E a melhor fonte de referéncia sdo 0s proprios usuarios.

Video ocupa toda a tela

O fundo muda para um video de um grupo de mulheres trabalhando em computadores.

O video tem estética antiga, parece que foi gravado em VHS.

Palavras chaves aparecem no meio do video.
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Nessa jornada constante, o publico esta navegando num mar de tweets, séries, videos de

gatinhos, propagandas, vlogs, filmes, além de uma cobertura jornalistica 24h/dia.

Varios recortes de tweets, posts de redes sociais, trechos de aberturas de séries, anincios de

produtos, prints de videos de youtube de gatinhos e de youtubers, cartazes de futuros langcamentos de

filmes e um trecho de reportagem 24h cobrem a tela anterior, sobrepondo uns aos outros e ocupando

todo o espaco disponivel.

~

TRANSICA

Corte seco

CENA#9 - LIVE ACTION FOTO COM AMIGOS

Novas plataformas permitem que contetido audiovisual seja criado
Video ocupa todo o fundo

Um celular estd sob uma mesa de madeira.

Uma mao aparece, pega o celular e comeca a abrir aplicativos.
Zoom in no celular.

VVemos que os aplicativos sdo Snapchat, Instagram Stories, Stories do chat do Messenger do

Facebook.

aberto.

O video é levemente acelerado, deixando super-rapido a acdo de abrir e fechar aplicativos.
e compartilhado a todo o momento

Corte seco.

Um grupo de amigos esta tirando uma foto com um celular.

O enquadramento ndo permite vermos onde 0 grupo esta, sé sabemos que é num ambiente

Zoom para a pessoa que tirou a foto, zoom no celular. (ver referéncia de enquadramento)

Vemos que a pessoa esta postando a foto num aplicativo de compartilhamento de fotos

(Instagram ou Facebook) e marcando os amigos.

e em qualquer lugar do mundo
Zoom out do enquadramento.
Podemos ver que eles estdo no meio de uma trilha na natureza.

- com conexao de internet, claro.
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Barulho de vinil arranhando, o video congela as imagens da tela para falar “com conexao de

internet claro”

TRANSICA

Corte seco

CENA #10 - PESQUISA CISCO

Segundo o estudo “Previsdo de Trafego Global de IP” realizado pela Cisco VNI
Fundo de textura cinza escuro

Um papel timbrado da marca Cisco aparece de baixo para cima.

No titulo da folha, a frase “Previsdo de Trafego Global de IP” aparece como se estivesse

sendo digitada.

cor 1.

(ver referéncia a capa real do estudo e da logo da Cisco)
A folha para por um segundo e depois sai de quadro para cima.
até 2020, o trafego de videos online de consumo pessoal e empresarial

Um grafico de pizza se monta comec¢ando do zero e preenchendo até chegar no 79% com a

A frase “trafego de videos online pessoal + empresarial” aparece ao lado direito do grafico

com uma seta indicando que aquela quantidade se refere a esse item.

sera responsavel por 79% de todo trafego de internet mundial.

Por cima do gréafico de cor 1, também comecgando do ponto zero até fazer o circulo completo

com uma cor 2 com baixa opacidade, outro grafico se monta.

Ao lado esquerdo de ambos os graficos, a frase “trafego de internet mundial” aparece com uma seta

indicando que se refere ao segundo grafico.

(TRANSICAO DENTRO DA CENA - Cada grafico com sua frase de identificacio sai para

um lado. Gréfico 1 para a direita e grafico 2 para a esquerda. Mantendo o fundo.)

O estudo ainda diz que 82% do trafego pessoal de internet dos usuarios sera para 0 consumo

de videos online.

O titulo “Tréafego pessoal de internet” aparece no centro superior.

8 e 0,2 quadradinhos coloridos com um play dentro séo desenhados na tela. Uma chave é

escrita embaixo dos quadrados, reunindo todos e o nimero 82% escrito abaixo da chave.
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(TRANSICAO DENTRO DA CENA - Mantendo o fundo. Titulo e quadradinhos coloridos
saem de quadro por cima. Chave e nimero saem de quadro por baixo.)

Outro ponto interessante € que 66% do trafego total de internet de organizagdes é composto
por trafego de videos.

Titulo “trafego total de internet de organizagdes™ aparece no centro superior.
A palavra “organizacdes” ¢ marcada de amarelo tipo marca texto.

Uma barra de carregar video aparece e vai se preenchendo até chegar em 66%. O nimero
66% aparece abaixo como se fosse o tempo que o video parou.

O video para nesse ponto e um circulo similar aos que aparecem no youtube quando seu video
esta carregando aparece.

Adeus, slides! OI4, video conferéncia!

O 66% desaparece, o circulo de carregar também.

O video segue e vemos uma reunido por video conferéncia numa velocidade acelerada.

~

TRANSICA

O video termina e a tela fica toda preta.

Corte seco.

CENA #11 — PESQUISA SANDVINE/AMERICA LATINA

Outro estudo sobre o fenémeno global da Internet com foco na Ameérica Latina, feito pela
Sandvine,

Fundo textura cinza escuro

O mapa da América Latina aparece no centro com floreios desenhados em volta. (ver
referéncia de floreios)

A logo da Sandvine aparece rapidamente quando seu nome é citado e desaparece em seguida.

atesta que servicos de compartilhamento e streaming de video, como Youtube e Netflix,

De dentro do mapa, duas setas saem para a direita e para a esquerda.
Na seta da direita temos a logo do Youtube e na seta da esquerda a logo do Netflix.

estdo entre os top 5 mais utilizados. Sem previsao para cair do rank!

Ao lado de cada logo aparece uma medalha do tipo de fita azul que se ganha na escola com o
ranking de cada aplicativo como citado no estudo.

(verificar o ranking)
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TRANSICA

Cada item na tela sai de guadro por um lado diferente.

Corte seco para o proximo fundo

CENA #12 - HOMEM CABECA

Porém o alto fluxo de contetdo em video pode ser esmagador para 0 usuario.

Fundo foto antiga do perfil de um homem sorrindo

O escalpo da cabeca do homem se abre e os recortes usados anteriormente de tweets, videos
de gatinhos, vlogs, Stories, etc. entram rapidamente na sua cabeca transbordando.

Os olhos do homem séo cobertos por dois X desenhados de vermelho.

A boca dele muda para uma com a lingua para fora indicando exaustéo.

A Cisco prevé que a duracao equivalente a 5 milhdes de anos de video cruzara a internet em
apenas um més no ano 2020.

Fundo tela anterior desfocada

A logo da Cisco surge no canto superior esquerdo.

A frase “5S milhdes de anos” aparece abaixo do logo. O nimero 5 esta em pixels.

Um pc com aparéncia antiga dos anos 80 aparece do lado direito da frase.

Os pixels que compdes o 5 viajam pela tela até entrarem na tela do pc, reformando o 5.

Ja imaginou acompanhar essa serie?

Foca novamente no fundo da tela anterior

Cobrindo a tela a mesma foto do homem exausto aparece.

Agora 0 homem também possui uma barba branca e cabelo grisalho.

E esses estudos ndo sao os Unicos.

Imagem de varios sites, manchetes, artigos, estudos, papeis aparecendo na tela cobrindo todo
0 espaco.

Como podemos nos destacar no meio dessa enxurrada sem fim?

No meio da confusdo de imagens cobrindo a tela, um smile esta escondido.

Zoom in no meio das letras e imagens até conseguirmos ver o smile claramente.

~

TRANSICA
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A tela troca por inteiro da esquerda para a direita como 0 movimento de troca de tela de um
tablet.

CENA #13 - PESSOAS SOCIAIS

Como chamar atencéo e trazer engajamento das pessoas?

Fundo textura preto

Lettering de motion graphics. Varias tipografias montam a frase “como chamar a atencao e
trazer o engajamento das pessoas?”’

As palavras “aten¢@o” e “engajamento das pessoas” sdo sublinhadas.

Bom, primeiro vamos entender as pessoas.

Fundo textura preto

Todas as palavras desaparecem sobrando somente a palavra “pessoas”.

Vivemos em sociedades e, como seres sociais, nossa atengédo se prende no que podemos nos
identificar, o que é familiar.

Video cobre a tela inteira

Curtos videos de pessoas brincando em parques, festas de aniversario, uma crian¢a comendo
sorvete, praias lotadas do Rio de Janeiro, ruas de Brasilia.

Todas as imagens devem ser dos anos 60, 70, 80 e 90.

Em alguma das imagens, uma jovem serd circulada de amarelo. Uma seta também amarela e 0
texto “eu” em amarelo também se desenham.

Outro motivo sdo coisas que interfere direta ou indiretamente em nossas vidas.

Corte seco — video cobre a tela inteira

Videos de placas sendo colocadas, guardas de transito guiando os carros, escolas sendo

inauguradas.
TRANSICA

O video termina, vemos o efeito de TV sendo desligada e a tela vira o fundo de textura preto.

CENA #14 — SENSACOES E EMOCOES

Os relacionamentos que formamos com coisas reais — outras pessoas, nossa casa, livro
favorito, musica

Fundo textura preto
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Como se fosse uma fotografia que se mexe, o video de uma familia se preparando para tirar
uma foto aparece numa moldura.

Em outras molduras, aparecem videos curtos de uma idosa lendo deitada e uma adolescente
dancando com fones de ouvido em seu quarto.

As molduras se sobrepdem levemente e quando uma nova moldura entra em cena, 0S outros
videos pausam.

Todas as molduras saem de quadro por lados diferentes da tela.

e coisas mentais — opinides, tradi¢des, crencgas, ficcdo

Novas molduras entram em cima, uma a uma, do mesmo modo que na cena anterior.
Uma moldura contém gregos quebrando pratos no casamento, outro video de uma baiana dangando e
a ultima de um bar mitzva.

As molduras que sairam de quadro na cena anterior voltam para a tela, ficando ao lado das
molduras ja existentes.

Todas as imagens dentro das molduras estdo pausadas como reais fotografias.

se tornam sensacOes e emogdes que reconhecemos e fazem parte de quem somos.

Como usando uma caneta esferografica, palavras como “alegria”, “sossego”, “compromisso”,
“unido”, “familia” sdo escritas em ao lado de cada moldura.

Retratar sensacdes e emocdes € chave para se conectar com pessoas e criar o impulso para
acdo, engajamento.

Usando canetas de varias cores, desenha-se circulos nas pessoas que aparecem nas molduras e

conecta-se os circulos com linhas, formando um esquema de rede cada uma de uma cor.

~

TRANSICA

A tela troca por inteiro de cima para baixo como 0 movimento de troca de tela de um tablet.

CENA #15 - HISTORIAS

Ha milhares de anos, fazemos isso por meio de historias.

Fundo de textura de rocha

Iniciando do canto esquerdo, desenhos primitivos aparecem nas paredes, ao lado um
pergaminho medieval com desenhos é pregado do lado.

O movimento para a direita se acelera e vemos a rocha como se estivéssemos olhando pela janela de
um carro muito rapido.
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Histdrias da nossa prépria vida, histérias de grandes her6is e historias numa galaxia bem
distante.

Video cobre a tela inteira

Trechos rapidos de documentarios que mostram pessoas dando depoimentos, trechos de acao

de Tomb Raider e trechos de Star Wars.

TRANSICAO

Os trechos terminam, corte seco e a tela vira o fundo de textura preto.

CENA #16 — HISTORIAS EM VIDEOS

No mundo digital, como ja vimos, o0s videos sdo muito consumidos

Fundo textura cinza escuro

Reaparece em cena os graficos mostrado anteriormente. Aparecendo um por vez e ficando
pouco tempo em cena.

e veiculos perfeitos para conversarmos com 0s usuarios através de historias.

Video cobre a tela inteira

Video de algum ator falando para a camera e dando thumbs up.

Luz, Camera, soooom e acao!

Fundo textura de rolo de filme

Uma voz grita bem alto “Luz, cdmera, som e ACAO!”

As palavras aparecem na tela com fontes classicas do cinema dentro de um quadro do rolo de filme.

~

TRANSICA

O fundo de rolo de filme roda e acaba.

CENA #17 - DETALHES

Videos exploram a criatividade em cada detalhe da sua criacéo.

As qualidades técnicas do audiovisual permitem transmitir uma mensagem nos detalhes
tomada a tomada.

Video ocupa tela inteira

Frames de varias cenas e planos detalhes de filmes populares aparecem na tela em cortes

secos mostrando variados itens, frases, personagens.
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TRANSICA

Corte seco.

CENA #18 - ROMEO E JULIET

Cada decisdo criativa dentro do video tem participacdo na histéria contada.

Video ocupa tela inteira

Cenas do filme de Romeo e Juliet de momentos felizes do casal.

Video pausa e fica preto e branco.
Itens como cenario, cor do cabelo da atriz, etc. ficam coloridos.

Corta para uma cena de alguém da familia olhando veio para o casal. Video também pausa em
preto e branco. O olhar do ator em cena fica colorido.

Pode ser impulsionando um desenrolar de fatos

Cena da Juliet tomando o remédio e caindo no chdo parecendo morta. Video pausa e fica
preto e branco. “zzz” sdo desenhados em cima do corpo da moga.
Cena de Romeo entra no comodo, vé Juliet caida e toma um veneno, se matando. Video também
pausa e fica preto e branco. Dois X s&o desenhados nos olhos de Romeo.

ou mudando totalmente a direcdo da narrativa.

Bom, o fim dessa historia vocé ja sabe!

Cena que Juliet acorda do sono profundo e vé Romeo morto. Close na expressar aterrorizada

e triste de Juliet.

~

TRANSICA

A tela troca por inteiro de baixo para cima como 0 movimento de troca de tela de um tablet.

CENA #19 —- SENSACOES E EMOCOES NO VIDEO

Utilizamos técnicas, teorias e ferramentas audiovisuais para construir 0 mundo da nossa
historia e, assim, nos guiar dentro dele criando uma experiencia de sensacfes e emocades.

Video ocupa a tela inteira

Slide show de cenas de varios filmes mostrando atores expressando emocdes e sensagdes.
Drama, romance, terror, acéo, etc.

Barulho de um click cada vez que mudam o slide/a cena.
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TRANSICA

Click de slide/corte seco.

CENA #20 - OS5 ITENS DA LISTA

Cores, cenarios, iluminacao, trilha sonora e atores sdo alguns dos itens de uma importante
lista de conhecimento

Imagens cobrem toda a tela

Em feixes verticais que dividem a tela em 5 partes, imagens que representam as palavras
“cores, cenarios, iluminag¢ao, trilha sonora e atores” caem de cima para baixo preenchendo um feixe
cada enquanto as palavras sdo ditas pela narracéo.

Em seguida os feixes se mexem para a direita, mostrando outros feixes com outras imagens.

que te ajuda a produzir o ambiente da histéria do seu video.

Dos feixes aparentes, um movimento de click se faz no feixe de cores escolhido.
O feixe se expande para toda a tela e varias paletas de cores aparecem lado a lado verticalmente com
uma imagem de amostra de uso.

~

TRANSICA

A tela troca por inteiro da esquerda para a direita como 0 movimento de troca de tela de um
tablet.

CENA #21 - DIAGRAMA DE CRIATIVIDADE

Aqui a criatividade vai guiar os seus objetivos

Fundo textura preto

Um diagrama de simbolos variados, incluindo planetas, cores, penteados, brincos, barcos,
casas, avides, sapatos, cestas, frutas, pao, rosas, janelas, pincel, notas musicais, bandeiras de paises,
etc. aparece no centro formando uma bola.

mas o conhecimento audiovisual vai guiar suas acoes.

Itens gque se juntam nos cantes superiores e inferiores esquerdo e direito. Formando uma

estética, por exemplo, medieval, espacial, campo, cidade, etc.

~

TRANSICA
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Cada grupo de itens sai por uma ponta da tela e o gue sobrou do circulo central sai por cima.

CENA #22 — DUAS COISA QUE ESTABELECEMOS

Duas coisas ja estabelecemos aqui: #1 que pessoas se ligam em histérias

Fundo textura preto

Escrito, em tipografia bonitinha, #1 aparece como uma primeira linha de paragrafo.

Ao lado continuando a linha, aparece uma foto de formato 3x4 com 3 pessoas, um simbolo de

coracdo e a palavra “historias” em tipografia bonitinha também.

e #2 que, na internet, videos sdo os produtos mais populares de consumo online.
Escrito em tipografia bonitinha #2 aparece como a segunda linha de parégrafo.

A palavra “na” aparece digitada, ao seu lado aparece o icone de um satélite. Seguindo a linha

aparece a palavra “videos” sublinhada na mesma tipografia. Ao lado da palavra aparece o icone de

like crescendo até ficar uma mao maior que todos os outros icones da tela.

TRANSICAO

A frase #1 sai pelo lado direito e a frase #2 a seque 2 sequndos depois.

rastro.

CENA #23 - AVIAO DE PAPEL

Vamos, entao, explorar nessa serie como criar e produzir videos

Fundo textura preto

A logo da série aparece ao centro, fica por 2s e desaparece.

A frase “como criar e produzir videos” aparece em motion graphics.

gue comuniqguem mensagens através de historias

Uma seta saindo da palavra “videos” aponta para um papel com algo escrito.

O papel vira um avido de papel e viaja pela tela fazendo manobras deixando uma linha fina de

com o objetivo de conectar e engajar o publico.

O avido passa pelos personagens que ja apareceram no video, como o mergulhador, a

princesa, seila mais quem, enrolando eles na linha fina de rastro.
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TRANSICA

Acompanhamos o voo do avido com a tela se movendo e tudo gue estava na antiga tela ter saido de

quadro.

CENA #24 — LIVE ACTION AVIAO DE PAPEL NA MESA

Mantendo em mente que a criatividade e o audiovisual serdo os percursores da sua

experiéncia.

Fundo textura preto
No centro da tela tem um quadrado como uma tela mostrando um video.
O avido vai para dentro do quadrado.

Dentro do quadrado um avido de papel de verdade cai em cima de uma mesa cheia de post its,

desenhos, cadernos, rascunhos de storyboards, uma claquete, roteiros etc.

Mesa decorada com objetos que remetem a cinema.

Dobre as mangas e méaos a obra!

Duas méos ajeitam 0s papeis da mesa, pega a claquete da mesa e tira tudo de quadro.
Sobra a mesa vazia. O video termina, vemos o efeito de tv desligando.

CENA #25 - CREDITOS

Fundo textura preto

Lista curta de nomes e fun¢des na tipografia principal do video.

FIM

APENDICE B — Quarta Parede — Imagens Identidade Visual

Imagem 1 — Logomarca padrao criada por Helena Nerasti e Jéssica Huhn
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Imagem 2 — Opc¢oes da logomarca criada por Helena Nerasti e Jéssica Huhn

QUARTA§QUARTA

A A PAREDE

PAREDE g PAREDE

Imagem 3 — Logomarca reduzida das iniciais criada por Helena Nerasti e Jéssica Huhn
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Imagem 4 — Paleta de cores da logomarca criada por Helena Nerasti e Jéssica Huhn
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