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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo relatar o desenvolvimento de um canal para o site
YouTube, com foco em animes (desenhos animados japoneses). Para este feito
foram utilizados os conhecimentos adquiridos ao longo do curso, pesquisas na area
de design grafico audiovisual, artigos académicos e estudos quanto ao
funcionamento e atualizagcdes do YouTube. Este projeto surgiu principalmente da
vontade de instruir e entreter pessoas interessadas na cultura japonesa.
Apresentado por Bernardo Rosa dos Anjos, o conteudo fala sobre os aspectos
culturais japoneses abordados nos animes. Principalmente, este trabalho visa
apresentar as diversas fungdes de um designer grafico audiovisual e como estas sao
aplicadas aos videos para o YouTube que tanto cresceu durante a pandemia da
Covid-19, passando desde a identidade visual do canal, criacdo de thumbnails,
animacado de vinhetas, elementos graficos, design de producado, edicdo e até a

divulgacgao.

Palavras-chave: design, audiovisual, youtube, anime, cultura japonesa



ABSTRACT

This work aims to report the development of a channel for the YouTube site, focusing
on anime (Japanese cartoons). For this, the knowledge acquired throughout the
course, research in the area of graphic audiovisual design, academic articles and
studies on the functioning and updates of YouTube were used. This project arose
mainly from the desire to instruct and entertain people interested in Japanese culture.
Presented by Bernardo Rosa dos Anjos, the content talks about Japanese cultural
aspects seen in anime. Mainly, this work aims to present the different functions of an
audiovisual graphic designer and how these are applied to videos for YouTube that
has grown so much during the Covid-19 pandemic, ranging from the visual identity of
the channel, creation of thumbnails, animation of vignettes , graphic elements,

production design, editing and even promotion.

Keywords: design, audiovisual, youtube, anime, japanese culture
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1. INTRODUGAO

Os aparelhos de televisao aprimoram e, com eles, as cameras que com o tempo se
tornaram mais compactas e acessiveis as pessoas, possibilitando a gravagao de

videos caseiros.

Com a chegada e popularizagado da internet no final dos 80 e por toda a
década de 90, passou a ser possivel enviar videos para os contatos mais proximos.
Contudo, de tamanho limitado. Até que o designer Chad Hurley e os programadores
Steve Chen e Jawed Karim desenvolveram o site YouTube, onde seria possivel
compartilhar videos maiores e onde as pessoas pudessem enviar e assistir
publicamente. (KELLISON CATHRINE, 2007). O nome YouTube tem origem na
juncdo das palavras inglesas “You” e “Tube”, que juntas passam a mensagem “a

televisao feita por vocé”.

Em grande ascensao desde a sua criagdo, com o YouTube também surgiram
0s primeiros youtubers e streamers, estes ultimos compreendidos com pessoas que
apresentam seus videos em tempo real. Andnimos que ao compartilharem suas
ideias e interesses, algumas vezes acabam por alcangar o estrelato, tornando-se
influenciadores digitais. Principalmente durante a pandemia da Covid-19, a
populacdo sentiu a necessidade de compartilhar mais sobre suas vidas e hobbies,
enquanto outros passaram a consumir mais dos videos online. Quem muitas vezes
comegou a mais tempo como amador, passou a se profissionalizar como designer,
publicitario, jornalista, por exemplo, ou buscou contratar tais profissionais para se
destacar dentre os novos produtores de conteudo (também conhecidos como

youtubers e streamers) que surgiram e continuam surgindo.

As profissbes de designers e publicitarios, por exemplo, passam por
atualizacdes que se fazem necessarias, como os editores para videos, que agora
utilizam um formato diferente do usado na televisdo, criando vinhetas, animagdes,
tratando cores e incluindo elementos graficos para videos online. Também os
profissionais social media surgiram como responsaveis pela gestdo: geragao de

conteudo, anadlise de trafego, atualizacdo das redes sociais de marcas, de
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personalidades e de empresas. Tudo para complementar o engajamento e interagcéo

do publico com os streamers.

O objetivo deste trabalho é criar o canal AniBeh, com tema voltado a animes
(desenhos animados japoneses), desenvolvendo a identidade visual, editando os
videos e utilizando a metodologia de design thinking, como estratégia de gestéo
para auxiliar o produtor de conteudo a gerenciar o canal, para que este atraia novos

inscritos e mantenha sua comunidade ativa e fiel.

Esta monografia foi dividida em 8 capitulos. O capitulo 1 sendo este a
introducédo. No capitulo 2 é feito uma breve revisao da literatura sobre a histéria do
audiovisual, desde os primeiros programas para televisdo, passando pelo
surgimento do YouTube e, mais recentemente, a viralizagdo do aplicativo de video
TikTok, além de analisar suas principais diferengas e a evolugao do designer nestes
trés meios de compartilhamento de video. No capitulo 3 é compreendida a
metodologia do design thinking e estratégias de social media para a divulgagao do
canal na rede social Instagram. O capitulo 4 traz o levantamento de dados e
pesquisa feita com o publico. No capitulo 5 é falado sobre o conteudo do canal
AniBeh. O capitulo 6 traz, em detalhes, o desenvolvimento da identidade visual do
canal e relata o processo de edi¢cdao do canal e os elementos de representagao
utilizados. O capitulo 7 trata sobre como é feita a divulgagdo dentro e fora do site

Youtube. Por fim, o capitulo 8 apresenta a criagao do canal e concluséo do projeto.
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2. DA TV AO TIKTOK

Este capitulo retrata a historia e rapida evolugao das midias audiovisuais do século
XIX até o século XXI passando pela historia da Televisdo e inovagdes tecnoldgicas
que aproximam mais as pessoas das noticias e o inicio do entretenimento
reproduzido nas telas, a transicdo do controle televisivo das grandes emissoras de
TV para as primeiras cameras portateis, as motivagdées que levaram a criagao do site
que mudou o modo de compartilhar e consumir videos e o principal concorrente que

chega marcando a nova geragao de jovens e adolescentes.

2.1 A Historia da Televisao

Idealizada ainda no século XIX, com a participacdo de muitos inventores,
engenheiros e cientistas do mundo inteiro, apenas na década de 1920, a televisao
passou a se tornar realidade. Na década de 1930 sao transmitidas as primeiras
imagens em uma TV eletrbnica ainda como etapas experimentais (KELLISON
CATHRINE, 2007). A primeira transmissao foi a imagem do famoso personagem de
histérias em quadrinhos, Gato Félix. No ano de 1936 houve um grande avango com
a introducédo do cabo coaxial, construido com um tubo oco, onde sao colocados os
fios transmissores de impulsos elétricos de diferentes frequéncias e sem
combina-los. Em 1941, um conjunto abrangente de padrdes foi pesquisado e
recomendado por um grupo composto principalmente por engenheiros, sendo a
maioria das normas utilizadas até os dias atuais (KELLISON CATHRINE, 2007).

Kellison (2007) explica que, na década de 1940, surgem o0s primeiros
programas de televisdo nos Estados Unidos, a fim de entreter os norte-americanos
que estavam estressados com a guerra, havendo mais avangos tecnoldgicos, como
o desenvolvimento da TV em cores. Devido ao aumento de vendas dos aparelhos
televisores, o mercado cinematografico sentiu-se ameagado. Somente apos 1948 o
governo se concentrou em lidar com as questbes levantadas sobre a rapida

popularizacao da televisdo, como uma poderosa influéncia cultural.
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Contudo, a era dourada da televisdo foi a década de 1950, p6és Segunda
Guerra Mundial. Muitos programas surgiram, pois roteiristas e produtores de TV
buscavam inspiragdo nos programas de radio e do teatro convencional. Ernie
Kovacs e Sid Caesar sdo dois grandes exemplos que escreveram comédias
inteligentes e irreverentes, além de usarem a tecnologia disponivel para produzirem
efeitos especiais. Em 1956 os programas e shows puderam ser gravados através do
uso de um videoteipe, o0 que tornou possivel gravar, editar, transmitir e arquivar os
programas, sendo um meio mais barato do que o filme. Antes do videoteipe, s6 era
possivel gravar uma transmissao se filmasse a televisdo enquanto esta exibia as
imagens ao vivo. Um bloco em cores de Jonathan Winters Show foi a primeira
transmissao com videoteipe a ser exibida (KELLISON CATHRINE, 2007).

Ainda na década de 50, o ano de 1952 foi marcado pelas transmissdes de
propagandas politicas pela TV. Porém a populagdo ficou aborrecida, pois seus
programas favoritos eram interrompidos devido o candidato Adlai Stevenson usar
muito tempo de tela para apresentar seus discursos. Neste mesmo ano, o termo
“ancora” foi usado para descrever a cobertura do evento politico, apresentado por
Walter Cronkite para a rede CBS. As transmissdes de Cronkite também legitimaram
a televisdo como uma importante fonte de noticias. Outro fato marcante foram as
séries de ficgado cientifica de Rod Serling, como Além da Imaginagao (1959-1964),
que foi a primeira a apresentar episddios com 30 minutos de duragéo ao invés de 15

minutos padrao inicial.

No inicio dos anos 1960, os estudios de Los Angeles e Nova York produziam
a maior parte das programacgdes para os canais CBS, NBC e ABC, e, raramente,
producdes independentes eram subcontratadas. O sistema de cores da Radio
Corporation of America (RCA) foi aprovado pela Federal Communications
Commission (FCC) e, na metade da década, surgiram equipamentos e tecnologias
como fita de videoteipe, maquinas de videoteipe em cores, emissdes por controle
remoto, cameras portateis (“mini-cams”). Alguns elementos técnicos utilizados até os
dias atuais foram produzidos como a camera lenta. O gerador eletrbnico de
caracteres, também conhecido pela marca Chyron e CG no Brasil, fazia as palavras
sobreporem as imagens, criando legendas identificando o orador, sua localizagéo e

criando créditos de abertura e encerramento, além da criagdo de um dispositivo no
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qual dividia a tela, esta ultima utilizada na transmissao do discurso dos candidatos a

presidéncia: John F. Kennedy e Richard Nixon.

Durante os anos 70, as transmissodes via satélite e o sistema de distribuicdo
tornaram as fronteiras nacionais e culturais mais proximas. A Sony revolucionou ao
langar cameras mais baratas e portateis, as “portapak”. A FCC regulamentou que os
horarios entre 19h e 21h deveriam transmitir programagdes voltadas a familia e,
nesta década também, os videocassetes passaram a estar disponiveis
principalmente no padrao comercial Video Home System (VHS), se popularizando

ainda mais na década de 1980.

Os anos 80 foi a década em que os produtores fascinaram-se com o tamanho
do publico alcangado pelas programagdes inovadoras que utilizavam efeitos
especiais. Na edicao dos videos, novas possibilidades de fontes, uso de textos,
logos, efeitos de transicdo de imagem como virando uma pagina, composi¢des como
sobreposi¢cdes de imagens e varias imagens em tela, e planos de fundo digitalizados
(chroma key) foram exemplos de efeitos produzidos. Os videoclipes musicais criados

pelo canal MTV também surgiram e se popularizaram na época.

Com o avango de outras tecnologias ao longo da histéria, o primeiro
computador pessoal surgiu nos anos 80, porém apenas na década de 1990 a
internet se popularizou e tornou-se possivel realizar a interconectividade de forma
econbmica e criativa entre a TV e os computadores, para experimentagcbes de
audios digitais e video, enquanto as fibras Opticas e High-Definition Television

(HDTV) passaram a ser realidade.

Ja nos anos 2000, os reality shows ganharam destaque mudando o conteudo
da televisdo por nao precisarem de roteiros, barateando os custos de produgao e
intrigando estudiosos da televisdo. Efeitos musicais, elementos graficos e faixa na
parte inferior da tela passando noticias que n&o seriam evidenciados pelos
repérteres também se fizeram mais necessarios para os novos programas. Com o
surgimento de tantos novos programas, as redes de televisdo de canais abertos dao
um tempo limitado para verem se estes terdo boa audiéncia, e se nao tiverem, sao

cancelados. Ja os canais de TV a cabo dispdem de mais liberdade de criagcdo de
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canais, apesar de contarem com orgcamentos menores. Sobre a televisdo, em 1944,

White supbe que:

Acredito que a televisao sera testada no mundo moderno e que, nessa nova
oportunidade de ver além das fronteiras de nossa visdo, vamos descobrir
um novo e insuportavel disturbio da paz moderna ou um brilho salvador no
céu. Ela representara nossa salvagao ou nosso declinio. E estou bem certo
disso. (WHITE, ELWYN BROOKS, 1944, p. 2, tradugdo nossa)’

2.2 A Histoéria do YouTube

O YouTube foi fundado em fevereiro 2005 pelo designer Chad Hurley e pelos
programadores Steve Chen e Jawed Karim, todos ex-funcionarios da PayPal, com a
ideia de criar um site que surgiu ao gravarem momentos de uma festa que
participavam e ndo conseguirem compartilhar com seus amigos, pois 0s videos eram
maior que o limite maximo permitido pelo e-mail. (MARI, Angelica, 2020). Outra ideia
para o site foi a proposta para que os usuarios pudessem produzir seus proprios
videos, além de consumir os de outras pessoas, sendo uma plataforma bem
democratica para consumo e producdo de conteudo, diferentemente da TV.
(SOUZA, Miguel, [2023])

De acordo com Mari, em 23 de abril de 2005, o primeiro video publicado
intitulado Me at the Zoo, com apenas 18 segundos, apresenta Karim mostrando os
elefantes em um zoologico (figura 01). No video Kim diz: “Aqui estamos, em frente
aos elefantes. O legal desses caras € que eles tém trombas muito, muito,muito

grandes. Isso é legal. E € basicamente isso o que tenho a dizer.” (KARIM J., 2005).

Mari ainda afirma que em maio de 2020, o video teste alcangcou quase 100

milhdes de visualizagdes.

'“ | believe television is going to be the test of the modern world, and that in this
new opportunity to see beyond the range of our vision we shall discover either a
new and unbearable disturbance of the general peace or a saving radiance in the
sky. We shall stand or fall by television—of that | am quite sure.” (WHITE, ELWYN
BROOKS, 1944, p. 2).
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Figura 01: Imagem do primeiro video do YouTube:
Jawed Karim no zooldgico.

0" @ED - b

Fonte: YouTube / Screenshot

Entre setembro e outubro do mesmo ano, o YouTube teve o seu primeiro
video viral alcangando 1 milhdo de visualizagdes ao mostrar uma publicidade da
Nike apresentando os ténis langados, com a participacdo do Ronaldinho Gaucho
fazendo gols e embaixadinhas, como mostrado na figura 02.

Figura 02: Ronaldinho experimenta as novas chuteiras da Nike.
Bl LRI T

logaTV Epitade & ERAZILIAN PING PONG

ks 5500
@: = G 4w~ 7 o -

Fonte: Youtube / Screenshot
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De acordo com o site Business Insider, em outubro de 2006 a empresa
Google viu o crescimento do YouTube e adquiriu o site por 1,65 bilhdes de ddlares,
chamando este de “O préximo passo na evolugdo da Internet.” E em 2007, o site
Fast Company afirma que o YouTube e o canal americano de televisdo CNN
transmitiram o primeiro debate presidencial, onde os candidatos respondiam
perguntas enviadas por video pelos cidaddos. J& no ano de 2008, 7 dos 16

candidatos presidenciais fizeram suas campanhas pelo YouTube.

No ano de 2010 o YouTube decide concorrer com a Netflix e Apple e passa a
oferecer filmes para alugar, deixando de ser apenas uma plataforma para
videos-amadores, oferecendo filmes dos estudios Paramount, Disney,
NBC/Universal, Sony e Warner Brothers. Em 2012, pela primeira vez pessoas do
mundo inteiro puderam ver a abertura das olimpiadas através de uma transmisséo
ao vivo feita pelo Youtube. (DICKEY, MEGAN ROSE, 2013, Business Insider). De

acordo com Kellison:

“E possivel comparar o desenvolvimento da TV com o nosso
desenvolvimento como produtores. Cada passo que damos depende
do anterior, que licdes aprendemos, quao bem aprendemos e como
aplicamos o conhecimento que adquirimos.” (KELLISON, CATHRINE,
2006, p. 53, tradugdo nossa)?

Em dezembro de 2019 o mundo enfrentou a pandemia do novo coronavirus
deixando muitas pessoas socialmente isoladas e a procura de novas formas de
entretenimento. De acordo com o site do jornal Metropolis, a pesquisa realizada em
janeiro de 2021 pela Nielsen (lider mundial em medi¢cdo, dados e analises de
audiéncia que busca acompanhar as mudangas de comportamento e preparar
empresas para o futuro), 75% de 1.127 consumidores entrevistados afirmaram
estarem dedicando mais tempo as atividades de lazer no ano de 2020, por meio de

filmes, videos ou programas de TV.

2 “The next step in the evolution of the Internet.” (SCHMIDT, ERIC, )

® “You can parallel the growth of television with your own development as a
producer. Each step you take depends on the step you took before, how well you
understood it, what lessons you learned, and how you applied the knowledge.”
(KELLISON, CATHRINE, 2006, PRODUCING For TV And Video: A Real-World
Approach, p. 36)
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Em contato com o YouTube Brasil, foi compartilhado o artigo sobre o anuncio
no Brandcast 2022, principal evento do YouTube, a pesquisa Why Video, realizada
pelos Ipsos, afirma que o tempo de tela consumido cresceu 115% ao ano no Brasil
no periodo entre junho de 2019 e junho de 2020, e o YouTube conectado a TV passa
ser consumido por mais de 75 milhées de brasileiros, deixando de ser uma atividade
individual para coletiva. Sendo impressionante o crescimento em tdo curto tempo

desde o primeiro video publicado até os dias de hoje.

2.3 Tiktok, a Geragao dos Videos de Curta Duragao

Larissa Ariel Lima em reportagem para o site R7 com a historia do TikTok,
aplicativo de origem chinesa da empresa ByteDance. A empresa possuia um
aplicativo chamado Douyin e apds deter o dominio do aplicativo Musical.ly e ao unir
os dois aplicativos e implementar novas ideias, surge em 2017 o TikTok com a
proposta de ser uma rede social onde os usuarios pudessem gravar videos curtos
enquanto dangam, cantam, dublam e fazem humor, por exemplo. Muito popular
entre os adolescentes por permitirem que eles gravem videos utilizando filtros com
efeitos e musicas populares, logo alcangou popularizagdo mundial. Contudo, em
2019, a empresa se envolveu em polémicas como ser acusada de captar
ilegalmente dados de menores de idade e por isso precisou pagar uma multa de 5,7
bilhdes de délares, além de ser banida temporariamente por paises como India,
Indonésia e Bangladesh. Sem perder tempo, o YouTube langou pela primeira vez o
formato shorts na india, em setembro de 2020, para cobrir o vazio da populacio
apo6s o banimento do TikTok. Assim, o formato shorts, do YouTiube, decolou

rapidamente, sendo langado em outros paises.

Como empresa diretamente concorrente ao TikTok, o YouTube vem
promovendo a ideia do criador “multiformato”, com a publicagdo de videos longos, ja

bem conhecidos, como também de videos curtos, no estilo TikTok.
Quanto a popularizagédo da rede social Instagram, o site de noticias Forbes

afirma que, atualmente, videos curtos com até 1 minuto de duracéo no formato reels

(do Instagram), editado com filtros e compartilhado dentro da rede social, auxilia o
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crescimento modesto dos canais no YouTube. Em entrevista para o site, Kevin

Ferguson, diretor de operagdes e parcerias do YouTube para shorts, declara que:

TikTok - ByteDance - ¢ uma empresa incrivelmente desconexa que se move
rapido e ndo tem medo de correr riscos. O que podemos aprender com o
TikTok e o que estamos aprendendo é a velocidade de execugéo.

O que eu acho que o TikTok pode aprender com o Shorts e o YouTube de
forma mais ampla: os criadores vém em primeiro lugar. Os criadores séo a
peca central. (FERGUSON, Kevin. In THe Age Of TikTok, YouTube Is A
Platform In Limbo, Forbes, 2022, tradugédo nossa)*

Ferguson foi chefe do Musical.ly na América do Norte, e que havia sido

renomeado apods o app ser adquirido pela ByteDance.

* “TikTok — ByteDance — is an incredibly scrappy company that moves fast and is not afraid of taking
risks. What we can learn from TikTok and what we are learning is speed of execution. What | think
TikTok can learn from Shorts and YouTube more broadly: creators come first. Creators are the

centerpiece.”
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3. METODOLOGIAS

Neste capitulo € melhor explicado o funcionamento da metodologia design thinking
aplicado para criagao e gestdo do canal no YouTube. Também é desenvolvido como
sdo utilizadas as estratégias social media para a criagéo do perfil no Instagram e os

tipos de publicacoes feitas.

3.1 Design Thinking aplicado ao YouTube

Para o canal no YouTube, foi escolhida a metodologia de design thinking, pois esta
metodologia divide 3 etapas principais (entender, explorar e materializar) em 5 sub
etapas (empatizar, definir, idealizar, prototipar e testar) e entdo o ciclo recomecga
(DAM; SIANG, 2022).

Em “Entender”, o primeiro passo € empatizar com o publico. Neste caso, o
produtor de conteudo apesar de ter seus proprios desejos, € preciso também
entender que tipo de conteudo o publico consome (biografias, analises,
indicagdes/recomendacdes, educagao/aprender a fazer algo, o produtor reagindo a
algo, histdria, sdo alguns exemplos) entendendo os seus interesses, quais dias e

horarios o publico costuma assistir videos, e se prefere videos longos ou curtos.

Ja a segunda etapa consiste em definir o tipo de conteudo que ele ira produzir
baseado nas respostas obtidas, mas também analisar outros canais concorrentes ou

similares que servirao de referéncia.

Na terceira etapa, o produtor de conteudo devera idealizar maneiras de
gravar videos. Dois exemplos que podem ser citados sao as opg¢des de apresentar o

video em pé ou sentado, e se utilizara cenario digital ou n&o.

A quarta etapa nessa exploragao € a prototipagem. Para o canal no YouTube,
€ interessante que o produto faga testes de video utilizando as analises feitas a fim
de conhecer-se melhor e decidir como ele se sente mais confortavel durante as

gravagdes. Na televiséo, estes videos-testes sdo chamados de “pilotos”.
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A Uultima etapa é o momento de materializar o canal. Nesta, o produtor de
conteudo gravara o video a ser postado com o tema de conteudo escolhido. Este
video passara por um periodo de teste onde sera observado o nivel de interagao do
publico. No site do Youtube Studio € possivel conferir a quantidade de curtidas e
desaprovacdes do publico, se assistram até o final do video ou ndo, quais
momentos dos videos sao mais relevantes para eles, € possivel ler os comentarios e
até mesmo filtrar os que sédo perguntas, entre outras funcionalidades. Ao observar
quais os conteudos que mais renderam interacdes, preferencialmente interagdes
positivas, o youtuber podera implementar o tipo de conteudo para o seu canal. Por
exemplo: o produtor fez um video sobre a histéria de um filme e fez outro video
sobre curiosidades do filme. Se o video de curiosidades sobre o filme gerou mais
interagdes positivas, entdo o produtor podera fazer mais videos de curiosidades de
filmes. A figura 03 apresenta o método Design Thinking em seu processo de 5

etapas.

Sempre que o youtuber quiser produzir videos com novos tipos de conteudo
OuU mesmo apenas aprimorar o seu canal, ele podera repetir estas etapas e ir se

renovando com o intuito de agradar o publico, mas sem deixar de fazer o que gosta.

Figura 03: Design Thinking: A 5-Stage Process

Design Thinking: A 5-Stage Process i
Do gk
Empathize Define Ideate Prototype Test
Interaction Déign Fourndstian

interaction-design.org

Fonte: www.interaction-design.org
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3.2 Estratégias Social Media para Divulgagcao no Instagram

Responsavel pela gestao das redes sociais, 0 social media detém a funcao de
criar conteudo, monitorar e atualizar os conteudos a fim de atrair seguidores e
converté-los em seguidores para clientes reais. (MENEZES, Adayane, 2022) No
caso deste projeto, converter seguidores em inscritos para o canal e, no caminho
contrario, aproximar inscritos e youtuber. De acordo com Menezes, 0s servigos
oferecidos pelo profissional social media inclui analise completa de perfil com
definicdo de paleta de cores e elementos para a identidade visual, criacdo de um
calendario editorial, design para criagdo de conteudo visual, avaliagéo e relatério de
desempenho, criacdo de linha editorial, desenvolvimento de legendas persuasivas,
além de acompanhamento dos resultados (insights). Separado aqui em 3 estagios
(Apresentagao, Criagao e Efeito), cada uma delas cumpre um papel a ser seguido

para o desenvolvimento de uma boa estratégia de marketing digital e conteudo.

Apresentacao: Em “Apresentacao” € onde o futuro seguidor tera o primeiro contato
com o perfil do canal. Nele sado atentados a foto de perfil que devera estar bem
centralizada e seguindo as cores da paleta de cores que também sao definidas
neste estagio, desenvolvimento de elementos graficos a serem utilizados nas
postagens, o nome do perfil que devera ser pequeno e de facil memorizacéo, o
nome estratégico no qual devera ser facilmente encontrado ao ser procurado na
barra de pesquisa e por fim, a biografia que deve ser clara e objetiva quanto ao tema
do perfil e é possivel adicionar o link para acesso ao canal no YouTube. (MENEZES,
Adayane, 2022)

Criacao: No estagio de “Criacdo”, sdo desenvolvidas 3 etapas principais: Linha
Editorial, Funil de Vendas e Calendario Editorial.

1. Linha Editorial: aqui o conteudo é dividido pelos temas Principal (base do
canal, anime, consta 70% de conteudo), Primario (¢ o meio onde serdo tiradas as
duvidas dos seguidores, consta 20% de conteudo), e Secundario (é o final onde é
apresentado os bastidores das gravagdes, consta 10% de conteudo).

2. Funil de Vendas: este funil utiliza é separado por Topo de Funil (fase em que
o seguidor ira se identificar com o perfil, consta 30% de conteudo), Meio de Funil

(onde o seguidor ira sentir confianga e seguranca por meio do conteudo de solugéo,

22



consta 50% de conteudo), e Fundo de Funil (¢ quando o seguidor se sentira pronto
para conferir o conteudo do canal no YouTube, consta 20% de conteudo).

3. Calendario Editorial: neste calendario sao definidos a frequéncia de postagem
com base na linha editorial e programacéo de contetido. E onde o youtuber sabera
das datas das publicagcbes, prazo para producdo do conteudo, os temas

apresentados e a proporgao dos conteudos baseados no Funil de Vendas.

Efeito: Neste ultimo estagio, o youtuber recebera um relatério e analise das
métricas. Ele sabera o numero de curtidas de todos os funis, a quantidade de
comentarios obtidos no topo e fundo de funil, quantos compartilhamentos foram

feitos no topo de funil e quantas publicagdes foram salvas no meio de funil.

Em 2021, o chefe do Instagram Adam Mosseri mostrou a ordem do Feed

através da publicagdo de um artigo. Ele disse:

“‘No Feed, as cinco interagdes que analisamos mais de perto sdo a
probabilidade de vocé gastar alguns segundos em uma postagem,
comentar, curtir, compartilhar novamente e tocar na foto do perfil.”
(MOSSERI, ADAM, 2021)°

® “In Feed, the five interactions we look at most closely are how likely you are to spend a few seconds
on a post, comment on it, like it, reshare it, and tap on the profile photo.” (MOSSERI, ADAM, 2021)
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4, LEVANTAMENTO DE DADOS E PESQUISA

Ao realizar pesquisa com usuarios, € possivel analisar e compreender melhor os
interesses e habitos do publico para quem séao feitos os videos. Levantar dados
sobre modos de apresentar e funcionamento do YouTube ajudam a preparar o canal
a ser criado e alcancar mais visualizagdes para os videos e mais inscritos para o
canal. Neste capitulo é apresentado os resultados da pesquisa e dados coletados
que deverao auxiliar na gestdo e criacdo dos videos. E com o intuito de promover
maior engajamento, as informagdes do subcapitulo 5.2 sdo baseadas no curso

Youtuber Pro do influenciador Caique Pereira, do canal Escola Para Youtubers.

41 Pesquisa com os usuarios

Na parte prévia de criacdo do canal foi realizada uma pesquisa com o publico
com o intuito de conhecer mais quem sao, seus interesses e habitos. Durante a
pesquisa, foram obtidas 114 respostas de pessoas entre 15 e 63 anos. Pelo canal se
tratar de anime e cultura japonesa, a pesquisa foca em comparar o universo anime,
que engloba mangas (histéria em quadrinhos japoneses, portanto, desenho), musica
afinal muitas aberturas e trilhas sonoras dos animes tornaram-se muito famosas
como a “Sadness & Sorrow” do anime Naruto que se tornou muito famosa e utilizada
na internet para expor qualquer situacdo triste (GARCIA, FABIO, 2020). Também
compara o interesse entre longas e curtas metragens japonesas e outras produgdes
ocidentais, dangas, uma vez que as dangas que alguns personagens fazem nos
animes acabam por serem bem famosas e muitos ofakus (amantes de animes)
costumarem a aprender a coreografia, além de analisar o interesse do publico por
pesquisar mais sobre animes ao invés de assuntos como artes cénicas e artes

plasticas em geral onde as pesquisas sobre tais assuntos foram julgadas menores.

Com o resultado das pesquisas entende-se que as principais pessoas
alcangadas séao jovens entre 22 e 27 anos (figura 04), que tem certo interesse em
saber sobre anime, porém nao tanto quando comparado a outras areas das artes

como musica, danca e outras producgdes cinematograficas e televisivas ocidentais
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(figura 05). Também é afirmado que videos que abordam assuntos como tutoriais,

indicagdes, entrevistas e andlises apresentam serem de maior interesse (figura 06).

Figura 04:Faixa etaria dos participantes da pesquisa.
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Fonte: Google Forms

Figura 05: Métricas de tipos de temas mais relevantes.
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Figura 06: Assuntos mais relevantes baseados nos temas votados.
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Quanto aos habitos é possivel observar que apesar da popularizacdo dos
videos curtos (shorts), ainda ha um grande interesse por videos mais longos por
entregarem conteudos mais completos e melhor aprofundados (figura 07). E os dois
ultimos gréaficos apresentam que o periodo de maior visualizagdo dos videos é
durante os finais de semana e segundas-feiras (figura 08) no periodo entre tarde e
noite (figura 09). Com estes dados € possivel conhecer qual abordagem utilizar com
publico a depender da faixa etaria, definir o tipo de conteudo que mais interessa o

publico e os melhores dias para postagens dos videos

Figura 07: Nivel de consumo de videos curtos (shorts) em relagdo aos videos longos.
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Fonte: Google Forms
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Figura 08: Frequéncia de dias da semana em que o publico assiste aos videos.

Duais digs da semana wocé cosiuma assistir videos no YouTube [independente de qual seja o

conteudo)? (Pode marcar mais de um)
114 rpspening

Segunida B {58 1%}
Tocga B0 (52 5%
Creata GO (52 4]
Chieln BE {5X 5%
Sarin O Bk AN

TR
A%
30 (3T
Mg comsumn wideoe no You T

i H) Ehi] Bl (4]

Fonte: Google Forms

Figura 09: Frequéncia de turno em que o publico assiste aos videos.
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4.2 Funcionamento do YouTube

De acordo com Caique Pereira, criador de conteudo do canal Escola para
Youtubers, em seu curso Youtuber Pro o primeiro passo € planejar videos de
sucesso, sendo importante pesquisar conteudos em alta na plataforma sobre o tema
desejado do youtuber. Desta maneira os criadores de conteudo, principalmente os
iniciantes, poderao confirmar se existe demanda para o tema de video em que o
youtuber quer gravar. Estar atento ao numero de visualizagdes dos videos mais
procurados. Na figura 10 é possivel observar que ao pesquisar sobre anime e
cultura japonesa, os principais resultados de videos com muitas visualizagdes sao

sobre mitologia japonesa representados nos animes.
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Figura 10: Pesquisa sobre anime e cultura japonesa
I Foalkr

N s
Fonte: Pagina de pesquisa no YouTube: anime e cultura japonesa / Screenshot

Ap06s decidido o assunto a ser tratado no video, € o momento de ter o cuidado
com o roteiro. Pereira sustenta que um bom roteiro bem estruturado, com inicio,
meio e fim e lembrando de utilizar chamadas para acao levantando assuntos para o
publico comentar no video, apoiar o canal dando curtida e convidando o publico a
inscrever-se no canal e ativando as notificacbes € o mais importante para manter

uma boa retencéo de visualizagbes (views).

Na figura 11 é apresentado um grafico de baixa retencdo desses views. A
linha rosa representa o video, enquanto a faixa cinza abaixo representa a média das
pessoas que assistiram o video e o comportamento delas enquanto assistem. Ao
cair no final, o grafico mostra onde as pessoas comegam a sair do video, enquanto a

coluna rosa lateral representa os primeiros segundos iniciais.

Quanto mais continua for esta linha, melhores resultados estardo sendo

obtidos do video.
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Figura 11: Grafico de baixa retengéo de views.

RETERCAD

Fonte: Curso Youtuber Pro por Caique Pereira do canal Escola Para
Youtubers

https://nextup.academy/ e
https://www.youtube.com/@escolaparayoutubers

Ainda de acordo com Caique Pereira, quando logo ao inicio do video haver
um decaimento muito brusco da linha (figura 12), significa que aconteceu algo que
fez com que as pessoas perdessem o interesse e saissem do video e caso isso
aconteca, € momento de produtor de conteudo se questionar se vale a pena investir

na divulgacao deste video.

Figura 12: Grafico de decaimento brusco dos views.

RETENCAD

bt i prevoll diwiibgad esia wideo?
O ik i Db BLOETcheT

Fonte: Curso Youtuber Pro por Caique Pereira do canal Escola Para
Youtubers
https://nextup.academy/ e

https://www.youtube.com/@escolaparayoutubers
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https://www.youtube.com/@escolaparayoutubers

Na figura 13 s&do apresentados alguns picos de visualizagbes ao longo do
video. Segundo Pereira, estes picos sdo momentos de interagdo do publico que

pode ter voltado com certa frequéncia neste trecho do video, por exemplo.

Figura 13: Grafico de picos de visualizagbes.
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Curso Youtuber Pro por Caique Pereira do canal Escola Para
Youtubers

https://nextup.academy/ e
https://lwww.youtube.com/@escolaparayoutubers

Apds definido o roteiro, o passo seguinte é estar atento principalmente com a
iluminagdo e audio durante as gravagdes dos videos, pois uma ma qualidade pode
afetar na experiéncia de quem estiver assistindo, fazendo-o perder o interesse em
assistir todo o conteudo. Portanto, Caique Pereira ensina dicas de como utilizar os
recursos que geralmente todos os criadores de conteudo tem como microfone de
fone de ouvido, camera do celular e iluminagao solar, por exemplo.

ApOs a gravagao e edicao dos videos, Pereira recomenda utilizar thumbnails,
ou seja, capas para os videos. Esta capa é a imagem estatica em miniatura para
facilitar a identificagdo e a tornar o video mais atrativo (figura 14), além de um titulo
com palavras-chave para titulos de busca ou, para titulos de videos que serao
sugeridos pelo proprio YouTube, que estimulem a curiosidade sem entregar tanto do

conteudo.
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Figura 14: Exemplos de thumbnails

- —

Fonte: Canal Cronosfera: https://www.youtube.com/@Cronosfera / YouTube /
Screenshot
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5. ANIBEH

Este € um breve capitulo de apresentacdo do canal explicando o naming, missao e
objetivo. Também introduz o mais novo produtor de conteudo Bernardo Rosa, sua

relacdo com os animes € interesses ao criar o canal.

51 Quem é “Béh” e naming do canal

AniBeh, um canal de videos para o Youtube, é apresentado por Bernardo R.
dos Anjos (figuras 15 e 16), amante de animagdes japonesas, também chamado por
otaku. O nome do canal brinca com a sonoridade semelhante do apelido do produtor
de conteudo (Béh) com a palavra anime (pronuncia-se “animé”), utilizada para
identificar os desenhos animados japoneses. Para o naming nao foi utilizado o
acento circunflexo por ser mais pratico de digitar e ser como muitas pessoas digitam

informalmente na internet.

Figuras 15 e 16.: Fotos do Bernardo, youtuber

Fonte: Rede Social do Bernardo Anjos.

Apaixonado por animes desde a infancia, Bernardo se interessou por
aprender cada vez mais sobre a cultura japonesa que € tao unica e de
caracteristicas proprias, € com tanto conhecimento e tempo livre durante a
pandemia do covid-19, ele decidiu compartilhar através de um canal no YouTube, o

seu interesse com mais pessoas.
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5.2 Missao

O canal tem como missao explorar os elementos da cultura japonesa que
frequentemente sao destacados nos animes, como palavras e expressdes
japonesas mais utilizadas pelos personagens, os géneros de anime existentes e
criaturas mitoldgicas que muitas vezes sdo mostradas nos animes, por exemplo,

mesclando entretenimento e informacéao para o seu publico.
5.3 Objetivo
Como objetivo, o AniBeh busca entregar seu conteudo de maneira

descontraida e simplificada para pessoas iniciantes e para quem ja esta a mais

tempo envolvido no universo dos animes.
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6. DESENVOLVIMENTO DA IDENTIDADE VISUAL

Aqui é exposta a pesquisa para a identidade visual, analise de concorrentes, as
cores utilizadas, elementos graficos e tipografia. Também é mostrado os passos
dados desde os sketches, as primeiras alternativas, quais e porque foram
descartadas, e as alternativas finais ja no formato a ser publicado como banner do

canal.

6.1 Analise de concorrentes e similares

Apds pesquisar o significado das cores na cultura japonesa, foi feita uma
busca de banners e logos de canais similares ou mesmo diretamente concorrentes
aos do desenvolvido neste projeto. Com o auxilio de indicagdes do proprio youtuber,
Bernardo compartilhou alguns canais que o inspiram e motivam. As cores utilizadas
nestes quatro exemplos (figura 17) apresentam em sua maioria, sdo cores quentes
como o laranja trazendo a sensacédo de diverséao e de serem canais voltados ao
publico jovem, e o tradicional vermelho. Contam também com personagens de
mangas e animes, nome do canal centralizado, informagdo dos dias de novas
postagens de videos novos, informacao e link para outras redes sociais referentes
ao proprio canal ou youtuber e site. Analisando em destaque o canal Manga Q, é
possivel notar o uso de um Chibi, provavelmente o famoso personagem Godzilla
criado no Japdo (ASSUNCAO, MARIANA, 2021), desenhos tradicionais como

estampa para o background e ideogramas japoneses.
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Figura 17: Mural de banners de canais concorrentes e similares ao AniBeh.
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Fontes: Usuario para pesquisa dos canais no YouTube: @Cronosfera,
@CanalMangaQ, @IntoxiAnime, @BN4SSAnimes/ Screenshot /| Montagem do
mural: autoral

N&o limitando apenas a canais voltados a animes, também foram analisados
banners de outros canais de variados temas, para um melhor entendimento de
disposigdes de imagens e textos. Foi percebido um padrao entre os canais de utilizar
a imagem do youtuber no centro do banner, como mostrado no exemplo das figuras
17 e 18. Outras observacgdes feitas foi o uso de texto para descrever o tema
abordado no canal, chamada para inscrever-se no canal, uso de imagens
relacionados ao conteudo e desenho representando o produtor de conteudo como
no banner da Renata Celi. E ressaltado também o nome do canal localizado mais &
esquerda da tela, como no canal do Estevam Pelo Mundo, o texto informativo sobre
dias de postagens de videos novos localizado no espago inferior e central da tela do
canal Fatos Desconhecidos, e o tema do canal localizado por todo o lado esquerdo

da tela do Canal Histéria e Tu.
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' MULHERES NA HISTORIA
ARQUIVO CONFIDENOIAL *

E OUTRAS HISTORIAS

Fonte: Usuario para pesquisa dos canais no YouTube: @canalhistoriaetu15,
@estevampelomundo, @fatosdesconhecidos, @RenataCeliArte / Screenshot /
Montagem do mural: autoral

6.2 Cores

A primeira etapa a ser pesquisada foram as cores e seus significados para a
cultura japonesa. Utilizando a harmonia 90° ou quadrado harménico no circulo
cromatico, as cores principais escolhidas formam o azul indigo, vermelho e o branco
como cores principais para a logo. Neste capitulo é compreendido o significado para

a cultura japonesa destas cores e dos elementos graficos utilizados.

° Azul indigo

Silvia Kawanami afirma para o site Japao em Foco (2019) que o azul indigo
(anil) é considerado “o azul do Jap&o”. A cor é obtida através da fermentagéo das
folhas da planta indigo, encontrado somente naquela regido, misturado com agua.
(KAWANAMI, Silvia, 2019). Sua origem € incerta, mas no periodo Edo (entre 1600 e
1800) a planta comecgou a ser cultivada em larga escala (MIYAZAKI, KIRA, 2022).
Assim, Kawanami (2019) explica que a cor ndo era restrita somente a aristocracia,
mas o povo também poderia se beneficiar da cor utilizando-a para tingir roupas,

lencgdis, uniformes, quimonos e muitas outras coisas (figura 19), praticamente tudo.
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Além do azul ja carregar o significado de pureza e limpeza, frieza, calma e o azul do
mar que rodeia as ilhas japonesas, a planta indigo (/ndigofera suffruticosa) traz
como beneficios efeito repelente de insetos, protetor UV e a fibra passa a ser mais
forte apés a morte do indigo. Cheia de significados e beneficios, a cor continua
sendo muito usada mesmo nos dias de hoje. A figura 20 mostra o uniforme da

selecdo japonesa composta principalmente pela cor indigo.

Figura 19: Mural com cores azul inc_:ligo.

s 4 S

Fonte: www.japaoemfoco.com

Fonte: Cortesia de Foto Kishimoto para o site da Embaixada do
Japao no Brasil, www.br.emb-japan.go.jp/

° Vermelho
Ainda Kawanami (2019) explica o significado do vermelho para os japoneses,

a comegcar pela referéncia da bandeira do pais (figura 21) no qual o sol representado

por um circulo vermelho, também significando protecéo, forga e poder quando usado
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pelos samurais. Presente no folclore, o vermelho também aparece muito em
personagens de desenhos animados e logos de empresas japonesas. A cor € usada
nos carimbos com o ideograma da familia (figura 22) e quando combinada com o
branco, € tida como boa sorte. Por estas razdes, o vermelho € usado em vestidos de
noivas e envelopes vermelhos com dinheiro que s&o entregues e nos nascimentos

de bebés, casamentos e celebragcdes de ano novo.

Figura 21: Bandeira do Japao. Figura 22: Mural com cores vermelho e branco.

Fonte:.br.emb-japan.go.jp/ Fonte: www.japaoemfoco.com

° Branco

Visto como uma cor abengoada, o branco representa a limpeza e a pureza na
sociedade japonesa tradicional, sendo um simbolo de bom agouro. Por ser
considerada sagrada, a cor € tradicional em eventos felizes como casamentos e
nascimentos (figura 23). Ela aparece na bandeira do pais e no arroz (figura 24), por
exemplo (KAWANAMI, SILVIA, 2019).

Figura 24: Sushi California roll

Fonte: www.cozinhajaponesa.com.br
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Portanto, a paleta cromatica definida para a logo foram o azul indigo,
vermelho e branco, como apresentadas na figura 25. Enquanto a paleta de cores
complementares baseada na harmonia 90° foram o rosa, roxo, verde e amarelo

(figura 26). Para detalhes foi decidido utilizar as cores preto e azul marinho caso seja
necessario (figura 27).

Figura 25: Cores para a logo.
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#2933AA #E00BOO #FFFFFF

Fonte: Autoral

Figura 26: Cores para detalhes.

#06213F #000000
Fonte: Autoral

Figura 27: Cores complementares.

#DF31A8 #7F0798

#12E060 #FCCFO00

Fonte: Autoral
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6.3 Chibis

Quando um personagem sente alguma emocéo forte como raiva, medo ou
desmaio romantico, sua forma é encolhida e representada pela forma chamada
Chibi. A origem da palavra vem dos termos utilizados para criangas como “baixinho”
pois & essa propor¢do que oS personagens se assemelham. Além da aparéncia
desproporcional, geralmente com a cabeg¢a maior que os membros, olhos grandes e
face extremamente expressiva, o personagem gesticula descontroladamente ou
movendo-se pelo quadro. Também costuma ser utilizado algum simbolo ou imagem
que acima da cabeca que identifique um sentimento em especifico, uma gota
escorrendo pela testa como constrangimento ou embarago (figura 28), ou um circulo
formado por linhas em formas de “V” (figura 29) indicando raiva ou chateacéo. Os
Chibis sao as formas mais expressivas de qualquer manga por demonstrarem
emocdes de maneira eloquente utilizando apenas algumas linhas. Inclusive muitos
criadores, ao lado do titulo e notas finais costumam representar a si mesmos em
formas chibi. (BRENNER R. E., 1977)

Figura 28: Sakura (Sakura Cardcaptors) constrangida por sua
amiga esta-la filmando.

Fonte: mangalivre.net / Screenshot
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Figura 29: Sakura (Naruto) fica brava
por Naruto querer brigar com Sasuke.

6.4 Tipografia

As primeiras fontes a serem consideradas foram as que se assemelham a
caligrafia feita a pincel pelos japoneses (figura 30), chamada Shodé. (YOKOYAMA,
Elcio Y., 2017) Pensando nisso, as fontes Kapelca New e Eds Market Bold (figura
31) foram testadas No entanto, estas foram descartadas por estarem
subconscientemente atreladas aos logos em fachadas de restaurantes japoneses,

como mostrado na figura 32.

Figura 30: Caligrafia Shodé.
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T

Fonte: site.aliancacultural.org.br/shodo-pinheiros / Screenshot
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Figura 31: Primeira e segunda alternativa de fontes. Foram descartadas.

AniBech ANIBEW

Kepallea Rew EDS MARKET BOLD

Fonte: Montagem autoral

Figura 32:Mural com imagens de logos de restaurantes japoneses.
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Fonte: Internet / Montagem autoral.

ApoOs descartadas a ideia de dispor da caligrafia Shodd, passou a ser
considerado aproximar a fonte das animacgdes japonesas de preferéncia que fossem
fontes sem serifa por facilitar a leitura em um projeto desenvolvido para o meio
digital. Foram testadas as fontes CC Meanwhile e CC Deadline Open (figura 33),
ambas criadas pelo designer John Roshell. Por proporcionar maior conforto e
facilidade na leitura, a fonte CC Meanwhile foi escolhida para ser utilizada em

legendas para os videos.

Figura 33: Segunda e terceira alternativas de fontes. A fonte CC Meanwhile
foi mantida enquanto a fonte CC Deadline Open foi descartada.
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Fonte: Montagem autoral
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A fonte CC Meanwhile foi mantida para uso de textos, porém ela nao dispde
de letras minusculas. Portanto, a fonte Grenadine MVB Bold (figura 34) foi
selecionada por se assemelhar e ser considerada parte da fonte CC Meanwhile pelo
Adobe Fonts.

Figura 34: Fontes escolhidas para textos.

CC MEANWHILE Grenadine MVB

BOLD bold

Fonte: Montagem autoral

Tomando como referéncia tipografias de animes classicos que marcaram
geragdes como os de Pokémon e Dragon Ball Z (figura 35), a fonte Variex OT (figura
36) com peso Bold foi testada e aprovada por remeter a infancia, com aparéncia
divertida contendo vértice e apice pontiagudos na letra “N”, mas também bem
arredondadas visivel principalmente no bojo (espaco interno) da letra “B”, além de
brincar com com a altura irregular das hastes do “H”. A escolha pelo peso Bold é
feita por fechar alguns bojos sem perder a legibilidade, trazendo ainda mais peso e

destaque as palavras.

Figura 35: Mural com referéncias de logotipos de animes.

Fonte: Montagem autoral

43



Figura 36: Fonte Variex OT com peso bold é a escolhida para a logo.
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Fonte: Montagem autoral

6.5 Primeiros Sketches

Inspirado nos Chibis, citados anteriormente, foram desenvolvidos alguns
rascunhos (sketches) de variagbes de poses, formatos de corpo e olhos para
apresentar e introduzir o youtuber Bernardo Rosa e o tipo de conteudo a ser
apresentado no canal. Pelo o Chibi ser uma representacao infantilizada de uma
pessoa ou personagem, torna o canal atrativo tanto para jovens adultos quanto para
criangas que estdo na descoberta deste tipo de conteudo. Abaixo seguem imagens
dos esbogos produzidos:

Figura 37: Variagéo de tipos de olhos.

Fonte: Autoral
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Figura 38: Variagdes de tipos corpo e poses.

Fonte: Autoral

Figura 39: Combinagéo de olhos e poses previamente selecionadas.

Fonte: Autoral
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Figura 40: Combinagéo de olhos e poses previamente selecionadas.

Fonte: Autoral

6.6 Geragao de Alternativas

Pensando em atrair a atencdo ndo somente dos interessados em animes e
mangas (histérias em quadrinhos japoneses), foi decidido utilizar elementos graficos
que lembram a prépria cultura japonesa, sendo elas o sol vermelho da bandeira
japonesa, o sombreamento com reticulas muito utilizadas nos mangas preto e
branco, e o ideograma #& (lé-se xiéng) que quer dizer “urso” na lingua japonesa.
(KAWANAMI, Silvia, 2009) A escolha deste ideograma é devido o nome Bernardo ter

origem germanica e significar “forte como um urso”. (OBATA, REGINA, 2002)

As figuras 41 e 42 apresentam a primeira alternativa pensada como logo e
possivel vinheta de abertura para os videos. Ela foi inspirada em uma das bandeiras
até hoje usada pelos japoneses (figura 43). Contudo, apds pesquisar mais a fundo, é
observado que essa bandeira era a oficial durante o imperialismo japonés, que
violava as atuais normas de direitos humanos. (ILLMER, ANDREAS, 2020). Portanto

esta alternativa foi rapidamente descartada.
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Figuras 41 e 42: Primeira geragao de alternativas que foram descartadas.

Fonte: Autoral

Figura 43: Bandeira imperial do Jap&o.
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Fonte: Getty Images

Dando continuidade a referéncia da bandeira, a segunda alternativa (figuras
44 e 45) dispensa a cor azul indigo e segue sendo mais fiel a atual bandeira
japonesa. Porém a estética acabou por se aproximar demais da cultura japonesa

como um todo e se distanciando do tema principal que s&o os animes.

Figuras 44 e 45: Segunda alternativa que foi descartada.

Fonte: Autoral
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A terceira geragao de alternativas apresentada pelas figuras 46 e 47 traz a
aproximagcao buscada entre anime e outros aspectos da cultura japonesa
representada pelo circulo vermelho que mantém a proposta de representar a
bandeira do pais e resgata o azul tradicional na cultura. Aqui é explorado a
possibilidade da imagem do banner nao precisar utilizar o Chibi a todo momento,
permitindo que seja usado apenas para a vinheta de abertura, imagem de perfil e
marca d’agua a ser exibido ao final do video. Estas duas figuras contam também
com a utilizagédo das reticulas de sombreamento muito utilizadas nos mangas (figura
48), como dito anteriormente. Dando assim, uma sensac¢do de profundidade e
destacando a imagem central. E para o banner é dada a importante informacéo dos
dias de publicagdes dos novos videos, facilitando a busca do publico pelos dias

quando terao videos novos no canal.

Figuras 46 e 47: Terceira geracao de alternativas; Nao totalmente descartada.
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Fontes: Autoral

Figura 48: Reticulas de sombreamento.
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Baseado na terceira geragdo de alternativas, as seguintes aproveitam os
mesmos elementos graficos, porém o circulo vermelho e o fundo azul estavam muito
escuros. Devido a dificuldade de encontrar o cédigo exato do tom do azul indigo, a
estratégia foi recorrer a foto da selegao japonesa na Copa do Mundo e copiar a cor
com a ferramenta conta-gotas do programa Adobe lllustrator. Ja o vermelho teve o
seu codigo gerado no circulo cromatico do préprio Adobe utilizando a regra de
harmonia de cores quadrado. Tais cédigos sao #2933AA para o azul indigo utilizado
ao fundo, #06213F com opacidade em 40% para as reticulas de sombreamento e
#E00BOO para o vermelho.

A partir dessas alternativas finais, foi considerado o tamanho de imagem de
banner aproveitado pelo YouTube indicado pelo préprio site do Adobe. As dimensodes
para os diversos dispositivos sao 1.546 px por 423 px para telas de smartphones,
1.855 px por 423 px para telas de tablets, 2.560 px por 423 px para desktops e 2.560
px por 1.440 px para quem acessa o YouTube pela TV. A figura 49 mostra o

enquadramento para cada uma dessas telas.

Figura 49: Tamanhos de telas.

Tt wrig e}
EL EIRE ]

Inseny Far S gmmrars

Fonte: Autoral

Inspirado no banner do canal Intoxi Anime (identificador no YouTube:

@IntoxiAnime), a quarta alternativa apresentada na figura 50 inclui imagens de
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personagens de mangas e animes nas cores preto e branco. Esta alternativa foi

descartada por dar a sensacgéao de poluicao visual e fere a hierarquia de informacao,

Figura 50: Quarta alternativa que foi descartada.

Fonte: Autoral

A partir daqui, sdo apresentadas as alternativas mais satisfatorias e entéo
seguir para a escolha final que sera apresentada na conclusdo deste projeto.
Também € observada a possibilidade de incluir a informagao sobre qual € o tema do
canal logo no banner de apresentagao, deixando ainda mais claro que a intengcao do
canal é falar ndo somente de animes, mas também da cultura japonesa apresentada
nas animagdes. Aqui sdo testadas as disposigbes dos elementos graficos e a

inclusdo ou ndo do Chibi e informagdes textuais quanto ao tema do canal:
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Figura 51: Quinta alternativa.

Fonte: Autoral

Figura 52: Sexta alternativa.

Fonte: Autoral
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Figura 53: Sétima alternativa.

Fonte: Autoral

Figura 54: Oitava alternativa.

Fonte: Autoral
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Figura 55: Nona alternativa.

Fonte: Autoral
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7. SOLUGAO FINAL

As versbes finais tanto dos elementos graficos quanto as capas (chamadas de
thumbnails) criadas para os primeiros videos se encontram neste capitulo. Além de
o canal em sua versao final ja no YouTube pode ser acessado através do link:
https://www.youtube.com/@anibeh_ e Instagram com o] link:
https://www.instagram.com/anibeh_/ ou pelo usuario @anibeh_ valido para as duas

plataformas.

7.1 Elementos Graficos

Os elementos graficos definidos foram vinheta animada para abertura do
video (figura 56), a utilizacdo de moldura acompanhado de um Chibi no canto de tela
para apresentacdo de imagens e videos em meio a alguns cortes de edigéo (figura
57), outro Chibi para acompanhar a legenda com o nome criador de conteudo que
apresenta o video como forma de representa-lo e associa-lo com Chibi da logo
(figura 58).

Figura 56: Vinheta de abertura.

Fonte: Autoral
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Figura 57: Moldura acompanhada de chibi.

Fonte: Autoral

Figura 58: Chibi acompanhado do usuario de identificagdo no Instagram.

= @anibeh

Fonte: Autoral

7.2 Thumbnail

As imagens utilizadas para a thumb do primeiro video (figura 59) sdo alguns
personagens citados no video facilmente reconhecidos pelos fas de anime, que
prontamente reconhecem o assunto do video, enquanto o efeito no publico que nao
acompanha o anime, nao identifica o assunto, mas tem ativada a curiosidade para

assistir.
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Figura 59: Thumb_na/l do prlmelro video.
=T Y -l-_.__..r
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Fonte: Autoral

A thumb do segundo video (figura 60) utiliza imagens de alguns seres da
mitologia apresentados durante o video, acompanhada de texto que recorre de
palavras-chave em destaque para facil identificacdo nas buscas.

Figura 60: Thumbnail do _segundo video.

A M/ TOLO@/A D
/N0‘§3 ANIMES |

Fonte: Autoral
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7.3 AniBeh no YouTube

Resultado final do projeto (figura 61) ja implementado ao site, contém banner,
logo, videos editados acompanhados dos elementos graficos desenvolvidos,
thumbnail e video de apresentacdo do canal. O QR code encontra-se disponivel na

figura 62. Os testes com os outros banners encontram-se no apéndice.

Figura 61: Pagina do canal finalizada.
D Fran

ANIMES

B
CULTURA JAPORESS

VOIS WIWOR TO0a
faay P mbmaa

Fonte: YouTube / Screenshot

Figura 62: QR code para acesso ao
canal no YouTube.

7.4 Instagram

Perfil do Instagram criado com destaques de apresentagcdo do youtuber e
sobre o canal (figura 63) e publicagdo em carrossel com curiosidades de animes

(figuras 64 e 65). O QR code encontra-se disponivel na figura 66.

57



Figura 63: Perfil profissional no Instagram.

anibeh_ - =
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Comandads por Pheh, sestnd

& wewn yourfube com befiarsheh
Paiar] peead ksnal
Editar perfil Gompartithar pectil

@d Q ® @

Fonte: Instagram / Screenshot

Figura 64: Capa do carrossel da publicagao

em carrossel (varias imagens individuais
postadas em uma mesma publicagao).

3 CURIOSIDADES
SOBRE O% ANIMES
QUE VOCE NAO SABIA!

Fonte: Autoral
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Figura 65: Imagem com o conteudo para o
formato carrossel.

o~

A Viagem de Chihiro foio
primeiro anime nomeado
ao Oscar & o primeiro a
ganhar.

Fonte: Autoral

Figura 66: QR code para

acesso ao perfil no Instagram
]
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8. CONCLUSAO

O objetivo inicial de criar um canal no YouTube surgiu do desejo pessoal de
explorar os conhecimentos adquiridos ao longo do curso como analise e escolha de
tipografia, desenvolvimento de identidade visual, diagramacéo, criagdo de elementos
graficos, atencdo as necessidades do publico e cliente, trabalhar com composi¢céao
de imagens, linguagens visuais, luz, cenario e tratamento de cores sao alguns
exemplos. Além de trazer uma proposta diferente e atual para o curso, no que

engloba o audiovisual em outras formas para além de animagéo e games.

Aplicar o design ao que eu nado conhecia, anime, foi desafiador, assim como
aprender ferramentas no programa de edi¢cao, experimentar cada tipo de transi¢cao
de imagem a depender do elemento grafico utilizado e principalmente de cortes de
mudancga de topicos apresentados nos videos. Tanto quanto a primeira proposta de
logo que precisou ser descartada apds estudar mais a fundo sobre a bandeira
imperialista japonesa. Mas o principal fator que quase nao tornou este projeto
possivel foi o curto prazo para pesquisa e desenvolvimento. Anteriormente houve
muita dificuldade em encontrar um tema que me mantivesse tdo empolgada quanto
este projeto. Com experiéncia em bastidores de curta-metragens, oficina de design
no cinema durante um congresso de estudantes de design e grande paixao por

filmes foram as motivagdes determinantes para esta escolha.

Conclui-se que os objetivos foram atingidos e sua base teérica é de suma

importancia para o crescimento do canal.

A metodologia do design thinking mostra ser possivel auxiliar o youtuber que
contara com a ajuda do profissional em design para administrar, gerir o canal e fazer
as proéprias edicdes. Seguindo os passos de empatizar com o publico entendendo
suas necessidades e desejos, definindo estratégias de engajamento ao analisar
canais concorrentes em busca de melhorar a qualidade dos futuros videos (como
novas maneiras de gravar e editar os videos, como recorrer as chamadas para agao,
planejamento de titulos, por exemplo ), idealizando como seréao gravados e editados

0s novos videos seguindo sua propria identidade, prototipando ao colocar em pratica
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as novas estratégias, testando ao acompanhar os resultados das mudangas, e

quando achar necessario, recomecar 0 processo.

E para o Instagram, o profissional social media encontra-se em tempo de
grande procura para engajar perfis profissionais e pessoais, principalmente no
Instagram. Estes profissionais tém cada vez mais procurado trabalhar com designers

ou mesmo se profissionalizar designers.
Por fim, acredito que combinar todos estes conhecimentos adquiridos durante

a minha graduagido e coloca-los em pratica buscando sempre estudar mais e

aprimorar mais as habilidades, me forma uma boa designer.
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APENDICE

APLICACAO DOS BANNERS IMPLEMENTADOS AO CANAL
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