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YOUTUBE COMO FERRAMENTA DE EDUCACAO NAO FORMAL: BOAS
PRATICAS PARA A PRODUCAO DE VIDEOS EDUCATIVOS COM BASE NOS
ASPECTOS DA LINGUAGEM DE YOUTUBERS

RESUMO

O YouTube, plataforma de compartilhamento de videos on-line, tem, como principais
produtores e difusores de informacgdes, os youtubers, individuos que produzem videos
e os compartilham na web. Os youtubers, com o passar dos anos, criaram sua propria
linguagem audiovisual, da qual podemos citar como caracteristicas a fala em primeira
pessoa, o0 olhar direto para a camera, o enquadramento em primeiro plano, dentre
outras, provenientes das linguagens radiofénica, cinematogréfica, televisiva e da
Internet. Videos com foco educativo produzidos por youtubers e disponiveis no
YouTube séo visualizados por milhares de pessoas em todo o mundo, que além de
assistirem aos videos, tém a opcao de interagir com outros usudrios para discutir o
gue foi visto. Tendo em vista o potencial da plataforma YouTube e da estética dos
videos com foco educativo publicados por youtubers para atrair a atencdo da
audiéncia e efetivar o aprendizado, esta dissertacdo tem como objetivo geral
apresentar boas praticas para a producdo de videos educativos para
compartilhamento na plataforma YouTube, utilizando-se das caracteristicas da
linguagem dos youtubers. Para atingir esse objetivo, primeiramente identificamos
aspectos da linguagem do YouTube, com base no estudo das linguagens radiofonica,
cinematogréfica, televisiva e da Internet, considerando que o YouTube, como uma
midia, absorveu aspectos das linguagens que o antecederam para desenvolver sua
propria linguagem. Em seguida, analisamos a estética e o conteldo de videos
educativos publicados nos canais Biologia Total, Manual do Mundo e Nostalgia, que
produzem e compartilham videos com foco educativo na plataforma YouTube, a partir
de uma amostra intencional por critério. Para a analise dos videos, utilizamos uma
metodologia de andalise de dados qualitativos, a analise de contetdo. Posteriormente,
identificamos as caracteristicas da linguagem do YouTube e dos youtubers, tendo
como base a analise de contetudo dos videos publicados nos canais Biologia Total,
Manual do Mundo e Nostalgia. Em seguida, refletimos acerca da utilizacdo da
plataforma YouTube como ferramenta de educagcéao nao formal, uma vez que propicia
0 aprendizado fora das instituicdes regulamentadas e certificadas por leis, como
escolas e universidades. Por fim, apresentamos como produto deste estudo, uma
proposta de boas praticas para a producdo e compartilhamento de videos educativos
na plataforma YouTube, tendo como base as caracteristicas da linguagem audiovisual
adotada por youtubers educacionais.

Palavras-chave: Youtubers educacionais. Educacdo n&o formal. Linguagem
audiovisual. Video. Novas tecnologias.



YOUTUBE AS A TOOL FOR NON-FORMAL EDUCATION: GOOD PRACTICES
FOR THE PRODUCTION OF EDUCATIONAL VIDEOS BASED ON THE ASPECTS
OF YOUTUBERS LANGUAGE

ABSTRACT

YouTube, the online video sharing platform, has as the main producers and
disseminators of information, youtubers, individuals who produce videos and share
them on the web. Youtubers, over the years, have created their own audiovisual
language, from which we can cite as features first-person speech, direct eye to the
camera, the foreground framing, among others, from the radio, cinematographic,
television and the Internet. YouTube-focused educational videos available on YouTube
are viewed by thousands of people around the world who, in addition to watching
videos, have the option of interacting with other users to discuss what they've seen. In
view of the potential of the YouTube platform and the aesthetics of videos with
educational focus published by youtubers to attract audience attention and effect
learning, this dissertation aims to present good practices for the production of
educational videos for sharing on the YouTube platform, using the characteristics of
the language of the youtubers. To reach this goal, we first identified aspects of the
YouTube language based on the study of radio, film, television, and Internet languages,
believing that YouTube as a media absorbed aspects of the languages that preceded
it to develop its own language. Next, we analyze the aesthetics and content of
educational videos published in the channels Biologia Total, Manual do Mundo and
Nostalgia, that produce and share videos with educational focus in the platform
YouTube, from an intentional sample by criterion. For the analysis of the videos, we
used a qualitative data analysis methodology, the content analysis. Later, we identified
the language features of YouTube and youtubers, based on the content analysis of the
videos published in the channels Biologia Total, Manual do Mundo and Nostalgia. Next,
we reflect on the use of the YouTube platform as a non-formal education tool, as it
provides learning outside regulated and certified institutions such as schools and
universities. Finally, we present as a product of this study, a proposal of good practices
for the production and sharing of educational videos on the YouTube platform, based
on the characteristics of the audiovisual language adopted by educational youtubers.

Keywords: Educational youtubers. Non-formal education. Audiovisual language.
Video. New technologies.
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1 INTRODUCAO

A presente dissertacdo foi desenvolvida no ambito de Trabalho de Concluséo
do Mestrado Profissional em Educacéo e Novas Tecnologias no Centro Universitario
Internacional (UNINTER), com o objetivo geral de apresentar boas praticas para a
producdo de videos educativos para compartiihamento na plataforma YouTube,
utilizando-se das caracteristicas da linguagem de youtubers.

O youtuber, na definicdo de Berzosa (2017), € um criador de contetdo que
grava videos sobre si mesmo ou sobre seu ambiente, tratando assuntos de todos os
tipos, desde pessoais a videogames, tutoriais, educacionais, minisséries, guias,
humor, musica, entre outros, além de gerenciar a publicacdo de seus conteldos em
um canal do YouTube.

Além disso, também segundo Berzosa (2017), o youtuber participa dos
processos para que o video chegue a audiéncia, o que inclui, além da gravacéao, as
fases de edicao, roteirizacdo (se houver), producao e, se necessario, a interpretacao
em frente a cdmera. Isso tudo, conforme o autor, “com uma certa periodicidade, a fim
de ter um publico ja conectado e, ao mesmo tempo, expectante” (p. 16).

A plataforma YouTube atrai a atencdo dos youtubers ao oferecer uma
participacdo em dinheiro nas vendas de anuncios no site (BURGESS; GREEN, 2009).
Assim, conforme Montafio (2015, p. 77), os videos mais acessados na plataforma
podem ter direito a uma parte do lucro da propaganda que o YouTube “insere
sobreposta nos players dos videos. Os cliques num link-video podem ser um caminho
do entretenimento para o trabalho e o lucro”.

O YouTube, como outros sites de compartilhamento, por exemplo Facebook,
construiu seu plano de negdécios com base no conteudo criado pelos usuarios.
Portanto, conforme definicao criada por David Weinberger (2007, p. 224), o YouTube
atua como um metanegaocio, ou seja, “uma categoria de negocio que aumenta o valor
da informacdo desenvolvida em outro lugar e posteriormente beneficia os criadores
originais dessa informagao”.

Para evitar que contetdos compartilhados pelos usuéarios sejam monetizados
de forma indevida, o YouTube criou o método de ID de conteudo, que atribui uma
identificacdo Unica a cada video carregado na plataforma. Dessa forma, o video &
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produzido, também, para se tornar uma fonte de renda para o usuario que fornece
contetido, e que se transforma em parceiro da plataforma (MONTANO, 2015).

Contudo, apesar de participar dos processos necessarios para a publicacdo de
um video, o youtuber ndo possui controle sobre o YouTube, uma vez que pode ter seu
video excluido se forem constatadas infracbes as politicas de seguranca da
plataforma. As relagbes trabalhistas sédo feitas unilateralmente, uma vez que a
empresa Alphabet, proprietaria do Google que, por sua vez, é proprietaria do
YouTube, apenas informa aos seus trabalhadores seu rendimento, néo
proporcionando didlogo. O criador de conteido também n&o tem controle sobre a
qualidade de transmisséo da Internet, tampouco sobre os algoritmos computacionais
que permitem a contabilidade do video produzido. Comparando com uma rede
televisiva, por exemplo, a emissora s6 nao tem controle do aparelho de TV nas casas
dos espectadores. Fora isso, tem controle sobre todo o restante, inclusive sobre seus
apresentadores, que sdo seus empregados.

O YouTube é também uma midia projetada para permitir a participacao cultural
dos cidaddaos comuns, o que Jenkins (2009) chama de cultura da participacédo, quando
fas e outros consumidores tém a possibilidade de participar da criagdo e do
compartiihamento de novos conteudos. O conceito de cultura da participacao,
cunhado por Jenkins em 1992, evoluiu ao longo do tempo, e, atualmente, refere-se “a
uma variedade de grupos que funcionam na producéo e na distribuicdo de midia para
atender a seus interesses coletivos” (JENKINS, 2009, p. 24).

Na cultura da participacdo, como argumenta Jenkins (2009, p. 24), o publico
nao € mais visto apenas como consumidor de mensagens pré-construidas, “mas como
pessoas que estdo moldando, compartiihando, reconfigurando e remixando
conteudos de midia de maneiras que nao poderiam ter sido imaginadas antes”.
Segundo o autor, o publico esta fazendo isso ndo como individuos isolados, mas como
integrantes de redes ou comunidades mais amplas, que Ihes permitem propagar
conteudos para além de sua esfera geograéfica.

Portanto, cada vez mais a audiéncia, ou seja, o espectador, se define também
pela sua capacidade de criacdo comunicativa e ndo apenas pela recepcédo de
mensagens. Segundo Orozco Gomez (2014), para que possamos NOs assumir nao
apenas como audiéncias, ou como receptores e consumidores, mas também como

produtores de contetudo, precisamos desenvolver competéncias comunicativas,
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saberes e praticas produtivas, o que o autor chama de alfabetizacdo multipla. Isso
porque, embora ndo se nasca telespectador ou ouvinte de radio, mas va se tornando,
também nao se nasce criador e produtor, é preciso aprender a sé-lo.

Ser alfabetizado no contexto do YouTube significa, além de ser capaz de criar
e consumir conteudos em video, também ser capaz de compreender o modo de
funcionamento do YouTube, tanto como conjunto de tecnologias, quanto como uma
rede social. Para ter um canal bem-sucedido na plataforma YouTube, com assinantes
leais, videos recomendados ou com milhdes de visualizacdes, é preciso explorar de
maneira eficiente as competéncias especificas do site (BURGESS; GREEN, 2009).

Sendo assim, os youtubers que compartilham seus conhecimentos por meio de
um canal no YouTube, sdo considerados alfabetizados no contexto da plataforma,
uma vez que adquiriram praticas e competéncias para realizar as etapas de producéo,
gravacao e edicdo, necessarias para que o video chegue a audiéncia. Os youtubers,
portanto, integram a chamada cultura da participagdo, uma vez que participam tanto
da criacdo quanto do compartilhamento de novos conteudos.

Videos com foco educativo produzidos por youtubers e disponiveis no YouTube
sdo visualizados por milhares de pessoas em todo o0 mundo, que além de assistirem
aos videos, tém a opcéo de interagir com outros usuarios para discutir o que foi visto.
Dados divulgados pela pesquisa Video Viewers 2017 (Think with Google, 2017)
mostram gue a maioria dos usuarios do YouTube acessa a plataforma quando deseja
aprender alguma coisa. Do total dos entrevistados que assiste a videos on-line, 65%
acessam o YouTube em busca de aprendizado.

A pesquisa InsightSamba (2018), realizada pela empresa SambaTech, também
traz informacdes sobre a producdo e compartilhamento de videos no YouTube. Das
2.000 pessoas que participaram do estudo — dentre elas profissionais e amadores na
producdo de conteudo em video no Brasil — 25%, o0 equivalente a 500 pessoas,
afirmaram produzir ou compartilhar videos com temas relacionados a educagéo. Do
total de respondentes, 27%, ou seja, 540 pessoas, responderam que produzem ou
compartilham videos com temas relacionados a marketing/publicidade, e 48%, o
equivalente a 940 pessoas, disseram produzir e compartilhar videos relacionados a
outros temas.

A utilizac&o dos videos como ferramenta pedagdgica € cada vez mais comum.

De acordo com Filatro (2009), quando nos é apresentada uma informacdo em duas
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modalidades sensoriais — visual e auditiva —, ampliamos nossa capacidade de
memo©ria de trabalho. Além disso, a associacdo de uma imagem com sua designacao
verbal, “é mais facilmente lembrada do que a apresentagdo dessa mesma imagem
duas vezes ou a repeticdo dessa designacgao verbal varias vezes, de forma isolada”
(p. 74). Conforme Mattar (2009, p. 3), a utilizacdo de videos em educacao considera
0s conceitos de multiplos estilos de aprendizagem e de multiplas inteligéncias, uma
vez que “muitos alunos aprendem melhor quando submetidos a estimulos visuais e
sonoros em comparacado com uma educacao tradicional, baseada principalmente em
textos”.

Conforme Souza (2017), os videos, também denominados, pela autora, de
midias audiovisuais, ocupam, atualmente, posicdo de destaque no cenario
educacional. Isso porque, ao longo dos anos, conteudos audiovisuais tém se tornado
importantes ferramentas de “transmissao, complementacao e fixacdo de conteudos
em diversas areas de conhecimento” (SOUZA, 2017, p. 118). Segundo a autora, a
propagacdo de videos, principalmente em virtude de plataformas como YouTube,
incentivou professores a indicarem midias audiovisuais como fonte de aprendizado e
alunos a pesquisarem, por iniciativa propria, materiais que contribuam para sanar suas
davidas ou curiosidades.

Contudo, a utilizacdo do YouTube como ferramenta de ensino ainda é criticada
por alguns profissionais da educacéo. Mattar (2009), por exemplo, comenta sobre 0s
problemas citados pela professora Alexandra Juhasz, que, apés ministrar a disciplina
Learning from YouTube, no Pitzer College, na Califérnia, Estados Unidos, observou
que a quantidade de videos amadores no YouTube dificulta o aproveitamento
académico da plataforma. Para o autor, as criticas relacionadas a utilizacdo de
contetdo amador na educacdo sdo questiondveis, uma vez que os alunos estdo
acostumados a essa nova midia.

Quanto a producéao de contetdo amador no YouTube, a pesquisa InsightSamba
(2018) apresenta dados relevantes. Os participantes da pesquisa foram divididos em
dois grupos majoritarios: os que produzem e 0s que nado produzem videos. Os
produtores de videos corresponderam a 48,7% de todos o0s participantes, o
equivalente a 940 pessoas. Do total de produtores de conteudo, 83,3%, 0 equivalente

a 783 pessoas, afirmaram que se consideram amadores ou que ainda estéo
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comecando a produzir videos. Apenas 16,7%, ou seja, 157 pessoas, se consideram
profissionais, com conhecimentos técnicos avancados em producao de video.

O grau de técnica do produtor de video, segundo conclusdo da pesquisa
InsightSamba (2018), varia de acordo com o tempo de atuacdo do youtuber em
producéo e compartilhamento de video. De acordo com o estudo, 52% dos produtores
de conteudo que se consideram amadores, o equivalente a 407 pessoas, produzem
videos ha menos de um ano. Ja os produtores que se consideram profissionais, atuam
h& mais de dois anos.

Em 2009, Burgess e Green (2009) citavam que os videos amadores do
YouTube eram produzidos no estilo vlog, “uma forma tipicamente estruturada sobre o
conceito de mondlogo feito diretamente para a camera, cujos videos sao
caracteristicamente produzidos com pouco mais que uma webcam e pouca habilidade
em edicao” (p. 193). Ja Montafo (2015) descreve o vlogger como uma mistura de ator
e comentarista, uma vez que o individuo tende a se exibir em frente a camera,
opinando sobre assuntos diversos. Ha (2018), no entanto, utiliza o termo vloggers
como sindénimo de youtubers, que, para ela, sdo individuos que narram suas vidas
diarias e compartilham suas opinides sobre diferentes topicos.

De acordo com a pesquisa InsightSamba, 58% dos produtores de video, ou
seja, 545 pessoas, afirmaram que utilizam equipamentos amadores, como
smartphones e/ou cameras nao profissionais para gravarem os seus conteudos. O
restante, 36% dos produtores, 0 equivalente a 338 pessoas, usam cameras,
microfones e iluminag&o profissional na gravacdo. Contudo, somente 6% da amostra
de produtores de contetdo declararam que contratam profissionais ou produtoras de
video para gravarem seus contetudos. O YouTube, portanto, € um exemplo de midia
que incentiva a produgcdo amadora. Isso porque, conforme Jenkins (2009), as
expectativas de um acabamento profissional tornam o ambiente menos hostil para os
novatos aprenderem e progredirem.

O YouTube possibilita que profissionais e amadores, de diversas areas,
divulguem seus trabalhos. Qualquer individuo — seja com habilidades profissionais ou
amadoras em técnicas de producdo, gravacdo e edicdo de videos —, que queira
compartilhar seus conhecimentos por meio de um canal na plataforma YouTube, pode
se tornar um youtuber que cria e compartilha conteddos com foco educativo. Isso

porque, como informa Moletta (2009), com a proliferacdo de equipamentos portateis
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de captacdo de imagens e de programas de edi¢cao para computadores domésticos,
qualquer individuo se torna um potencial realizador de videos que poder&o circular
pela Internet.

No entanto, como informa Moletta (2009), para produzir e compartilhar
contetdos em um canal na plataforma YouTube n&do basta dominar determinados
equipamentos técnicos, é necessario ter dominio da linguagem do meio. O YouTube,
como uma midia, possui uma linguagem proépria, que o diferencia de outros meios de
comunicacao. Além disso, como argumenta Carriere (2015), cada nova midia absorve
aspectos de midias anteriores para desenvolver sua linguagem, ou seja, suas préprias
formas de representacdo e comunicagao. Assim, da mesma forma que ocorreu com o
radio, o cinema, a televisdo e a Internet, que, aos poucos, criaram sua propria
linguagem absorvendo aspectos das midias que os antecederam, o YouTube, com o
passar dos anos, também criou seus proprios aspectos de comunicacao utilizando
como referéncia caracteristicas da linguagem cinematografica, televisiva, radiofénica
e da Internet, caracteristicas que serdo explicadas no decorrer desta dissertacao.

A midia, como o YouTube, atua como uma ferramenta de educacéo néo formal,
uma vez que possibilita o aprendizado fora dos espacos formais de ensino, como as
escolas e universidades (GADOTTI, 2005; GOHN, 2010). Dessa forma, também
discutiremos, nesta dissertacao, acerca das caracteristicas da educacao formal, ndo
formal e informal. Conforme Gohn (2010), a educacéo formal ocorre nas instituicdes
de ensino formais, com curriculos estabelecidos em leis. Por sua vez, a educacao
informal € desenvolvida nos processos sociais, durante as relacdes intra e
extrafamiliares. J& a educacdo ndo formal é desenvolvida durante os processos de
compartilhamento de experiéncias, em espacos coletivos cotidianos. No ultimo
capitulo aprofundaremos essas caracteristicas, principalmente referentes a educacéo
nao formal, indicando de que forma elas podem ser visualizadas nas caracteristicas
da linguagem do YouTube e dos youtubers.

Dessa forma, nos aproximamos, nesta dissertacdo, a compreender a
linguagem do YouTube e dos youtubers educacionais, analisando, por meio da
metodologia de analise de conteudo, videos educativos produzidos e compartilhados
por youtubers em seus canais na plataforma YouTube, para que assim possamos

apresentar, a qualquer individuo que tenha a intencdo de compartilhar conhecimentos
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por meio de um canal no YouTube, boas praticas para criagdo e compartilhamento de
videos com foco educativo na plataforma YouTube.

O objetivo geral desta dissertacdo, portanto, € apresentar boas praticas para a
producdo de videos educativos para compartiihamento na plataforma YouTube,
utilizando-se das caracteristicas da linguagem dos youtubers.

Como objetivos especificos, o trabalho busca:

a) ldentificar as caracteristicas das linguagens radiofénica, cinematografica,
televisiva e da Internet;

b) Analisar o conteudo de videos educativos publicados nos canais Biologia Total,
Manual do Mundo e Nostalgia, que produzem e compartilham videos com foco
educativo na plataforma YouTube, a partir de uma amostra intencional por
critério;

c) ldentificar as caracteristicas da linguagem do YouTube e dos youtubers, tendo
como base a analise de conteudo dos videos publicados nos canais Biologia
Total, Manual do Mundo e Nostalgia;

d) Refletir acerca da utilizacdo da plataforma YouTube como ferramenta de

educacédo nao formal.

Estruturamos esta dissertacdo em quatro capitulos, sendo a Introducdo o
primeiro, no qual apresentamos a definicdo de youtubers; a delimitacdo do tema; os
objetivos geral e especificos, e a estrutura deste trabalho.

No segundo capitulo, Linguagem do YouTube, apresentamos o conceito de
linguagem com base nos autores Bechara (2009) e Santaella (2012). Em seguida,
identificamos os aspectos das linguagens do radio, do cinema, da TV e da Internet,
tendo como base conceitos de tedricos do cinema, como Carriere (2015), Mascelli
(2010), Martin (2013) e Napolitano (2015); da televiséo, como Jost (2007) e Napolitano
(2008); do radio, como Ferraretto (2014) e Consani (2007); e da Internet, como Martino
(2015) e Santaella (2007). Ao final do capitulo, apresentamos uma sintese dos
aspectos de cada meio que contribuiram para o desenvolvimento da linguagem do
YouTube.

No terceiro capitulo, Linguagem de youtubers, apresentamos, primeiramente, a
metodologia desta pesquisa, realizada por meio de analise de contetdo de videos

educativos publicados nos canais Biologia Total, Manual do Mundo e Nostalgia,
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disponiveis na plataforma YouTube e selecionados para estudo com base no site de
estatisticas Social Blade (https://socialblade.com/). Para selecionarmos os videos de
cada canal, consideramos uma amostra intencional por critério, pois definimos, antes
de iniciar a pesquisa, 0s seguintes critérios: enquadramento em primeiro plano e plano
meédio, camera subjetiva, jump cuts, vinheta, lettering, linguagem popular e direta e
quantidade de acessos. Esses critérios serdo apresentados com profundidade no
capitulo 3, ao tratarmos sobre a metodologia desta pesquisa.

No ultimo capitulo, Boas praticas para a producdo e compartiihamento de
videos educativos na linguagem de youtubers: produto da dissertacdo, primeiramente
discutimos acerca das diferencas entre educacao formal, ndo formal e informal e de
gue forma o YouTube enquadra-se como ferramenta de educacéo nao formal. Por fim,
apresentamos uma proposta de boas préticas para a producao de videos educativos
utiizando a linguagem de youtubers para serem compartilhados na plataforma
YouTube.
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2 LINGUAGEM DO YOUTUBE

Como citamos na introducdo desta pesquisa, consideramos que cada nova
midia absorve aspectos de linguagens ja consolidadas como contribuicdo para a nova
forma de expressdo (CARRIERE, 2015; MARTIN, 2013; OROZCO GOMEZ, 2014;
NAPOLITANO, 2015). Assim, apresentamos, a seguir, uma breve explicacdo do que
consideramos linguagem. Em seguida, mostraremos 0s principais aspectos das
linguagens radiofonica, cinematografica, televisiva e da Internet, apresentando as
caracteristicas que ajudaram a desenvolver a linguagem do YouTube e, por
consequéncia, aspectos da linguagem dos youtubers. Por fim, explicitaremos as
diferengas entre a linguagem do YouTube e as demais midias estudadas nesta

dissertacao.

2.1 LINGUAGENS

A plataforma YouTube é uma midia (BURGESS; GREEN, 2009). A definicao
de midia, até 1990, referia-se apenas aos meios de comunicacdo de massa, como
jornais, radio, revista e televisdo. Contudo, com o crescimento acelerado dos
eguipamentos técnicos que propiciaram novos processos de comunicacdo, como as
redes de teleinformatica, o termo midia passou a se referir, também, aos processos
de comunicacdo mediados por computador. A partir dessa generalizagdo, segundo
Santaella (2007, p. 118), “todos os meios de comunicagao, até mesmo os de massa,
o livro e a fala, passaram a ser referidos pela rubrica midia”.

Como expde Orozco Gomez (2014), midia, além de ser uma tecnologia, € uma
linguagem. Cada midia, segundo o autor, possui uma midiciadade que engloba tudo
0 que se relaciona ao meio. O “caracteristico, o préprio e o intrinseco de cada meio
ou tecnologia, juntamente com o comunicacional, ou seja, a linguagem, os formatos e
0s géneros programaticos, constituem também essa midiciacidade” (OROZCO
GOMEZ, 2014, s.p.).

Para Martino (2015), um meio de comunicagao possui trés aspectos: funciona
como um canal, capaz de transmitir mensagens de um ponto a outro; como uma

linguagem especifica, derivada de suas caracteristicas e, por fim, como um ambiente
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no qual estamos imersos. Como canal, a midia tende a ser vista como um instrumento,
gue leva informagdes entre dois pontos. No entanto, essa definicdo considera apenas
a estrutura fisica do meio, relegando-o a um mero coadjuvante da mensagem, que a
carrega de um lugar a outro.

A perspectiva da midia como linguagem considera os aspectos especificos de
cada meio de comunicacéao e “procura compreender de que maneira esses elementos
constituem uma gramatica, ou seja, cada meio tem caracteristicas exclusivas que
interferem diretamente na mensagem” (MARTINO, 2015, p. 200). Enquanto a leitura
de um blog, que ocorre na tela, cria regras de tamanho e estilo da fonte, disposi¢céo
de imagens etc., ha midia impressa, as cores do papel, a diagramacao etc., fazem
parte dessa linguagem.

Compreender a gramatica, ou seja, a linguagem do meio, esta relacionada a
midia como ambiente. Nessa perspectiva, “procura-se entender de que maneira as
midias se inserem o tempo todo no cotidiano das relacdes sociais, e, do mesmo modo,
como a vida social se articula com a presenca dos meios” (MARTINO, 2015, p. 201).
Assim,

s

mandar uma mensagem de texto via celular é uma atividade
completamente diferente de telefonar para alguém: ainda que o
contetudo seja 0 mesmo, digamos, fazer um convite. Na medida em
gue o canal muda, a linguagem também muda, criando entre as
pessoas que participam daquele ato de comunicagcdo um ambiente
particular decorrente do uso de uma midia ou de outra (MARTINO,
2015, p. 201).

Segundo Bechara (2009, p. 16), linguagem é qualquer “sistema de signos
simbdlicos empregados na intercomunicacao social para expressar e comunicar ideias
e sentimentos, isto €, conteudos de consciéncia”. Dessa forma, segundo argumenta
Santaella (2012, p. 2), linguagem é uma gama ‘“intrincada de formas sociais de
comunicacao e de significacdo que inclui a linguagem verbal articulada, mas absorve
também, inclusive, a linguagem dos surdos-mudos, o sistema codificado da moda, da

culinaria e tantos outros”. Além disso, segundo a autora,

considerando-se que todo fendmeno de cultura s6 funciona
culturalmente porque € também um fenémeno de comunicacgéo, e
considerando-se que esses fenbmenos s6 comunicam porque se
estruturam como linguagem, pode-se concluir que todo e qualquer fato
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cultural, toda e qualquer atividade ou pratica social constituem-se
como praticas significantes, isto é, praticas de producdo de linguagem
e de sentido (SANTAELLA, 2012, p. 3).

Santaella (2012) complementa suas afirmagdes, citando que o termo linguagem
se estende a outros sistemas, como as linguagens binarias utilizadas pelas maquinas
para se comunicarem entre si, ou seja, a linguagem do computador, até tudo aquilo
que, na natureza, fala ao homem e é sentido como linguagem. Dessa forma, segundo
a autora, existe a “linguagem das flores, dos ventos, dos ruidos, dos sinais de energia
vital emitidos pelo corpo e, até mesmo, a linguagem do siléncio” (SANTAELLA, 2012,
p. 3). A linguagem, portanto, pode ser definida como um conjunto sistematico de
signos de varias espécies, como gestuais, graficos, sonoros, etc. capazes de
expressar ideias e/ou sentimentos e que possibilitam a comunicacao.

A linguagem do cinema, como informa Martino (2015), é composta de cortes,
edicdes de imagem, close-ups, planos, fade-outs e outras caracteristicas virtualmente
impossiveis de encontrar, por exemplo, em um livro, em uma peca de teatro ou em
uma fotografia. Para Machado (2014, p. 175), a linguagem cinematografica
caracteriza-se por uma construcdo narrativa linear, hierarquizada pelos recortes de
camera e pelas regras de continuidade, resultado de “opg¢des estéticas e de pressdes
econdmicas que se deram na primeira década do século, quando a geracéao de Griffith
surgiu no cenario” cinematografico. Para que o cinema deixasse de ser uma mera
diversdo popular barata e atraisse um publico diferente, mais sofisticado e soélido
economicamente, Griffith, cineasta norte-americano, precisou se alinhar as artes do
periodo, como o romance e o teatro oitocentista.

Como informa Faxina (2018), nos primordios do cinema, quando ainda néo
existiam estilos de narrativas, enquadramentos, planos e angulos, aspectos da
linguagem cénica foram emprestadas para a concep¢do dos filmes. A tomada de
camera unica, ou seja, quando as cenas se desenrolam sem cortes, € uma das
caracteristicas do teatro que foi preservada nas primeiras obras cinematograficas.
Além disso, de acordo com Carriére (2015, p. 24), era “importante mostrar tudo. Nada
de zonas de penumbra no filme. Amplas tomadas estaticas, movimentos simples,
emocodes sem ambiguidade”.

Um exemplo citado por Faxina (2018) é o filme francés L’arroseur arrosé, de

1895, dos irmaos Lumiere. A pelicula, com aproximadamente 35 segundos, mostra
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um menino pisando na mangueira de um homem que rega um jardim. Quando a agua
deixa de fluir, o jardineiro olha pelo buraco do instrumento para ver se esta entupido.
O menino, entéo, retira o p€, e imediatamente a agua volta a fluir, molhando o homem,
gue passa a perseguir o garoto. Nessa sequéncia ndo ha cortes e a historia inteira se
desenrola no mesmo quadro, em plano geral.

Foi, portanto, a partir da necessidade de expandir o universo cinematogréafico
para além da linguagem teatral que surgiram os primeiros planos no video. O filme
The Great Train Roberry, de Edwin Porter (1903), que narra a historia de bandidos
gue assaltam um trem e sé@o perseguidos por um pelotdo do xerife, foi todo filmado
em planos gerais. Porter, no entanto, observou que na cena de persegui¢céo a cavalo,
o espectador ndo conseguia diferenciar o “mocinho” dos bandidos. Dessa forma,
resolveu gravar um dos trechos finais com um dos bandidos em primeiro plano, ou
seja, enquadrado do peito para cima (FAXINA, 2018). A ideia, no entanto, foi rejeitada
pela Notion Picture Patents Company, produtora e distribuidora cinematografica, com
0 argumento de que o publico ndo pagaria o valor integral do ingresso para ver apenas
a metade do ator.

Griffith realizou testes para analisar as relacdes que poderiam existir entre 0s
planos, indo desde o ja utilizado plano geral até os close-ups. Nesse processo, ele
notou que, “dependendo da distancia que dava para cada plano que gravava, criava
uma relacdo emocional nas cenas” (FAXINA, 2018, p. 89). Por acreditar que a
semelhanca com o teatro, no qual o cinema se baseava, era equivocada, Griffith
passou a desenvolver enquadramentos e posi¢cdes para a concepcao de seus filmes,
“‘um legado que o tornou um dos pais da linguagem cinematografica” (FAXINA, 2018,
p. 90).

Dessa forma, ano apds ano, foram sendo desenvolvidos os diferentes recursos
gue hoje configuram a linguagem cinematogréafica. Segundo Carriére (2015, p. 20), foi
“através da repeticdo de formas, do contato cotidiano com todos os tipos de plateias,
qgue a linguagen tomou forma e se expandiu”, a partir da contribuicdo de cineastas,
que, de seu proprio jeito, ajudaram a construir o vasto e invisivel dicionario que hoje
consultamos.

Além do cinema, o radio, a TV e a Internet também desenvolveram, com o
tempo, sua propria forma de representagdo e comunicagéo, ou seja, sua linguagem.

Portanto, a partir de agora apresentaremos aspectos dessas linguagens, iniciando
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pelo radio, em seguida o cinema, a televisao, e, por ultimo, a Internet, considerando a

ordem historica do surgimento de cada uma dessas midias.

2.1.1 Linguagem radiofénica

Para Consani (2007), o radio ainda se mantém em alta entre os meios de
comunicacgdo em virtude de suas caractéristicas intrinsecas, extrinsecas e potenciais.
As caracteristicas intrinsecas sdo as razdes técnicas do radio, sendo elas: a liberdade
imaginativa que o radio favorece ao ndo entregar a versao pronta e acabada dos fatos
narrados em forma de imagens; o alcance humano, uma vez que o radio, da mesma
forma que a Internet, atinge grandes parcelas da populacdo; o alcance geogréfico,
considerando que a estrutura da radiodifusdo tem uma cobertura regional, e, se
disponivel na web, global; a simplicidade de produ¢édo, uma vez que o radio exige
recursos técnicos basicos para sua operacdo; o baixo custo de producdo se
comparado as outras midias; e a agilidade, em virtude das condi¢fes técnicas do radio
de reportar noticias antes dos outros meios, devido, justamente, a simplicidade técnica
gue mencionamos anteriormente.

As caracteristicas extrinsecas do radio, decorrentes, principalmente, de
algumas condicdes historicas, sdo: a seletividade, ou seja, o0 meio é obrigado a
recortar os temas de acordo sua importancia, uma vez que o espago para informacdes
€ menor se comparado aos outros meios; a personalidade, considerando que a
radiofonia, ao depender das qualidades expressivas dos locutores, € marcada pelas
caracteristicas particulares da oralidade, o que faz as emocdes conotarem sentido
distinto das midias impressas, por exemplo; a adaptabilidade, uma vez que o radio,
ao ndo monopolizar a atencdo do ouvinte, pode dividi-la com outras midias; a
essencialidade, ja que a informacao transmitida no radio assume, quase sempre, a
forma de manchetes, destacando suas partes mais importantes. O potencial
informativo do radio ajuda o ouvinte a formar sua opinido a partir de uma apresentacao
mais concisa dos fatos; e a identificacdo pessoal, pois, apesar de se dirigir a milhares
de ouvintes, o radio se dirige a cada um deles em um discurso direto, como se
estivesse conversando com cada individuo em particular (CONSANI, 2007).

A atencdo do ouvinte raramente estara complementamente voltada a

programacao, pois, conforme Lage (2006, p. 46), “ouve-se radio trabalhando, dirigindo
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automovel, até caminhando na rua, no supermercado ou na estacdo de metrd”. Dessa
maneira, para captar a atencéo da audiéncia, os profissionais devem inserir, durante
a programacao, uma série de estratégias de arrebatamento, sustentacao e fidelizacao,
para competir com as outras atividades do ouvinte e assim ganhar a atencdo dele
(HERNANDES, 2008).

Além das caracteristicas estrinsecas e intrinsecas, Consani (2007) cita as
potencialidades do radio, ou seja, as tendéncias que podem ou ndo se efetivar, mas
gue ajudam a definir a linguagem radiofénica, sendo elas: o didatismo, em virtude da
vocacdo educativa do meio que, desde seus primordios, se presta a exposicao oral
de conceitos; a musicalidade, pois a midia radiofénica alimenta uma relagéo
permanente com a musica, 0 que proporcionou a industria fonografica viabilidade
comercial para se desenvolver; a utilidade publica, considerando que a maioria dos
ouvintes, ao sintonizar uma radio, procura por informacdes de utilidade imediata, por
exemplo sobre o transito e condi¢des meteoroldgicas.

Em relacdo ao aspecto potencial para divulgar informacdes de utilidade publica,
McLuhan (1996) argumenta que este foi um dos efeitos que a popularidade da
televisdo gerou sobre o radio, o que contribuiu para transforma-lo de um meio de

entretenimento numa espécie de sistema nervoso da informacgéo.

Noticias, hora certa, informacdes sobre o trafego e, acima de tudo,
informacdes sobre o0 tempo agora servem para enfatizar o poder nativo
do radio de envolver as pessoas umas com as outras. O tempo é um
meio que envolve todas as pessoas por igual. As variagdes do tempo
constituem o tépico principal do radio, banhando-nos em fontes de
espaco auditivo (MCLUHAN, 1997, p. 144).

Com o advento da TV, o radio também reverteu-se de uma forma de audiéncia
em grupo ao uso pessoal e individual. Assim, ele se voltou as necessidades individuais
da populacéo, criando programacoes diversas para atingi-la em diferentes momentos
do dia (MCLUHAN, 1996).

Conforme argumenta Consani (2007), a linguagem do radio se desenvolveu em
virtude de uma série de fatores, como: o resgate da oralidade; o atendimento a uma
demanda reprimida por noticias, a assimilacdo de formas de expressao artisticas
como o teatro e a masica, que passaram a ser transmitidas em novos formatos como

a radionovela e a programacao musical. Adorno (2002) também cita a apropriacéo da
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tecnologia radiofonica para alavancar o sistema produtivo capitalista, que se deu por
meio da propaganda no radio e pelo surgimento de uma industria de producao, que
passou a empregar técnicos, redatores, diretores e outras fun¢des que, com o tempo,
foram se transformando em especializacdes.

Em sintese, podemos afirmar que, no radio, a comunicacao afetiva e o estimulo
a imaginacdo por meio de imagens auditivas, contribuem para a reducdo da
descentracdo do ouvinte. Ja a estética da voz, manter um diélogo com o ouvinte e
uma abordagem intimista do contetdo, ajudam a reduzir a a auséncia do interlocutor
e 0 desconhecimento da reagao do ouvinte. Para contornar o problema da atencao
superficial do ouvinte, que divide o radio com outras atividades, o locutor pode-se
utilizar de vinculo com o cotidiano e referéncias da cultura local. Ja para reduzir a
monotonia, causada pela unissensorialidade do radio, o locutor pode-se utilizar de
técnicas como diversidade de formatos e de recursos, como enquetes, entrevistas,

reportagens, dentre outros.

2.1.1.1 Dialogo com o ouvinte

O radio resgata a oralidade, uma vez que, ao rejeitar a hegemonia do texto,
abre oportunidades para o improviso e a criagdo em tempo real. Apesar da producao
radiofénica poder nascer do improviso e da criacdo espontanea, quando desejamos
maior seguranca técnica, o produtor deve construir o roteiro, que podemos definir
como um texto que descreve uma producdao, utilizando termos de facil compreensao
para a equipe de profissionais envolvida (CONSANI, 2007).

Como nos informa Consani (2007), ha uma distincdo entre a oralidade
tradicional e sua forma assimilada e transformada pela radio-linguagem. A oralidade
tradicional se mantém de forma espontédnea, sem compromissos com a cultura
erudita, apenas com a motivacdo baseada no interesse pessoal e afetivo dos
comunicadores. Ja a linguagem radiofénica vai se modificando a partir da incluséo de
férmulas de expressdao consagradas pelo publico, além de respeitar, mesmo que
minimamente, as normas cultas da lingua e representar interesses politico, econdmico
e culturais de grupos sociais distintos.

Conforme Hernandes (2006), um programa radiofénico € uma sequéncia de
elementos: fala, masicas, sons — que podem ser efeitos de sonoplastia ou barulhos

do ambiente em que esta o apresentador — estruturados em um fluxo, por meio da
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montagem. A locucdo do ancora é a base desse discurso, marcado pela organizacéo
temporal da expressdo. Para Faxina (2018), rddio € um espaco de didlogo entre
ouvinte e locutor. Dessa forma, primeiramente aciona a empatia para depois chegar
ao emocional. E por isso que, geralmente, o radialista se dirige a seus ouvintes
dizendo “vocé”. Essa fala direta estabelece, como nos informam Litto e Formiga (2009,
p. 56), uma “relagdo de intimidade entre o ouvinte e o locutor que se realiza pela
identificacdo mutua acentuada pelo fato de o meio estar integrado a rotina do
cotidiano”.

Para Litto e Formiga (2009, p. 57), a linguagem radiofonica tende a ser
“‘intimista, sugestiva, simples, objetiva, direta e agradavel” (LITTO; FORMIGA, 2009,
p. 57), em virtude das caracteristicas tecnolégicas do meio, como: transmissao
efémera, ou seja, passageira, unidirecionalidade da mensagem, unissensorialidade e
interagcdo condicionada a utilizagdo de outras midias.

A mensagem de radio € efémera, uma vez que ndo ha possibilidade, para o
ouvinte, de retornar a mensagem para escuta-la novamente, diferentemente do que
ocorre com a mensagem escrita, que possibilita ao leitor reler os trechos que néo
ficaram claros. Conforme Kaplun (1999, p. 63), “o que foi dito ja foi dito, ja aconteceu;
se ndo foi captado e entendido, ndo ha remédio. O ouvinte se desconecta porque ndo
consegue entender integralmente o restante da exposigdo”. Contudo, segundo
Ferraretto (2014), a Internet e as tecnologias associadas a ela alteraram essa
realidade ao disponibilizarem, on-line, o material ja transmitido. Apesar disso, a regra
geral ainda é pensar a mensagem radiofénica considerando a facilidade de fugacidade
do sonoro.

Para Litto e Formiga (2009, p. 61), o carater efémero da linguagem radiofbnica,
que leva a distragdo do ouvinte, pode ser superado pelo uso da redundancia,
considerando que “a atencdo superficial e a inconstancia da audigdo podem ser
minimizadas se forem explorados elementos de identificagdo com as experiéncias
cotidianas do publico”. Considerando que ouvir radio € geralmente uma atividade
individual, Kaplan (1999) defende a utilizacdo de uma linguagem intimista, com o
objetivo de o interlocutor falar diretamente ao ouvinte.

A unidirecionalidade da mensagem do radio é explicada pelas possibilidades
minimas de participagdo e interacdo que 0 meio promove com o ouvinte. O ouvinte

nao vé e ndo conhece o intelocutor, nem pode manter uma relacao interpessoal com
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ele durante a transmisséo radiofénica. Essa limitacdo pode ser superada, em parte,
se o interlocutor utilizar uma abordagem dialogada do contetdo, por meio de uma
comunicacdo afetiva e emocional, fazendo com que o ouvinte acrescente suas
emocgdes ao conteudo que escuta, “identificando-se afetivamente e estabelecendo
uma conexao de intimidade” (LITTO; FORMIGA, 2009, p. 57).

A comunicagao afetiva entre ouvinte e interlocutor pode ser explicada pela
ampliacdo da imprensa. Durante séculos, houve uma separacdo rigida entre
escritores e leitores, situacdo que se modificou a partir do aparecimento de 6érgaos
politicos, religiosos, cientificos, profissionais e regionais, o que fez que um ndmero
crescente de leitores comecasse a escrever, a principio esporadicamente, limitando-
se a publicacdo das correspondéncias na secao “Cartas dos leitores” dos jornais
(BENJAMIN, 1986). O leitor foi se aproximando cada vez mais do escritor, a ponto de

converter-se em um escritor.

2.1.1.2 Imagens auditivas

Para Kaplun (1999), a caracteristica de unissensorialidade do radio gera
consequéncias como 0 cansaco e a descentracdo. A fadiga, conforme argumenta o
autor, pode ocorrer em virtude de a transmissédo radiofénica, ao centrar em somente
um sentido — a audicédo —, provocar monotonia e cansar 0 ouvinte mais rapidamente
gue uma programacao televisiva, uma vez que o radio carece de elementos visuais.
A distracdo, segundo o autor, pode ser causada justamente pela falta de elementos
visuais, dessa forma, se a emissao nao for interessante o suficiente, o ouvinte pode
se distrair.

Litto e Formiga (2009, p. 67) complementam essa afirmacéo argumentando que
o radio, ao lidar somente com o sentido de audic&o, o ouvinte, de acordo com estimulo
sonoro recebido, “amplia a capacidade imaginativa, isto é, ele cria na mente aimagem
do que esta sendo transmitido; por exemplo, o ouvinte visualiza a descri¢ao feita pelo
locutor que esta narrando uma partida de futebol sobre o lance que levou ao gol”.

Uma forma de atenuar a fadiga e a descentracao, provocadas pela natureza
unissensorial do radio, € complementar a emissao criando imagens auditivas por meio
de ruidos, efeitos sonoros e musica, que contribuem para despertar a imaginacéo do
ouvinte por meio de uma comunicacdo instigante (KAPLUN, 1999). Conforme
Ferraretto (2014),
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a musica e os efeitos sonoros exploram a sugestéo, criando imagens
na mente do ouvinte. S&o auxiliados pelo tom e pela flexdo da voz. Os
efeitos, em geral, permitem ao publico ver o que esta sendo descrito,
e a musica possibilita ao ouvinte sentir o que se transmite. Servem
também para pontuar a mensagem (FERRARETTO, 2014, p. 35).

De forma resumida, Ferraretto (2014) expde que as funcdes basicas da voz
sao: fornecer dados concretos, contribuir na construcdo da narrativa, descrever
cenarios e personagens, indicar estados de animo. A masica, por sua vez, tem como
funcdes basicas: pontuar a narrativa, comunicar algo, criar ou sugerir clima/atmosfera.
Os efeitos sonoros tém como fungdes: evocar sons naturais, marcar transicoes de
espaco, indicar estados de animo, construir cenarios. O siléncio, que significa a
auséncia de som, também possui fungcdes na emissdo radiofonica, sendo elas:
potencializar a expressao, a dramaticidade e os significados da mensagem, permitir a
reflexdo e delimitar partes da narrativa.

Segundo Martinez-Costa e Diez Unzueta (2005) os efeitos sonoros possuem
funcdes, sendo elas: 1) referencial, guando evocam um som natural, reforcando ou
exagerando uma acdao; 2) programatica, quando pontuam ou destacam informacgdes
na programacao, por exemplo, o bip para indicar a hora certa; 3) descritiva ambiental,
que contribui para a construcao de um cenario no imaginario do ouvinte, possibilitando
a localizacdo de personagens e objetos dentro da narrativa; e 4) expressiva, quando

indica estados de animo.

2.1.1.3 Empatia

Para Ferraretto (2014), o radio tem como objetivo criar uma relacdo de empatia
com o publico, porque, conforme argumenta Parry (2012, p. 257), “radio é dialogo,
uma conversa um a um: trata-se de uma midia muito pessoal’. Conforme Litto e
Formiga (2009), a empatia com a audiéncia também pode ser construida com a
insercado de recursos da linguagem radiofénica, como dramatizacfes de situacdes
cotidianas, entrevistas, relatos de casos de sucesso, historias de vida, variadas e
dindmicas, desde que mantenham o carater ludico do radio. Para favorecer a
compreensao dos assuntos abordados durante a transmissdo radiofbnica, a
programacao pode fazer uso de exemplificagcdes, comparacfes com a vivéncia e 0

cotidiano do publico.
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Para estabelecer empatia com o a audiéncia, Litto e Formiga (2009)
recomendam a utilizacao da linguagem popular, simples e direta, que destaque o falar
local e o modo de vida da populacéo. Para Ferreira (2018), o falar local é construido
a partir de variacdes na lingua, que ocorrem em virtude de fatores linguisticos ou
internos e fatores extralinguisticos, também chamados de sociais ou externos. Além
da origem geografica, outros fatores linguisticos condicionam a variagdo da lingua,
como: classe social, uma vez que pessoas de diferentes niveis sociais falam de
maneiras diferentes; escolarizacdo, considerando que 0 acesso a escola e as praticas
de letramento influenciam na fala dos individuos; idade, uma vez que pessoas de
diferentes geracdes falam de modos distintos; género, considerando que homens e
mulheres falam de maneiras diferentes e redes sociais, pois “em cada rede social a
qual o individuo pertence (familia, vizinhanca, amigos de infancia, academia de
ginastica, trabalho etc., ele tende a apresentar um comportamento linguistico
especifico)” (p. 73).

As variacfes linguisticas sofrem interferéncias de acordo com: a) variacao
fonético-fonoldgica, que ocorre nas distintas maneiras de se pronunciar a letra “r’,
como nas palavras carta e mar; b) variagdo morforlégica: termos que expressam a
mesma ideia, como “suco de caju”’, usado em Minas Gerais e “cajuada”, falado na
Bahia; c) variagdo sintatica: utilizacdo de estruturas sintaticas diferentes mas com
mesmo sentido; d) variacao lexical: termos distintos para designar o mesmo objeto,
como “aipim” e “macaxeira”, que referem-se ao mesmo alimento; e) variacao
estilistico-pragmatica: os enunciados “por favor, aproxime-se” e “chega mais”
apresentam diferentes graus de formalidade, sendo utilizados em contextos
comunicacionais distintos, que variam conforme o ambiente da interacdo e o grau de

intimidade entre os interlocutores, por exemplo (FERREIRA, 2018).

2.1.1.4 Informalidade

Segundo Ferreira (2018), tanto a fala quanto a escrita apresentam um estilo de
linguagem que varia conforme o nivel de formalidade no uso da lingua: podendo ser
mais ou menos formal. Assim, conforme exemplifica a autora, enquanto uma piada é
contada em um estilo mais informal, o texto de uma lei apresenta um estilo mais

formal.
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O estilo de linguagem passa por uma gradacdo. Dessa forma, conforme
argumenta Ferreira (2018, p. 66), devemos pensar em um “continuo entre formal e
informal, que comeca no mais formal, passa por ‘graus’ ou ‘niveis’ de formalidade e
informalidade intermediarios e chega aos mais informais”. A figura a seguir apresenta
essa relacdo de géneros com o estilo de linguagem em um continuo, que inicia do
mais formal até o mais informal. Os géneros da fala estao situados acima da linha

tracejada e, abaixo, estdo os géneros de escrita.

Figura 1 — Estilo de linguagem: do mais formal ao mais informal

audiéncia noticia entrevista conversa
judicial de TV em radio em bar
[ j
+ FOrImIa | e ==sscsscsssssc e » + informal
]
oficio reportagem carta pessoal bilhete

Fonte: Ferreira (2018, p. 67).

Podemos perceber, ao analisar a figura, que, na fala, a audiéncia juridica tende
a ser mais formal se comparada a um noticiario televisivo. Por outro lado, uma
conversa em um bar tende a ser mais informal em comparacédo a uma entrevista de
radio. Ja em relacao a escrita, o oficio tende a ser mais formal se comparado ao texto
de uma reportagem, enquanto o bilhete tende a ser mais informal em comparacéo a
uma carta pessoal.

Como nos informa Azeredo (2010), uma pessoa € capaz de utilizar diferentes
estilos, dependendo do contexto comunicacional no qual se encontra. Para mostrar a
diferenga entre os estilos formal e informal, o autor utiliza duas frases: “peco licencga
aos senhores para me ausentar por dez minutos”, considerada estilo formal, e “alh’ai
pessoal, vou dar uma saidinha mas volto ja”, considerada estilo informal.

Conforme Terra (2008), o estilo informal, também denominado coloquial, é a
forma de linguagem utilizada pela maioria das pessoas em seu dia a dia, sobretudo

em situacdes informais, como em um bate-papo com amigos e familiares. A linguagem
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informal € caracterizada pela espontaneidade, uma vez que o falante ndo se preocupa
com as regras ditadas pela comunidade para se comunicar.

Na linguagem informal, segundo Terra (2008, p. 92), € comum a utilizacéo de
girias que se referem a “uma linguagem expressiva utilizada pelos falantes de um
determinado grupo social”. Para Patriota (2009, p. 31), as girias sao “motivadas por
fatores como idade, sexo, profisséo, condicdo social, escolaridade, e surgem como
variacbes proprias de grupos que compartiham uma forma particular de
comunicagao”. As girias sao relativamente efémeras, ou seja, logo séo substituidas
por outras. Como exemplifica Terra (2008, p. 92), “quem hoje diria, por exemplo, como
se dizia ha algum tempo, que esta ‘gamado naquele broto porque ele é um pao’, ‘que
tudo esta nos trinques’ ou ‘na crista da onda’ ou ainda que ‘isso é do balocobaco’?”

O carater simultaneo e instantdaneo da transmisséo radiofénica requer uma
linguagem informal, pautada na simplicidade, na neutralidade e na clareza. Além
disso, em virtude de o ouvinte so ter condigbes de reter a mensagem por alguns
segundos, ha a necessidade, no radio, da utilizagao de “frase breve, despojada, isenta
de muitos adjetivos e advérbios, centrada no verbo, com predominancia das
construgdes coordenativas, que dificultam a compreensédo ou o acompanhamento do
texto” (MOURA, 1999, p. 51).

O radio serviu de modelo para outras midias que surgiram posteriormente,
como a televisdo (CONSANI, 2007). Conforme argumenta Parry (2012, p. 33),a TV
“veio combinar o radio com tubos de raios catddicos para a transmiss&do de imagens”.
Portanto, segundo Jost (2007, p. 44), “longe de se afirmar como uma midia
independente, com propriedades Unicas e insubstituiveis”, a televisao sintetizou as

técnicas e espetaculos ja existentes.

2.1.2 Linguagem cinematografica e televisiva

Segundo Santaella (2007), o cinema e a televisao utilizam elementos comuns
de linguagem, como o enquadramento, a composi¢do, a estrutura da imagem, a
mobilidade do ponto de vista. Contudo, em virtude das dimensdes reduzidas da tela
da televisdo, “ha escolhas preferenciais, como os planos aproximados e de curta

duracéo proporcionados por uma frequéncia bem maior dos cortes nas tomadas, a
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ponto de se poder afirmar que, enquanto o cinema cria uma sintaxe de duracoes, a
televisédo cria uma sintaxe de cortes” (p. 368).

Para Dubois (2014), a linguagem cinematografica, que engloba diferentes
planos, movimentos de camera, montagem, foi e continua sendo parte da linguagem

da televisdo. Segundo Moran (2015, p. 51),

a televisdo combina imagens estéticas e dindmicas, imagens ao vivo
e gravadas, imagens de captacdo imediata, imagens referenciais
(registradas diretamente com a camera) com imagens criadas por um
artista no computador. Junta imagens sem ligacdo referencial (ndo
relacionadas com o real) com imagens “reais” do passado (arquivo,
documentérios) e mistura-as com imagens ‘reais” do presente e
imagens do passado nao “reais”.

A principal diferenca entre a televisdo e 0 cinema é o processo produtivo.
Enquanto no cinema o processo é longo, pois envolve a roteirizacdo, os atos de
filmagem, a montagem, a sonorizagao etc.; na televisdo, especialmente na televisdo
ao vivo, o tempo para manipular os materiais, “os enquadramentos, o0 zoom, a duracéo
das tomadas, os cortes, tudo é radicalmente encurtado e tudo deve ser resolvido no
ato mesmo da emissao” (SANTAELLA, 2007, p. 368).

2.1.2.1 Producéao
Tanto no cinema quanto na televisdo, a primeira etapa para a concepc¢ao de
uma obra cinematografica ou de um programa televisual, é a producao, que envolve

a roteirizacdo e a montagem de cenario, as quais explicaremos a seguir.

2.1.2.1.1 Roteirizacao

Para Comparato (2009), roteiro define-se como uma forma escrita de qualquer
projeto audiovisual, abrangendo, portanto, o cinema, a televisao e o radio. Como nos
informa o autor do livro Manual do Roteiro, Syd Field (2001), um roteiro € uma histéria
contada com imagens e, portanto, estrutura o que sera abordado no video.

Segundo Field (2001), um roteiro de cinema possui inicio, meio e fim, com uma
estrutura linear béasica, que sustenta todos os elementos do enredo no lugar. Uma

historia, portanto, € um todo, que possui diversas partes — a a¢ao, as cenas, as
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sequéncias, os atos, os episodios etc. Na figura a seguir apresentamos como um

roteiro de cinema é estruturado.

Figura 2 — Paradigma de roteiro

inicio meio fim
Atol Atoll AtoIll
—R{ o —
apresentagio confrontacio resolugdo
pdgs. 1-30 pdgs. 30-90 pdgs. 90-120

Ponto de Virada I* Ponto de Virada II*
(Plot Point I) (Plot Point II)
pdgs. 85-90 pdgs. 25-27

Fonte: Field (2001, p. 3).

O inicio, demarcado por Field (2001) como ato 1, representa os dez minutos
iniciais do filme. Nesta primeira unidade de acdo, sdo apresentados o personagem
principal, a premissa dramatica da historia, ou seja, sobre o que ela trata, e os
relacionamentos entre o personagem principal e os outros individuos que participam
da trama. E nessa etapa que o espectador, de forma consciente ou insconsciente,
determina se gosta ou nao de um filme.

No fim do ato 1, conforme Field (2001), ocorre o primeiro ponto de virada do
filme. E nesse momento que a histéria muda de direcdo. Cada ponto de virada,
segundo o autor, move a histéria adiante, no sentido da resolucdo do problema. Em
seguida, ocorre o0 ato 2 que, segundo Field (2001), € uma unidade de a¢ado dramatica.
Nesse momento, o personagem principal enfrenta obstaculos, o que o impede de
atingir sua necessidade dramatica, ou seja, 0 que ele deseja alcancar durante a trama.

Ao fim do ato 2, ocorre o segundo ponto de virada, que novamente muda o
rumo da histéria. O ato 3, por sua vez, € a resolucdo. Contudo, a resolucédo nao
significa um fim, mas uma solucéo ao conflito apresentado no ato 2. O ato 3, portanto,
resolve a historia (FIELD, 2001).

No roteiro de uma obra audiovisual, o roteirista descreve, a equipe, COmo serao
0S cenarios, quais serdo os enquadramentos, os angulos, os movimentos de camera,

as transigoes, a vinheta, dentre outros recursos do filme.
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2.1.2.1.2 Cenarios

O cenario, segundo Cardoso (2008, p. 17), “¢ um tipo especifico de
representacao plastica que ird configurar o espagco em que se move o ator’. No
cinema, conforme expde Martin (2013), o conceito de cenério refere-se as paisagens
naturais e também as constru¢cdes humanas. Sejam de interiores ou de exteriores, 0s
cenarios podem ser reais, ou seja, preexistir a rodagem do filme, ou construidos em
estudio.

Quanto aos cenarios televisivos, Cardoso (2008) os categoriza em espacos
naturais, espacos naturais representados e espacos imaginarios. Os espacos naturais
referem-se as locacbes, que podem ser externas, como ruas, praias, pracas, €
internas, como teatros, museus, etc. Os espacos naturais representados referem-se
aos cenarios construidos ou produzidos por meio de modelagem digital, que podem
estar em estudios, cidades cenograficas ou, ainda, na memaria do computador. Esses
espacos, apesar de serem construidos tendo como base os modelos de espacos
naturais, servem tdo somente a encenacédo. Os espagos imaginarios, por sua vez, Sao
0s ambientes fantasiosos, que nao utilizam como referéncia espacgos naturais. Esses
cenarios estdo presentes em programas de auditorio, documentarios, telejornais,
programas infantis, dentre outros.

O cenario considera o tom do programa televisual, pois, ao atingir um certo tipo
de telespectador, faz uso de “recursos cenograficos determinados em fungao das
especificidades do programa ou género” (CARDOSO, 2008, p. 18). Dessa forma, o
cenario sofre influéncia do tom televisual e dos géneros televisivos. Em alguns desses
géneros, por exemplo, o cenario atua timidamente, meramente como fundo da acéo.
Em outros, ele participa ativamente da acdo, como um elemento comunicacional.

A exibicdo do cenario muda de acordo com o enquadramento que esta sendo
utilizado, seja em uma obra cinematografica ou em um programa televisual. Na TV ou
no cinema, por exemplo, quanto mais aberto o enquadramento, mais informacdes
visuais do ambiente em que ocorre a agédo dos personagens séo exibidas na tela. Por
outro lado, quanto mais fechado o enquadramento, menos partes do cenario ficam
visiveis ao espectador, uma vez que o foco ficara no objeto que esta sendo filmado
(CARDOSO, 2008).
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2.1.2.2 Gravacéo
Com cenério e roteiro prontos, inicia-se, entdo, o processo de captacdo das
imagens, o que envolve a escolha de enquadramentos, angulos e movimentos de

camera.

2.1.2.2.1 Enquadramentos

A selecao do enquadramento, ou seja, da composicao das imagens na tela, do
gue se pretende mostrar no video, € a primeira etapa para transformar uma realidade
exterior em matéria artistica (MARTIN, 2013). Enquadramento, na explicacdo de
Napolitano (2008, p. 134), € "aquilo que a camera capta, ou melhor, como a camera
seleciona o quadro mostrado na tela".

Para Hernandes (2006, p. 138), enquadramento € “deixar um objeto dentro ou
fora do quadro”. O autor usa como exemplo o cinema de terror, que ao nao exibir o
monstro, apenas utilizar recursos sonoros para dar a entender que ele esta na cena,
pode causar suspense e medo no espectador.

No cinema, o enquadramento costuma ser dividido em: plano de conjunto;
plano geral; plano médio; plano americano; primeiro plano ou plano fechado e close-
up. Plano, nas palavras de Mascelli (2010, p. 19), “define uma visdo continua filmada
por uma camera sem interrupcao”. Hernandes (2006, p. 137) argumenta que 0s planos
de camera “referem-se as possibilidades de se mostrar um objeto. Pode ser de muito
longe, dentro de um determinado contexto, ou de muito perto, a ponto de se exibirem
todos os detalhes”.

Napolitano (2015, p. 234) cita diversos tipos de planos, sendo eles:

plano de conjunto (panoramico), plano geral (quando os atores,
objetos centrais e cendrios sdo mostrados a distancia), plano médio
(quando o ator ou o0 objeto de primeiro plano é enfatizado), plano
americano (quando o ator é mostrado dos joelhos para cima), primeiro
plano (quando se enfatiza o rosto do ator) e o close-up, ou pormenor
(quando uma parte do corpo ou do objeto € mostrado a distancia
curtissima).

Na figura a seguir, extraida de Hernandes (2006, p. 140), podemos visualizar
os planos tendo o corpo humano como parametro. O autor, no entanto, utiliza o termo

plano préximo para definir primeiro plano.
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Figura 3 — Posicionamentos de Camera

1 - Close-up

2 - Plano préximo

3 - Plano médio

4 - Plano americano

5 - Plano de conjunto

6 - Plano geral

Fonte: Hernandes (2006, p. 140)

De acordo com Martin (2013, p. 40), “a maioria dos planos nao tem outra
finalidade sendo a comodidade da percepcao e a clareza da narrativa”. A escolha do
plano, entdo, é determinada pela distancia entre a cAmera e o objeto. O plano mais
préximo do ator € o close-up ou close, que gera uma “proximidade afetiva do publico
com algo ou com alguém mostrado na tela” (HERNANDES, 2006, p. 138).

Martin (2013, p. 41) se refere ao close como primeiro plano, afirmando que “é
no primeiro plano do rosto humano que se manifesta melhor o poder de significacéo
psicoldgico e dramatico do filme, e é esse tipo de plano que constitui a primeira, e no
fundo a mais valida, tentativa de cinema interior”. Esse plano, para Hernandes (2006,
p. 139), leva a uma concentragao do espectador, uma vez que a camera “impode a
maxima atencdo para a fala do personagem. O olhar do telespectador ndo se
dispersa”.

Enquanto a aproximacao sujeito-objeto relaciona-se a atos de intimidade e
desperta curiosidade e atencdo, o distanciamento promovido pela cémera, ao
contrario, pode surgir como consequéncia de uma curiosidade satisfeita, como se “o
objetivo que despertou uma atencéo inicial tivesse exaurido a capacidade de atrair o
sujeito” (HERNANDES, 2006, p. 137).
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Um plano de camera, ao simular a aproximagédo do enunciatario com
um elemento do enunciado, gera efeito de intimidade, afetividades,
tensdo. E os planos mais amplos, que expdem essa mesma unidade
como parte de um contexto, impdem certos efeitos de distanciamento,
distincao e inteligibilidade (HERNANDES, 2006, p. 137).

A definicdo utilizada por Moletta (2014, p. 48) para primeiro plano é plano
fechado, que para ele “mostra o personagem dos ombros até o alto da cabecga,
possibilitando ao espectador penetrar nas emocgdes e nos dramas internos dos
personagens. Exibe sutilezas de expressdo, como um leve sorriso ou um pequeno
desvio de olhar”. Portanto, quando o personagem é apresentado no primeiro plano,
podemos nos sentir mais intimos dele e nosso relacionamento com ele fica mais
proximo.

O plano médio, conforme explica Mascelli (2010, p. 35), “pode ser mais bem
definido como um plano intermediario, porque fica entre um plano geral e um close.
Os atores sao flmados acima dos joelhos ou logo abaixo da cintura”. Ja Moletta (2014,
p. 48), explica que o plano médio “apresenta o personagem até um pouco acima da
cintura, permitindo que o espectador se aproxime mais dele. Notam-se 0s gestos
largos, e sente-se a cumplicidade com o personagem ou rejeicao a ele”.

No plano americano, “os personagens séo visualizados até um pouco acima
dos joelhos” (MOLETTA, 2014, p. 48). Esse plano foi criado na década de 1940, em
virtude, principalmente, dos filmes de bangue-bangue norte-americanos, para permitir
gue o publico pudesse visualizar os mocinhos e os bandidos sacando as armas
durante as cenas de duelo.

O plano de conjunto, para Moletta (2014, p. 48) é “formado pela combinacao
de um personagem com um objeto, ou pela combinacdo de mais de um personagem
em cena. Esse plano serve para compor mais de um elemento importante para a agcao
numa mesma imagem”.

Segundo Mascelli (2010, p. 34), o plano geral, ou PG, “compreende toda a area
de acéo. O lugar, as pessoas e 0s objetos em cena sdo mostrados num plano geral a
fim de familiarizar o publico”. Para Moletta (2014, p. 47), o plano geral “apresenta ao
espectador o universo em gque 0s personagens estao insertos. O personagem pode
compor o plano geral ou n&o; caso aparega, sera de forma quase imperceptivel”. O

plano geral pode mostrar uma casa, uma rua, um aposento, ou seja, qualquer lugar
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em que a acao ocorre, e deve ser usado para determinar todos os objetos em cena
(MASCELLI, 2010; MOLETTA, 2014). Sobre isso, Hernandes (2006) argumenta que

no plano geral, o contato do publico com o que é apresentado é mais
da ordem inteligivel. Vale dizer que uma diferenca entre uma fita de
cinema e o video jornalistico € a inexisténcia de um grande plano
geral, que apresenta uma enorme area de acao, filmada de longa
distancia. Na TV, o grande plano geral tem utilizacdo muito limitada.
Os detalhes desaparecem em uma tela pequena (HERNANDES,
2006, p. 140).

Como nos informa McLuhan (1996), diferentemente do cinema, a imagem da
TV é de baixa intensidade ou definicdo. Dessa forma, ela ndo fornece informacées
detalhadas sobre os objetos. O autor complementa sua afirmacéo, dizendo que, em
virtude de suas caracteristicas técnicas, a TV tende a ser um meio de primeiros-
planos. No cinema, enquanto a utilizacdo do close-up evidencia o objeto; na TV, seu
uso é normal.

Segundo Jost (2007, p. 47), em virtude de aspectos técnicos, a televisdo estaria
“‘condenada ao grande plano, que representa o individuo na escala de seu
telespectador, simplesmente porque a telinha torna ilegivel o plano geral e o plano
conjunto”. Arlindo Machado (2014, p. 177) complementa essa afirmacao
argumentando que, em virtude da tela de dimensdes pequenas, a imagem do video é
inadequada para informagdes abundantes. Dessa forma, “multidées em plano geral
sdo motivos pouco adequados ao video, assim como sdo inadequados 0s cenarios
amplos e as decora¢gfes muito minuciosas, pois esses motivos se reduzem a manchas
disformes quando inseridos na tela pequena”.

Assim, segundo Machado (2014), o primeiro plano é o recorte mais adequado
para a televisdo. No entanto, isso ndo significa que somente possam ser utilizados
primeiros planos, mas que todos os planos tendem para o recorte fragmentario e
fechado, limitando a quantidade de figuras que séo exibidas ao mesmo tempo na tela.

A figura a segquir, adaptada de Hernandes (2006), mostra os efeitos dos

enquadramentos de camera.
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Figura 4 — Enquadramentos e efeitos de camera

A [Close-up

+ Intensidade Plano préximo + Extensidade

+ Foco + Apreensao

+ Afetividade Plano médio ) | ] + Inteligibilidade
No limite, ressalta [Plano americano No limite, ressalta
o ator e dissolve o 0 espaco e dissolve
espaco o ator.

Plano de conjunto

Plano geral

Fonte: Adaptado de Hernandes (2006, p. 140).

Podemos compreender, a partir dos conceitos abordados na figura anterior, que
guanto mais fechado o plano, mais intensidade, foco e afetividade a cena
proporcionara ao espectador. Do contrario, quanto mais aberto o plano, mais
extensidade, apreenséo e inteligibilidade a cena proporcionara.

Um video é composto de diversos planos. Uma historia cinematografica, por
exemplo, € uma sequéncia de imagens que mudam constantemente, retratando
acontecimentos de varios pontos de vista. Segundo Mascelli (2010, p. 19), “a escolha
do &ngulo da cdmera pode posicionar o publico mais perto da acdo, para que observe
uma parte importante num grande close ou mais distante, para que aprecie a grandeza

de uma vasta paisagem”.

2.1.2.2.2 Camera subijetiva

Os enquadramentos, os tipos de planos e os angulos de filmagem criam e
condicionam a expressividade da imagem. Ja explicamos o0 conceito de
enquadramento e dos tipos de planos, agora iremos nos debrucar sobre os angulos
de filmagem.

Para esta dissertacao, consultamos estudiosos de cinema, como Martin (2013),

Mascelli (2010) e Moletta (2014), e observamos que cada um deles possui uma
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definicao diferente para angulos de filmagem. Mascelli (2010), por exemplo, divide os
angulos em dois tipos: camera objetiva e camera subjetiva, e por vezes usa 0s termos
planos subjetivos e objetivos, da mesma forma o faz Moletta (2014) ao descrever o
plano subjetivo. Por sua vez, Martin (2013) refere-se as cameras subjetiva e objetiva
como efeitos subjetivos e efeitos objetivos.

Mascelli (2010, p. 20) argumenta que a camera objetiva “filma de um ponto de
vista externo. O publico vé o fato através dos olhos de um observador oculto, como
se estivesse espionando”. A maioria das cenas de obras cinematograficas € filmada
por cameras objetivas.

Em contrapartida, a camera subjetiva “filma de um ponto de vista pessoal. O
publico participa da acdo na tela como se fosse uma experiéncia propria” (MASCELLI,
2010, p. 20). Para Moletta (2014), o plano subjetivo € quando a camera se torna 0s
olhos do personagem, fazendo com que o0 espectador se coloque no lugar no
personagem, veja o que ele esta vendo.

Mascelli (2010) complementa sua explicacdo, afirmando que, na camera

subjetiva

o0 espectador é colocado dentro do filme, seja como participante ativo,
seja trocando de lugar com alguém no filme e vendo o fato através de
seus olhos. O espectador também é envolvido no filme quando alguém
na cena olha diretamente para a cAmera — estabelecendo, assim, uma
relagéo de olho no olho entre ator e espectador (MASCELLI, 2010, p.
20).

O uso da camera subijetiva, de acordo com Martin (2013, p. 37), deve-se ao fato
de que o cinema se inspirou no teatro para criar sua linguagem, tanto que, nos
primoérdios do cinema, os atores desempenhavam “face a cémera, como se
estivessem diante do espectador do teatro; além disso, nos filmes comicos, tomavam
muitas vezes o espectador como testemunha das frases espirituosas e das situagdes
engragadas do filme”. Contudo, para McLuhan (1996), o ator de teatro, da mesma
forma que o de cinema, ndo mantém a intimidade que pode ser vista entre o ator de
televisédo e o telespectador. Isso se deve porque, tanto no teatro, quanto no cinema,

os espectadores ficam intimidados com o palco ou a tela imponente.



40

Anos mais tarde, quando o cinema deixou de ser influenciado pelo teatro, o fato
de o ator se dirigir diretamente ao espectador, por intermédio da camera subjetiva,

adquire um efeito dramatico e inesperado (MARTIN, 2013).

Em A méae (Pudovkin), um prisioneiro, no momento de arrancar uma
pedra da parede de sua cela, volta-se repentinamente para o
espectador, como se este acabasse de surpreendé-lo. Em Fronteira
(Dovjenko), o traidor que vai ser fuzilado cobre o rosto com ar
incomodado ao perceber que a camera o encara.

Podemos ver aqui um equivalente do distanciamento brechtiano,
mediante o qual o ator (vale dizer, o autor) dirige-se diretamente ao
espectador, considerado ndo uma testemunha passiva, mas um
individuo capaz de tomar partido diante das implicagbes morais do
espetaculo (MARTIN, 2013, p. 37).

O apresentador de televisdo, que fala olhando diretamente para a camera, €
um exemplo de camera subjetiva. O contato visual entre apresentador e telespectador
pode ajudar a criar uma relagcdo mais proxima entre eles, porque um esta olhando
diretamente para o outro (MASCELLI, 2010).

Segundo Jost (2007, p. 47), os personagens da televisdo conversam com 0S
telespectadores, olhando diretamente para cada um deles, estabelecendo uma
“‘ligagcao proxima da conversagao, o que supde uma troca franca, olhos nos olhos”.
Para exemplificar essa suposta troca franca, citada por Jost (2007), Mascelli (2010)
comenta sobre o garoto-propaganda do comercial de TV, que fala para a camera com
0 objetivo de chamar atencédo do telespectador, atraindo-o pessoalmente. O autor
também argumenta que “esse tratamento subjetivo é ideal para documentarios
sempre que for desejavel uma relacdo pessoal entre 0 espectador e a pessoa em
cena” (MASCELLI, 2010, p. 26).

Apesar do plano subjetivo, em que a camera ocupa o lugar de um publico
oculto, seja utilizado com restricdo em filmes de ficgdo, ele oferece oportunidade para
experimentacdo em filmes de né&o ficcdo e para a TV. Em noticiarios e documentarios,
por exemplo, “o uso de planos subjetivos € bem-sucedido porque coloca as pessoas
mais importantes em relagéo direta e individual com o espectador” (MASCELLI, 2010,
p. 29).

Contudo, apesar de os apresentadores de telejornal encararem a lente da
camera como se olhassem diretamente para os telespectadores, eles raramente

exteriorizam emocdes fortes (HERNANDES, 2006), sendo a fun¢éo do apresentador,
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como nos informa Arlindo Machado (2000, p. 107), basicamente “ler as noticias e
amarrar os varios enunciados, chamando os outros protagonistas”.

Para Hernandes (2006, p. 134), que estuda o telejornalismo realizando analises
do Jornal Nacional (JN), o discurso distante dos apresentadores deve-se ao fato do
JN — em operagdo ha mais de quarenta anos — ter se consolidado como uma marca
familiar ao publico brasileiro. E como se houvesse um contrato entre jornal e
audiéncia, que demonstra o peso da estratégia de fidelizacdo para manter cada
detalhe do programa tal qual o conhecemos, ou seja, “que o JN, como marca, como
simulacro dos proprietarios, beneficia-se, a cada edicdo, de todos os sentidos de

familiaridade que construiu com o tempo”. Assim,

0s jornalistas retiram de suas falas, por exemplo, qualquer
caracteristica enunciativa, de subjetividade, para se apresentarem
como mediadores mais neutros entre publico e noticia. O tom de voz
é professoral. O figurino dos profissionais que aparecem na tela é
classico e discreto. Falar na frente das cameras mostra alguém que
assume o discurso e, teoricamente, projeta um efeito de subjetividade.
No caso dos jornalistas, esse mesmo sujeito que vemos na tela
enuncia sem falar “eu vi”, “eu conversei com” (HERNANDES, 2006, p.
134).

Para Bourdieu (1997), a mensagem dos convidados e, sobretudo, dos
jornalistas, sofre restricdes em virtude de uma censura invisivel, uma perda de
autonomia ligada, entre outras coisas, ao fato de que, na televiséo, ha a limitacdo do
tempo, além de que o assunto e as condicfes de comunicacdo séo impostos. O autor
também cita que a censura existe em virtude de intervencdes politicas, da
precariedade de emprego nas profissdes de televisédo e radio, o que faz com que as
pessoas se conformem por uma forma consciente ou inconsciente de autocensura; e
fatores econémicos, uma vez que o0 que se passa na TV néo é determinado apenas
pelos empresarios que a possuem, mas também pelos anunciantes que pagam a
publicidade, pelo Estado que oferece subsidios, entre outros sujeitos.

Shirky (2011) afirma que as pessoas que assistimos nos programas televisivos
constituem um conjunto de amigos imaginarios. Para embasar sua teoria, a autora cita
uma pesquisa realizada pelos psicologos Jaye Derrick e Shira Gabriel, da
Universidade de Bufalo, nos Estados Unidos, que concluiu que os telespectadores

assistem a seus programas preferidos quando se sentem solitarios e que, enquanto
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assistem a tais programas, se sentem menos sos. Por ser uma atividade que pode ser
realizada de forma solitaria, “ao mesmo tempo em que reduz o sentimento de solidao,
ver televisdo tem as caracteristicas certas para se tornar popular a medida que a
sociedade se dispersa das cidades superpopulosas e das comunidades rurais muito
fechadas” (p. 13).

2.1.2.2.3 Movimentos de camera

Segundo Edgar-Hunt et al (2013), a camera, que nos primordios do cinema
normalmente se mantinha estética em todo o filme, comegou a ser movimentada
durante a era do cinema mudo. Na época, as cameras foram aprimoradas e se
tornaram mais faceis e leves de serem operadas, 0 que contribuiu para conceder
dinamismo e fluidez ao cinema.

A camera, como informa Edgar-Hunt et al (2013), pode ser movimentada de
varias maneiras, a saber: panoramica (pan), panoramica vertical (tilt), tracking (dolly
ou travelling), steadicam, camera na mé&o e plano de grua. No movimento de
panoramica, a camera se move da direita para a esquerda, e vice-versa, como se
estivesse balancando a cabeca de um lado para outro em um plano horizontal. J& na
panoramica vertical (tilt), a cdmera se inclina para cima e para baixo, em uma linha
vertical. No movimento de tracking, a camera se desloca em um trilho fixo, que pode
ser montado em qualquer direcdo. No movimento de steadicam, a caAmera é presa ao
operador de camera, que utiliza um suporte especial, produzindo planos suaves e
moveis. O movimento de camera na mao € similar ao steadicam, mas gera um efeito
tremido ao filme, normalmente relacionado ao realismo de um documentario ou com
o plano de ponto de vista de uma personagem. Ja no plano de grua, a camera é
colocada em uma grua, para produzir imagens de cima, de grandes alturas, tanto para
mostrar paisagens, cenarios, quanto personagens do alto.

Martin (2013, p. 49 e 57) sintetiza os movimentos de camera em trés tipos:

travelling, panoramica e trajetoéria.

O travelling consiste num deslocamento da camera durante o qual
permanecem constantes o angulo entre o eixo éptico e a trajetoria do
deslocamento.

A panoramica consiste numa rotagdo da camera em torno de seu eixo
vertical ou horizontal (transversal), sem deslocamento do aparelho.
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A trajetoria € uma mistura indeterminada de travelling e panorédmica
efetuada com o auxilio de uma grua.

Os movimentos de camera, em geral, movem efetivamente a camera, contudo,
existem outros recursos que simulam o movimento, como o0 zoom. Segundo Edgar-
Hunt et al (2013, p. 135), o0 zoom é uma “lente de camera que permite que o operador
mude a distancia focal e altere a dimensao das imagens; produz planos em movimento

sem que a camera se desloque fisicamente”.

2.1.2.3 Edicéo

A edicdo em televisdo reproduz, de alguma maneira, a mesma préatica da
montagem no cinema: ambos tiveram sua origem ainda durante o periodo em que
tudo era feito em processo analégico, da gravacao a edicédo e finalizacdo. Napolitano
(2015, p. 232) define a edicdo como a “montagem, procedimento final que prepara o
filme a ser exibido, organizando o material filmado na ordem narrativa preestabelecida
pelo roteiro”.

A montagem, para Martin (2013, p. 147), “é a organizacédo dos planos de um
filme em certas condi¢cées de ordem e de duragéo”. O autor também argumenta que
a montagem obedece a uma lei do tipo dialético: “cada plano comporta um elemento
(apelo ou auséncia) que encontra respostas no plano seguinte” (MARTIN, 2013, p.
156). Dessa forma, cada plano € uma unidade incompleta que se encadeia com outro
plano e assim em diante.

A montagem cinematogréfica, como informa Dubois (2014), é o encadeamento
dos planos para produzir a continuidade do filme. Para isso, foram instituidos
principios e regras, como movimentos, dire¢cdes de olhar, entre outros, para gerar no
espectador o imaginario de um corpo global unitario e articulado, uma vez que a boa
montagem ¢é “aquela que nao se percebe, que se apaga como ligagao, que institui o
filme inteiro como um grande bloco homogéneo” (p. 76).

Mascelli (2010) argumenta que editar um filme pode se comparar a cortar, polir

e lapidar um diamante, uma vez que

Um diamante em estado bruto é praticamente irreconhecivel. Ele
precisa ser cortado, polido e lapidado para que se possa apreciar sua
beleza inerente. Da mesma forma, a histéria de um filme é uma
confusédo de planos incongruentes até que, assim como o diamante, é
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cortada, polida e lapidada. Tanto o diamante quanto o filme s&o
aprimorados por meio daquilo que é removido. O gque permanece
conta a historia. As muitas facetas do diamante, ou do filme, ndo estao
aparentes até o corte final (MASCELLI, 2010, p. 169).

A edicdo de video consiste, portanto, em definir as tomadas, as imagens e 0s
sons que serdo sequenciados de acordo com a historia do roteirista, ou exigida pelo
diretor ou pela reportagem (FAXINA, 2018).

E na edicdo que se define a estrutura narrativa especifica de cada
produto audiovisual, por meio da montagem e do acabamento
necessarios para garantir um ritmo atraente, utilizando-se da insergcéo
de eventuais efeitos de video — créditos, artes e demais informacoes
visuais — e de audio — trilhas e demais efeitos sonoros (FAXINA, 2018,

p. 7).

Para Napolitano (2015, p. 134), a edicao € a “alma das narrativas por meio da
imagem”, pois, segundo o autor, durante a edicdo € necessario selecionar as imagens
visando a organizacdo da narrativa, dando um sentido as sequéncias finais. E
responsabilidade do editor “criar o melhor filme possivel com base no material
disponivel” (MASCELLI, 2010, p. 169).

Em filmes de nado-ficcdo, grande parte do trabalho do editor consiste em cobrir
ou corrigir erros de filmagem, como “materiais desencontrados, cenas faltando, cortes
durante 0 movimento de camera, a cobertura de cortes bruscos e outros problemas
de filmagem” (MASCELLI, 2010, p. 171).

O produto final da edicéo € o resultado de diversos cortes entre as cenas. Na
televiséo, os cortes sdo mais curtos se comparados aos do cinema. Nos videoclipes,
por exemplo, é possivel termos, em poucos segundos, dezenas de cortes
(NAPOLITANO, 2015).

O corte tem como fung&o suprimir imagens que nao sdo relevantes a narrativa,
ou seja, que podem ser excluidas sem que o entendimento do video seja prejudicado.
Conforme Moletta (2009), a utilizagdo do corte é “de extrema importancia para acertar
o ritmo mais adequado a histéria e ao personagem, uma vez que isso sé € possivel
na edicao — principalmente num video de curta-metragem, em que o tempo tem maior
valor para a histéria”.

Para Mascelli (2010, p. 171), existem dois tipos de corte: o de continuidade,

necessario quando a narrativa “depende da associacdao de cenas consecutivas” € o
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corte de compilagdo, “em que a narrativa depende da narracdo e as cenas
simplesmente ilustram o que esta sendo contado”.

Os cortes de compilacdo, por se assemelharem a fotos instantaneas, sao
geralmente utilizados em cinejornais, documentarios de pesquisas, relatérios ou
diarios de viagem. As imagens, segundo Mascelli (2010, p. 175), “estdo conectadas
por narracao continua. A trilha sonora confere unidade a narrativa e impulsiona a cena,
que pode fazer pouco sentido se mostrada sem explicagdo sonora”. Para o autor, sao
poucos os problemas que aparecem nos cortes de compilacédo, uma vez que os planos
individuais apenas ilustram o que esta sendo ouvido, ndo necessitando, portanto, de
uma ligag&o visual um com o outro.

O corte de continuidade, como nos informa Mascelli (2010, p. 171), consiste em
cortes continuos, “em que a agao mostrada nado é parte do plano anterior. Uma
sequéncia continua, ou uma série de cortes continuos, pode consistir de Varios tipos

de planos filmados de éngulos diferentes”.

O fato representado, no entanto, deve aparecer como uma Série
continua de imagens em movimento. Quando a agao prossegue, 0S
movimentos, as posi¢cdes e os olhares dos atores devem se encaixar
entre os planos unidos. Um desencontro, causado por uma mudanca
na posi¢cdo do corpo ou na direcdo do olhar, resultara num corte
brusco. Isso ocorre porque o ator parecera sacudir-se ou pular na
juncéo entre os planos (MASCELLI, 2010, p. 171).

Os cortes bruscos citados por Mascelli (2010) séo conhecidos como jump cuts,

0S quais explicamos a seguir.

2.1.2.3.1 Jump cuts

Para Gosciola (2003, p. 128), o jump cut, que em portugués significa corte
brusco, é a insercdo de uma tomada dentro da outra, mas com um “corte dissonante
de uma cena para outra, que gera uma descontinuidade, muitas vezes proposital, para
criar no espectador uma impresséo de estranhamento e para gerar mais choque ou
mais agao”. Segundo Edgar-Hunt et al (2013, p. 150), o termo jump cut, além de
caracterizar cortes que interrompem um unico plano, produzindo saltos, também se

refere “ao plano que ¢é arritmado ou disjuntivo e que produz um pulo perceptivel entre
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dois planos, seja porque a a¢do nao é correspondida ou porque 0s planos quebram a
regra dos 30°”.

Como nos informa Edgar-Hunt et al (2013, p. 152), se os angulos do plano,
guando forem gravados juntos, apresentarem uma diferenca menor que 30°, o corte
ira produzir um pulo perceptivel, uma vez que “os angulos sdo semelhantes demais
para serem gravados juntos”. Se estamos gravando uma entrevista, por exemplo, na
qual a pessoa ¢é filmada de frente, em enquadramento em plano médio, e, por algum
motivo, interrompemos essa gravacdo, ocorrera um salto da imagem se, quando
voltarmos a gravar, ndo modificarmos o tipo de plano ou a posi¢cdo da camera para
um angulo igual ou superior a 30°.

Na producdo de programas televisivos ou filmes para o cinema, o jump cut é
um corte indesejavel, pois é utilizado quando ha, no video, uma transicdo abrupta de
um angulo de camera para um semelhante sem motivo aparente ou de uma cena para
outra. Além disso, por muito tempo os jump cuts foram considerados erros amadores,
pois, como nos informa Edgar-Hunt et al (2013), se o espectador percebe o corte,
significa que o editor falhou.

Beaver (2006, p. 136) complementa essa afirmacdo citando que o jump cut
resulta da falta de atencéo aos detalhes de continuidade na filmagem ou na edicdo de
sequéncias de tomadas, ocorrendo devido a um erro de edi¢cao nao intencional, como
durante a tentativa de combinar acéo entre dois cortes sem continuidade exata. Para
exemplificar a utilizacdo do jump cut, o autor cita uma cena de a¢do continua na qual
um detalhe, como o comprimento de um cigarro ou o volume de vinho em um copo,
varia erroneamente de um plano a outro.

Conforme Oliveira (2017), o jump cut pode ocorrer em diferentes situacoes:
guando ha um corte brusco entre dois planos, que, apesar de possuirem angulos de
camera, distancia ou composi¢ao semelhantes, variam a agao e o objeto, por exemplo.
Ou quando ha um corte brusco dentro de um mesmo plano, interrompendo uma fala
ou um movimento. Assim, por “‘haver uma diferenca de tempo entre planos
semelhantes justapostos, a imagem aparece para nés como um pulo entre um plano”
(OLIVEIRA, 2017, p. 63).

Contudo, o jump cut também pode ser inserido de forma intencional em um

filme, e ndo somente quando ha um erro de continuidade entre os planos. Em obras
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cinematograficas, por exemplo, o jump cut é utilizado em situacdes nas quais o diretor
deseja transmitir urgéncia ou criar a sensac¢ao de avango no tempo.

Conforme Gosciola (2003), o jump cut também pode ser utilizado para retirar
periodos inexpressivos, como 0 tempo em que um personagem leva para ir de um
lugar a outro no ambiente, dando maior dinamismo a cena. Como exemplo, o autor
cita o filme Extase, de Gustav Machaty, pioneiro no uso do recurso, que aplicou o jump
cut a uma camera subjetiva em uma camera em movimento, o que fez acelerar o
movimento e acentuar visualmente o descontrole passional da protagonista. Assim,
conforme sintetiza Oliveira (2017), as principais finalidades do jump cut, quando
utilizado de forma intencional, séo: representar um imediatismo ou distensdo do
tempo, causar um senso de ritmo, indicar passagem de tempo, dentre outras
(OLIVEIRA, 2017).

2.1.2.3.2 Transicbes

Quando ndo ha continuidade logica, temporal ou espacial entre as cenas, 0
cinema ou a televisdo recorrem as transi¢des, visuais ou sonoras, para constituir as
articulacdes do enredo. Em uma obra cinematografica, as transicdes séo utilizadas
para assegurar a fluidez da narrativa, evitando encadeamentos erroneos (MARTIN,
2013).

Martin (2013) cita diversos exemplos de procedimentos de transi¢cdo, sendo
eles: fusao, fade-out, mudanca de plano por corte, chicote e janelas e a iris. A fuséo,
de acordo com o autor, € a “substituicdo de um plano por outro pela sobreposicéao
momentanea de uma imagem que aparece sobre a precedente” (MARTIN, 2013, p.
98). Para Edgar-Hunt et al (2013), a fusdo € uma transi¢éo suave de um plano a outro,
utilizada, principalmente, para evitar saltos muito bruscos quando ha varios planos de
um mesmo assunto.

O fade-out, segundo Martin (2013), consiste em uma fusdo, ou seja, na
substituicdo de um plano por outro pela sobreposicdo de uma imagem, que vai
escurecendo. Edgar-Hunt et al (2013, p. 157) exemplifica o fade, explicando sobre o
fade-in e o fade-out. O fade-out, segundo o autor, € quando ocorre a transi¢do de um
plano para outro com o desaparecimento gradual de uma imagem para 0 preto ou

outra cor. Ja o fade-in consiste no aparecimento de uma imagem no segundo plano.
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Para Mascelli (2010), o fade-in, também chamado por fusdo de abertura, é
quando a tela preta gradativamente revela uma imagem; e o fade-out, também
chamado fusdo de encerramento, é quando a imagem gradativamente escurece até
que a tela fique preta. Também de acordo com Mascelli (2010), enquanto o fade-in
usado para iniciar uma historia ou sequéncia, o fade-out € usado para encerrar uma
histéria ou sequéncia. Os fades, segundo o autor, podem ter qualquer duragéo para
se adequar ao tempo dramatico da acao.

A mudanca de plano por corte € a mais comum no cinema. Ela consiste na
substituigdo brutal de uma imagem por outra. Ja o chicote consiste em “passar de uma
imagem a outra por meio de uma panoramica muito rapida, efetuada sobre um fundo
neutro” (MARTIN, 2013, p. 98).

A transicdo denominada janelas e a iris ocorre quando uma imagem €, aos
poucos, “substituida por outra que desliza de algum modo sobre ela (seja lateralmente,
ou a maneira de um leque) — ou entdo a substituicdo da imagem se faz sob a forma
de uma abertura circular que aumenta ou diminui (iris)” (MARTIN, 2013, p. 98). Para
Edgar-Hunt et al (2013, p. 157), esse tipo de transicdo denomina-se recorte ou
mascara em circulo, que consiste em um “quadro circular de um plano em formato
semelhante ao da iris dos olhos, que fecha em um plano e abre em outro, geralmente
isolando um detalhe importante”.

Além do fade-in e do fade-out, Mascelli (2010) cita outros dois tipos de
transicOes: dissolucdo e cortina. A transicao dissolucéo é utilizada para suavizar uma
mudanca de cena, que, do contrario, seria abrupta ou discordante. As transicdes
definidas como cortinas, também chamadas de wipes, “sédo efeitos o6ticos em
movimento em que uma cena parece empurrar outra para fora da tela. O movimento
das cortinas pode ser vertical, horizontal ou diagonal” (MASCELLI, 2010, p. 158).
Também existem cortinas com movimentos circulares, giratorios, assumindo formas
de estrelas, chamadas, luzes, buracos de fechadura, naipes de baralho etc.

Ao contrario de cortes secos, a maioria das transi¢cdes citadas sdo suaves e

menos bruscas para o espectador.
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2.1.2.3.3 Vinheta

Na linguagem audiovisual, a vinheta € entendida como uma criagdo sonora e
visual, “de duracgéao curta e carater marcante, que serve, antes de tudo, para identificar
uma emissora ou atragao radiotelevisiva” (CONSANI, 2007, p. 101). A curta duragéo
equivale, nesse caso, a poucos segundos, que variam de uma ou duas notas musicais
até introducdes de musicas conhecidas. No telejornalismo, a vinheta dura
aproximadamente cinco segundos, sendo utilizada para anunciar patrocinios, abrir ou
fechar programas, entre outras fungcdes (HERNANDES, 2006).

O objetivo da vinheta é facilitar a memorizagao, por isso, utiliza-se do recurso
de repeticao e da economia de elementos. Podemos citar como exemplo o “plim plim”
da emissora televisiva Rede Globo, com duragao de cinco segundos, e o “tam tam
tam”, que “prenunciava um certo ‘tema de vitéria’, usado nas transmissdes de Férmula
1 para anunciar as vitérias de Ayrton Senna, idolo do automobilismo” (CONSANI,
2007, p. 101).

De forma resumida, podemos dizer que a vinheta é utilizada pelas emissoras
televisuais para apresentar a marca do programa, que é construida com base nos
logotipos ou logomarcas de um determinado produto ou de uma empresa televisiva.
As vinhetas, segundo Schiavoni (2008), sdo exibidas durante a programacdo da

emissora, sendo inseridas conforme as definicbes a seguir.

Quadro 1 —Insercéo de vinhetas nos programas televisivos

VINHETA DE Videografismos que marcam o inicio dos programas, apresentando-
ABERTURA 0S.

VINHETA DE Aparecem no inicio e/ou no fim de cada bloco e sdo, geralmente, um
PASSAGEM recorte (abreviac&o) das vinhetas de abertura e, por isso, mais curtas.

VINHETA DE Marcam o término dos programas e podem apresentar os créditos
ENCERRAMENTO | finais. Mas é comum ndo utilizar a vinheta de encerramento e finalizar
as atragdes com as imagens do préprio programa.

VINHETAS Videografismos produzidos com base no logo da emissora ou afiliada.
INSTITUCIONAIS

Fonte: Schiavoni (2008, p. 21).
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As vinhetas de abertura, de passagem, encerramento e institucionais, podem
ser visuais, sonoras ou audiovisuais, e utilizadas a servico da autorreferencialidade.
As imagens — que geralmente sdo as logomarcas ou logotipos —, podem ser utilizadas
como referéncia a emissora. Ja as musicas e os efeitos sonoros, por exemplo, podem
ser utilizados “como elementos de identidade e, por sua persisténcia no ar, serem
apontados pelo telespectador como pertencentes a um canal especifico”
(SCHIAVONI, 2008).

Quanto as funcdes das vinhetas no meio televisivo, Schiavoni (2008) cita a
funcdo mercadolégica e a organizacdo do tempo e dos contetudos. A funcéo
mercadoldgica refere-se a apresentacdo e o estabelecimento de marcas, ou seja, a
identificacdo da emissora ou dos programas. Essa funcao, conforme expde Schiavoni
(2008, p. 25), ja aparecia nas vinhetas de programas radiofénicos, mas na TV ela foi
aprimorada, “a ponto de ndao apenas apresentar as marcas, mas desenvolver
estratégias para o estabelecimento de contratos com o telespectador”.

Quanto a funcdo da vinheta na organizacdo do tempo e dos conteudos,
Schiavoni (2008, p. 25) comenta que se, por algum motivo, a vinheta nao for exibida
durante uma programacao, “corremos o risco de ndo perceber onde terminou um
assunto e comecou outro, devido ao ritmo acelerado das informagdes”. Isso porque a

vinheta é responsavel por marcar o inicio e o fim de secdes, blocos e programas.

2.1.2.3.4 Sonoplastia

O termo sonoplastia, originado da palavra grega plausto, significa organizar.
Assim, sonoplastia é a organizacdo do som, a unido da musica com o efeito sonoro.
Na era do cinema mudo, conforme expde Moletta (2009) e Martin (2013), ja existia a
sonoplastia. As musicas eram tocadas ao vivo — havia um pianista ou uma orguestra
em cada sala, encarregados de acompanhar as imagens com uma partitura composta
para essa finalidade. As musicas ajudavam os espectadores a compreenderem as
situacdes e a identificar os personagens da trama, uma vez que elas sugeriam o ritmo
emocional das cenas — enquanto as alegres eram usadas para cenas comicas, as
pesadas eram utilizadas para cenas dramaticas, por exemplo.

Conforme Martin (2013), o cinema se tornou sonoro e depois falado meramente

em virtude de um acaso. Segundo o autor, em 1926, a produtora norte-americana
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Warner encontrava-se a beira da faléncia e, para tentar solucionar o problema, passou
a introduzir som em seus filmes. Até entdo, as outras empresas cinematogréficas
recuavam diante da insercao de som em suas obras por temerem fracasso comercial.

O publico acolheu a novidade, mas personalidades do cinema, como Charles
Chaplin, manifestaram ceticismo quanto a nova pratica. Chaplin, como informa
Benjamin (1986), resistiu ao maximo para que ndo houvessem falas em seus filmes,
pois, para ele, a fala tornava a obra cinematografica menos universal, uma vez que
um filme falado em inglés deveria possuir legendas traduzidas na lingua dos outros
paises onde fosse assistido.

Com o tempo, os fendmenos sonoros passaram a ser utilizados para
desempenhar funcdes nas obras cinematograficas. Segundo Moletta (2009, p. 122),
‘enquanto a musica, na trilha sonora, estabelece uma relagdo emocional com o
espectador, o efeito sonoro proporciona a no¢ao de realidade”. Para o autor, existem
trés elementos sonoros principais nas obras cinematograficas: a trilha sonora, o efeito
sonoro e o som direto.

Conforme expde Moletta (2009), a trilha sonora tem como objetivo conduzir
emocionalmente uma histéria. Quando assistimos a uma cena de a¢éo e ouvimos uma
musica com impacto sonoro e batidas fortes, somos tomados pela adrenalina, o que
nos faz ter a sensacao de estar participando da cena junto com o personagem. Da
mesma forma, quando a cena esta acompanhada de uma musica instrumental
melancolica, compartiihamos dessa tristeza com o personagem. Segundo Martin
(2013, p. 137), a musica é utilizada, nos filmes, para concentrar a “atengdo do
espectador-ouvinte na situagéo enquanto totalidade”.

Segundo Carvalho (2007), ha trés formas de se ouvir musica: fisica, emocional
e intelectual. Na forma fisica, a autora destaca as propriedades materiais basicas para
a percepcao do som, sendo elas: a altura (maior e menor nimero de vibracdes por
segundo), a duracao (campo de prolongacdo de um som), o timbre (possibilidade de
identificacdo de diferentes fontes sonoras) e a intensidade (grau de energia do som).
Para o ouvinte, esse modo de percepcao refere-se a ouvir com o corpo, constituindo
uma experiéncia espago-temporal amplificada. O espectador, ao ouvir a musica, fica
absorvido pela sensacéo de “quase nio pensar’.

A segunda forma, emocional, constitui a atmosfera da ac&o. E quando a misica

estd conectada a um acontecimento, a uma cena apresentada na imagem. Aqui,
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predomina a melodia do som com carater situacional, ou seja, a forma como é
“geralmente trabalhada como fundo musical que contextualiza a diegese, ou a que
dirige o estado psicolégico do espectador para a situacdo dramatica através da
emocgao” (CARVALHO, 2007, p. 6). Refere-se, portanto, a0 modo de ouvir como

adjetivo (alegre, triste, etc).

A sucessdo particular de sons - sua tessitura, dinamica,
instrumentagdo — d4 um certo carater a melodia e, por sua vez, obtém
uma certa resposta emocional dos “ouvintes”. Inserida nesta categoria,
a musica foge um pouco da capacidade de referenciar a sua
materialidade, trazendo consigo a significacdo emocional de si prépria
e uma intencionalidade de interagir com a diegese (CARVALHO, 2007,

p. 6).

Por fim, a terceira forma, que possui um carater mais simbdlico e intelectual,
constitui-se pela constru¢do de imagens sonoras com a narrativa. Resumindo, refere-
se a repeticdo de um tema musical associada a uma situacdo, uma ideia, ou um
personagem. Este principio, segundo Carvalho (2007, p. 6), “exige uma participagao
intelectual, ou um interpretante mais rigido, pois nos remete a um significado mais
especifico servindo a unidade da narrativa, ou a estrutura dramatica”.

Os efeitos sonoros, segundo Moletta (2009), sdo responsaveis por aproximar a
obra audiovisual da realidade. Em um filme ou video, quando vemos uma porta se
fechando, mas ndo ouvimos o som dela se fechando, ficamos com a impresséao de
gue ela esta apenas encostada. Assim, o efeito sonoro nos da a seguranca de que ela
realmente se fechou. Conforme o autor, os efeitos sonoros podem ser utilizados para
“resolver problemas de produgédo, como cenas de colisdo de veiculos, explosdes,
tiroteios etc. O publico acredita no que ouve, o que da mais credibilidade a situacéo
dramatica sugerida” (MOLETTA, 2009, p. 124).

Carvalho (2007, p. 6) também classifica os efeitos sonoros em trés niveis de
variacdo. No primeiro nivel, o efeito sonoro representa “o seu objeto apenas em parte,
ja que interessa mais a plasticidade da sua presenca do que o proprio referente”. A
autora exemplifica esse nivel citando a obra cinematografica Os Passaros (1963), de
Alfred Hitchcock, em que foram inseridos “sons de violinos para reproduzir o som
emitido pelas aves, carregando consigo qualidades sonoras que sublimavam as

cenas” (CARVALHO, 2007, p. 6). Ou seja, o efeito sonoro, neste nivel, € um pretexto
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para que seja desenvolvida a plasticidade da matéria, sem que se promova um ar de
realidade ao som.

No segundo nivel, o efeito sonoro é utilizado com a maior fidelidade possivel
ao som que o produz. Ou seja, neste nivel, o efeito sonoro “afirma a imagem visual
como verossimil e representa o seu objeto da maneira mais completa e realista”
(CARVALHO, 2007, p. 7). S&o os sons do corpo, como 0s passos de personagens; 0S
sons da natureza, como da agua e dos animais; sons da sociedade, como de carros,
onibus, construcbes, etc. E o efeito sonoro mais utilizado, em virtude de sua
capacidade de descricdo do espaco da cena.

Por fim, no terceiro nivel, o efeito sonoro é utilizado com um significado
especifico dentro da narrativa. Esse efeito € usado para identificar uma acdo de um
personagem, por exemplo, atualizando, na memadria do espectador, uma ideia ja
apresentada durante o filme (CARVALHO, 2007).

O som direto, conforme expde Moletta (2009), é o som captado pela camera no
momento da gravacdo da cena, ou seja, 0 som ambiente, os dialogos entre os
personagens etc. Faz parte do som direto, portanto, as vozes dos personagens e dos
apresentadores. Quanto a voz, Carvalho (2007) cita os aspectos que a caracterizam,
sendo eles: o timbre, que permite a um individuo identificar a voz, a entonacéo, a
tbnica e o ritmo das frases.

A voz, segundo Ferraretto (2014), ndo se limita ao vocabulo, mas se ampara
na forma como se da a emissdo. Ou seja, quando associada a outra manifestacéao,
como o choro, o0 riso ou o grito, por exemplo, ela ganha um sentido diferente. Atributos
como a altura (grave, geralmente associada a voz masculina e aguda, geralmente
associada a voz feminina); intensidade, se forte ou fraca; timbre: se soa agradavel,
aspera, ou seja, algo subjetivo de se determinar, sdo qualidades que também
modificam o significado que o ouvinte tera acerca da voz.

A voz também pode ser classificada em trés niveis. O primeiro nivel trata dos
sons da voz que “a fala ou o sussurro carregam palavras que cantam, e a lingua quase
funciona como mausica. O som ganha vida e o sentido definha, o ouvinte quase nao
compreende o seu significado” (CARVALHO, 2007, p. 7).

No segundo nivel encontram-se os dialogos e os mondlogos, que, atraves da
entonacao, sotaque ou modo de falar, contribuem para caracterizar um personagem.

Os dialogos criam um figurino sonoro, uma vez que o modo de falar dos personagens,
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por exemplo, estabelece regionalismos préprios da lingua, determinando a localiza¢éo
geografica da cena (CARVALHO, 2007).

No terceiro nivel, encontra-se a voz em off, que se refere a qualquer situacao
em que a “fonte emissora da fala ndo é visivel no momento em que a ouvimos”
(CARVALHO, 2007, p. 9). Trata-se, portanto, de usar uma voz descorporizada, de um
narrador que esta presente em um tempo/espaco que ndo é o da narrativa, mas nao

faz parte do campo de visdo do espectador.

2.1.2.4 Programacao

Segundo Jost (2007), uma das principais diferencas entre o cinema e a
televisdo € a relacdo que cada meio mantém com os tempos da audiéncia. O cinema,
por exemplo, suspende o social, uma vez que, ao entrar em uma sessao, o espectador
deixa de realizar outras atividades para ficar focado no filme. A televisdo, por sua vez,
estrutura a temporalidade. O telespectador adapta o seu dia para assistir a
determinado programa, uma vez que o horario de cada programacédo da TV é imposto
pela emissora.

A grade de programagdo, como expde Napolitano (2008, p. 134), é “a
organizacdo dos programas transmitidos por uma emissora dentro de um horario
diario ou semanal fixo”. As emissoras televisivas planejam sua programacéo
considerando a estrutura de audiéncia e os programas transmitidos pelas emissoras
concorrentes.

Montafio (2015, p. 64) argumenta que as audiovisualidades da televisao
relacionam-se a uma imagem-duracao, relativa com os tempos de TV, ou seja, com a
“passagem incessante de fluxo de programacao, organizado por uma grade que
preenche 24 horas por dia e sete dias por semana, programacao (re)montada pelo
usuario de controle remoto no ato do zapping.

As estratégias de programacao da TV séo baseadas em um ritual de calendario
e da repeticdo. Esse ritual, segundo Montafio (2015, p. 160), € responsavel “pelo
hébito de assistir a TV e por se criar uma certa relacdo afetiva entre a televisédo e o
publico”. Dessa forma, fixar uma grade de programacgao, que permaneca estavel ao
longo dos anos, é importante para criar uma expectativa na audiéncia televisual. 1sso
porque, segundo Napolitano (2008, p. 134), “quando o espectador incorpora os
horarios da grade de programacao, tende a criar a fidelidade maior aos programas de
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sua preferéncia”. A grade de programacgao, ao manter o espectador fiel, oferece mais
seguranca de retorno aos patrocinadores.

Segundo Jost (2007, p. 88), se a grade de programacéo se torna rigida no
decorrer das décadas, “é certo que a fidelizacdo é fundamental para a emissora que
promete um publico determinado, em quantidade e qualidade, aos anunciantes”. Os
programas respondem a essa necessidade econdmica, propondo aos telespectadores
a redescoberta de herdis televisuais, que hoje sédo definidos por uma situagao familiar.
A telerrealidade deu continuidade e amplitude a essa estratégia ao favorecer a
“sensacao de familiaridade com os desconhecidos observados em seu cotidiano”
(JOST, 2007, p. 88), além de multiplicar os encontros com seus opostos préximos.

Nas emissoras, existe a figura do programador visual, responsavel por “fixar
encontros semanais mais ou menos modelados pela temporalidade social” (JOST,
2007, p. 83). Essa l6gica semanal denomina-se programacao vertical que propde, em
vez de oferecer cotidianamente o mesmo programa, uma emissao diferente em fungéo
do dia da semana.

Para montar a grade de programacdo da emissora, o programador televisual
considera os géneros mais apropriados ao publico visado, o melhor horario para atingir
esse publico e a oferta de outros canais, uma vez que, dependendo do horario em que
0 programa é transmitido, ele pode nao atingir o publico pretendido ou atrair menos
atencdo do que a emissao proposta por uma emissora concorrente (JOST, 2007).

A programacdo horizontal tem como objetivo capturar a atencdo do
telespectador e manté-lo o maior tempo possivel na mesma emissora. Para isso, o
programador televisual utiliza-se de varias técnicas, como o stripping, que “consiste
em programar todos os dias, na mesma hora, a mesma emissao, de segunda a sexta-
feira. Esse método é utilizado hoje por todas as grandes emissoras generalistas”
(JOST, 2007, p. 84).

Portanto, conforme argumenta Jost (2007), antes de elaborar a grade de
programacao de uma emissora, é necessario descobrir o tom adequado do programa
e, no decorrer de seus episodios, temporadas, edi¢cdes, zelar por sua manutengéo. A
escolha do tom do produto televisual € uma estratégia da emissora, pois o tom se
dirige, necessariamente, a um grupo de telespectadores especificos, dessa forma, se
o tom nao for reconhecido e apreciado pelo telespectador, a audiéncia e o programa

ficardo comprometidos. Isso porque, conforme Faxina (2018), o papel da televisao é
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oferecer comunidades de pertencimento. Os telespectadores que assistem a
determinada novela, ao programa y, ao telejornal z, etc., fazem parte de grupos.

O tom de um produto televisual orienta-se por diversos fatores: o
género/subgénero do programa, o publico a que se destina e o tipo de interacdo que
0 programa pretende estabelecer com o telespectador, “interferindo do ponto de vista
discursivo, da configuracdo dos atores, do tempo, do espaco, bem como da sua
prépria organizagao narrativa” (JOST, 2007, p. 17 e 18).

Até aqui, apresentamos caracteristicas das linguagens radiofbnica,
cinematografica e televisiva. A seguir, mostraremos aspectos da linguagem da

Internet.

2.1.3 Linguagem da Internet

Como informa Martino (2015), a Internet foi originalmente desenvolvida para
ser utilizada na rede de operac¢des militares norte-americanas entre os anos 1950 e
1960, no periodo da chamada Guerra Fria. Contudo, segundo Parry (2012),
computadores académicos e militares usavam a nova rede para compartilhar
informagdes, e ndo muito mais do que isso.

Até os anos 1990, computadores pessoais eram praticamente inacessives a
grande parte da populacéo. No Brasil, a rede comecou a ganhar espaco no cotidiano
por volta de 1994-1995, espalhando-se no uso de computadores, mas também, em
um segundo momento, em celulares, smartphones e outros equipamentos
(MARTINO, 2015).

Foi na década de 1990 que Tim Berners-Lee e seus colegas do Centro Europeu
de Pesquisas Nucleares, desenvolveram a “World Wide Web”, “iniciando a criagdo das
paginas e sites — até entdo, o compartilhamento de dados era feito primordialmente a
partir de outras formas de comunicagcéo em rede” (MARTINO, 2015, p. 12).

Segundo Parry (2012), a primeira versao da Internet foi chamada de Web 1.0.
Esse periodo teve inicio com o Netscape Navigator, que compreendia colec¢des de
paginas que poderiam ser acessadas por meio de um navegador. A existéncia da Web
incentivou empresas e individuos a criarem seus proprios sites, que lhes serviam
como folhetos informativos ou veiculos de difuséo.

No inicio dos anos 2000, comecaram a surgir softwares que possibilitaram um

maior grau de interacdo entre 0s sites e 0S usuarios. As pessoas comecaram a
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escrever em blogs, que convidavam os leitores a deixarem comentarios nas
postagens. Conforme Parry (2012), essa era de interatividade foi denominada de Web
2.0, termo cunhado por Tim O’Reilly em 2005 para “definir o alto grau de interatividade,
colaboracdo e producdo/uso/consumo de conteudos pelos proprios usuarios”
(MARTINO, 2015, p. 13).

Enquanto a Web 1.0 possuia um carater fixo, operando com paginas e
elementos relativamente estaveis, como blogs, navegadores, transposicao de
contetdo off-line para o digital, a Web 2.0 se apresenta como “uma plataforma
dindmica, em constante transformacao gerada pelas interagdes entre usuarios. As
redes sociais, 0 Google e as produgdes colaborativas seriam exemplos desse cenario”
(MARTINO, 2015, p. 13).

2.1.3.1 Colaboracao

Segundo Shirky (2011, p. 61), a midia tradicional do século 20 tinha como
enfoque o consumo, uma vez que “no mundo da midia, éramos como criangas,
sentadas quietas nas margens de um circulo e consumindo o que quer que os adultos,
no centro do circulo, produzissem. Isso porque, segundo Orozco Gémez (2014), os
meios de comunicacdo de massa tradicionais nos acostumaram a ser receptores,
maleaveis segundo suas pretensdes consumistas. Nao tinhamos a possibilidade de
réplica no sistema de meios de massa. Essa situacao de participe passivo ndo mudou
com o advento da TV a cabo, uma vez que continuamos como espectadores, apenas
mais focados em certos tipos de produtos midiaticos.

Portanto, diferentemente de outros meios de comunicac¢ao, como radio, cinema
e TV, na Internet os usuéarios podem participar da criacdo de conteudos, além de
decidir onde e em que momento os consumir (MARTINO, 2015). Segundo Jenkins
(2009, p. 24), essa mudanca sinaliza um modelo mais participativo de cultura, em que
0 publico ndo é mais visto apenas como um grupo de consumidores de mensagens
pré-construidas, mas como “pessoas que estdo moldando, compartilhando,
reconfigurando e remixando conteudos de midia de maneiras que nao poderiam ter
sido imaginadas antes”. A cultura participativa, segundo definicdo de Martino (2015,
p. 11), € a potencialidade que qualquer individuo tem de se tornar produtor de cultura,

“seja recriando conteudos ja existentes, seja produzindo conteudos inéditos”.
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Como informa Orozco Gémez (2014), ao observar a evolugdo das telas, desde
a do cinema, da televisdo, até as novas tecnologias, como a Internet, € possivel
perceber que o elemento responsavel por separar velhas e novas tecnologias da
informacéo foi a interatividade. Essa qualidade, segundo Orozco Gémez (2014, s.p.),
possibilita situar o usuario como produtor, gerador de informagéo, como “fonte e ponto
de partida de conhecimentos, como emissor e nao apenas como receptor e

consumidor da informacao que se oferece nas diversas telas”.

2.1.3.2 Interatividade

InteracBes com as telas sempre existiram, mesmo com as telas classicas, como
a do cinema ou da televisdo. No entanto, por ndo haver um espaco explicito de
intercambio entre receptor e emissor, essas interacdes Sao pouco perceptiveis ou hao

totalmente conscientes. A interatividade, por sua vez,

acrescenta a possibilidade de desconstruir, entendido literalmente
como: destruir e voltar a construir, ou seja, reconstruir sobre o
referente mesmo, ndo apenas sobre a propria interpretacdo do
referente, feita pelo usuario, neste caso, ou pelo membro da audiéncia
em sua relagdo com as telas midiaticas. O referente informatico é
construido tanto pelo criador original quanto por cada um dos usuarios
posteriores (OROZCO GOMEZ, 2014, s.p.).

Contudo, conforme expde Orozco Gomez (2014), a cultura da participacao
emerge, principalmente, em paises e setores mais conectados, onde ha maior alcance
a cultura digital global. Além disso, as novas interatividades manifestam-se ao lado
das velhas interacdes, de espectadores e receptores passivos. Além disso, segundo
Santaella (2007, p. 80), a interatividade ciberespacial ndo seria possivel “sem a
competéncia semiotica do usuario para lidar com as interfaces computacionais”.

Segundo Santaella (2007, p. 79), a interatividade permite: “acessar informacdes
a distancia em caminhos néo lineares de hipertextos e ambientes hipermidia; realizar
acoes colaborativas na rede; pertencer a comunidades virtuais”, entre outros
processos. Contudo, o individuo ndo se torna interativo da noite para o dia, uma vez
qgue ele devera transitar por um processo de tentativas e erros, desenvolvendo
conhecimentos, 0 que implica tempo e estratégias. A experimentacdo permite, aos

poucos, o conhecer, o produzir, e finalmente o aprender.
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E importante observar, conforme expbe Orozco Gomez (2014), como 0s
antigos meios de comunicacéo vao se adaptando a novas circunstancias. As redes
televisivas e as estacdes de radio, por exemplo, abriram sites na Internet para
acompanhar os comentérios dos telespectadores e dos ouvintes, além de modificar
seus géneros programéticos e seus formatos para se aproximar das exigéncias das
audiéncias. O ponto, tanto para as novas quanto para as antigas midias, € que “todas
vao se transformando com sua inclusdo em um mundo multimidiatizado, em que as
audiéncias se conectam em diferentes dimensées” (OROZCO GOMEZ, 2014, s.p.).

Apesar de o termo ciberespaco ter surgido junto com a exploséo da Internet, as
duas palavras ndo sdo sinbnimas. O termo Internet € utilizado de forma metaférica,
“‘para se referir a todas as entidades que tém sua existéncia nas redes de
telecomunicacdes mediadas por computador” (SANTAELLA, 2007, p. 179). Um texto
que é postado na Internet, por exemplo, tem sua existéncia em um espaco virtual.
Esse espaco de existéncia para entidades, virtual, € o que chamamos de ciberespaco.

Ciberespaco, segundo a definicdo de Martino (2015, p. 11), “é o espaco de
interacao criado no fluxo de dados digitais em redes de computadores; virtual por ndo
ser localizavel no espago, mas real em suas agdes e efeitos”. Para Santaella (2007,
p. 178), 0 que caracteriza prioritariamente o ciberespaco, “é a habilidade para simular
ambientes, dentro dos quais os humanos podem interagir, ambientes, alias, que sé
funcionam como tal pelo agenciamento de visitantes”. O acesso ao ciberespaco, de

acordo com Santaella (2007, p. 178), ocorre por meio de interfaces

gue nos permitem penetrar nos seus interiores e navegar a bel-prazer
pela informagdo — consubstanciada em linguagens hipermidiaticas,
linguagens mistas, hibridas, escorregadias, feitas de misturas de
textos, linhas, sinais, gréficos, tabelas, imagens, ruidos, sons, musicas
e videos — que esses interiores disponibilizam em arquiteturas de
contetdo organizado.

Interfaces, segundo definigdo de Martino (2015, p. 226), sao “os elementos de
ligacdo entre as maquinas e os seres humanos que as operam”. Dessa forma, a
utilidade basica de uma interface é a interacao entre maquinas e humanos, permitindo,
de forma metaférica, que eles se conversem. Assim, conforme o autor, quando uma
pessoa interage com uma tela a procura de um numero de telefone, por exemplo, 0s

elementos da tela, como fotos, palavras, icones, movem-se na velocidade do
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movimento fisico, e informagbes sdo procuradas e rapidamente encontradas. A
facilidade dessa operacao vale-se do trabalho da interface.

As telas digitais, segundo Martino (2015, p. 228 e 229), entdo entre as principais
interfaces contemporaneas, e €, “na superficie das telas, que ocorrem as principais
formas de interacdo — para a maior parte das pessoas, a presenca no ciberespago
acontece a partir de uma tela digital a partir da qual se interage com outros individuos”.

Conforme Santaella (2007, p. 180), o ciberespaco, além de apresentar
conteudos para o usuario, abre oportunidades para se navegar por diferentes sites, o
que implica “habilidades de decodificagdo das suas linguagens, linguagens estas que
sdo aprendidas, sobretudo, por meio de visitagdes assiduas em que sao praticadas
operacdes mentais exploratérias ou de ensaio e erro”.

No ciberespaco, trés aspectos se tornaram imprescindiveis: disponibilizar,
sejam noticias, textos, poemas, videos; expor-se, seja em um blog, por exemplo;
trocar e colaborar (SANTAELLA, 2007). A atividade de troca se intensificou a partir do
compartilhamento conhecido como peer to peer, no qual os clientes fazem o
download/upload de conteudos, e os servidores reagem para satisfazer a requisi¢ao.
A colaboracao, por sua vez, cresce a cada dia, a partir de sites que se constroem por
meio de autorias coletivas. Segundo Santaella (2007, p. 182), “pipocam nas redes
muitas espécies de portais e sites em que autores andbnimos inserem sua contribuicao,

indiferentes ao anonimato de sua acao”.

2.1.3.3 Hipertexto e hipermidia

Conforme Santaella (2007), desde a invencao da fotografia, no século XIX, o
mundo passou a ser cada vez mais povoado por imagens. Contudo, no final do século
XX, o processo de digitalizagédo dos computadores provocou a migragéo do texto para
as telas dos monitores. Ao ser absorvido por esse novo suporte, o texto sofreu
diversas modificacdes, sendo agora chamado de hipertexto.

O hipertexto, termo cunhado por Ted Nelson na década de 1970, “descreve um
sistema de escrita ndo sequencial, um texto que se desmembra em outros permitindo
linhas de fuga ao leitor” (MONTANO, 2015, p. 75). Anos depois, Nelson expandiu o
termo, criando a hipermidia, que para Santaella (2003, p. 93), é “uma nova forma de

midia que utiliza o poder do computador para arquivar, recuperar e distribuir
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informacdo na forma de figuras graficas, texto, animacéo, audio, videos e mundos
virtuais dinamicos”.

De acordo com Ledo (2005), o hipertexto € composto por blocos de
informacdes e por links, ou seja, vinculos eletrénicos que ligam esses elementos.
Esses blocos de informacdes sédo chamados de lexias. Segundo a autora, lexia é um
termo empregado pelo autor Roland Barthes para designar blocos de textos
significativos. Uma lexia, portanto, pode ser composta de diferentes elementos, como
imagens, videos, icones, botdes, narracdes, sons.

Segundo Santaella (2007, p. 306), dois aspectos do hipertexto se destacam,
sendo elas: sua alinearidade e a interatividade que propicia. Em vez de um fluxo linear
de texto, como em um livro impresso, por exemplo, o hipertexto “quebra a linearidade
em unidades ou médulos de informacéo, constituindo em partes ou fragmentos de
textos”. As principais caracteristicas da n&o linearidade sao: topologia,

multilinearidade, reticularidade e manipulag&o, as quais explicamos a seguir.

Quadro 2 — Caracteristicas do texto néo linear

N&do acessar um dos conteddos, que significa ignorar a sua
TOPOLOGIA existéncia, ndo altera a compreensdo do todo ao término da
experiéncia. O hipertexto ndo necessita que a sequéncia entre 0s
modulos seja fixa.

Seguir ou conectar apresentam-se como opg¢des ao usuario.
MULTILINEARIDADE | Continuar a leitura sem utilizar o link ou clicar e conectar-se a
continuacdo daquela informacdo em outro contexto, ambos fazem
sentido.

Refere-se a estrutura do hipertexto com o formato de uma rede.
RETICULARIDADE | Numa tal estrutura, ndo existem inicio, meio e fim. A exploracdo das
lexias deixa o0 usuario a vontade para explorar apenas um ou Varios
moédulos de informacao.

SO é possivel acessar ou, ainda, s6 € possivel inserir dados se 0
MANIPULACAO usuario puder de alguma forma manipular o suporte em que esta
sendo visualizado o hipertexto, pois conectar-se € ao mesmo tempo
inserir, enviar um dado ao hipertexto de maneira que o link funciona
como um elo de comunicagdo entre 0 usudrio e o hipertexto.

Fonte: Adaptado de Santaella (2007, p. 307, 308 e 309).
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Além da caracteristica de ndo linearidade, o hipertexto é eminentemente
interativo. 1sso porque ele ndo pode ser utilizado, pelo leitor, de modo reativo ou
passivo. De acordo com Santaella (2007, p. 310), “ao final de cada pagina ou tela, é
preciso escolher para onde seguir. E o usuario que determina que informacéo deve
ser vista, em que sequéncia, e por quanto tempo”. Dessa forma, quanto maior a
interatividade, mais profunda sera a experiéncia de imersao do leitor, ou seja, sua
concentracdo, atencdo e compreenséao da informacéo.

O termo hipermidia, conforme Santaella (2007), € a combinacdo entre
hipertexto com multimidias, multiinguagens. Ela é, portanto, uma extensao do
hipertexto, uma vez que vai além da informacdo escrita, permitindo que sejam
acrescentados, aos textos, os mais diversos grafismos, como simbolos matematicos,
diagramas, figuras, como também todas as espécies de elementos audiovisuais, como
imagens fixas e animadas, sons, vozes, musicas.

Para Santaella (2007), portanto, a hipermidia pode ser definida como

um sistema alinear, reticular de conexdes (links) entre unidades de
informacéo (nds). As conexdes nao sao fixas, mas abertas as marcas
pessoais do estilo de interacdo que o navegador impde a elas. As
unidades de informagé&o podem aparecer sob a forma de textos, de
imagens de quaisquer espécies, fotos, desenhos, graficos, videos e
sons (SANTAELLA, 2007, p. 294).

A linguagem da Internet, descrita por Santaella (2007) como linguagem digital,
transcodifica cddigos, linguagens e sinais, sejam eles em texto, imagens, graficos,
sons, 0s processa computacionalmente, e entdo os devolve em sua forma original, o
sSom como som, a escrita como escrita, a imagem como imagem. No entanto, por ter
a capacidade de reunir todas as linguagens em uma raiz comum, a linguagem digital
permite que elas se misturem, criando, assim, sintaxes hibridas, miscigenadas. Sons,
palavras e imagens, que antes concorriam, passam a se “coengendrar em estruturas
fluidas, cartografias liquidas para a navegac¢do com as quais 0s usuarios aprendem a
interagir, por meio de acbes participativas. Esse € o principio da hipermidia, um
principio que se instala no @amago da linguagem” (SANTAELLA, 2007, p. 293).
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2.2 RADIO, CINEMA, TV E YOUTUBE: ASPECTOS EM COMUM

Como vimos no decorrer desta dissertacdo, o YouTube, como todo meio de
comunicacao, absorveu aspectos de midias anteriores para criar sua propria forma de
representacdo e comunicacdo. A seguir, apresentamos 0s aspectos absorvidos de
cada um dos meios de comunicacdo contemplados até aqui: radio, cinema e TV e

Internet.

2.2.1 Ré&dio e YouTube

Do radio, os principais aspectos absorvidos foram: a comunicacédo afetiva para
reduzir a descentracdo do espectador, a empatia por meio da linguagem popular e
direta, a abordagem dialogada para manter a relacéo interpessoal com o espectador.
A seguir explicamos melhor cada um desses aspectos.

A transmissao radiofonica, ao centrar somente na audicdo e carecer de
elementos visuais, pode provocar descentragdo no ouvinte. Contudo, para evitar essa
distracado, o locutor utiliza uma comunicacao afetiva, inserindo imagens auditivas por
meio de ruidos, efeitos sonoros e mdasica, que contribuem para despertar a
imaginacéo do ouvinte (LITTO; FORMIGA, 2009). Os videos do YouTube, apesar de
contarem com elementos visuais que contribuem para chamar a atencao para seu
contelido, dividem a atencdo do espectador com acontecimentos domésticos. Em
casa, o0 espectador tem livre movimentacao, do que decorre uma menor concentracao.
Além disso, os hiperlinks, provenientes da linguagem da Internet, incentivam o
internauta a “pular” de um conteudo a outro, o que facilita a dispersdo (JENKINS,
2009).

O radio estabelece empatia com o publico utilizando linguagem popular, direta
e simples (LITTO; FORMIGA, 2009). Isso também ocorre com os youtubers, que
utilizam linguagem direta, além de termos especificos da comunidade expectante para
criar empatia com o publico. Tanto no radio quanto no YouTube, a linguagem a ser
utilizada leva em consideracéo fatores que condicionam a variagdo da lingua, como
origem geogréfica, classe social, nivel de escolaridade, género e rede social do

individuo.
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Durante a transmissdo radiofonica, o ouvinte ndo vé e nado conhece o
intelocutor, o que dificulta uma relagéo interpessoal entre ouvinte e interlocutor. Para
superar, pelo menos em partes essa limitacdo, o interlocutor utiliza uma abordagem
dialogada do conteudo, por meio de uma comunicacdo afetiva e emocional,
estabelecendo uma conexdo de intimidade com o ouvinte. A participagdo no radio
ocorre por meio de mensagens de texto, ligacOes telefonicas, que objetivam uma
relacdo mais proxima do ouvinte.

O YouTube, diferentemente da midia tradicional, como a televiséo e o cinema,
convida a critica, ao diadlogo, ao debate e a discussao. A resposta direta, por meio de
comentarios nos videos, é ponto central desse modo de envolvimento. A empatia no
radio também € construida a partir da inser¢cdo de recursos como dramatizacoes,
relatos de experiéncias, comparacdes com a vivéncia e do cotidiano do publico.
Estratégias também utilizadas por youtubers.

Durante a emissao radiofbnica, o ouvinte ndo pode manter uma relacéo
interpessoal com o apresentador. Por isso, o radio utiliza uma abordagem dialogada,
por meio de comunicacao afetiva e emocional, para criar conexao de intimidade com
o ouvinte. Os youtubers utilizam fala direta com o publico, em primeira pessoa, além

de utilizarem de suas experiéncias pessoais para criar essa conexao.

2.2.2 Cinema, Televisdo e YouTube

Para Jost (2007), considerando sob o angulo da linguagem, cinema e televisédo
sdo préximos, uma vez que mobilizam os mesmos cédigos. De forma sintetizada, as
duas linguagens sao obtidas mecanicamente, combinadas com elementos sonoros,
como musicas, palavras e ruidos, e com as mencdes escritas.

Contudo, além das dimensfes da tela, diversos aspectos diferenciam as duas
linguagens. Enquanto o cinema volta-se prioritariamente a ficcdo, a TV difunde
géneros que nao tém nenhum equivalente no cinema, como o telejornal, debates,
esportes, reality shows, dentre outros. Além disso, enquanto o espectador de cinema
escolhe o melhor dia e horario para assistir ao filme que deseja, o telespectador tem
na TV um companheiro, que o acompanha durante o dia todo, em uma programacao
24 horas (JOST, 2007).

A televisdo, portanto, absorveu o0s aspectos técnicos do cinema, como 0S

enquadramentos, 0s planos e os recursos de edi¢do, para criar sua propria linguagem.
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Da mesma forma, os youtubers também se utilizaram desses codigos para produzir
seus videos para a plataforma YouTube.

Os enquadramentos predominantes nos videos produzidos por youtubers séo
o primeiro plano e o plano médio. O enquadramento em primeiro plano, como
informam Burgess e Green (2009, p. 78), tem seus antecedentes na cultura da
webcam, dos blogs pessoais, na chamada cultura confessional, “que caracteriza
programas de entrevistas na TV e reality shows que se concentram na observacao da
vida cotidiana”.

Na TV, em virtude da tela com dimenses menores se comparada a do cinema,
0 recorte mais adequado € o primeiro plano. Além da tela com dimens@es menores,
no YouTube também é comum a publicacéo de videos produzidos com equipamentos
amadores, como smartphones, que filmam em menor resolucdo se comparado as
gravagoOes profissionais das emissoras televisivas. Dessa forma, o primeiro plano se
torna o mais usual no YouTube.

A camera subjetiva, empregada em programas televisivos, como telejornais,
também é utilizada pelos youtubers. Segundo Burgess e Green (2009, p. 79), os
videos produzidos por youtubers nos faz lembrar da “caracteristica residual da
comunicagao cara a cara”, uma vez que eles falam olhando diretamente para a
camera, como se conversassem com o espectador. De acordo com Mascelli (2010),
na televisdo, o apresentador de telejornal, por exemplo, cria esse contato visual para
desenvolver uma relagdo mais préxima com o telespectador.

Em comum com a TV, também podemos citar que os canais de youtubers
planejam o compartilhamento de seus contetdos na plataforma YouTube de acordo
com uma programacao preestabelecida. A televisdo, ao definir os programas e 0s
horérios que cada um deles serdo exibidos na emissora televisiva, cria um habito no
telespectador, o que contribui para manter uma relacéo afetiva e intimista com o
publico (JOST, 2007).

A palavra YouTube vem da jungdo de duas palavras em inglés: “you”, que
significa “vocé” e “tube”, que significa “tubo” ou “canal” (mas que também se refere a
televisédo). O termo YouTube, portanto, pode significar “vocé transmite” ou “seu canal”.
Segundo Burgess e Green (2009), a definicao “canal” é utilizada pelo YouTube para
definir as paginas de perfil de determinados usuarios da plataforma, sendo uma

referéncia metafdrica aos conhecidos canais de TV.



66

A diferenca entre os canais do YouTube e os televisivos, como nos informa
Montafio (2015), esta na relacdo que cada midia mantém com o espectador. Na web,
0 usuario possui seu proprio canal, no qual pode compartilhar seus contetdos, um
territdrio que pertence ao usuario, apenas pelo fato de ter se cadastrado gratuitamente
na plataforma. Ja na TV, o “canal” é de propriedade da empresa televisiva, e 0
telespectador ndo contribui, de forma direta, com as emissdes.

Outro aspecto em comum entre a TV e o YouTube refere-se a distracdo que
ambas midias provocam no receptor. Diferentemente do espectador do cinema, que
assiste ao filme de sua poltrona, e que, por isso, esta em uma situacao considerada
de completo isolamento do mundo exterior e de fontes de perturbacdo visual e
auditiva, a audiéncia televisiva sofre mais influéncia do ambiente, em geral do interior
da prépria casa, o que lhe causa uma certa distracdo (MACHADO, 2009). Assistir a
um video no YouTube também ocorre em meio as distracbes do ambiente. Portanto,
ao exigir mais atencdo que o radio, a televisdo, e também o YouTube, devem
“privilegiar a brevidade e adaptar suas emissdes ao ritmo de vida dos telespectadores”
(JOST, 2007, p. 49).

Ademais, o espectador de cinema, ao comprar o ingresso, dirige-se a sala
escura com a finalidade, na maioria das vezes Unica, de assistir a um filme, ao passo
que o espectador da imagem eletrdnica, €, muitas vezes, um espectador involuntéario,
“‘que chega depois que o espetaculo jA comecou e que provavelmente ja tera se
retirado antes que ele acabe, conforme o modelo do telespectador ‘passeando’ pelos
canais televisuais com seu controle remoto” (MACHADO, 2014, p. 181).

Além de enquadramentos e planos, utilizados para a gravacéo dos videos, os
youtubers também se utilizam de recursos, como vinhetas, efeitos sonoros, letterings,
gue séo as palavras inseridas na tela e jump cuts, ou seja, cortes bruscos, absorvidos

da linguagem cinematografica e televisiva.

2.2.3 Internet e YouTube

Segundo Parry (2012), as principais caracteristicas da Internet sao:
multiformato, armazenamento, capacidade de busca e colaboracdo. O multiformato
refere-se aos conteudos em audio, video e texto, que podem ser transmitidos
simultaneamente. O armazenamento refere-se a possibilidade da Internet em

armazenar conteudos indefinidamente. A capacidade de busca relaciona-se a
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facilidade em localizar texto, imagens, videos na web. A colaboracédo refere-se a
participacdo dos usuarios em consumir, compartilhar e também produzir contetdos
para a rede.

Os videos compartilhados pelos usuarios do YouTube deixam explicito o
aspecto de multiformato da plataforma. O video é um sistema hibrido, que opera com
distintos cédigos significantes, importados do cinema, do teatro, da literatura, do radio
e da computacdo grafica. No video, segundo Moran (2015, p. 55), as linguagens
visuais, falada, musical e escrita, interagem superpostas, interligadas, somadas, nédo
separadas. Por isso, nos atingem “por todos os sentidos e de todas as maneiras”.

A caracteristica de armazenamento também esta explicita no YouTube.
Segundo Burgess e Green (2009) e Jenkins (2009), o YouTube também funciona
como um arquivo de midia. Burgess e Green (2009), ao questionarem algumas
pessoas sobre o que elas gostavam de assistir no YouTube, receberam respostas,
por exemplo, que elas passavam horas assistindo a videos antigos de musica,
comerciais de TV quase esquecidos, cenas que as faziam reviver situacfes da
infancia ou da adolescéncia. Para Jenkins (2009), é visivel a utilizacdo do YouTube
como arquivo, e cita como exemplo colecionadores que compartiiham materiais
antigos e fas que realizam remixagem de conteudos.

Dessa forma, os interesses de milhares de usudrios resultam em um arquivo
da cultura contemporanea, formado a partir de uma gama de fontes. Portanto, se o
YouTube persistir tempo suficiente, ndo se tornara apenas um repositério de videos
antigos, mas o registro da cultura popular contemporénea global, “produzida e
avaliada de acordo com a logica do valor cultural que emerge das escolhas coletivas
da compartimentada comunidade de usuarios” (BURGESS; GREEN, 2009, p. 120).

Apesar de autores como Jenkins (2009) e Burgess e Green (2009)
argumentarem que a plataforma YouTube nao foi projetada, em primeira instancia,
para incentivar a participagao colaborativa ou coletiva — uma vez que o design do site
€ dominado por miniaturas de videos, e ndo por perfis de usuarios, grupos ou trocas
de mensagens —, 0 YouTube, como vimos durante esta dissertacao, incentiva a
participacédo dos usuarios na producao e compartilhamento de conteudo.

Além disso, de acordo com Montafio (2015, p. 62), efetuar um login no YouTube
significa “iniciar colegbes de videos, ou de comentarios, processos todos mediados
por video. Significa também acionar uma geragdo espontanea de séries de videos
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como respostas a uma determinada busca”. Os videos publicados na web fazem parte
de uma rede, junto a outros videos, comentarios, links dentro e fora deles que
remetem a outros videos.

Por fim, a capacidade de busca refere-se a facilidade em localizar videos
publicados por usuérios da plataforma. Isso porque, na pagina inicial do YouTube, h4
um campo de busca, que facilita a pesquisa por videos publicados na plataforma.

Além das caracteristicas citadas até aqui, no YouTube, 0s usuarios navegam
por meio de hipertextos, que levam o0s usuarios por unidades ou modulos de
informacao. A navegacgdo na plataforma segue um fluxo nédo linear, uma vez que a
sequéncia dos contetdos € decidida pelo proprio usuério, e ndo pela arbitrariedade
de um autor de livro impresso, por exemplo, que obrigatoriamente exige uma leitura
linear.

Para navegar pelo YouTube, o usuario precisa, obrigatoriamente, interagir com
a interface da plataforma. Isso porque € o usuario que determina, apos cada pagina
ou tela, para onde deseja ir, ou seja, qual informacéo deseja acessar (SANTAELLA,
2007). Além disso, ao proporcionar um espaco para que 0sS usuarios também sejam
produtores de conteudos, o “site incentiva 0s usuarios a pensar em si mesmos como
uma espécie de moeda de troca, com 0s participantes ganhando prestigio social
através do numero de visitas que atraem” (JENKINS, 2009, p. 127).

Ao final de cada video ou uma série de videos, o usuario interage com a
plataforma, ou selecionando outro video para assistir, ou comentando nos videos
assistidos, ou clicando no botdo do perfil do usuério, que direciona o individuo ao
centro de controle de seu canal, dentre outras a¢cbes. O usuéario, portanto, escolhe
para onde seguir, qual informacé&o acessar, por quanto tempo permanecer no mesmo
conteudo, além de interagir com as ferramentas disponiveis no player de videos.

Na pagina de exibi¢éo de video, por exemplo, é possivel deixar comentarios ou
realizar a leitura dos comentéarios enviados por outros usuarios; avaliar o conteudo
como “gostei” e “nao gostei”; inserir legenda no video, compartilhar o video nas redes
sociais (Facebook, Twitter, Google+, Blogger, Linkedin, Pinterest, Reddit, dentre
outros) e inscrever-se no canal.

Na figura a seguir, apresentamos como o video é exibido no YouTube e quais

as ferramentas disponiveis nessa pagina.
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Figura 5 - EX|b|ga0 do video no YouTube
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Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

O numero 1 na imagem destaca o0 espaco onde ocorre a reproducédo do video.
Por ela, podemos navegar pelo video utilizando os controles padréo (da direita para a
esquerda): play (reproduzir), que ao ser clicado oferece também a opcao de pause
(pausar); avancar (pular para o préximo video sugerido), volume de audio; linha do
tempo, legenda, detalhes, modo teatro e tela inteira.

O destaque com numero 2 apresenta, além do titulo do video, o nimero de
vezes que o video foi visualizado. E o0 numero 3 mostra a quantidade de “gostei” e
“ndo gostei”, uma forma de avaliagado do usuario em relagdo ao video assistido.

O numero 4 na imagem destaca um anuncio, veiculado em um espaco
comprado para a divulgacédo de uma marca. O destaque com numero 5 apresenta 0s
videos sugeridos com base no conteldo do video que esta sendo assistido. O
YouTube utiliza um algoritmo que interpreta o titulo e a descricdo do video, além dos
habitos de navegacéo do espectador para sugerir outros titulos ao usuario.

No destaque de numero 6 podemos visualizar os comentarios dos usuarios do
YouTube. O administrador do canal pode excluir comentérios individuais ou bloquear

usuarios diretamente dessa secao.
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Além dos hipertextos citados, os aplicativos hipermidiaticos, em geral, também
oferecem ferramentas de navegacao basicas, como 0s movimentos de sair do
sistema, retornar a pagina visitada anteriormente ou avancar ap0s uma acao de
retorno, ou seja, para um ponto determinado no momento da navegacao pelo usuario.
Mesmo quando esses comandos ndo estdo visiveis, esses sdo procedimentos

minimos utilizados para navegar em um sistema (LEAO, 2005).
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3 LINGUAGEM DE YOUTUBERS

O objetivo geral desta dissertacdo € apresentar boas praticas para a producéo
e compartiihamento de videos educativos na linguagem de youtubers. Assim,
definimos como método de pesquisa a abordagem qualitativa, uma vez que nao se
trata de um estudo de quantidade, pois serdo adotados critérios de sele¢cédo e analise
dos videos mais representativos dentre tantos outros veiculados na plataforma
YouTube.

Para realizarmos a analise dos videos selecionados para estudo nesta
dissertacdo, optamos por uma metodologia de andlise de dados qualitativos, a analise
de conteudo. Conforme Moraes (1999, s.p.), a andlise de conteudo constitui uma
“‘metodologia de pesquisa usada para descrever e interpretar o conteudo de toda
classe de documentos e textos”. Essa analise contribui na interpretacdo de
mensagens, com o0 objetivo de atingir a compreensao de seus significados, em um
nivel que supera a leitura comum.

A seguir, apresentamos conceitos acerca da analise qualitativa e as etapas que

realizamos para a efetivacao da analise de conteudo.

3.1 ANALISE QUALITATIVA

Como nos informa Fragoso (2016), o objetivo da pesquisa qualitativa €
compreender, de forma aprofundada, os fendmenos selecionados para estudo. Dessa
forma, o nUmero de componentes da amostra € menos importante que sua relevancia
para a pesquisa. Os elementos da amostra, portanto, séo selecionados
intencionalmente, conforme apresentem 0s aspectos necessarios para observacao,
percepcao e analise das motivagdes centrais da pesquisa.

Enquanto a pesquisa quantitativa “se propde a utilizar critérios probabilisticos
para chegar a um modelo do universo em escala reduzida, as amostragens
qualitativas buscam selecionar os elementos mais significativos para o problema de
pesquisa” (FRAGOSO, 2016, p. 68). Portanto, enquanto as amostras quantitativas sao

tipicamente probabilisticas, as amostras qualitativas séo tipicamente intencionais.
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Para Patton (2002, p. 230), o poder da amostragem intencional reside na
“selecdo de casos informacionalmente ricos para estudos em profundidade. Casos
informacionamente ricos sdo aqueles que permitem aprender muito sobre as questdes
centrais que a pesquisa tem a intencao de enderecar”. Ou, conforme expde Yin (2016),
a selecdo de unidades de estudos especificas tem como objetivo dispor daquelas que
gerem os dados mais relevantes, considerando o tema de estudo.

Para Fragoso (2016), a amostra intencional é subdivida em: casos extremos,
por intensidade, maxima heterogeneidade, casos tipicos, em bola de neve, por critério,
tedrico ou conceitual, comprobatdria, contraditéria, emergente e por conveniéncia.
Nesta dissertacdo, utilizamos a amostra intencional por critério, na qual “sao
selecionados os elementos que apresentam uma determinada caracteristica ou
critério pré-definido” (FRAGOSO, 2016, p. 80).

Neste estudo, a amostra é intencional, uma vez que, antes de iniciarmos a
pesquisa, tinhamos contato com a producdo de videos para Internet e, portanto,
conheciamos previamente alguns dos recursos utilizados por youtubers educacionais
na producdo e compartilhamento de videos na plataforma YouTube. Dessa forma,
primeiramente selecionamos, com base nas estatisticas divulgadas pelo site Social
Blade, os canais do YouTube, com foco educacional, brasileiros e com o maior nimero
de assinantes. Os canais Manual do Mundo, Nostalgia e Biologia Total foram
selecionados, uma vez que constavam, em outubro de 2018, na lista dos 250
youtubers com mais inscritos no Brasil. Os demais youtubers do ranking produziam
conteudos relacionados a outras teméticas, como humor, sem foco em educacéo, por
isso foram desconsiderados para esta pesquisa.

O site Social Blade foi escolhido para nos ajudar na selecdo dos canais do
YouTube, uma vez que o que o site compila dados do YouTube e os utiliza como base
para criar graficos estatisticos que acompanham o progresso e 0 crescimento dos
canais da plataforma. Dessa forma, o Social Blade explicita a influéncia do canal, uma
vez que apresenta, em formato de ranking, o nimero de inscritos nos canais
disponiveis na plataforma YouTube. Além disso, as estatisticas estdo disponiveis

gratuitamente para qualquer pessoa que acesse o site.
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3.2 PROCEDIMENTO DE SELECAO DOS VIDEOS

Apos selecionarmos os canais considerando o ranking disponivel no site Social

Blade, iniciamos um estudo sobre cada canal selecionando, analisando os primeiros

videos publicados; o crescimento do numero de inscritos de cada canal e a formacéao

académica e experiéncia profissional dos youtubers responsaveis pelos canais.

Em seguida, definimos pré-critérios para a sele¢do dos videos. Como citamos

anteriormente, os pré-critérios foram estabelecidos com base em nosso conhecimento

prévio sobre as caracteristicas da linguagem dos youtubers educacionais. Os preé-

critérios estéo disponiveis a seguir.

Quadro 3 - Critérios pré-definidos para selecéo de videos para estudo

Critério

Descricao

ENQUADRAMENTO
EM PRIMEIRO
PLANO E PLANO
MEDIO

O primeiro plano, conforme Napolitano (2015), Mascelli (2010),
Hernandes (2006) e Martin (2013), € quando o rosto do
ator/apresentador é enfatizado, sendo filmado dos ombros para
cima. O plano médio, segundo Hernandes (2006), € quando o ator
ou objeto é filmado da cintura para cima.

CAMERA
SUBJETIVA

A camera subjetiva, segundo Mascelli (2010), é quando a camera
age como se fosse o olho de um observador oculto. Um exemplo
de camera subjetiva € o apresentador de televisdo, que fala
olhando diretamente para a camera, e em comerciais de TV,
guando o garoto-propaganda fala para a camera a fim de chamar
a atencao e atrair o espectador pessoalmente.

JUMP CUTS

Os jump cuts, segundo definicdo de Gosciola (2003) e Edgar-Hunt
et al (2013), designa um corte brusco, que interrompe um Unico
plano, produzindo um salto entre dois planos.

VINHETA

A vinheta, na linguagem audiovisual, define-se como uma criagéo
sonora e visual, de curta duracéo, que tem como funcao identificar
uma emissora televisiva ou radiofénica (CONSANI, 2007).

LETTERING

Em nossa busca inicial por videos, encontramos youtubers
educacionais que ndo utilizam os recursos da linguagem
audiovisual. S&o individuos que, em frente & uma quadro-negro,
ensinam como se estivessem em uma sala de aula presencial.
Dessa forma, optamos por selecionar apenas os videos que
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possuissem lettering, ou seja, textos inseridos na tela durante a
edicdo do video.

LINGUAGEM A linguagem popular e direta, conforme Litto e Formiga (2009),
POPULAR E DIRETA | destaca o falar local e 0 modo de vida da populacédo. Ou seja,
foram descartados videos que utilizavam linguagem formal.

Na péagina inicial dos canais na plataforma YouTube, é possivel
visualizar, em miniatura, todos os videos compartilhados pelo
QUANTIDADE DE canal. Para selecionarmos os videos que seriam analisados de
ACESSOS cada canal, clicamos no botdo Videos e, em seguida,
classificamos os videos pela categoria “mais populares”. Os
videos sdo assim classificados de acordo com a quantidade de
visualizagbes que cada um deles obteve durante todos os anos
em gue esteve disponivel a audiéncia na plataforma YouTube.

DATA DE Apos realizarmos a busca pelos videos mais populares do canal,
PUBLICACAO manualmente selecionamos os videos que foram publicados apds
0 més de agosto de 2017 e até o més de outubro de 2018
(considerando a data limite para o inicio da pesquisa).

Fonte: a autora.

A partir dos pré-critérios, selecionamos quatro videos de cada um dos canais,

0S quais apresentamos a sequir.

Quadro 4 - Videos selecionados para analise

CANAL VIDEO

Biologia Total Sistema Circulatério

Biologia Total Atualidades na Biologia 2017 | ENEM
Biologia Total Sistema Excretor

Biologia Total Nucleo Celular

Manual do Mundo | Como transformar papel aluminio em uma bola de metal

Manual do Mundo | Como é feita a goma de mascar

Manual do Mundo | Como é fabricado o gelo seco?

Manual do Mundo | Liquido piranha: ataca tudo o que vé pela frente!

Nostalgia A Terra é plana? Com Leon e Nilce
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Nostalgia 500 Anos em 1 Hora / Historia do Brasil
Nostalgia Buracos negros, como eles surgem?
Nostalgia O gue matou os dinossauros?

Fonte: a autora.

Apoés selecionarmos os videos que seriam analisados nesta dissertacao,

iniciamos as fases da analise de contetdo, conforme apresentamos a seguir.

3.2.1 Analise de conteudo

A analise de conteudo, conforme Bardin (2016, p. 37), “¢ um conjunto de
técnicas de analise das comunicagdes”. Ou seja, a analise de conteudo se presta a
analisar diferentes fontes de contelddos, sejam eles verbais ou ndo verbais. Para a
autora, qualquer comunicacdo, ou seja, qualquer veiculo de significados de um
emissor para um receptor, pode ser decifrado e analisado pelas técnicas de analise
de conteudo.

A andlise de conteudo, segundo Bardin (2016), ocorre em trés fases: 1) pré-
analise, 2) exploracdo do material e 3) tratamento dos resultados, inferéncia e
interpretacdo. Na primeira fase, ou seja, na pré-andlise, o material selecionado para
estudo deve ser organizado, para que o pesquisador possa conduzir as operacdes
secessivas de analise.

Realizamos a fase de pré-analise organizando os videos em uma planilha, na
qual havia seis colunas: 1) canal (para insercdo do nome do canal: se Manual do
Mundo, Nostalgia ou Biologia Total); 2) video (para insercdo do titulo do video); 3)
tempo (para detalhamento da minutagem em que foi exibido cada recurso utilizado
pelo youtuber); 4) recurso 1 (para insercao do tipo de recurso utilizado pelo youtuber
durante o periodo de tempo inserido na coluna tempo), 5) recurso 2 (para 0S casos
em que, durante 0 mesmo periodo, sdo utilizados dois recursos ao mesmo tempo) e
6) utilizacao (para descricdo de como cada recurso foi utilizado).

Conforme Bardin (2016), concluida a primeira fase, inicia-se a exploragdo do
material. Nessa etapa, o material € recortado em unidades de registros, e as
informagdes sdo categorizadas. Para realizarmos essa etapa, assistimos aos doze
videos selecionados para estudo nesta dissertacdo e indicamos, na planilha, cada

recurso inserido no decorrer do video e o objetivo da utilizacdo. Por exemplo, no video
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Buracos Negros, como eles surgem?, do canal Nostalgia, de 0 a 25 segundos é
exibida uma vinheta, inserida com o objetivo de iniciar o video. Realizamos esse
procedimento com todos os videos selecionados para analise nesta dissertacdo. A

exploracdo do material completa pode ser visualizada no anexo A.

Quadro 5 - Exploracdo do material: exemplo

CANAL VIDEO TEMPO | RECURSO | RECURSO | UTILIZACAO
1 2
Nostalgia | Buracos Negros, 0"a 0'25" | Vinheta Iniciar o video.
como eles surgem?

Fonte: a autora.

Posteriormente, reunimos todos os recursos identificados na planilha, sendo
eles: informalidade; humor; lettering; transicdo; voz em off; vinheta; cartdo; efeito
sonoro, trilha sonora. Em seguida, agrupamos 0S recursos em quatro categorias:
producdo, gravacao, edicdo e compartilhamento, definidas por Berzosa (2017) como
necessarias para que o video produzido pelo youtuber chegue a audiéncia.

A producdo é a fase que antecede a gravacdo do video, composta de
montagem de cenario e roteirizacdo. Durante a roteirizacdo, o youtuber planeja e
estrutura o contetdo que sera apresentado no video, utilizando linguagem informal e
inserindo elementos de humor. Na fase de gravacao, inserimos 0s recursos utilizados
para a captacdo das imagens do video, o que envolve a escolha do enquadramento e
do angulo da camera. Na fase de edicdo, reunimos o0s recursos inseridos pelo
youtuber durante a montagem do video, sendo eles: lettering, transicdo, jump cuts,
vinheta, cartdes e fendmenos sonoros. Na fase de compartilhamento, inserimos as
estratégias de programacdo. Os recursos, portanto, foram agrupados conforme

apresentamos no quadro a seguir.

Quadro 6 — Agrupamento dos recursos em categorias

Cenario
Roteirizacéo

PRODUCAO e Informalidade
e Humor

Enquadramento em primeiro plano
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GRAVACAO Enquadramento em plano médio

Céamera subjetiva

Lettering

Transicao

EDICAO Jump cuts

Vinheta

Cartbes

Fenémenos sonoros
COMPARTILHAMENTO | Estratégias de programacao

Fonte: a autora.

Apbs agruparmos o0s recursos de acordo com as etapas de producéo,
gravacao, edicdo e compartilhamento, chegamos a ultima fase da analise de
conteudo, que constitui na interpretacao dos dados levantados (BARDIN, 2016). Nesta
dissertacdo, essa fase consistiu em produzir um texto sintese descrevendo o0s
significados presentes em cada uma das categorias de analise, ou seja, apresentar
de que forma os youtubers fazem uso de cada um dos recursos nas etapas de
producdo, gravacao, edicdo e compartilhamento.

Antes de apresentarmos a interpretacdo dos dados coletados, mostraremos

uma breve introducéo sobre os canais escolhidos para analise.

3.3 CANAIS SELECIONADOS PARA ANALISE

Conforme ja exposto, para realizarmos esta pesquisa, analisamos trés canais
disponiveis na plataforma YouTube, sendo eles: Biologia Total, Manual do Mundo e
Nostalgia. Ao analisarmos os primeiros videos publicados nos canais selecionados,
observamos que os youtubers foram aprimorando, com o passar dos anos, suas
habilidades nas etapas de producéo, gravacao, edicdo e compartilhamento de videos.

Essa observagédo enquadra-se nos argumentos de Flichy (2016), que cita que
a web contemporanea incentivou a disseminacdo do amadorismo, em virtude de
plataformas como YouTube, blogs e Wikipedia, que facilitam o compartilhamento de
informacdes. Além disso, a Internet se distingue dos meios de comunicagao

desenvolvidos no século 20, como o radio e o cinema, por uma razao essencial: a
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posicdo de destaque que os amadores ocupam nela. Jenkins (2009) complementa
afirmando que a web € um poderoso canal de distribuicdo da producéo cultural
amadora.

A disponibilidade de equipamentos de video mais baratos e leves permitiu que
individuos com diferentes niveis de conhecimento pudessem captar e compartilhar
com amigos e familiares momentos espontaneos da vida. Isso €, para Anderson
(2006), o mundo da “peer production”, ou seja, a produgao colaborativa ou entre pares,
possibilitada pela Internet e caracterizada pelo voluntarismo ou amadorismo de
massa. Para o autor, a principal diferenca entre amadores e profissionais é
basicamente a disponibilizacdo, cada vez maior, de recursos e ferramentas para que
todos se transformem em produtores.

Como informa Santaella (2007), antes da invencédo das cameras manuais de
videos, gravacfes eram privilégio exclusivo dos canais televisivos. Conforme os
equipamentos de video foram se tornando mais acessiveis, tanto em virtude do preco
guanto do manuseio, o registro dos acontecimentos foi se tornando trivial. A antiga
distincdo entre produtores e receptores da imagem televisiva comecou a se apagar,
uma vez que qualquer pessoa com uma camera poderia se tornar um potencial
produtor. Assim, fotografias tiradas em festas e cerimdnias familiares, domésticas e
sociais comecaram a ser substituidas por gravacées amadoristicas.

Para Shirky (2011), ha duas caracteristicas que distinguem os amadores dos
profissionais: a habilidade e a motivacdo. O autor argumenta que o amadorismo —
palavra do latim amare — tem como esséncia a motivacao intrinseca, ou seja, o ato de
realizar alguma atividade simplesmente por diletantismo a ela. O autor também afirma
gue todos nds temos motivagdes intrinsecas, mas que, agora, existem meios para nos
entregarmos a essas motivagdes, uma vez que “as barreiras sdo pequenas o
suficiente para que qualquer um de nos possa, publicamente, buscar os que pensam
da mesma maneira e nos juntar a eles” (p. 89).

O amador, portanto, define livremente sua area de atividade, agindo pelo
prazer, ou seja, em funcéo de suas paixdes, do que é relevante para ele. Dessa forma,
segundo Flichy (2016), o que distingue o amador do profissional é menos sua
competéncia mais disposta a falhas do que uma outra forma de engajamento nas
praticas sociais. As atividades do amador — que para o autor sdo essencialmente nao

comerciais, ou seja, proximas ao trabalho voluntério — ndo dependem das constricdes
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de um emprego ou de uma organizagcdo, mas de sua propria escolha. O amador é
“conduzido pela curiosidade, emocao, paixdo e afinidade as praticas frequentemente
compartilhadas com outros” (FLICHY, 2016, p. 19).

Para Nikolic (2017), as mudancas tecnoldgicas, sobretudo ocasionadas pela
Internet e midias sociais, abriram oportunidades para a producdo, a préatica e a
distribuicdo de midia. A tecnologia digital, que oferece maior qualidade a menor custo,
permitiu que praticamente qualquer pessoa pudesse se tornar uma produtora de video
ou midia.

Para Carreira (2015, p. 2), os youtubers, além de construirem seu canal na
plataforma YouTube, aprendem, com o passar do tempo, “a dominar caracteristicas
decisivas para fazer sucesso na rede mundial de computadores”. Ter um canal no
YouTube significa, portanto, maior visibilidade as producdes, rapido aprendizado a
partir de novas ideias e novos projetos, e, muitas vezes, colaboracdo entre as
comunidades.

Para Moran (2015), a web trouxe avanc¢os, mas também problemas. Segundo
o autor, com tantas op¢des de conteudos, ficou dificil selecionar e contextualizar o que
acessamos. A facilidade de buscar conteudos “traz também a multiplicidade de fontes
diferentes, de graus de confiabilidade diferentes, de visdes de mundo contraditorias”
(p. 36).

Conforme argumenta Shirky (2011), a abundancia de informacdes disponiveis
de web, faz com que passamos a acreditar que podemos tratar as coisas, que antes
considerdvamos valiosas, como se fossem baratas o bastante para serem
desperdicadas. Do contrario, quando algo se torna raro, passamos a acreditar que é
mais valioso do que era antes. Dessa forma, segundo o autor, em comparacédo com a
era anterior, quando ainda ndo estdvamos conectados com a Internet, a abundancia
provocou uma “rapida queda da qualidade média, mas com o tempo a experimentacao
traz resultados, a diversidade expande os limites do possivel, e o melhor trabalho se
torna melhor do que havia antes” (p. 50).

Os youtubers responsaveis pelos canais Manual do Mundo e Biologia Total,
analisados para esta dissertagcdo, comecaram a publicar videos na plataforma
YouTube com técnicas amadoras, mas foram, com o tempo, aprimorando suas

habilidades, enquanto adquiriam experiéncia durante seu tempo livre. Assim, sua
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expertise foi adquirida dia apos dia, pela pratica e experiéncia, até tornar-se um
profissional.
A seguir, apresentamos os canais do YouTube selecionados para estudo nesta

dissertacéo: Biologia Total, Manual do Mundo e Nostalgia.

3.3.1.1 Biologia Total

O canal Biologia Total foi criado em 2009 pelo professor de biologia Paulo
Jubilut, formado em ciéncias bioldgicas pela Universidade Federal de Santa Catarina
(UFSC). Antes de ter seu canal no YouTube, o professor trabalhava em um curso pré-
vestibular, do qual foi demitido. ApGs a demisséo, Jubilut comecgou a gravar videos e
publica-los no YouTube. Segundo ele, em 2009 as videoaulas disponiveis no YouTube
eram formais, mas ele levou uma linguagem informal e bom humor para a Internet
(FAJARDO, 2017).

O primeiro video do canal, datado de 4 de novembro de 2009, mostra o
professor Paulo Jubilut em uma sala de aula tradicional, explicando sobre o cancer de
préstata com o auxilio de um projetor. Nesse video, ndo observamos a linguagem
audiovisual utilizada por youtubers, uma vez que fica explicito que foi uma aula
gravada, meramente uma transposi¢cao do ensino presencial para o video. Na figura

a seguir mostramos trechos do primeiro video do canal.

Figura 6 — 1° video do canal Biologia Total com Prof. Jubilut

Fonte: canal Biologia Total — YouTube

Em 2011, os videos do professor Jubilut passaram a ter como cenario um

ambiente doméstico, provavelmente a prépria residéncia do youtuber. Com um
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equipamento simples de gravagédo, o professor explicava conceitos de biologia
olhando diretamente para a camera, o que definimos anteriormente como camera
subjetiva, utilizando enquadramento em primeiro plano e técnicas simples de edicéo,
como a adicdo de imagens para ilustrar a sua fala. Também comecam a ser utilizados
esquemas na tela, que aparecem aos poucos, em sincronia com a locucdo do

youtuber, conforme apresentamos na figura a seguir.

Figura 7 —Imagens com voz em off — canal Biologia Total
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Fonte: canal Biologia Total — YouTube

Em 2012, em comparagdo com as técnicas observadas em 2018, o professor
Paulo Jubilut ndo tinha muita experiéncia com a edi¢cdo de videos. Apesar disso,
passou a inserir vinheta — na qual aparece uma foto sua com o titulo da aula,
finalizando com um fade-in (quando uma imagem aparece em segundo plano) — e
também um cartéo (link/chamada) no canto direito da tela para que o usuério clicasse

e se inscrevesse mais facilmente no canal.

Figura 8 — 12 vinheta do canal Biologia Total
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Fonte: canal Biologia Total — YouTube
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Nos videos publicados em 2012, podemos notar a inser¢ao de textos na tela,
adicionadas com o objetivo de facilitar a compreenséo dos espectadores acerca de
termos néo tao populares da biologia, como poliovulacéo, bivitelinos, dizigoéticos. Foi
nesse ano que o professor também comecgou a utilizar o bordao: “Faaala galera”, no
inicio de seus videos. Na figura a seguir é possivel visualizarmos a utilizagdo do
lettering: Alta Taxa de Variabilidade Genética, exibido em sincronia com a locucéo e,
ao lado, uma ilustracdo mostrando como ocorre a poliovulacdo, que permaneceu na

tela durante o tempo que o professor explicava sobre o tema com voz em off.

Figura 9 — 1°video com a insercdo de lettering — Biologia Total com Prof. Jubilut

¥4 Bivitelinos
v Fraternos
v Dizigoticos

.

Alta Taxa de Variabilidade Genética

Fonte: canal Biologia Total — YouTube

E visivel, ao analisarmos os videos antigos do canal, a experiéncia que o
professor Paulo Jubilut foi adquirindo com o passar dos anos nas etapas de produgéo,
gravacao e edicao dos videos. No inicio do canal, como vimos, o professor publicou
um video no qual aparece em uma sala de aula tradicional, sem utilizar recursos da
linguagem audiovisual, como vinheta e lettering. No decorrer dos anos, o professor foi
testando técnicas e adicionando recursos como vinhetas, legendas, figuras em
sincronia com voz em off, cartdes (links/chamadas) para outros videos do canal,
dentre outros.

De 2013 a 2018, o numero de inscritos no canal Biologia Total cresceu de
151.863 a 1,3 milhdes, conforme mostramos na figura a seguir.
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Figura 10 — Crescimento do nimero de inscritos no canal Biologia Total
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Fonte: Adaptado de Oliveira e Viggiano (2018).

3.3.1.2 Manual do Mundo

Atualmente, os videos do canal Manual do Mundo séo produzidos por uma
equipe de profissionais como: o youtuber lberé Camargo, que além de produzir o
conteudo, atua como apresentador e diretor do video; Mari Fulfaro, como producéo
executiva; Fernando A. Souza, como producdo; Natd Romualdo, como operador de
camera e Ilvan M. Franco, como edicao e finalizacdo, o que deixa explicito o carater
profissional dos contetdos produzidos.

Mas nem sempre os videos foram produzidos com técnicas profissionais de
producdo, gravacao e edicdo. O canal Manual do Mundo foi criado em 2008 pelo
jornalista formado pela Universidade de Sao Paulo (USP), Iberé Thendrio, e pela
terapeuta ocupacional, também formada pela USP, Mariana Fulfaro (OLIVEIRA,
VIGGIANO, 2018).

O primeiro video publicado no canal, intitulado Como fazer multiplicagédo sem
tabuada, datado de 16 de julho de 2008, mostra as maos de uma pessoa, que, em um
caderno, realiza calculos de multiplicacdo. Nao ha, nesse video, a insercéo de vinheta
e 0 youtuber ndo mantém fala direta com o publico. Contudo, durante todo o video ha

musica de fundo.
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Figura 11 — 1°video do canal Manual do Mundo

T
Sugerido: Matemética tacil (7)
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Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

O segundo video publicado no canal, com titulo Como fazer pipoca no micro-
ondas com milho comum (receita), data de 17 de julho de 2008. Esse video inicia
mostrando um jovem em uma cozinha, provavelmente de sua propria casa, com um
pacote de pipoca nas maos. Enquanto explica o passo a passo para fazer a pipoca,

letterings aparecem na tela em sincronia com a fala do youtuber.

Figura 12 — 2° video do canal Manual do Mundo

= -
Sugerio: Tapaude de pobre: taca em 60 segundos com foma depa.. (1)

Como fazer pipoca no micro-ondas com milho comum (receita)

Como fazer pipoca no micro-ondas com milho comum (receita)
1.975.838 visualizacdes e 2 4 COMPARTILHAR

1.975.838 visualizacdes ifg 22MIL @) 858 & COMPARTILHAR =4 SALVAR  .ee

Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

Em 2010, no video Como fazer lais de guia, podemos notar a insercdo de
créditos ao final do video. Ndo ha cortes, uma vez que a gravacéo é feita sem

interrupgdes, mas séo utilizados, em diversos momentos, 0 zoom da camera para
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mostrar com mais proximidade as instru¢des do youtuber. Ao final do video, sdo

inseridos os créditos da producao.

Figura 13 — Zoom e tela de créditos — canal Manual do Mundo
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Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

No video Encha um pneu de carro com bomba de encher bola (dica doméstica),
publicado em outubro de 2010, Iberé Thendrio, criador do canal, realiza a gravagao
do video em um ambiente externo. Podemos perceber, nesse video, que lberé esta
sozinho, pois apoiou a camera no chdo. Até mesmo quando um cachorro invade seu
cenario adaptado, ele apenas espera 0 cdo passar para continuar a captacdo das

imagens.

Figura 14 —video Encha um pneu de carro com bomba de encher bola - canal Manual
do Mundo

Sugerido: Carros - Como usar e como funcionam @

Fonte: canal Manual do Mundo.
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Aos analisarmos os videos publicados em 2011, observamos que o canal
investiu na aquisicdo de equipamentos de gravacdo profissionais. Também ha a
insercdo de legendas e créditos ao final do video. E interessante citar que, nos
créditos, Mariana Fulfaro — que criou o canal com Iberé Thendrio — aparece como
camera, ou seja, responsavel pela gravacdo. Além disso, também é citado o nome de
Henrigue Santos como assessoria cientifica.

De 2013 a 2018, o numero de inscritos no canal Manual do Mundo cresceu de

1.625.140 a 10.816.293, conforme mostramos na figura a seguir.

Figura 15 — Crescimento do nimero de inscritos no canal Manual do Mundo
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Fonte: Adaptado de Oliveira e Viggiano (2018).

3.3.1.3 Nostalgia

Para a producéo dos videos analisados do canal Nostalgia, especificamente do
quadro Nostalgia Ciéncia, além de uma equipe composta pelo youtuber Felipe
Castanhari, um roteirista, um diretor, um assistente de direcdo, editores, animadores,
produtores musicais e diretores de fotografia, também é citada, nos créditos do video
A Terra é plana? Com Leon e Nilce, consultoria cientifica de Caio Gomes, Gustavo
Rojas, da Universidade Federal de S&o Carlos (UFSCAR) e da Sociedade
Astrondmica Brasileira (SAB).

O canal Nostalgia foi criado em 2012 por Felipe Castanhari, que € formado em
Design Gréfico e Animacédo 3D pela Faculdade Melies de Tecnologia, em Sao Paulo.
No ensino médio da escola, Felipe se considerava um aluno desinteressado,
colocando a culpa na instituicdo de ensino, que, para ele, era errada e arcaica
(OLIVEIRA; VIGGIANO, 2018).

Diferentemente dos outros canais analisados, como o Manual do Mundo e

Biologia Total, os primeiros videos do Nostalgia ja& contavam com recursos
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audiovisuais profissionais. Para Oliveira e Viggiano (2018), isso se deve pela pratica
adquirida por Felipe Castanhari durante a sua formagdo académica. Portanto, ao
contrario de youtubers que iniciaram seus canais de forma amadora, como l|beré
Thenorio, Mariana Fulfaro e Paulo Jubilut, por exemplo, ele ndo foi adquirindo a
experiéncia aos poucos, pois ja tinha uma base para a producao dos videos, oriunda
de sua formacéo académica.

Logo no primeiro video publicado pelo canal, intitulado TV CRUJ — Nostalgia,
Felipe Castanhari fala diretamente para a camera; utiliza enquadramento em primeiro
plano; insere um background de historias em quadrinhos; legendas; textos na tela em
sincronia com a locucao; cartdes (links) para outros videos do canal; cartéao (link) para
inscricdo no canal; efeitos sonoros; além de trechos de programas televisivos.
Podemos notar, também, técnicas de edicdo, como o uso dos jump cuts e
periodicidade na publicagdo — em média 1 video por semana.

Como informa Zuini e Lellis (2015), o primeiro video publicado no canal
Nostalgia foi filmado com uma camera de video emprestada de uma amiga de Felipe
Castanhari. Além disso, no inicio, os quatro primeiros videos do canal obtiveram
menos de mil visualiza¢des, considerado por Felipe Castanhari como um resultado
ruim. Contudo, ap0s pesquisas e estudos, 0 youtuber comecou a inserir outras
técnicas de gravacado e edicdo, além de aprimorar o conteldo que era apresentado

nos videos.

Figura 16 — 1° video do canal Nostalgia

Fonte: canal Nostalgia — YouTube

De 2013 a 2018, o numero de inscritos no canal Nostalgia cresceu de 800 mil

a 11.272.428, conforme mostramos na figura a seguir.
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Figura 17 — Crescimento do nimero de inscritos no canal Nostalgia
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Fonte: Adaptado de Oliveira e Viggiano (2018).

O canal Nostalgia € dividido por quadros, sendo eles: Historias Nostalgicas, no
qual Felipe Castanhari relata situacbes de sua vida; Nostalgia Histéria, no qual séo
apresentados temas da disciplina de histéria; Nostalgia Ciéncia, no qual ele ensina
ciéncias; Animatoons, que apresenta animacdes; Assuntos em Pauta, no qual ele
opina sobre temas da atualidade; Retrospectiva Nostalgia, no qual ele relembra videos
ja produzidos pelo canal; O que aconteceu?, no qual ele relata a situacdo de
celebridades afastadas da midia; entre outros.

Portanto, para selecionarmos os videos que seriam analisados do canal
Nostalgia, pesquisamos por videos mais populares, em seguida pelos videos
publicados até agosto de 2017 e, em seguida, pelos videos classificados nos quadros
Nostalgia Histéria e Nostalgia Ciéncias, que possuem foco educativo.

3.4 CARACTERISTICAS DA LINGUAGEM DOS YOUTUBERS

Apos realizarmos anélise de conteudo dos videos que selecionamos dos canais
Biologia Total, Manual do Mundo e Nostalgia, chegamos a caracteristicas comuns
entre eles. Dividimos as caracteristicas em categorias, sendo elas as etapas de

producéo, gravacao, edicdo e, por fim, o compartilhamento na plataforma YouTube.

3.4.1 Producéo
No item Producéo, apresentaremos as estratégias utilizadas por youtubers

antes da gravacao, como a montagem do cendrio e a roteirizagdo do video.
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3.4.1.1 Cenario

Como vimos, os cendrios cinematograficos sdo naturais (paisagens) ou
produzidos em estudio. Nos programas televisuais, 0s cenarios sdo construidos com
base no género do programa, ou seja, considerando o perfil do programa e do
telespectador.

Os youtubers analisados para esta dissertacao construiram seus cenarios de
acordo com o foco do canal ou do quadro. No canal Biologia Total, que é destinado a
divulgacdo da disciplina de biologia para vestibulandos, universitarios, biélogos e
professores, 0 cendrio consiste em um papel de parede com desenhos de animais,
como abelha, on¢a e passaro; uma molécula de DNA; um feto humano; e 6rgaos
humanos. Esses elementos sdo estudados no campo da biologia, uma vez que a
disciplina abrange temas como morfologia, fisiologia, anatomia, comportamento,
evolucao e distribuicdo da matéria viva, além dos processos vitais e das relacdes entre
os seres vivos. Além dos desenhos, também ha, no canto superior direito, a logomarca
do canal, que fica visivel durante todo o video.

O cenario do canal Manual do Mundo lembra o ambiente de uma oficina
mecanica, o que deixa explicito o objetivo do canal, que é defender o valor de criar
objetos com as proprias maos, reflexo do movimento maker (OLIVEIRA; VIGGIANO,
2018). O movimento maker consiste em uma cultura de compartilhamento de projetos
e de colaboracdo em comunidades on-line. Conforme expde Anderson (2012, p. 23),
0s makers, por fazerem parte da geragédo da web “compartilham instintivamente suas
criacdes on-line”. E relevante apresentar, nesse contexto, a citacdo de Anderson
(2012, p. 24) ao se referir ao movimento maker: “sempre houve artifices e inventores.
Mas a transicao para o digital muda tudo, em termos de capacidade de produzir e de
vender ideias e invengdes. Oficinas do mundo, uni-vos!”.

Na figura a seguir apresentamos 0s cenarios dos canais Biologia Total e

Manual do Mundo.
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Figura 18 — Cenarios dos canais Biologia Total e Manual do Mundo

Fonte: canal Biologia Total e canal Manual do Mundo — YouTube

No canal Nostalgia, o cenario muda dependendo do quadro que sera gravado.
O cenério do quadro Nostalgia Ciéncia, por exemplo, lembra o ambiente de um
laboratério de ciéncias de uma instituicdo de ensino formal. Nele, h4 objetos como
quadro-negro, microscopio, globo terrestre, frascos de laborat6rio, tabela periddica,
becker de vidro, um porta-retrato com a fotografia do cientista Albert Eistein e um
esqueleto humano para estudo de anatomia. O esqueleto humano, que aparece com
as maos no rosto, como se estivesse assustado, e a fotografia de Albert Eistein,
mostrando a lingua, contribuem para criar um efeito comico.

Contudo, observamos que, apesar de manter o0 mesmo cenario em todos 0s
videos do quadro Nostalgia Ciéncia, o quadro-negro aparece com um desenho
diferente dependendo do tema do video. No video O que matou os dinossauros?, por
exemplo, no quadro-negro aparece o desenho de um dinossauro. Ja no video A Terra

é plana?, o quadro-negro aparece com o desenho do planeta Terra.

Figura 19 — Alteracfes no cenério

0 QUE MATOU OS DINOSSAUROS? ATERRA E PLANA? Com Leon e Nilce

Fonte: canal Nostalgia — YouTube
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J& o cenério do quadro Nostalgia Historia segue o padrao utilizado em outros
quadros do canal. Esse cenario é composto de elementos decorativos, como
brinquedos, estantes e quadros, que remetem a filmes e desenhos animados antigos,
explorando o significado do termo “Nostalgia”, que descreve uma sensacao de
saudade por momentos vividos no passado. Apesar desse significado, o cenario €
usado meramente como fundo de cena, uma vez que nao participa da acao do video,

ou seja, 0 youtuber ndo interage com 0s recursos do cenario durante a gravacao.

Figura 20 — Cenario do quadro Nostalgia Historia

Fonte: canal Nostalgia — YouTube

Nos canais analisados, portanto, os cenarios sdo construidos de acordo com o
foco do canal ou do tema do video. Se o foco é ensinar temas de biologia, o cenario
traz elementos da disciplina. Se o foco é compartilhar conhecimentos sobre ciéncias,
0 cenario é composto de objetos de laboratério de ciéncias. Contudo, o0 cenario
também é utilizado meramente como fundo de cena, como no caso do quadro
Nostalgia Historia.

Com o cenario organizado, inicia-se, entdo, o processo de roteirizacdo do

video, o qual explicaremos a seguir.

3.4.1.2 Roteirizagao
Como vimos, o roteiro de uma obra cinematografica, conforme Field (2001),
segue a estrutura: inicio (ato 1), ponto de virada 1, meio (ato 2), ponto de virada 2, e
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fechamento (ato 3). Considerando os conceitos de Field (2001) para o roteiro de
cinema, podemos concluir que os videos analisados para esta dissertacdo destinam
0S primeiros minutos ao ato 1, para exibir a vinheta do canal, a introducdo ao tema e
a apresentacéo do youtuber. No quadro a seguir, podemos visualizar o tempo que o
canal Nostalgia utilizou de cada um dos videos analisados para: inserir vinheta, se

apresentar e realizar uma introducdo ao tema.

Quadro 7 — ato | dos videos do canal Nostalgia

VIDEO TEMPO TOTAL TEMPO
DO VIDEO DO ATO 1
500 Anos em 1 Hora / Histéria do Brasil 59'27” 36”
A Terra é plana? Com Leon e Nilce 23’23 1'36”
Buracos negros, como eles surgem? 16'40” 56”
O que matou os dinossauros? 1412 1°06”

Fonte: a autora.

No canal Biologia Total, o tempo destinado ao ato 1 se mostra maior se
comparado aos videos do canal Nostalgia. Contudo, os videos analisados do canal
Biologia Total possuem, em média, 20 minutos a mais que do canal Nostalgia. Nos
videos analisados, o youtuber também utiliza os primeiros minutos para introduzir o
espectador ao tema, para se apresentar e inserir a vinheta do canal. No quadro a

seguir podemos visualizar o tempo de cada video destinado ao ato 1.

Quadro 8 — ato | dos videos do canal Biologia Total

VIDEO TEMPO TOTAL TEMPO DO
DO VIDEO ATO 1
Sistema Circulatério 39'18” 145"
Atualidades na Biologia 2017 | ENEM | 39°30” 30”
Sistema Excretor 44’43 1'48”
Nucleo Celular 25'51” 1°05”

Fonte: a autora.
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Nos videos analisados do canal Manual do Mundo, o tempo destinado a
apresentacao do youtuber e a introducdo ao tema nao ultrapassa 44 segundos,

conforme apresentamos no quadro a seguir.

Quadro 9 —ato | dos videos do canal Manual do Mundo

VIDEO TEMPO TOTAL | TEMPO DO
DO VIDEO ATO 1
Como transformar papel aluminio em uma bola de metal | 13'05” 44~
Como é feita a goma de mascar 06'51” 14”
Como é fabricado o gelo seco 0741~ 5”
Liquido piranha: ataca tudo o que vé pela frente! | 06’20 40”
Superquimica #32

Fonte: a autora.

Para Field (2001), é no ato 1 de uma obra cinematogréafica que o roteirista
apresenta a historia, o personagem principal, a situacdo dramatica, ou seja,
ambientaliza o espectador acerca do que sera tratado no filme. Podemos observar
gue nos videos analisados nesta dissertacdo, os youtubers utilizam recursos como
efeitos sonoros, transi¢des, figuras, e humor, com a finalidade de ambientar o
espectador.

No video Buracos Negros, como eles surgem?, publicado pelo canal Nostalgia,
é utilizado efeito sonoro de carro freiando durante a fala do youtuber: "para entender
porque isso acontece, a gente tem que parar pra olhar o buraco negro”. No video, O
que matou os dinossauros?, também do canal Nostalgia, apés 1 minuto e 32
segundos, € inserido efeito sonoro de aplausos e uma plateia gritando, durante a
locucéo: "bem, eu ja posso assumir que todo mundo acha dinossauro legal, né? Muito
bem. Passamos por essa etapa’. Nesse mesmo video, aos 38 segundos, sao
inseridos efeitos sonoros de grunhidos de dinossauros ao mesmo tempo em que o
youtuber diz: "vocé sabe que ha muito tempo, os dinossauros eram 0s maiores
predadores da Terra". Os efeitos sonoros citados como exemplo contribuem para
apresentar o tema que sera abordado no video: se o video trata sobre dinossauros, a
insercdo de efeitos sonoros de grunhidos contribui para a ambientalizacdo do

espectador.
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Os letterings também séo inseridos, nos minutos iniciais do video, para ajudar
na apresentacdo do nome do youtuber e também do tema que sera abordado no
video. O lettering é inserido, por exemplo, aos 36 segundos do video Buracos Negros,
como eles surgem?, quando, em sincronia com a locucao, séo exibidas as palavras
“Buraco Negro” na tela. No video Como é feita a goma de mascar, do canal Manual
do Mundo, aos 6 segundos é exibida, em sincronia com a fala do youtuber, a frase:
“Como é feita a goma de mascar”. No video Sistema Circulatério, ap6s 1 minuto e 52
segundos de video, o lettering “Sistema Cardiovascular” & exibido na tela enquanto o
youtuber explica que sistema circulatério também pode ser chamado de sistema
cardiovascular. Ou seja, o0s letterings, nos casos apresentados, sdo utilizados para
reforcar o tema que sera tratado no video.

Além disso, o lettering também é utilizado, no inicio dos videos, para apresentar
o nome do youtuber. No video Sistema Excretor, por exemplo, apés 1 minuto e 52
segundos, € inserido 0 nome do youtuber “Prof. Me. Paulo Jubilut”, enquanto ele se
apresenta a audiéncia. No video Como é feito o gelo seco, do canal Manual do Mundo,
€ exibido lettering com o0 nome do youtuber “Iberé Thenério”; no entanto, sem que o
mesmo se apresente ao publico.

Os videos publicados pelos youtubers analisados nesta dissertacdo nao
possuem uma acao dramatica, uma vez que o meio do video, considerado como ato
2 por Field (2001), é utilizado para exposicéo e explicacdo do tema. Durante o ato 2,
portanto, o youtuber utiliza-se de recursos como efeitos sonoros, animacgoes, figuras
e letterings, para explicar o contetdo que esta sendo abordado no video, ou seja, para
contribuir com a aprendizagem do espectador.

No video Buracos Negros, como eles surgem?, publicado pelo canal Nostalgia,
aos 4 minutos e 22 segundos, é exibida uma animacéo na tela explicando a lei da
gravidade. No video Sistema Circulatério, aos 28 minutos e 32 segundos, é exibida
uma animac¢ao mostrando o funcionamento do sistema cardiovascular, com voz em
off do youtuber. No video A Terra € plana?, do canal Nostalgia, durante a locucao: "a
gente sabe que essa circunferéncia é 40.008 km do Equador"”, é exibida, na tela, a
ilustragéo do planeta Terra e o numero 40.008 km. Nos casos apresentados, podemos
observar que os recursos sao utilizados para facilitar a compreenséo dos conteudos.

No final do video, definido por Field (2001) como ato 3, portanto, ocorre 0

fechamento, a conclusao do assunto que esta sendo tratado no video. Na concluséo
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do video, o youtuber agradece a audiéncia, exibe os créditos da producdo com musica
de fundo, e insere uma chamada (cartdo) para outro video disponivel no canal.

Nos videos analisados do canal Nostalgia, observamos, também, a utilizacéao
de pontos de virada, ou seja, de pontos de ligacdo, que mudam a dire¢cdo do tema e
direcionam o espectador aos atos 2 e 3, ou seja ao meio e ao encerramento do video.
No video A Terra € plana?, publicado pelo canal Nostalgia, por exemplo, a ligacédo
entre 0s atos 1 e 2 ocorre por meio de uma vinheta, que apresenta a logomarca do
quadro Nostalgia Ciéncia. Ja a ligacdo entre os atos 2 e 3, ocorre por meio de um
efeito sonoro, que remete a uma passagem de tempo. Na figura a seguir mostramos

a insercdo desses pontos de ligacéo no video.

Figura 21 — Atos e pontos de virada — canal Nostalgia

ATO | ATO 2 ATO 3
Vinheta de abertura \ Explicagéo do tema Fechamento do tema
Introdugdo ao tema Despedida do youtuber
Apresentag&o do youtuber \ Cartéo para outro video
| ‘ Créditos da producgéo
PONTO DE PONTO DE
VIRADA 1 VIRADA 2
Vinheta de passagem Efeito sonoro

Fonte: a autora.

Ou seja, a vinheta atua como conexao entre os atos 1 e 2, o efeito sonoro atua
COMO uma conexao entre os atos 2 e 3, direcionando o espectador ao fechamento do

video.

3.4.1.2.1 Informalidade

A linguagem coloquial, também chamada de informal, € uma caracteristica
presente nos videos dos youtubers analisados para esta dissertacdo. Os youtubers
utilizam-se de girias e de expressfes da linguagem popular para dialogar com o

espectador e criar uma conexao de intimidade com ele.
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Como vimos, cada meio de comunicacéo utiliza uma linguagem considerando
0 publico a que se destina. O canal Biologia Total, por exemplo, dirige-se,
principalmente, a um publico adolescente, que busca por conteidos de ensino meédio
e, também, preparatérios para o vestibular e Enem (Exame Nacional do Ensino
Médio). Dessa forma, o youtuber Paulo Jubilut utiliza, com frequéncia, girias como: “ta
manjando”, que significa “esta entendendo”, “bdra”, que significa “vamos embora”,
“pira”, que significa “maluquice”, dentre outras, além de expressdes populares, como
“‘indo pro saco”, que significa que algo estragou ou foi cancelado; “nada a ver”, que
significa “ndo faz sentido”; “forcar a barra”, que expressa uma situagao de insisténcia
excessiva; dentre outras, para facilitar a interacdo com o publico e atrair a aten¢céo do
espectador ao contetudo do video. No quadro a seguir, apresentamos exemplos de
girias e expressdes populares ulizadas pelo youtuber Paulo Jubilut nos videos
analisados nesta dissertacéo.

Quadro 10 — Exemplos de girias e expressdes populares — canal Biologia Total

VIDEO TEMPO EXEMPLO

Sistema Excretor | 1'16" "hiponotremia é o nome dessa bagaca".

Sistema Excretor | 4'56" "...e acaba indo pro saco".

Sistema Excretor | 9'51" "...quando vocé vé |4 o cocd da ave, né? O barrdo que ela
solta”.

Sistema Excretor | 14'32" | "N&o sei se eu forcei um pouco a barra".

Sistema Excretor | 17'13" "Tranquilaco".

Sistema Excretor | 21'33" | "Birinaites".

Sistema Excretor | 25'33" | "Vocé ja ta doidao, ja ta tendo tremiliques, um santo baixa
em vocé".

Sistema Excretor | 33'62" | "...isso ndo é lenda urbana nem papinho de vo".

Nucleo Celular 1'54" " ...uma porrada de numeros."

Nucleo Celular 2'56" "O ndcleo tem uma porrada de funcdes".

Nucleo Celular 5'09" “‘Nada a ver”

Nucleo Celular 13'45" | O youtuber utiliza um colar de pérolas para exemplificar o

conteudo e fala: "Um colar de pérolas, ha que chique, hein".
Nucleo Celular 15'20" | "Olha que pira".

Nucleo Celular 22'12" | "Bdra ver como que € cobrado isso ai nas provas, mano".
Atualidades na 1'44" "No ano retrasado tivemos uma outra pereba que bombou e
Biologia 2017 | o mundo ficou apavorado”.

ENEM

Atualidades na 36'45" | O youtuber, ao indicar um documentario de uma plataforma
Biologia 2017 | de streaming de videos, olha para o lado do cenario e fala
ENEM com Amanda, sua suposta assistente e diz: "como se

precisasse o0 Netflix de propaganda, né Amanda?" Na
sequéncia olha para a camera e diz: "N&o € pra piratear o
Netflix, hein, vocé ai que € pilantra”.

Fonte: a autora.




97

Podemos observar, nos exemplos apresentados no quadro anterior, que as
girias e as expressodes populares séo utilizadas pelo youtuber Paulo Jubilu também
como forma de despertar o humor no espectador, uma vez que cria identificagdo com
0 publico ao utilizar frases do cotidiano.

O canal Nostalgia, em virtude de sua variedade de quadros, que contempla
desde videos mostrando musicas e filmes que fizeram sucesso nas décadas de 1980,
1990 e 2000, a videos sobre historia e ciéncias, abrange publicos de faixas etarias
distintas. Dessa forma, a utilizacdo de girias e expressdes populares é mais contida
em comparacao ao canal Biologia Total. No quadro a seguir apresentamos exemplos
de girias e expressdes populares inseridas nos videos do canal.

Quadro 11 — Exemplos de girias e expressdes populares do canal Nostalgia

VIDEO TEMPO GIRIA OU EXPRESSAO POPULAR
A Terra é plana? Com Leon e Nilce | 2'37" “Trolagem”.
500 anos em 1 hora / Histéria do | 5'01" “Treta”
Brasil
500 anos em 1 hora / Histéria do | 7'42" "A galera de Portugal deu uma brochada
Brasil guando ndo encontrou.”
500 anos em 1 hora / Historia do | 9'24" "O rei de Portugal estava quebrado e sem
Brasil dinheiro nenhum".
500 anos em 1 hora / Histé6ria do | 13'42" | O youtuber utiliza a giria “lance”.
Brasil
500 anos em 1 hora / Historia do | 20'09" | “N&o quer largar o 0sso”.
Brasil

Fonte: a autora.

Ja os videos do canal Manual do Mundo sao destinados, principalmente, a
jovens adultos — individuos na faixa etaria entre 18 e 25 anos —, que compdem cerca
de 70% do publico do canal (JULIO, 2018). Dessa forma, a utilizacédo de girias também
€ menos frequente em comparacdo ao canal Biologia Total. No quadro a seguir
apresentamos alguns exemplos de girias e expressdes populares utilizadas pelo

youtuber Iberé Thendrio.

Quadro 12 — Exemplos de girias e expressdes populares do canal Manual do Mundo

VIDEO TEMPO GIRIA E EXPRESSAO
POPULAR

Como transformar papel aluminio em uma bola | 0'37" “‘Bora la”.
de metal
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Como transformar papel aluminio em uma bola | 522" “Oia”.

de metal

Como transformar papel aluminio em uma bola | 5'25" “D4 pro gasto”.

de metal

Como é fabricado o gelo seco 2'41" “Gelado pra caramba”.

Fonte: a autora.

Podemos concluir, portanto, que a utilizacdo de girias e expressdes populares
facilita a interagc&o entre o youtuber e o espectador, uma vez que favorece o didlogo e
a proximidade entre os sujeitos. Contudo, é necessario que a utilizacdo de girias e

expressdes populares esteja de acordo ao publico do canal.

3.4.1.2.2 Humor

Conforme Antos e Rosseti (2012), o humor esta contido nas manifestacdes
humanas, as quais encontram meios para serem veiculadas, como na fala, nos gestos,
na palavra escrita, entre outros. Os autores definem humor como uma “narrativa que,
determinada por condi¢cfes sociais, culturais e histéricas, gera um efeito em seu
receptor, o riso” (ANTOS; ROSSETI, 2012, s.p.). O riso, despertado por determinado
recurso, pode surgir a partir do exagero, como pela caricatura, que acentua tragos
fisicos; da representacdo mecanica, como na pantomina; da reversao da expectativa,
comum as anedotas; da ironia, dentre outras acoes.

Para Comparato (2009), tudo pode ser divertido dependendo da maneira como
€ contado, pois existem certas tendéncias que permitem as pessoas normais se
transformarem em figuras risiveis, sendo elas: as falhas, a inadequacéo e o exagero.
As falhas, segundo o autor, ao mesmo tempo que incomodam, também provocam
risadas. A inadequacdo, por sua vez, refere-se as situagbes em que pessoas Sao
colocadas ou se colocam em posi¢des constrangedoras ou inadequadas. O exagero
refere-se a ampliacdo da caracteristica de uma pessoa ou de uma situacdo. No quadro

a seguir apresentamos exemplos de cada uma dessas tendéncias.
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Quadro 13 - O que provoca o riso: falhas, inadequacao e exagero

EXEMPLO

FALHA As confusdes de um desastrado.
A esperteza dos malandros.

_ Um motorista de taxi em Nova York recém-chegado da
INADEQUACAO | Chechénia do Norte que néo sabe falar a lingua e nem conhece
0s costumes locais.

EXAGERO Uma pessoa que fala bastante, em excesso, “pelos cotovelos”.

Fonte: Adaptado de Comparato (2009).

Comparato (2009, p. 380) também argumenta que comédia € identificacao, pois
ninguém ri do que ndo conhece, por isso, “quanto mais se aproximar dos problemas
e emocgdes universais, mais chances se tém de fazer a audiéncia rir’. Além disso,
conforme Antos e Rosseti (2012), um ser humano so ri do que conhece. Portanto, para
ser compreendido e levar ao riso, o humor precisa contemplar atitudes humanas que
estejam, de alguma forma, ligadas a uma sociedade, a uma cultura, a um determinado
grupo social e com um tempo histérico definido.

E comum, nos canais analisados, que os youtubers utilizem de fatos atuais para
explicarem determinados conceitos e assim criarem a identificacdo necessaria para
deixar o video divertido. No video A Terra é plana?, do canal Nostalgia, o youtuber
cita um personagem de um seriado de TV a cabo, John Snow, como forma de criar
uma identificacdo do publico com um fato atual. Aos 3 minutos e 17 segundos de
video, aparece a ilustracdo do planeta Terra, redondo, girando na tela, juntamente
com a voz em off: "vocé ja deve ter visto pessoas afirmando que a Terra nao é
redonda. Quem defende esta ideia diz que o nosso planeta é achatado como uma
pizza e coberto por uma enorme redoma". Entdo o planeta Terra aparece achatado
na tela e, em sincronia com a locucéo, € exibida uma redoma em cima dela. A locucao
continua: "o polo norte ficaria bem no meio da Terra, a Antartida estaria nas bordas
dessa pizza, funcionando como um enorme muro de gelo, impossivel de ser
atravessado”, entdo as bordas da Terra aparecem em destaque, mas ela permanece

achatada com a redoma. A locugcao continua, com o youtuber dizendo: "igual a
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muralha de Game of Thrones", quando aparece a ilustragdo do personagem John

Snow (do seriado do canal de TV a cabo Game of Thrones).

Figura 22 — Humor e identificacdo no canal Nostalgia

Fonte: canal Nostalgia — YouTube

No exemplo apresentado, se, no lugar de John Snow, fosse utilizado um
personagem desconhecido do publico do canal, ndo haveria identificacdo, e, portanto,
o humor nao seria compreendido.

No video 500 anos em 1 hora / Historia do Brasil, publicado no canal Nostalgia,
0 youtuber também utiliza da identificacdo pessoal para deixar o video divertido.
Enquanto explica sobre o tema que sera abordado, o youtuber cita, como exemplo,
oito pessoas que fizeram parte da histéria no Brasil, como os jogadores de futebol,
Neymar Janior, Ronaldinho, Romario e Pelé, e, também, ex-presidentes do Brasil,

Michel Temer, Dilma Rousseff, Lula da Silva e Fernando Henrique Cardoso.

Figura 23 — Humor e identificacdo — video 500 anos em 1 hora / Histéria do Brasil —
canal Nostalgia

500 Anos em 1 Hora / Histéria do Brasil

Fonte: canal Nostalgia — YouTube
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No video O que matou os dinossauros?, do canal Nostalgia, também
observarmos a utilizacéo do recurso de identificacao para deixar o video divertido. Aos
3 minutos e 48 segundos, o youtuber diz: “quando a gente para pra pensar que a Terra
tem 4 bilhdes e 500 milhdes de anos de idade... Mano, a gente simplesmente acabou
de chegar aqui no rolé". Neste caso, a identificagdo esta presente nas girias “mano” e
“rolé”, que sao comumente utilizadas entre o publico adolescente.

No video Liquido piranha: ataca tudo o que vé pela frente, publicado pelo canal
Manual do Mundo, observamos a utilizacdo dos recursos de identificacdo e imitacao
combinados. Apés 1 minuto e 36 segundos, 0 youtuber, ao se vestir com traje de
protecdo para o experimento, se compara com o personagem ficticio Walter White, da
série de TV a cabo norte-americana Breaking Bad. Em seguida, aos 2 minutos e 4
segundos do video, o youtuber cita a frase “Let’s cook”, comumente utilizada por

Walter White na série.

Figura 24 — Identificacdo e humor — canal Manual do Mundo

Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

A imitacdo € um recurso utilizado pelo youtuber Paulo Jubilut para inserir humor
em seus videos. Para Bergson (2004), a imitacdo causa riso, uma vez que o individuo
que se disfarca é comico, e a pessoa que se acredita disfargcada também é. No video
Sistema Circulatério, do canal Biologia Total, ja nos primeiros 18 segundos, o
professor Paulo Jubilut altera seu tom de voz para imitar um possivel aluno. Ele diz:
"Ah, mas Jubilut, por que que isso acontece?". Em seguida, aos 3 minutos e 51
segundos, o professor utiliza novamente o recurso de imitagdo ao narrar uma
experiéncia pessoal. Jubilut imita seu amigo, bombeiro, que atendeu uma vitima de
acidente de carro; para isso, altera seu tom de voz e diz: "Jubilut, Jubilut, eu tava ali

com o cara, dei uma mexida nele, e em dois minutos ele comegou a ficar palido”.



102

No video Liquido piranha: ataca tudo o que vé pela frente!, publicado pelo canal
Manual do Mundo, também é utilizado o recurso de imitagdo para deixar o video
divertido. Ap6és comentar que o video ir4 tratar sobre o liquido piranha, o youtuber
imita um ataque de peixes piranha, abrindo a boca e mostrando os dentes, como se
estivesse abocanhando uma vitima. Neste momento, a camera da zoom na boca do
youtuber, o que faz parecer que a boca esta maior, em exagero, conforme mostramos

na figura a seguir.

Figura 25 — Imitagdo no canal Manual do Mundo

Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

No video 500 anos em 1 hora / Historia do Brasil, publicado pelo canal
Nostalgia, aos 29 minutos e 23 segundos, o youtuber imita Dom Pedro |. Para isso,
altera seu tom de voz e também sua maneira de falar, adicionando sotaque de
portugués de Portugal em sua fala.

A insercéo de recursos visuais e efeitos sonoros complementam o humor nos
videos analisados nesta dissertacdo. No video A Terra € plana?, por exemplo, aos 43
segundos do video, o youtuber diz: “nosso planeta ndo achou uma variagéo de formas
para escolher, ou achou o0 mais bonito, que mais realcaria a sua beleza". Em sincronia
com a fala, o planeta Terra é exibido na tela, contudo, ele aparece com um braco, no
qual segura um telefone celular para se autofotografar. A animacgéo do planeta Terra
se autofotografando enquadra-se no argumento de Comparato (2009), que cita a
inadequacdo como uma tendéncia que torna algo risivel. Neste caso, o0 humor esta na
impossibilidade do planeta Terra ter bracos e tirar uma fotografia de si mesmo, com
um smartphone.
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Figura 26 — Humor no canal Nostalgia

Pl N\ 044/2322

Fonte: canal Nostalgia — YouTube

O youtuber Paulo Jubilut também se utiliza da ironia para deixar seus videos
divertidos. No video Sistema Circulatorio, aos 8 minutos e 13 segundos, o professor
utiliza um tom irénico para explicar sobre as varizes: "s6 que as vezes essas valvulas
nao funcionam direito e ai 0 sangue comeca a se acumular em algumas partes das
nossas veias, principalmente nas pernas, parabéns, parabéns, vocé estd com
varizes!". Podemos observar, neste caso, que a palavra “parabéns” foi utilizada com
ironia, uma vez que a pessoa que tem varizes pode sofrer com esse problema, nao

sendo algo que mereca cumprimentos ou felicitacdes.

3.4.2 Gravagao

No item gravacdo, apresentaremos 0S aspectos técnicos utilizados pelos
youtubers no momento da captacdo das imagens para o video. Os youtubers
educacionais analisados nesta dissertacéo gravam o video utilizando enquadramento

em primeiro plano e plano médio e camera subjetiva, os quais explicaremos a seguir.

3.4.2.1 Primeiro plano, plano médio e camera subjetiva
Os youtubers analisados nesta dissertacdo gravam seus videos utilizando,
geralmente, o enquadramento em primeiro plano, e camera subjetiva, ou seja, olham

diretamente para cAmera, conforme mostramos na figura a seguir.
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Figura 27 — Primeiro plano e camera subjetiva

Fonte: canal Manual do Mundo, canal Nostalgia, canal Biologia Total — YouTube

Também observamos a utilizacdo de plano médio e do plano geral. Contudo,
na maioria do tempo, 0s youtubers se mantém em primeiro plano, sendo filmados dos
ombros para cima, o que contribui para criar uma conexdo de intimidade com o
espectador.

Como ja vimos no decorrer desta dissertacdo, o plano de conjunto, segundo
Mascelli (2010), é quando o plano compreende o personagem e um objeto. Esse
plano, portanto, € utilizado para compor mais de um elemento importante para a acao.
No video Como é fabricado o gelo seco, do canal Manual do Mundo, o plano de
conjunto é utilizado para retratar o tamanho dos objetos dispostos no cenario. Nesse
exemplo, enquanto o youtuber diz: “isso aqui € como se fosse um extintor gigante de
gas carbonico, um cilindro imenso cheio de gas carbénico liquido la dentro”, é exibido
um cilindro de géas carbénico dentro de uma fabrica de gelo seco.

No video Como é feita a goma de mascar, também do canal Manual do Mundo,
o plano de conjunto é novamente utilizado para mostrar o cenario da fabrica. Na
imagem em plano de conjunto € exibido um moinho de agucar, onde o agucar € moido
para ficar mais fino, de tamanho quase imperceptivel.

Na figura a seguir, apresentamos a utilizagcdo do plano de conjunto nos dois

videos citados anteriormente.
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Figura 28 — Plano de conjunto no canal Manual do Mundo

COMO E FABRICADO O GELO SECO? #Boravé com Mari Fulfaro @Manual do Mundo Como é feita a GOMA DE MASCAR #Boravé @Manual do Mundo
1 RCTa » cou = sar ... 7770919 visualizacdes i S i

Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

Segundo Mascelli (2010), o plano médio apresenta toda a agdo em uma éarea
restrita. No video Como é feita a goma de mascar, do canal Manual do Mundo,
também é utilizado o plano médio, ou seja, quando os objetos sédo filmados acima dos

joelhos ou logo abaixo da cintura.

Figura 29 — Plano médio no canal Manual do Mundo

» Ml o) 1:59/651

Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

3.4.3 Edicéo

Apés a captacao das imagens, inicia-se, entdo, o processo de edi¢cdo do video.
Como vimos durante esta dissertacdo, editar um video é, essencialmente, tomar uma
deciséo “sobre a forma como se quer transmitir as mensagens, por meio do processo
de escolha das imagens, dos sons, das sonoras, que ganhardo uma determinada
l6gica de encadeamento e, em consequéncia, terdo um sentido e objetivo” (FAXINA,
2018, p. 265).
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Explicaremos, a seguir, 0s recursos utilizados pelos youtubers analisados nesta
dissertacdo, a saber: lettering, transicdo, jump cuts, vinheta, cartbes e fenbmenos

SOoNoros.

3.4.3.1 Lettering

O lettering, ou seja, as palavras inseridas nos videos, S&o recursos comuns nNos
trés canais analisados. Por exemplo, no video Sistema Circulatorio, do canal Biologia
Total, a primeira legenda que aparece no video é o nome do professor, logo apos a
vinheta. Ap6s 1 minuto e 51 segundos, o professor diz, em tom informal "o sistema
circulatério hoje recebe um nome mais chique, ele é chamado de sistema
cardiovascular", entdo, em sincronia com a locugéao, sao exibidas as palavras “Sistema
Cardiovascular’ na tela. Aos dois minutos de video, em sincronia com a fala do
professor séo exibidas na tela as palavras "transporte de substancias". Aos 2 minutos
e 26 segundos, em sincronia com a locugdo, sdo exibidas as palavras: “vasos

sanguineos”, “artérias”, “levar sangue do coragao”.

Figura 30 — Lettering no video Sistema Circulatério — Canal Biologia Total
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No video Como transformar papel aluminio em uma bola de metal, do canal
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Fonte: canal Biologia Total — YouTube

Manual do Mundo, aos nove segundos, as palavras "bola metalica" aparecem em
sincronia com a locucdo do youtuber. Novamente, apos 1 minuto e 14 segundos de
video, a palavra "maleabilidade" aparece em sincronia com a locucgéao.

No video Buracos Negros, como eles surgem?, publicado no canal Nostalgia,
além de utilizar o lettering para reforgar um termo citado, em sincronia com a locugéo;
o lettering também € utilizado para atrair a atencéo do espectador para a tela. Aos trés

minutos e 21 segundos de video, enquanto o youtuber diz: “mas, afinal, o que sédo os
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buracos negros?”, € exibido um ponto de interrogacéo na tela, fazendo uma relacéo
com a pergunta que estava sendo feita.

Figura 31 — Lettering — video Buracos Negros, como eles surgem? — canal Nostalgia
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BURACOS NEGROS, como eles surgem? BURACOS NEGROS, como eles surgem?

3.818.666 visualizagdes il 6.2MiL &1 36MIL & COMPARTILHAR =4 SALVAR et 66¢ 1] L

Fonte: canal Nostalgia — YouTube
Nos videos analisados para esta dissertacao também é comum a utilizacdo de
lettering para exibir o nome do youtuber e de entrevistados, conforme mostramos na

figura a sequir.

Figura 32 — Lettering com nome dos youtubers e entrevistados
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Fonte: canal Manual do Mundo e canal Nostalgia — YouTube
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Apés andlise dos videos disponiveis nos canais selecionados para estudo,
identificamos os momentos em que os letterings foram utilizados pelos youtubers, a
saber: a) para reforcar um conceito citado pelo youtuber; b) para facilitar a
memorizacao de termos citados pelo youtuber; c) para inserir o nome do youtuber que
esta apresentando o video e de entrevistados, tal como é feito em produtos televisivos,
quando nome de reporteres e entrevistados é exibido na tela; d) para visualizar um

tema desconhecido do aluno; e) para apresentar os créditos da producéo do video.

3.4.3.2 Transigéo

Nos videos analisados para esta dissertacdo, as transicbes sdo utilizadas
quando h& necessidade de trocar de um assunto a outro. No video Como é feita a
goma de mascar, do canal Manual do Mundo, a transicao € utilizada para dividir dois
temas. O youtuber apresenta sobre os ingredientes que séo utilizados para a
fabricacdo da goma de mascar; em seguida entra uma transi¢éo, que dura 1 segundo.
Em seguida, ele passa a explicar sobre os processos da utilizacdo da goma base. Na

figura a seguir, podemos visualizar de que forma a transicao é exibida na tela.

Figura 33 — Transi¢do no canal Manual do Mundo
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Como ¢ feita a GOMA DE MASCAR #Boravé @Manual do Mundo Como ¢ feita a GOMA DE MASCAR #Boravé @Manual do Mundo
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Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

Nesse exemplo foi utilizada a transicdo denominada de janelas e a iris, que,
conforme Mascelli (2010), ocorre quando uma imagem €, aos poucos, substituida por
outra sob a forma de uma abertura circular, que aumenta até mostrar a imagem em
segundo plano. Esse efeito de transicdo imita o movimento da iris dos olhos sendo

aberta.
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No video Buracos negros, como eles surgem?, publicado pelo canal Nostalgia,
a transicdo, em formato de bolhas azuis, verdes e roxas, é utilizada para realizar uma
transicéo entre a imagem do youtuber e uma animagé&o. A transi¢cao, neste exemplo,
também possui apenas 1 segundo de duracdo. O numero 1 na figura a seguir mostra
o inicio de efeito de transicdo, quando ainda € possivel visualizarmos o youtuber na
tela. O numero 2 apresenta a tela com um numero maior de bolhas. O numero 3
mostra o efeito por completo e o nimero 4, o inicio da animacao. Neste caso, foi
utilizada a transicdo denominada cortina, ou wipes, um efeito 6tico em movimento,

gue, neste caso, assumiu a forma de bolhas.

Figura 34 — Transi¢cdo no canal Nostalgia

Fonte: canal Nostalgia — YouTube

3.4.3.3 Jump cuts

Como vimos, 0s cortes tém como objetivo suprimir imagens que nao Sao
relevantes e que, por isso, podem ser excluidas sem prejudicar o entendimento do
video. O ritmo do video € determinado pelo uso do tempo e do corte: quanto mais
rapido o corte, mais dinamismo proporcionara a cena. Portanto, a definicdo do corte é
fundamental para acertar o ritmo adequado ao video. Os videoclipes, por exemplo,
possuem cortes muito mais rapidos se comparados aos cortes de uma obra
cinematografica.

Conforme Burgess e Green (2009, p. 78), nos videos produzidos pelos

youtubers, as edigcbes sao “muitas vezes abruptas e dissonantes, e o audio é



110

manipulado por meio de cortes rapidos”. Segundo Dean e Lastufka (2009), os
youtubers normalmente utilizam cortes bruscos, ou seja, jump cuts, para “saltar’ no
quadro ao cortar de uma frase a outra, de uma cena a outra. Segundo 0s autores,
essa técnica € utilizada para cortar erros, encurtar o comprimento do video ou para
criar um efeito comico. Essa técnica de edi¢cdo, portanto, consiste em excluir, do video,
espacos vazios como as pausas, as respiracoes e as interjeicdes, deixando-o apenas
com 0 que é necessario ao aprendizado.

No video Buracos negros, como eles surgem?, publicado pelo canal Nostalgia,
aos 47 segundos ocorre o primeiro jump cut. Na figura a seguir, podemos visualizar
que, aos 46 segundos, o youtuber € filmado com a cabeca levantada e, aos 47
segundos, com o pescoco inclinado para a frente. Neste caso, o corte brusco, apesar
de ter ocorrido dentro de um mesmo plano, interrompeu o movimento do youtuber,
causando um “pulo” entre os cortes. Podemos supor que o jump cut foi utilizado para
retirar, do video, alguma pausa desnecessaria, com 0 objetivo de atribuir mais

dinamismo a cena.

Figura 35 — Exemplo de jump cut no canal Nostalgia

BURACOS NEGROS, como eles surgem?

BURACOS NEGROS, como eles surgem?

it L] -

Fonte: canal Nostalgia — YouTube

No video Sistema Excretor, do canal Biologia Total, o jump cut foi utilizado com
a finalidade de deixar a cena engracada. O youtuber Paulo Jubilu, filmado em plano
meédio, questiona o espectador se faz bem ou mal beber muita agua em um curto
espaco de tempo. Entdo, aos 18 segundos do video, o youtuber é exibido em uma
posicdo diferente, mais proximo da camera, em enquadramento em primeiro plano,

fazendo a pergunta: “Ahm?”. Logo ap0s a pergunta, 0 youtuber retorna a posicao
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anterior, em plano médio. O corte, neste caso, foi inserido de forma intencional, com

a finalidade de atribuir um efeito cOémico a cena.

Figura 36 — Exemplo de jump cut no canal Biologia Total
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Sistema Excretor | Prof, Paulo Jubilut Sistema Excretor | Prof. Paulo Jubilut

Fonte: canal Biologia Total — YouTube

Nos videos analisados para esta dissertagdo, o jump cut € utilizado para criar

um efeito comico e para atribuir mais dinamismo e ritmo as cenas.

3.4.3.4 Vinheta

Durante a analise dos canais Manual do Mundo, Nostalgia e Biologia Total,
observamos que os youtubers inserem vinhetas em diferentes momentos dos videos.
As vinhetas, produzidas com imagens (logomarca dos canais), animac¢des, e musicas,
atuam com quatro fungdes: para iniciar o video, para iniciar um bloco de informacdes,
para encerrar o video ou para reforcar a marca do canal.

No guadro a seguir, apresentamos as vinhetas utilizadas nos videos analisados
do canal Nostalgia, mostrando a duracéo da vinheta, a descricédo e a funcdo que cada
uma delas desempenha no video, considerando os conceitos de abertura, passagem,

encerramento e institucional propostos por Schiavoni (2008).

Quadro 14 - Vinhetas do canal Nostalgia

VIDEO DURACAO DESCRICAO FUNCAO
Buracos 0"a 025" Dois ursos polares Abertura: delimita o
Negros, como conversando sobre o tema que | inicio do video.
eles surgem? serd abordado no video.

Buracos 1'09"a 1"15” | O youtuber se apresenta, | Passagem: delimita o
Negros, como dizendo: “Meu nome é Felipe | inicio de um bloco de
eles surgem? Castanhari e sejam bem- | informagoes.

vindos ao Nostalgia Ciéncia”.
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Entdo, é exibida vinheta
especifica do quadro Nostalgia
Ciéncia.

Hora / Historia
do Brasil

guadro Nostalgia Historia.

O que matou os | 0" a 0'30" Dois ursos polares | Abertura: delimita o
dinossauros? conversando sobre o tema que | inicio do video.

sera abordado no video.
O que matou os | 1'06” O youtuber se apresenta, | Passagem: delimita o
dinossauros? dizendo: “Eu sou Felipe | inicio de um bloco de

Castanhari e seja bem-vindo a | informagoes.

mais um Nostalgia Ciéncia”.

Entdo, é exibida vinheta

especifica do quadro Nostalgia

Ciéncia
ATerraéplana? | 0" a 0'28" Dois ursos polares | Abertura: delimita o
Com Leon e conversando sobre o tema que | inicio do video.
Nilce seré abordado no video.
ATerraéplana? | 1'00"a 1’07” | O youtuber se apresenta, | Passagem: delimita o
Com Leon e dizendo: “Eu sou Felipe | inicio de um bloco de
Nilce Castanhari e seja bem-vindo a | informacoes.

mais um Nostalgia Ciéncia”.

Entdo, é exibida vinheta

especifica do quadro Nostalgia

Ciéncia
500 Anos em 1| 0”a 008" E exibida vinheta especifica do | Abertura:  delimita o

inicio do video.

Fonte: a autora.

Conforme apresentamos no quadro anterior, o canal Nostalgia utiliza, em seus

videos do quadro Nostalgia Ciéncia, dois tipos de vinhetas: uma para abertura dos

videos e outra para delimitar o inicio de um bloco de informacdes. A vinheta de

abertura dura em média 30 segundos, e mostra uma animacao de dois ursos polares

conversando sobre o assunto que sera abordado no video. O contetdo da animacao,

7

portanto, € alterado de acordo com o tema de cada video. Na figura a seguir

apresentamos trechos da vinheta: dois ursos conversando e, em seguida, uma

explosao, remetendo ao Big Bang.
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Figura 37 — Vinheta de abertura — Nostalgia

Fonte: canal Nostalgia — YouTube

O canal Nostalgia também utiliza, nos videos do quadro Nostalgia Ciéncia, uma
vinheta com a logomarca do quadro, com a funcéo de delimitar o inicio de um bloco
de informacGes. Com duracdo média de sete segundos, ela € exibida apds a
apresentacao do youtuber, que tem como padrao a fala: “Eu sou Felipe Castanhari e
seja bem-vindo a mais um Nostalgia Ciéncia”. Na figura a seguir apresentamos o
quadro exibido segundos antes da vinheta, composto de lettering com o nome do
youtuber, e a vinheta com a logomarca do canal e do quadro.

Figura 38 — Vinheta de passagem — Nostalgia

Fonte: canal Nostalgia — YouTube

Enquanto a vinheta do quadro Nostalgia Ciéncia € composta da logomarca do
canal, de elementos que remetem a disciplina de ciéncias, como um tubo de ensaio,
uma lampada, uma lupa e um atomo, e com mauasica de fundo que lembra uma
experiéncia cientifica, a vinheta do quadro Nostalgia Historia é composta de
elementos que representam periodos histéricos, como espadas, navios e coroas, com
musica de fundo instrumental que remete ao periodo medieval. Contudo, no quadro

Nostalgia Historia, a vinheta é utilizada com fung¢do de abertura, sendo inserida no
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inicio do video, ou seja, nos segundos iniciais. Na figura a seguir apresentamos a

vinheta especifica do quadro Nostalgia Historia.

Figura 39 — Vinheta de abertura — Quadro Nostalgia Historia
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Fonte: canal Nostalgia — YouTube

Nos videos analisados do canal Biologia Total, a vinheta utilizada € sempre a

mesma: em formato de animacdo, é exibida a caricatura do youtuber Jubilut

percorrendo o interior de um corpo humano e em seguida um cenario ilustrado que

lembra um escritério. Ao final, a caricatura do professor aponta para o titulo do video.

A Unica alteracdo na vinheta, portanto, é o titulo que aparece ao final, que muda de

acordo com o tema do video. No quadro a seguir apresentamos as vinhetas utilizadas

nos videos que analisamos do canal Biologia Total, descrevendo a duragéo e a funcao

desempenhada por cada uma delas.

Quadro 15 - Vinhetas do canal Biologia Total

ENEM

VIDEO TEMPO FUNCAO

Sistema Circulatério 1'35" a 1'45” Passagem: delimita o inicio de um
bloco de informacbes.

Sistema Excretor 1'40” a 1°’50” Passagem: delimita o inicio de um
bloco de informacdes.

Nucleo Celular 1'00” a 105" Passagem: delimita o inicio de um
bloco de informacbes.

Atualidades na Biologia 2017 | | 0" a 0’04” Abertura: delimita o inicio do video.

Fonte: a autora.
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A partir do quadro apresentado, podemos observar que, apesar de utilizar a
mesma vinheta em todos os videos analisados, o canal Biologia Total opta por inseri-
la em momentos distintos: como abertura, para iniciar o video, ou como passagem,
para iniciar um bloco de informacdes. As vinhetas com funcdo de passagem sao
exibidas apds o youtuber realizar uma introducéo ao tema que sera abordado no video
e se apresentar, dizendo seu nome, em média apés 1 minuto e meio de video. Quanto
a vinheta de abertura — utilizada com a funcéo de iniciar o video — tem durac&o inferior
a vinheta de passagem: em média quatro segundos, e € exibida logo no inicio do

video. Na figura a seguir apresentamos trechos da vinheta do canal Biologia Total.

Figura 40 — Vinheta do canal Biologia Total

Fonte: canal Biologia Total — YouTube

O canal Manual do Mundo n&o utilizou vinhetas nos videos analisados para
esta dissertacdo. O titulo do video e 0 nome do youtuber sdo exibidos logo no inicio
dos videos, sem apoio de vinhetas. Contudo, s&o utilizadas, com frequéncia,
transi¢cdes, que mostram a logomarca do canal, para trocar de um tépico a outro do
video.

Além de variacdo no tempo de duracéo, as vinhetas dos canais analisados séo
inseridas em diferentes momentos dos videos, como: no inicio, antes do youtuber se
apresentar e ap0s 0s minutos iniciais do video, depois que o0 youtuber se apresenta.
As vinhetas sdo produzidas com base no foco do canal ou no quadro a que se refere,
ou seja, utilizando elementos que remetem a area ou ao tema que sera abordado no

video.
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3.4.3.5 Cartbes

Os cartbes séao as chamadas, ou seja, os links que direcionam o espectador a
outro URL, que pode ser para um video ou playlist, outro canal disponivel na
plataforma ou uma pesquisa. No computador, os cartdes aparecem do lado direito do
video e, em dispositivos méveis, na parte inferior da tela. Apos inserir os cartdes no
video, é possivel acompanhar, no YouTube Analytics, o relatério de desempenho de
cada cartdo, ou seja, a quantidade de cliques que cada um deles obteve.

Na tela final, o usuario pode adicionar até quatro elementos, contendo
diferentes tipos de conteddos, como: video ou playlist, inscreva-se, sites aprovados e
canal. O YouTube, em sua pagina de ajuda, define cada um desses elementos da

seguinte forma:

Video ou playlist: Exiba o video enviado mais recentemente, permita
gue o YouTube selecione um video do seu canal que combine com o
espectador ou escolha qualquer video ou playlist no seu canal ou no
seu conteldo publico ou néo listado.

Inscreva-se: Estimule inscricdes no seu canal.

Sites aprovados: inclua um link para seu site associado ou para sites
aprovados de mercadorias e financiamento coletivo. A tela final mostra
aimagem do site por padrdo, mas vocé pode dar um titulo e selecionar
uma call-to-action.

Canal: promova outro canal e insira uma mensagem personalizada.

Os youtubers analisados para esta dissertacdo inserem, no decorrer dos
videos, links, ou seja, chamadas para outros videos disponiveis na plataforma. Em
sua maioria, as chamadas sdo para videos do préprio canal, mas também observamos
a insercéo de links para videos de outros youtubers.

Aos 3 minutos e 57 segundos do video Como transformar um papel aluminio
em bola de metal, do canal Manual do Mundo, vemos, na parte superior da tela, um
link para o video Sugerido: Por que o papel aluminio tem lado fosco?, exibido
enquanto o youtuber diz: "vocé precisa saber porque um lado do aluminio € brilhante
e outro é fosco? Eu respondi la no vlog do Manual do Mundo. Té deixando o link ai,

fechou?", conforme observamos na figura a seqguir.
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Figura 41 — Chamada do canal Manual do Mundo
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Fonte: canal Manual do Mundo — YouTube

Também observamos a utilizacdo de cartdes em outros videos analisados para

esta dissertacdo, 0s quais apresentamos no quadro a seguir.

Total

Quadro 16 — Insercéo de cartdes nos videos analisados
CANAL VIDEO TEMPO CARTAO
Nostalgia | Buracos Negros, | 16'13" | Durante a locucao: "e também de assistir a nosso
como eles tltimo Nostalgia Ciéncia sobre a extincdo dos
surgem? dinossauros", aparece, no canto superior direito
da tela, um cartéo/link que direciona o aluno ao
video: "O que matou os dinossauros", do canal
Nostalgia.
Nostalgia | A Terra é plana? | 22'22" | Durante a locucdo: "N&o deixe também de
Com Leon e Nilce conferir o projeto de ciéncias que eles estéo
fazendo, que é bem legal", aparece um cartao,
na parte superior direita da tela, que direciona o
espectador ao video "Aquele video de ciéncia”,
do canal Coisa de Nerd, de Leon e Nilce.
Nostalgia | 500 anos em 1 |5859" | O youtuber, enquanto agradece o espectador por
hora / Histéria do ter assistido ao video, pede para que o ajude,
Brasil clicando na opcdo "gostei" no video e se
inscrever no canal.
Manual Como é feita a | 1'14" Durante a locucdo: "é a mesma glicose que a
do goma de mascar gente usa pra fazer vidro falso", aparece um
Mundo cartdo/link no canto superior direito da tela que
direciona o espectador ao video "Como fazer
vidro falso", do canal Manual do Mundo.
Biologia | Sistema 39'13" | Cartdo para que o espectador se inscreva no
Total Circulatorio canal.
Biologia | Sistema Excretor | 44'33" | Cartdo para que o0 espectador se inscreva no

canal.
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Biologia | Nucleo Celular 25'40" | Cartdo para que o espectador se inscreva no
Total canal.
Biologia | Atualidades na | 39'22" | Cartdo para que 0 espectador se inscreva no
Total Biologia 2017 | canal.

ENEM

Fonte: a autora.

Os cartdes, portanto, podem ser inseridos em qualquer momento do video: no
inicio, meio ou fim. Além disso, ele pode ser utilizado com a finalidade de: direcionar
0 espectador a outro video disponivel na plataforma YouTube, sendo ele do préprio

canal ou néo e incentivar o espectador a se inscrever no canal.

3.4.3.6 Sonoplastia
Os youtubers analisados nesta dissertacdo utilizam, a musica, os efeitos
sonoros e a voz em off. Explicamos, a seguir, de que forma esses sons foram

utilizados nos videos analisados.

3.4.3.6.1 Mdusica

Para apresentarmos de que forma os youtubers inserem musicas em seus
videos, utilizaremos os conceitos de Carvalho (2007), que classifica o ato de ouvir
musica em trés niveis: fisico, emocional e intelectual. Como vimos, a forma fisica
refere-se as propriedades de percepcdo do som: altura, duracéo, timbre e intensidade.
A musica, neste caso, € utilizada apenas como fundo da acdo, sem que haja um apelo
emocional.

Um exemplo do nivel fisico pode ser explicado com o video Como ¢é feita a
goma de mascar, publicado pelo canal Manual do Mundo. Aos 16 segundos, a camera
apresenta os processos da fabricacdo da goma de mascar com uma mausica de fundo,
gue permanece durante 4 segundos, sem a voz do youtuber. A musica, portanto, é
utilizada meramente como fundo da acao, contribuindo para que o espectador se
concentre no que estd sendo apresentado no video. O som permanece em altura
meédia até o youtuber voltar a falar, quando entdo o som diminui ainda mais, de forma
a nao sobrepor a voz do apresentador e assim dificultar o entendimento do conteudo.

Também observamos o nivel fisico no video Como transformar papel aluminio

em uma bola de metal, publicado pelo canal Manual do Mundo. Apés 1 minuto e 36
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segundos, € inserida musica de fundo enquanto a camera mostra o youtuber
trabalhando com a bola metélica. Ndo h& locucdo durante este trecho, que dura 8
segundos.

Segundo Carvalho (2007), o nivel emocional refere-se a criacdo de uma
atmosfera para a acdo. Ou seja, € quando a musica esta, de alguma forma, conectada
a uma cena, a uma situacao especifica. Neste caso, a musica contextualiza a cena ou
fornece um estado de animo ao espectador.

Como exemplo do nivel emocional, podemos citar o video Como transformar
papel aluminio em uma bola de metal, publicado pelo canal Manual do Mundo. Aos
11 minutos e 52 segundos, o0 youtuber pega uma maquina de corte, com o objetivo de
cortar, ao meio, a bola de metal que fez no decorrer do video. Ao mesmo tempo, inicia
uma musica de fundo, no estilo heavy metal, que permanece durante 20 segundos,
enguanto o youtuber corta a bola ao meio. Neste caso, a musica faz analogia a forca
da maquina utilizada ou, entéo, a forca do youtuber para dividir a bola em duas partes.
Portanto, a musica nao € utilizada meramente como fundo da cena, uma vez que ela
participa da a¢éo, contribuindo na contextualizacdo do conteudo.

O terceiro nivel, segundo Carvalho (2007), refere-se a repeticdo da musica em
associacdo a uma situacdo especifica. Nos videos Buracos negros, como eles
surgem?, O que matou os dinossauros? e A Terra é plana?, publicados pelo canal
Nostalgia, € utilizada a mesma mdusica para apresentar os créditos da producéo,
causando uma repeticdo que estabelece 0 momento da apresentacdo dos créditos
nos videos do quadro Nostalgia Ciéncia. A musica inicia quando o primeiro nome da

equipe que produziu o video é exibido na tela.

3.4.3.6.2 Efeitos sonoros

Como vimos, nos programas radiofonicos, os efeitos sonoros desempenham
as seguintes funcdes: referencial; programatica; descritiva ambiental; e expressiva.
(MARTINEZ-COSTA e DIEZ UNZUETA, 2005). No quadro a seguir, fazemos uma
relacdo entre os conceitos apresentados e a utilizagdo dos efeitos sonoros pelos

youtubers analisados no decorrer desta dissertagao.
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Quadro 17 — Funcbes e exemplos de efeitos sonoros

reforcando ou exagerando uma
acao.

FUNCAO DESCRICAO EXEMPLO
No video Como é feita a goma de
Referencial Evocar um som natural, | mascar, publicado no canal Manual do

Mundo, ap6s 1 minuto e 34 segundos é
inserido efeito sonoro de mordida
enquanto o youtuber experimenta um
pedaco de goma base.

Programatica

Indicar/destacar
da programagcéo.

informacotes

No video O que matou os dinossauros?,
aos 3 minutos e 40 segundos, €é inserido
efeito sonoro de bolha estourando
juntamente com a exibicdo do lettering
"400 mil anos atras". Neste caso, o efeito
sonoro contribui para destacar uma
informacéo.

Descritiva
ambiental

Contribuir para a construcao de
um cenario no imaginario.

No video O que matou os dinossauros?,
publicado pelo canal Nostalgia, aos 38
segundos € inserido efeito sonoro de
grunhidos de dinossauros enquanto o
youtuber diz: “vocé sabe que ha muito
tempo, os dinossauros eram 0s maiores
predadores da Terra".

Expressiva

Indicar estados de animo.

No video O que matou os dinossauros?,
apos 1 minuto e 32 segundos, € inserido
efeito sonoro de aplausos e plateia
gritando, juntamente com a fala do
youtuber: "Bem, eu ja posso assumir que
todo mundo acha dinossauro legal, né?
Muito bem. Passamos por essa etapa".

Fonte: a autora.

Os efeitos sonoros, portanto, contribuem para atrair a atencdo do espectador

ao conteudo transmitido no video, uma vez que exageram ac¢des da cena, fornecendo

humor ao conteudo; auxiliam na ambientacdo do espectador, uma vez que colaboram

para a construcdo de cenarios; contribuem para que o espectador identifique (de

forma visual e auditiva), momentos especificos da programacéao; e indicam estados

de &nimos (como tristeza, alegria, alvoroco, dentre outros).
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3.4.3.6.3 Voz

Como vimos, Carvalho (2007) classifica a voz em trés niveis. No primeiro nivel,
estd a voz como um som quase nao identificavel, quando o ouvinte ndo consegue
compreender o seu significado. No segundo nivel, estdo os didlogos e os mondlogos.
Nesse nivel, o sotaque, a entonac¢édo e modo de falar do individuo, contribuem para a
caracterizagdo de um personagem. No terceiro nivel, encontra-se a voz em off, que
se refere a uma voz descorporizada, ou seja, de um narrador que néo é visivel no
campo visual do espectador. Trata-se da fala que acompanha a imagem de uma
gravacao, pronunciado por alguém que ndo aparece em cena.

No video Sistema Circulatério, do canal Biologia Total, podemos observar, aos
3 minutos e 50 segundos, uma alteragcdo no tom de voz do youtuber, que imita seu
amigo, bombeiro, para contar uma historia pessoal. A entonacgdo e o modo de falar do
youtuber contribuem para a caracterizagdo de um personagem, neste caso 0
bombeiro. Da mesma forma ocorre aos 40 segundos do video Liquido piranha: ataca
tudo o que vé pela frente!. Apds dizer que o video ira tratar sobre o liquido piranha, o
youtuber imita um peixe piranha, alterando o timbre e a entonacao da voz.

Nos videos analisados para esta dissertacdo, a voz em off é utilizada como
narracao de animacdes e explicacdo de imagens, que séo exibidas em tela cheia. No
video Buracos negros, como eles surgem?, publicado pelo canal Nostalgia, a voz em
off é utilizada para narrar a animacao da ilustracdo de um homem caminhando sobre
o planeta Terra. No video Sistema Circulatorio, do canal Biologia Total, aos 5 minutos
e 8 segundos, um esquema que apresenta 0s vasos sanguineos do sistema
cardiovascular é exibido em tela cheia juntamente com a voz off do youtuber, que

explica o funcionamento das artérias.

3.4.4 Compartilhamento: estratégias de programacao dos canais

Dos youtubers analisados para esta dissertacdo, Felipe Castanhari, do canal
Nostalgia, e Iberé Thendrio e Mari Fulfaro, do canal Manual do Mundo, possuem uma
programacao definida para publicacdo de novos videos, programacéao que fica visivel
na pagina inicial de cada um dos canais. Ja o professor Paulo Jubilut, do canal Biologia

Total, ndo deixa visivel os dias de publicacdo de novos videos.
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No canal Nostalgia, um video novo é publicado uma vez por semana. No canal
Manual do Mundo, videos novos sao publicados toda terca-feira, e, também, aos
sdbados, a cada quinze dias, as 11h30. No canal Biologia Total, ndo ha um fluxo de
programacao pré-definida, como a de outros canais; no entanto, entre os dias 23 e 31

de janeiro de 2019, por exemplo, quatro novos videos foram publicados.

Figura 42 — Programacé&o visivel no banner do canal Nostalgia

-
e Canal Nostalgia @ @
6 ' 11.893.927 inscritos I:alm

Fonte: canal Nostalgia — YouTube

Apesar de estar disponivel na Internet, o que possibilita, ao espectador, assistir
aos videos quando quiser, € importante que o canal conte com uma programacao pré-
definida, para que o espectador saiba quando novos videos serdo publicados. Na TV,
como vimos, a programacédo é fixada para que o telespectador crie, como habito,
assistir a televisdo. Além disso, uma programacao fixa € responsavel por criar uma

certa relacao de afetividade entre a televisao e a audiéncia.
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4 BOAS PRATICAS PARA A PRODUCAO E COMPARTILHAMENTO DE VIDEOS
EDUCATIVOS NA LINGUAGEM DE YOUTUBERS: PRODUTO DA
DISSERTACAO

A busca por informacdes na web favoreceu a utilizagéo, por profissionais de
educacdo, do YouTube como ferramenta “para um ensino alternativo e rapido”
(SORBELLO, 2017, p. 215). Quando precisamos preparar uma refeicdo e temos
acesso a Internet, por exemplo, podemos pesquisar em sites as melhores receitas e
formas de prepara-las. Se temos duvida em algum conceito explicado pelo professor
em sala de aula, podemos pesquisar, em livros, revistas, videos disponiveis on-line,
educadores que nos expliguem o tema novamente. Se queremos aprender a costurar,
tocar um instrumento musical, maquiar, entre diversas outras atividades, podemos
procurar por um video na Internet e nos dedicarmos para alcancar o aprendizado.

Para Gadotti (2005) e Gohn (2010), a midia, como o YouTube, é um espaco de
educacdo nao formal, uma vez que propicia o aprendizado fora das instituicoes
regulamentadas e certificadas por leis, como escolas e universidades. Dessa forma,
ao compatrtilhar e trocar saberes com os espectadores, os youtubers participam de
um contexto ndo formal de educacao. Isso porque, ao transmitir conhecimentos, o

youtuber atua em dois movimentos: ensina, mas também aprende (GOHN, 2010).

4.1 EDUCACAO FORMAL, INFORMAL E NAO FORMAL

Segundo Gadotti (2005, p. 3), a Internet “rompeu com a ideia de tempo proprio
para a aprendizagem. O espaco da aprendizagem é aqui, em qualquer lugar; o tempo
de aprender € hoje e sempre”. Portanto, além das institui¢des de ensino formais, os
espacos domiciliar e social tornaram-se educativos, uma vez que cada vez mais
pessoas buscam, fora das escolas, informagdes nas redes de computadores
interligados, servigos que respondem as suas demandas pessoais de conhecimento.
A escola, como informa Orozco Gémez (2014, p. 126), deixou de ser 0 unico lugar de
legitimacao do saber, uma vez que “existe uma multiplicidade de saberes que circulam

por outros canais, difusos e descentralizados”.
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E por isso que precisamos romper com a crenca de que o aprendizado somente
ocorre nas instituicbes de ensino formais, porque, além das escolas, os meios de
comunicacdo de massa, as diversas tecnologias e as redes sociais também estao
educando. O futuro, como argumenta Orozco Gémez (2014, p. 25), vai depender, cada
vez mais, da “propria capacidade de aprender do que das opg¢des de ensino das quais
se possa participar”. Aléem disso, segundo o autor, as aprendizagens estdo em
concorréncia, e o “resultado é uma luta para formar os cidad&os. As vezes, ganha a
escola, outras vezes a familia, outras ainda a religido. Contudo, faz tempo que quase
sempre ganham os meios de comunicagao” (p. 25).

Com a midia, a pessoa “aprende a informar-se, a conhecer — 0s outros, o
mundo, a Si mesma — a sentir, a fantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo, ‘tocando’ as
pessoas na tela” (MORAN, 2015, p. 55). Isso porque, nos meios de comunicacao,
imagens, sons e textos integram-se em um contexto comunicacional afetivo, que
facilita e predisp6e a audiéncia a aceitar mais facilmente as mensagens. A eficacia da
comunicacdo das midias deve-se, também, “a capacidade de articulagbes, de
superposicao e de combinacao de linguagens totalmente diferentes — imagens, falas,
musica, escrita — com uma narrativa fluida” (MORAN, 2015, p. 51).

Para Orozco Gomez (2014), h&a diversas maneiras para aprender, seja em
contextos formais, ndo formais e informais, e, a0 mesmo tempo, muitos cenarios para
a aprendizagem. A escola, segundo o autor, € apenas mais um cenario dentre tantos

outros, e, as vezes, nem sequer € 0 mais importante.

Hoje em dia, e gracas as novas tecnologias de informacado, aprende-
se em qualquer lugar e a qualquer momento. Ndo € necessario
circunscrever a aprendizagem a determinados lugares sob o teto, nem
a certos momentos regulados por horérios e sequéncias de planos de
estudo, como é costume dentro dos sistemas educativos. Aprende-se
na rua, na vida cotidiana, nos museus, aprende-se no mundo!
(OROZCO GOMEZ, 2014, s.p.).

Gohn (2010) nos explica as diferencas entre a educacao formal, ndo formal e
informal. Conforme a autora, a educacgéo formal € desenvolvida nas escolas, com
curriculos previamente estabelecidos, regulamentados e normatizados por leis, dentre
as quais se destaca a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN). Ja a

educacao informal ocorre durante os processos de socializagcédo gerada nas relacbes
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e relacionamentos intra e extrafamiliares. Por fim, na educagdo nao formal, “se
aprende no mundo da vida, via os processos de compartilhamento de experiéncias,
principalmente em espacos e acgdes coletivos cotidianos” (GOHN, 2010, p. 16).

Para Gadotti (2005), a educacao formal tem objetivos claros e especificos, e é
representada, principalmente, pelas escolas e universidades. Além disso, ela ocorre
em meio a estruturas hierdrquicas e burocraticas, determinadas por 0rgaos
fiscalizadores dos ministérios da educacdo. Ja a educacdo ndo formal € menos
burocréatica, uma vez que seus programas nao precisam, obrigatoriamente, seguir
curriculos pré-estabelecidos em leis, além de ter duracao variavel e possuir autonomia
para conceder, ou néo, certificados de aprendizagem.

Para Gohn (2010), na educacéo formal os educadores sdo fundamentalmente
os professores. Na informal, os agentes educadores sdo os pais, 0S parentes, 0S
amigos, os vizinhos, os colegas da escola, os meios de comunicacao de massa, entre
outros. Na educacédo n&o formal, “ha a figura do educador social, mas o grande
educador é o outro, aquele com quem interagimos ou nos integramos” (p. 16).

A educacéo formal ocorre nas escolas, ou seja, em instituicdes regulamentadas
e certificadas por leis. Na educacéao informal, o aprendizado ocorre na casa onde se
mora, no clube que se frequenta, na igreja etc. Ja na educacao nao formal, os espacos
educativos “localizam-se em territérios que acompanham as trajetérias de vida dos
grupos e individuos, fora das escolas, em locais informais, onde ha processos
interativos intencionais” (GOHN, 2010, p. 17). Para Gadotti (2005), os espagos da
educacdo nao formal séo, além das préprias escolas — que também podem oferecer
educacao nao formal — as Organizacbes Nao-Governamentais (ONGS), as igrejas, a
midia, as associacfes de bairros etc.

As metodologias utilizadas na educacdo formal seguem os contetudos
previamente estabelecidos em leis. Na educacao informal, o método é a vivéncia e a
reproducado da experiéncia, segundo os modos e as formas como foram aprendidas.
Ja na educacao nao formal, “0 método nasce a partir da problematizagdo da vida
cotidiana; os conteuddos emergem a partir dos temas que se colocam como
necessidades, caréncias, desafios, obstaculos ou agées empreendedoras” (GOHN,
2010, p. 46).

No quadro a seguir explicamos as principais diferencas entre a educacgéo

formal, informal e ndo formal, expondo informac¢Bes quanto a figura do agente
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educador, do espaco onde ocorre o aprendizado, da metodologia e da intencdo do

aprendizado.

Quadro 18 — Diferencas entre educagéao formal, informal e ndo formal

Agente Espaco Metodologia Intencéo
educador
Escolas, Contetdos Os alunos e os
FORMAL Professores universidades previamente professores
estabelecidos possuem
em leis intencdo em
aprender e
ensinar
Pais, parentes, Relagbes e Vivéncia e O aprendizado
INFORMAL | vizinhos, meios relacionamentos | reproducéo da ocorre sem
de comunicacao experiéncia intencionalidade
de massa
Educador (social | Espacos e Temas que se Os alunos e os
NAO ou qualquer acoes coletivos | colocam como | educadores
FORMAL individuo com cotidianos necessidades possuem
quem intencdo em
interagimos ou aprender e
nos integramos) ensinar

Fonte: Adaptado de Gohn (2010) e Gadotti (2005).

A educacdo ndo formal vem se consolidando desde as ultimas décadas do

século 20. E a explicacdo para isso sédo as transformacdes ocorridas na sociedade

neste periodo, como as mudancas na estrutura familiar, que necessitava de novos

meios educacionais para atender as criancas enquanto as maes trabalhavam;

aumento da demanda de educacédo para os setores excluidos da escola, como

adultos, idosos e mulheres; e o desenvolvimento de novas tecnologias que

favoreceram o aprendizado fora dos ambientes escolares (VERCELLI, 2013).

A maioria das aprendizagens atuais, como nos informa Orozco Goémez (2014),

resulta das interacdes com as telas e seus dispositivos tecnologicos e, portanto, uma

parte cada vez menor da aprendizagem é desenvolvida por via do ensino, ou seja,

pela instrugao.
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Os canais do YouTube, conforme argumentam Garcia-Galera e Valdivia (2014),
constituem contextos n&do formais de aprendizagem, nos quais se aprende a compor,
partilhar, participar e difundir. Em 2009, os pesquisadores Burgess e Green (2009), ja
comentavam que, além de ser uma plataforma para aprendizado, o YouTube também
promovia o compartilhamento de conhecimento sobre todas as coisas, como tocar

instrumentos musicais, cozinhar, dancar e jogar games de computador.

4.2 YOUTUBE COMO FERRAMENTA DE EDUCACAO NAO FORMAL

Na educacdo nao formal, a escolha dos temas a serem trabalhados emergem
“a partir de tematicas que tenham ligagdo com a vida cotidiana, que considere a cultura
local em termos de seu modo de vida, faixas etarias, grupos de género” (GOHN, 2010,
p. 51). Os youtubers que se dispdem a ensinar pelo YouTube ndo seguem curriculos
pré-estabelecidos em leis, como ocorre com os professores na educacéo formal. Os
contelidos trabalhados nos videos surgem, em geral, a partir das solicitagcbes dos
usuarios da plataforma, ou seja, dos alunos que utilizam o espaco de comentarios
para sugerir temas para 0s préximos videos.

Como também ja exposto, na educacao nao formal “ha uma intencionalidade
na agao, no ato de participar, de aprender e de transmitir ou trocar saberes” (GOHN,
2010, p. 18). Os youtubers, ao produzirem videos educativos para serem
compartilhados no YouTube, possuem a intencdo de ensinar, de compartilhar
conhecimentos. O espectador que busca pelos videos educativos, também o faz com
uma intencao: alcancar o aprendizado.

Aprendemos mais facilmente quando temos interesse no aprendizado, ou seja,
gquando possuimos uma motivacdo intrinseca. Quando percebemos que o
aprendizado ir4 nos trazer vantagens perceptiveis, por exemplo, aprender uma lingua
para viajar para fora do pais, nosso desejo de aprender a lingua aumenta, o que pode
facilitar o processo de aprendizagem (MORAN, 2015).

Os youtubers que produzem videos educativos criam seus canais na
plataforma YouTube porque possuem: a) intencdo de compartilhar seus
conhecimentos; b) motivacéo intrinseca, ou seja, desejo de realizar atividades pelo

prazer que elas proporcionam; e c¢) motivacdo amadora, isto €, fazer algo por



128

diletantismo. E o que Shirky (2011, p. 66) comenta sobre o “amor acima do dinheiro”,
uma vez que, ao criar seu canal no YouTube e produzir videos educativos
independentes, ou seja, conforme o conceito de Nikolic (2017), produzidos fora do
sistema de estudio e com financiamento independente, receber um pagamento ndo &
0 principal objetivo.

Os youtubers, em sua maioria, iniciam seus canais no YouTube de forma
amadora, ou seja, sem conhecimentos técnicos avancados de producéo e edicdo de
videos e equipamentos de producdo audiovisuais profissionais. Além disso, a
motivacdo para produzir videos é intrinseca, ou seja, a atividade € realizada
simplesmente porque o individuo possui diletantismo a ela. O propésito inicial,
portanto, ndo € comercial, e sim a satisfacao de necessidades pessoais.

No entanto, em virtude do incentivo da plataforma YouTube, que oferece
pagamento por parte do lucro obtido pela veiculacdo de publicidade nos videos, a
atividade pode se transformar de entretenimento para fonte de trabalho. Dessa forma,
0 youtuber educacional inicia seu canal no YouTube com o propoésito de compartilhar
seus conhecimentos, com o objetivo de educar, de forma néo formal, espectadores
que acessam a plataforma YouTube a procura de informacdes sobre determinado
tema. E a partir da experiéncia adquirida dia apds dia, realizando a producéo,
gravacao, edicdo e compartiihamento dos videos, que ele adquire habilidades
técnicas necessarias para aprimorar a qualidade de seus conteudos.

Ser um criador de conteudo educacional que compartilha videos em um canal
na plataforma YouTube, ndo exige, do educador, habilidades técnicas avancadas de
producéo e edi¢cado de video. Contudo, € necessario possuir habilidades na criacao de
conteudo original, tendéncia confessional e de autopromocao, uma vez que deve se
comprometer a estar visivel para a comunidade e até mesmo a um publico mais
amplo, além de estar disposto a pesquisar ferramentas e técnicas para edicdo dos
videos (BURGESS; GREEN, 2009).

A seguir, apresentaremos boas praticas para a producédo, gravacao, edi¢ado e
compartilhamento de videos com foco educativo na plataforma YouTube de acordo
com o0s aspectos apresentados da linguagem dos youtubers. As boas praticas
destinam-se a quaisquer individuos, sendo eles amadores ou profissionais nas
técnicas de producgédo, gravacgédo, edicdo e compartilhamento de videos na plataforma

YouTube, mas que possuam a intencao de compartilhar conhecimentos em um canal
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utilizando os aspectos da linguagem dos youtubers. As boas praticas, portanto,
enquadram-se nos argumentos de Moletta (2009), que nos informa que, para produzir
e compartilhar videos em um canal da plataforma YouTube, € necesséario, além de
dominar determinados equipamentos técnicos, ter dominio da linguagem do meio.
Considerando que os canais do YouTube constituem contextos nédo formais de
aprendizagem, para apresentar as boas praticas, no lugar de “youtuber” utilizaremos
o termo educador, proposto por Gohn (2010) para definir o agente educativo no
contexto da aprendizagem nao formal. Por sua vez, para nos referirmos ao usuario da
plataforma YouTube, que busca por conhecimentos nos canais de youtubers
educacionais, utilizaremos o termo espectador, uma vez que o YouTube, como ja
citamos no decorrer desta dissertacéo, € uma midia audiovisual, que desenvolveu sua
linguagem tendo como referéncia aspectos das linguagens cinematografica e

televisiva, nas quais as audiéncias figuram como espectadores e telespectadores.

4.3 PRODUCAO

A primeira etapa para ser um educador no contexto de aprendizagem né&o
formal de um canal na plataforma YouTube, € conhecer a plataforma e as ferramentas
gue ela dispde para criacdo e compartilhamento de contetdo. Esse contato inicial com
o site faz parte do que Orozco GOmez (2014) chama de alfabetizacdo mdltipla, que
consiste em ter habilidades basicas para interagir com as telas e com 0S outros.
Portanto, antes de qualquer acao, é importante que o educador acesse a plataforma
e interaja com os recursos disponiveis.

Apés conhecer as ferramentas disponiveis, o educador devera planejar e
estruturar o seu canal na plataforma. Para isso, faz-se necessario definir o publico-
alvo, ou seja, a qual perfil de espectador os videos irdo se destinar e, também, o foco
do canal, isto é, qual tema sera abordado nos videos publicados. A seguir explicamos

essas etapas.

4.3.1 Definicdo do publico e foco do canal
Antes de iniciar a gravacgdo do video, o educador deve analisar 0 cenario em

gue deseja atuar, ou seja, definir qual sera o foco do seu canal e também a audiéncia
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esperada, ou seja, o perfil de espectador que pretende atingir. Os videos podem
discorrer sobre diversos assuntos, oscilando, conforme Burgess e Green (2009), entre
instrumentos musicais, gastronomia, maquiagem, biologia, matematica, financas,
idiomas, enfim, diversas possibilidades.

Como vimos, o YouTube incentiva a participagdo de criadores de contetdo
amadores, gque iniciam seus canais na plataforma agindo pelo prazer, em funcao de
suas paixdes e afinidades ao tema (FLICHY, 2016). Assim, o ponto de partida para
definir o foco do canal educacional é se questionar acerca de seus gostos, paixdes,
e, também, sobre os temas que domina. O youtuber Iberé Thendrio, do canal Manual
do Mundo, por exemplo, apesar de possuir formagéao académica em jornalismo, criou
seu canal com foco em ciéncas e tecnologia. Portanto, se o educador atua como
professor de matematica, mas, no fundo, € apaixonado por livros, pode criar um canal
de literatura, por exemplo.

Apbs definir o foco do canal, é necessario estabelecer o publico-alvo que se
pretende atingir. Isso porgque, como nos informa Orozco Gomez (2014), assim como
cada material impresso sup8e um leitor ideal, um produto televisivo ou radiofénico,
por exemplo, também implica um perfil de audiéncia. A questdo-chave, portanto, é que
o canal educativo se dirija ao perfil ideal de espectador, para que a audiéncia encontre
concordancia entre o que é produzido, o objetivo da producdo e a quem se pretende
atingir.

Para defini¢cdo do publico-alvo do canal, ou seja, do perfil dos espectadores que
irdo assistir aos videos, pode-se estabelecer questdes como: “qual a faixa etaria dos
espectadores?”; “quais sdo as principais ocupacdes dos espectadores?”, “quais séo
seus hobbies e interesses?”, dentre outras. Responder a essas perguntas ira
contribuir para a criagdo de conteudo na linguagem do publico, além de prever
conteudos que interessem aos espectadores.

Para compreender o perfil do publico que assiste aos videos, a plataforma
YouTube disponibiliza ferramentas para que o criador de conteuddo acompanhe
estatisticas de acesso a seu canal. As estatisticas, definidas pela plataforma como
YouTube Analytics, ficam disponiveis no canal e divulgam informacdes acerca: do
consumo de conteudos, como quantidade de visualizagbes e tempo de permanéncia
em cada video publicado; o tipo de dispositivo que o espectador utilizou para assistir

ao video, se tablet, computador, celular, consoles de jogos ou TV; area geografica na
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qual o video est& sendo assistido por um nimero maior de pessoas; a quantidade de
inscritos no canal, que pode ser filtrada por periodo; a quantidade de espectadores
gue avaliaram o video, sendo as opcdes disponiveis “gostei” e “ndo gostei”; além de
saber quantos espectadores compartilharam o video em outras redes sociais, como
Facebook.

Essas informagdes podem contribuir para que o educador analise criticamente
o tempo de seus videos: se estdo longos ou curtos demais; se os conteudos sdo de
interesse dos espectadores; se a linguagem esta adequada ao perfil do espectador,
tanto quanto a faixa etéria quanto a localizacdo geografica. Dessa forma, o educador
tem subsidios para estipular estratégias para melhorar as estatisticas do canal.

4.3.2 Montagem do cenario

Apés definir o publico-alvo, pode-se iniciar a organiza¢édo do cenario em que as
imagens serdo captadas. O cenario ira depender do foco do canal educacional. Como
vimos, o canal Manual do Mundo, por exemplo, incentiva a participacao dos individuos
no chamado Movimento Maker. Por isso, 0 cenario usado desde 2014 representa uma
oficina mecanica.

Portanto, para ensinar inglés, por exemplo, o cenario pode mostrar uma estante
de livros da lingua inglesa. Para ensinar passo a passo de maquiagem, pode-se
utilizar um estadio de maquiagem, com balcdes que armazenam os produtos e 0s
deixe a mostra, além de um espelho e lampadas. Também é comum a utilizacdo de
espacos residenciais, como o dormitério, a sala de estar, ou um escritério, que
contribuem para criar uma conexao de intimidade com o publico (BERZOSA, 2017,
BURGESS; GREEN, 2009).

O cenério contribui para a construgdo de uma identidade do canal. Dessa
forma, mesmo atuando timidamente, como fundo de cena, ou participando da
comunicacdo, o cenario faz com que o espectador se identifigue com o canal,
contribuindo para a criagédo de intimidade entre educador e espectador.

Com o cenario estruturado, o educador inicia, entdo, a etapa de roteirizacédo do

video.
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4.3.3 Roteirizacdo do video

O roteiro é a forma escrita de um projeto audiovisual. Conforme Comparato
(2009), a elaboracéo de um roteiro ndo é a garantia de um bom video. Um bom video,
por sua vez, com certeza ndo existe sem um bom roteiro. Para Field (2001), a
construcdo do roteiro de uma obra cinematogréfica, por exemplo, envolve a
elaboracao de trés atos: ato 1 (inicio), ato 2 (meio) e ato 3 (fim).

O educador que deseja compartilhar seus conhecimentos na plataforma
YouTube pode criar o roteiro de seu video com base nessa mesma concepc¢ao,
contudo, adaptando-o conforme a linguagem especifica do meio. O inicio do video —
entre 2 segundos a 2 minutos, aproximadamente — pode ser destinado a
apresentacao, na qual o educador diz seu nome e faz uma breve introducéo ao tema
gue sera abordado no video. Nesse momento, o educador pode utilizar-se de recursos
como letterings, animacdes, figuras e efeitos sonoros, que contribuam para
ambientalizar o espectador acerca do tema que sera apresentado.

O lettering é utilizado, nesse momento, para exibir o nome do educador, e
também o titulo do assunto do video. Se o tema a ser abordado no video for, por
exemplo, como utilizar vinhetas em videos, pode-se exibir o lettering “Como utilizar
vinhetas”, em sincronia com a fala. Nesse exemplo, o lettering reforca, ao espectador,
o tema que sera abordado no video.

Os efeitos sonoros também contribuem, nesse momento inicial do video, para
ambientar o espectador. No video sobre a utilizacdo de vinhetas, por exemplo, o
educador, enquanto cita o exemplo do famoso “plim plim” da rede Globo, podera
inserir esse efeito sonoro de fundo. Também pode-se exibir, nesse momento de
apresentacao, a vinheta do canal — seja nos primeiros segundos do video ou apés a
apresentacao do educador e do tema — para estabelecer a abertura do video.

Os minutos iniciais do video, portanto, sdo produzidos para ambientar o
espectador a respeito do assunto que sera apresentado, para despertar a curiosidade
da audiéncia, e criar uma conexdo emocional com o publico. Como vimos, podemos
determinar, jA nos primeiros minutos de video, mesmo que de forma consciente ou
inconsciente, se gostamos ou ndo do video, se temos interesse no assunto que sera
tratado, e se continuaremos a assisti-lo.

No meio do video, definido por Field (2001) como ato 2, ocorre a exposi¢ao e a

explicagéo do tema. Nesse momento, o educador pode utilizar-se de recursos como
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efeitos sonoros, letterings, animacdes, figuras e voz em off, por exemplo, para gerar
entendimento e manter a atencdo da audiéncia. As informacdes devem ser exploradas
de forma a sustentar o argumento inicial.

Ao final do video, definido por Field (2001) como ato 3, o educador pode-se
utilizar de recursos como letterings, efeitos sonoros, figuras, vinheta, musica, cartdes,
que contribuam para o fechamento do video, ou seja, para a explicacdo final acerca
do tema. Os letterings, por exemplo, podem ser utilizados pelo educador para citar,
ao final do video, sobre a importancia do espectador se inscrever no canal, avaliar o
conteudo assistido em “gostei” e também compartilhar o video em outra rede social,
como no Facebook. Além de letterings com: “compartilhe”, “curta” e “inscreva-se”,
exibidos em sincronia com a locucédo, também podem ser utilizadas figuras (icones)
gue remetam as palavras exibidas e as ferramentas disponiveis na plataforma
YouTube, como a flecha remetendo a acdo de compartilhar o conteudo; sinal de
positivo remetendo a acdo de curtir e icone do YouTube, remetendo a acdo de
inscrever-se no canal.

O roteiro, portanto, estrutura o contetdo que sera abordado no video em inicio,
meio e fim. Além disso, prevé as insercdes de efeitos sonoros, letterings, figuras e
animacoes, vinhetas e cartdes. Com o roteiro, o educador planeja o conteudo e os

recursos que serao exibidos no video.

4.3.3.1 Informalidade

Para a elaboracéo do roteiro, o educador deve priorizar a linguagem informal,
ou seja, a linguagem coloquial, como se estivesse dialogando com o espectador. Isso
porque, conforme expde Mayer (2009), as pessoas aprendem melhor quando as
palavras estdo em estilo conversacional em vez de estilo formal. Além disso, como
vimos, na educacdo nao formal, os espacos educativos ndo séo hierarquizados e
burocratizados como nas escolas da educacédo formal. Dessa forma, o contato entre
o educador e o aluno ocorre como um dialogo, no qual predomina a linguagem
coloquial.

A linguagem informal contribui, também, para que o educador estabeleca
empatia com o espectador. No radio, como vimos durante esta dissertacdo, 0s
apresentadores utilizam linguagem popular, simples e direta, destacando o modo de

vida da populagao, para criar empatia com a audiéncia. Portanto, o educador, ao ter
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definido o perfil ideal de espectador a que se dirige em seus videos, pode-se pautar
em fatores linguisticos, como origem geografica, escolariza¢do, géneros, entre outros,
para elaborar seu conteudo. Isso porque, quanto mais se aproximar da linguagem
utilizada pelo publico, mais identificacéo havera entre o espectador e o conteudo.

Além disso, conforme expde Moran (2015, p. 54), o video explora “o ver, o
visualizar, o ter diante de nos as situacdes, as pessoas, 0S Cenarios, as cores, as
relagdes espaciais”. O ver, segundo o autor, apoia o falar, o narrar, o contar historias.
Dessa forma, o video deve se aproximar de como as pessoas se comunicam no
cotidiano, habitualmente (MORAN, 2015). No video, portanto, a fala do educador deve
se aproximar do modo como as pessoas se comunicam no dia a dia. Para isso, podem
ser utilizadas girias e expressdes presentes no contexto do publico, que por ser uma
linguagem simples, direta e descontraida, possibilita uma aproximacdo entre os
interlocutores.

Como vimos, o youtuber Paulo Jubilut, do canal Biologia Total, por exemplo,
dirige-se, principalmente, a um publico adolescente, que estad se preparando para
prestar o vestibular. Em virtude disso, faz uso de girias, como: “bagaga”, “bora” e
“rolé”, e de expressdes como “ta manjando”, “papinho de vé”, “forcar a barra”, “indo
pro saco”, dentre outras, para criar uma conexao de intimidade com o publico jovem.
Neste caso, a giria, por ser um recurso linguistico relacionado aos adolescentes e

jovens, pode facilitar a interacdo e a compreenséao de conteudos.

4.3.3.2 Humor

Além da informalidade, outro elemento que deve ser considerado pelo
educador ao elaborar o roteiro do video é o humor. Para Berzosa (2017), a principal
vantagem de utilizar o humor nos videos educativos é que ele contribui para quebrar
a distancia entre espectador e educador, criando uma empatia que predispde quem
esta assistindo a aprender.

O humor pode ser veiculado tanto pela fala quanto pelos gestos. Dessa forma,
para despertar o riso no espectador, o educador pode-se utilizar de recursos, como:
exagero, inadequacao, imitacéo e identificacdo. O exagero refere-se a ampliacéo da
caracteristica de algum individuo ou situacdo. O educador pode-se utilizar deste

recurso para destacar conceitos importantes do conteudo, como: “é muuuuuito



135

importante que vocés saibam isso”, ou para enfatizar situagdes, inserindo efeitos
sonoros que contribuam para exagerar uma acao.

A inadequacéo, por sua vez, € quando uma pessoa ou um objeto é colocado
ou se coloca em uma posicao constrangedora. Um exemplo de inadequacéo é quando
ocorre um erro de gravacdo do video, deixando constrangido algum integrante da
equipe de producéo.

O educador também pode-se utilizar da imitagdo para causar 0 riso no
espectador. A imitacdo pode ser utilizada, por exemplo, durante um relato de
experiéncia, no qual o educador imita uma pessoa que passou por determinada
situacdo. Neste caso, é necessario que o educador altere seu tom de voz ou modo de
falar, incluindo ou ndo gestos, que contribuam para a interpretacdo em frente a
camera.

No entanto, para causar o riso, 0 humor deve contemplar elementos que facam
parte do contexto de um determinado grupo social, uma vez que o espectador precisa
se identificar com a situacdo apresentada. Ndo havera o riso se 0 espectador
desconhecer a referéncia utilizada pelo educador. Portanto, o educador pode-se
utilizar de fatos atuais para criar identificacdo com o publico e, ao mesmo tempo,
causar o riso no espectador. Citar personagens de produtos televisivos, como
seriados; exemplificar conteudos a partir de temas polémicos do cotidiano; e relatar
experiéncias pessoais sao exemplos de acdes que criam identificacdo e proximidade

entre educador e espectador, predispondo a audiéncia ao riso.

4.4 GRAVACAO

Com o roteiro elaborado, inicia-se, entéo, a gravacéao do video. O educador que
nao possui uma camera profissional, pode realizar a captacdo das imagens por meio
de equipamentos amadores, como um smartphone. Além disso, a utilizacdo de um
tripé — suporte de trés pés ou escoras, sobre o qual podem ser apoiados diferentes
tipos de objetos — também é importante, uma vez que confere estabilidade a imagem
(CALABRESE, 2017).
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4.4.1 Enquadramento em primeiro plano e plano médio

O enquadramento é determinado a partir da distancia entre a camera e o
educador. O plano mais préximo € o close, e 0 mais afastado, o plano geral. Quanto
mais préoximo o plano, mais afetividade, intensidade e foco a cena ird proporcionar ao
espectador. Dessa forma, o primeiro plano e o plano médio sdo os planos que
conferem maior concentracdo do espectador, evitando que ele disperse o olhar
durante o video.

No primeiro plano, o educador é filmado dos ombros para cima. Este plano é o
mais comum entre 0s youtubers analisados para esta dissertacdo, como lberé
Thenorio, do canal Manual do Mundo, e Felipe Castanhari, do canal Nostalgia. Ao ser
filmado em primeiro plano, a camera exibe sutilezas de expressédo, como desvio de
olhares e leves sorrisos. Dessa forma, quando o educador é apresentado em primeiro
plano, o relacionamento entre educador e espectador fica mais proximo.

O plano médio, que se refere a filmagem do individuo da cintura para cima,
também é utilizado com frequéncia entre os youtubers, como é o caso de Paulo
Jubilut, do canal Biologia Total. O plano médio também permite uma conexao de
intimidade entre educador e espectador, uma vez que, neste enquadramento, é
possivel notar 0s gestos e as expressoes faciais com mais proximidade.

Assim, tanto o primeiro plano quanto o plano médio permitem a criacdo de
intimidade entre educador e espectador, uma vez que esses planos mostram, com
proximidade, a expressdo e os gestos do educador. A figura a seguir, extraida de
Mascelli (2010), mostra como a camera ou 0 smartphone podem ser posicionados
para que o educador se mantenha no enquadramento em primeiro plano. O tripé, que
apoia o smartphone ou a camera, deve ser posicionado em frente ao educador, a uma

distancia que o mostre acima da cintura (plano médio) ou dos ombros (primeiro plano).
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Figura 43 — Posicdo da camera na gravacao do video

Fonte: Adaptado de Mascelli (2010).

Ao posicionar a camera para a gravacao do video, o educador, portanto, pode-
se utilizar do primeiro plano ou do plano médio, uma vez que estes enquadramentos
contribuem para que haja aproximacdo entre educador e espectador. Os
enguadramentos em primeiro plano e plano médio, segundo Mascelli (2010), facilitam

a gravacao do plano subjetivo, quando o educador olha diretamente para a camera.

4.4.2 Camera subjetiva

A camera subjetiva € quando o publico participa da acdo na tela, ou seja,
guando a camera se torna os olhos do personagem, fazendo com que o espectador
veja 0 que o personagem esta vendo. Portanto, enquanto ocorre a gravacao do video,
o educador deve manter fala direta com o espectador, olhando para a camera, por
meio de camera subjetiva.

A camera subjetiva é utilizada, por exemplo, em telejornais — quando o
apresentador fala olhando diretamente para a camera, com o objetivo de criar uma
conexao de intimidade com o telespectador —, e nos comerciais televisivos, quando o
garoto-propaganda olha diretamente para a camera a fim de estabelecer um dialogo
com o consumidor, atraindo atencdo ao produto apresentado. O uso do plano

subjetivo coloca o educador em relacéo direta e individual com o espectador.
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4.5 EDICAO

Apés a captacdo das imagens inicia-se 0 processo de edicdo e
compartilhamento do video. E nessa etapa que o educador, ou um editor terceirizado,
insere, conforme orientagcdes descritas no roteiro, recursos como musica, efeitos
sonoros, vinhetas, lettering, cartdes, transicdes e voz em off.

Para a edicdo do video, o educador pode contar com a ajuda de softwares.
Faxina (2018) destaca o Final Cut da Apple, o Cinelerra para plataforma Linux, o
Vegas da Sony e o Premiere da Adobe para a plataforma Windows. Softwares
gratuitos, como Windows Movie Maker, VirtualDub, Wax5, Movica e Wondershare
Filmora também podem ser utilizados. Contudo, nesta dissertacdo nao abordaremos
a utilizacdo dos softwares para edicao do video, uma vez que iremos nos ater aos

recursos inseridos pelos youtubers durante a edicéo do video.

4.5.1 Sonoplastia

Como vimos, a sonoplastia contempla a masica, os efeitos sonoros e a voz. A
musica atua de trés formas em um video: 1) meramente como fundo de cena, para
concentrar, em sua totalidade, a atencéo da audiéncia ao contetdo exposto; 2) como
melodia conectada a uma situagao, contribuindo para a atmosfera da cena que,
dependendo da musica, proporciona um tom triste, alegre, melancélico, entre outros;
e 3) como tema musical associado a uma situacao especifica, repetindo-se em varios
momentos do video.

O educador pode-se utilizar da musica como fundo de cena para apresentar
procedimentos, etapas, ou seja, quando ha a necessidade de atencédo integral do
espectador. Nesse caso, a musica deve se manter em volume mais baixo que a
locucdo, para ndo prejudicar o entendimento do contetudo.

O educador também pode utilizar a masica quando houver a necessidade do
espectador se identificar de forma emocional com o contetdo do video. No capitulo 3,
vimos que o youtuber Iberé Thendrio, do canal Manual do Mundo, utilizou uma musica
no estilo heavy metal para apresentar o procedimento de corte da bola metalica que

fez durante o video. Neste caso, a musica fazia uma anologia a forca da maquina de
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corte e também do youtuber, uma vez que ficou explicita a dificuldade de serrar a bola
ao meio.

A musica também pode se repetir durante o video, o que contribui para que o
espectador identifique momentos especificos da programacédo. O educador, portanto,
pode inserir a mesma musica nas vinhetas, nas transi¢coes e também nos créditos de
producéo, criando um padrédo audiovisual dos videos publicados em seu canal.

Ja os efeitos sonoros podem ser inseridos com o objetivo de deixar o video
mais divertido a audiéncia, reforcando ou exagerando uma acao; para atrair a atencao
do espectador ao lettering que esta sendo exibido na tela e para auxiliar na construcao
de imagens sensoriais, quando a imagem do objeto ou personagem néo € exibida na
tela. Vimos, no capitulo 3, que o youtuber Felipe Castanhari, do canal Nostalgia,
utilizou efeitos sonoros de dinossauros grunhindo, enquanto comentava que 0S
dinossauros foram os maiores predadores da Terra.

Contudo, um dos problemas na utilizacdo de musicas e efeitos sonoros nos
videos é quanto aos direitos autorais dos sons. Em diversos trechos do livro “YouTube
e a Revolugao Digital”, Burgess e Green (2009) discorrem sobre as discussdes acerca
da presenca de conteddos no YouTube que violam os direitos autorais. Os autores
nos informam, por exemplo, que usuarios tiveram seus videos excluidos da plataforma
por inserirem musicas de artistas sem autorizacdo em seus videos.

Para evitar a violacdo de direitos autorais nos videos publicados pelos usuarios,
a plataforma YouTube disponibilizou uma biblioteca de audio, que oferece musicas e
efeitos sonoros para que os criadores de conteldo possam realizar o download
gratuito e os utilizar livremente em seus videos. Na biblioteca de audio, podemos
utilizar filtros que facilitam a busca pela musica ou efeito sonoro desejado, sendo eles:
a) género: alternativo e punk, ambiente, classico, country e popular, dance e
eletrbnica, feriado, hip hop e rap, infantil, jazz e blues, pop, R&B e soul, reggae, rock
e trilha sonora de cinema; b) humor: brilhante, calmo, com raiva, dramatico, escuro,
feliz, inspirado, romantico, triste e vibrante; ¢) instrumento: bateria, contrabaixo,
cordas, guitarra, 6rgéo, piano, sintetizador, trompete e violdo; e d) dura¢cdo: menos
de trinta segundos, de trinta segundos a 1 minuto, de 1 minuto a 1 minuto e meio, e
assim em diante, até no maximo 5 minutos de duragéo.

Na biblioteca de efeitos sonoros, estdo disponiveis as seguintes categorias:

agua, alarmes, ambientes, animais, armas, colisées, desenhos animados, doméstico,
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emergéncia, escritério, esportes, ferramentas, ficcdo cientifica, foley!, multidao,
portas, previsdo do tempo, transportes e vozes humanas. Podemos citar como
exemplos de efeitos sonoros disponiveis para download: choro de crianca, corpo
caindo, batida de carro, mesa sendo organizada, passos distantes na floresta etc.

J& o som captado pela cAmera no momento da gravacao, ou seja, o som direto,
refere-se a fala do educador, ou seja, a voz. Vimos, no capitulo 2, que a voz pode ser
classificada em trés niveis. O primeiro nivel refere-se aos sons que 0 ouvinte quase
nao consegue compreender.

O segundo nivel, por sua vez, contempla os dialogos e os mondlogos. Neste
caso, 0s aspectos fisicos da voz, como a entonacgdo, o sotaque, os modos de falar,
dentre outros, contribuem para caracterizar um personagem. O educador, portanto,
pode-se utilizar dessas caracteristicas para deixar o video ladico. Alterar a voz, por
exemplo, deixando-a mais grave ou mais aguda, contribui para imitar um personagem
ao relatar uma experiéncia pessoal. Além disso, a entonacdo também pode ser
modificada para atrair a atencéo do espectador a um determinado conceito, como ao
citar que tal assunto é “muuuuito” importante.

Ja o terceiro nivel refere-se a voz em off, que se trata da utilizacdo da voz
descorporizada, ou seja, da voz de um narrador que néo é exibida no campo de visdo
do espectador. O educador pode-se utilizar da voz em off para explicar figuras exibidas
em tela cheia e também como narracdo de animac¢des. Conforme Mayer (2009), as
pessoas aprendem melhor quando figuras e animacgdes, por exemplo, sao
apresentadas com narragdo do que somente com texto na tela. Isso porque figura e
narracao utilizam-se da visado e da audi¢cdo, o que complementam a aprendizagem.
Por sua vez, figura acompanhada de texto na tela utiliza-se apenas de um canal, a

Visdo, 0 que causa sobrecarga de informacdes.

4.5.2 Vinheta
Como vimos, nos meios de comunicacdo de massa, como o radio e a televiséo,
a vinheta é utilizada para que espectador ou ouvinte identifique a emissora (como

Rede Globo, SBT, Record, Band News, CBN), e os programas veiculados pelas

1 Conforme nos informa Faxina (2018), foley € a reproducao de efeitos sonoros complementares de um
filme, video ou de outros meios audiovisuais, inseridos para melhorar a qualidade do video. O foley
engloba sons, por exemplo, de bater de portas, vidro quebrando, dentre outros.
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emissoras (como Fantastico, Globo Repdérter, MasterChef Brasil). A vinheta € de curta
duracdo, no maximo 30 segundos, e se utiliza do recurso de repeticdo e da economia
de elementos para facilitar a memorizacdo da audiéncia.

Nos videos do YouTube, o educador pode-se utilizar da vinheta tanto como um
recurso de identificagdo — do canal ou de um quadro especifico veiculado pelo canal
— quanto para organizar o tempo e os contetdos do video, determinando o inicio ou o
encerramento do video, e também o inicio/fim de um bloco de ideias. Segundo Mayer
(2009), segmentar o conteudo contribui para a aprendizagem do espectador, uma vez
gue as pessoas aprendem melhor quando as informag¢des sdo apresentadas de forma
segmentada em vez de uma forma continua.

As vinhetas, como vimos, sdo classificadas em quatro formas: abertura,
passagem, encerramento e institucional. A vinheta de abertura marca o inicio do
video, sendo exibida antes mesmo que o educador se apresente ao espectador, ou
seja, é a primeira informacéo a ser apresentada. O objetivo da vinheta de abertura,
portanto, € apresentar, ao espectador, o tema que sera abordado no video e, também,
gue o video é veiculado por um determinado canal da plataforma YouTube.

Por sua vez, a vinheta de passagem € inserida apds a introducédo ao tema e a
apresentacao do educador, estabelecendo o fim do ato 1 (inicio) e o inicio do ato 2
(meio). A vinheta de passagem tem duragdo mais curta que as outras vinhetas, uma
vez que tem como principal objetivo segmentar o contetdo, para que o espectador
compreenda quando ocorre a finalizacdo da introducdo ao tema e inicia, enfim, a
explicagéo do assunto.

A vinheta de encerramento é inserida ao final do video. O educador pode-se
utilizar dessa vinheta para inserir, sobreposta a ela, os créditos da producdo com
musica de fundo. Ja a vinheta institucional dura poucos segundos, no maximo 2, e
tem como objetivo mostrar a logomarca do canal. Ela pode ser inserida em diversos
momentos do video, quando ha a intecéo de finalizar um topico para iniciar outro, ou

seja, funcionando, também, como forma de segmentagéo do conteudo.

4.5.3 Lettering
Como informa Mayer (2009), as pessoas aprendem melhor quando, nos

materiais, s&o inseridos destaques para informagdes importantes. O educador,
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portanto, pode-se utilizar dos letterings, ou seja, das palavras que aparecem na tela,
para atrair a atencao do espectador a um determinado contetdo.

Como vimos, dependendo do momento em que séo exibidos nos videos, 0s
letterings desempenham funcdes diferentes. No inicio do video, considerado por Field
(2001) como ato 1, o lettering é inserido para apresentar o tema que sera tratado no
video, o nome do educador ou de entrevistados e, também, conceitos e palavras
complicados ou desconhecidos da audiéncia que contribuem para ambientar o
espectador acerca do assunto que sera abordado no video.

Apés a introducéo do tema e a apresentacao do educador, ou seja, no meio do
video, definido por Field (2001) como ato 2, o lettering passa a desempenhar a funcao
de reforco a um contetdo. Portanto, nesse momento, 0 educador pode-se utilizar
desse recurso para apresentar conceitos desconhecidos da audiéncia e para atrair a
atencao do espectador a um determinado conteudo exposto no video.

Ao final do video, considerado por Field (2001) como ato 3, o educador pode-
se utilizar do lettering para solicitar que o espectador compartilhe ou curta o video e
inscreva-se no canal. Para isso, podem ser apresentadas as palavras Compatrtilhe,
Curta e Inscreva-se em sincronia com a fala do educador. O educador também pode-
se utilizar do lettering para apresentar uma frase de despedida e os créditos da

producéo do video.

4.5.4 Cartbes

Como vimos, os cartdes referem-se as chamadas, ou seja, aos links utilizados
para direcionar o espectador a outro video ou playlist do canal ou de outro canal
disponivel na plataforma YouTube, a um site previamente aprovado.

O educador pode incluir um link para um canal que queira destacar entre seus
espectadores. Este tipo de cartdo, por exemplo, pode ser utilizado para agradecer
algum canal pela contribuicdo dele ou realizar uma recomendac¢do. Como vimos, 0
canal Nostalgia, para agradecer aos youtubers Leon e Nilce por terem participado do
video A Terra é plana?, inseriu um cartdo sugerindo ao espectador um video do canal
Coisa de Nerd, de Leon e Nilce.

O cartdo também pode ser inserido para direcionar o espectador a um site
previamente aprovado pela plataforma. O link, por exemplo, pode direcionar o

espectador a uma sugestdo de leitura, que complemente a informacéo do tema que
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esta sendo apresentado, ou, também, ao blog do educador, no qual ele pode manter
atualizado com materiais complementares.

O cartdo também pode direcionar o espectador a uma pesquisa, facilitando a
interacdo entre educador e espectador. Ao clicar sobre o cartdo, € aberta, na mesma
tela do video (sem que o video seja pausado), uma pergunta ao espectador, que pode
ser acompanhada de até cinco alternativas de resposta. Ao responder a pergunta, ou
seja, ao selecionar uma das alternativas, o espectador visualiza, ainda na mesma tela,
a porcentagem de respostas de cada uma das alternativas apés a interacdo de outros
espectadores. Esse recurso ndo foi utilizado nos videos analisados nesta dissertacao,
portanto, apresentamos, a seguir, imagens do canal [ Ferramentas Blog | — YouTuber
Expert, que mostra a utilizacdo do cartdo de pesquisa e como ele € exibido ao

espectador.

Figura 44 — Exibicdo do cartdo Pesquisa no YouTube

Fonte: canal [ Ferramentas Blog ] — YouTuber Expert.

O cartdo de pesquisa, portanto, possibilita ao educador um contato direto com
o espectador. Com ela, o educador pode questionar a opinido dos espectadores

acerca de algum tema que queira trata no préximo video, por exemplo.

4.5.5 Transicoes

Como vimos, a transicdo, ou seja, a substituicdo de um plano por outro, é
inserida nas obras cinematogréaficas quando ha a necessidade de assegurar a fluidez
da narrativa, quando nao ha continuidade l6gica, temporal ou espacial entre as cenas.
Como vimos, existem diversos tipos de transi¢coes, sendo elas: fusao, fade-out, fade-

in, mudanca de plano por corte, chicote e janela e a iris.
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A fuséo refere-se a substituicdo de um plano por outro a partir da sobreposicao
de uma imagem que é exibida sobre a precedente. O fade-out caracteriza-se por uma
fusdo, quando uma imagem € substituida, de forma gradual, por outra imagem, do
preto para outra cor. O fade-in, por sua vez, é quando a tela preta revela,
gradativamente, uma imagem.

J4 a transicdo denominada mudanca de plano por corte, refere-se a
substituicdo brusca de imagem por outra. O chicote, por sua vez, ocorre quando uma
imagem passa a outra por meio de uma panoramica. A transicao janelas e a iris ocorre
quando uma imagem, pouco a pouco, € substituida por outra sob a forma de uma
abertura circular, que aumenta ou diminui, imitando a iris dos olhos.

A transicdo denominada dissolucéo refere-se a mistura de uma cena a outra.
Esse tipo de transicao € utilizado para suavizar uma mudanca de cena, evitando um
corte brusco ou abrupto. J4 as transi¢des definidas como cortinas, também chamadas
de wipes, € quando uma cena parece “empurrar’ a outra para fora da tela. O
movimento da cortina pode ser vertical, horizontal ou diagonal, além de movimentos
circulares, giratorios, que assumem formas de estrelas, chamadas, luzes, buracos de
fechadura, naipes de baralho etc.

As transi¢cBes, assim como as vinhetas, também podem ser utilizadas pelo
educador como forma de segmentacdo do conteudo, delimitando o inicio ou o fim de
um bloco de informagdes. Antes de iniciar uma animagdo com voz em off, por
exemplo, o educador pode utilizar uma transicdo para indicar, ao espectador, o

comeco da exibicdo de um recurso do video.

4.5.6 Jump cuts

Segundo Mayer (2009), os individuos aprendem melhor quando séo excluidas,
do video, informacdes desnecessarias, como textos, imagens e sons sem relevancia
ao aprendizado. Portanto, a excluséo de pausas e respiracdes, por exemplo, contribui
para a aprendizagem, uma vez que atribui caracteristicas de imediatismo, dinamismo
e ritmo ao video, além de indicar passagem de tempo.

O educador, ao editar seu video para um canal no YouTube, pode-se utilizar
da técnica de jump cut, ou seja, do corte brusco, para excluir periodos inexpressivos

das cenas, proporcionando mais dinamismo as cenas. Esse corte € assim
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denominado uma vez que, por ser arritmado, gera um pulo perceptivel entre dois
planos e causa, no espectador, a impressao de que ha acdo na cena.

Enquanto realiza a gravacdo do video, o educador, de forma intencional,
também pode induzir a ocorréncia de jump cuts. Para isso, o educador pode-se
movimentar com frequéncia pelo cenario, aproximando-se ou afastando-se da
camera, ou seja, mudando os planos da camera do primeiro plano ao plano médio,
erguer os bracos, mexer as maos, e alterar a posicdo da cabeca, para que, quando
houver o corte, ocorra um desencontro perceptivel entre os planos, gerando um jump
cut.

Ao apresentar um ritmo acelerado e dindmico, o video se aproxima do cotidiano
da audiéncia. Isso porgue, como vimos, ao assistir a um filme no cinema, o espectador
suspende o social, uma vez que se dirige a secdo do cinema com a finalidade de
assistir ao filme. Por sua vez, os programas televisivos e radiofdonicos acompanham o
ritmo de vida do telespectador, privilegiando a brevidade. Portanto, videos disponiveis
no YouTube devem considerar o ritmo de vida acelerado do espectador, excluindo

informacdes desnecessarias, como pausas e respiracoes.

4.6 COMPARTILHAMENTO DO VIDEO NA PLATAFORMA

Com o video finalizado, apds os processos de gravacéao e edi¢do, o educador
pode inicar a etapa de compartilhamento. E nesse momento que o educador adiciona
acOes ao video, como selecionar a categoria ao video, dentre: animais, automoveis,
ciéncia e tecnologia, comédia, educacdo, entretenimento, esportes, filmes e
desenhos, guias e estilo, jogos, musica, noticias e politica, pessoas e blogs, sem fins
lucrativos/ativismo e viagens e eventos.

Também ¢é possivel escolher entre deixar ou ndo a opcdo para que 0S
espectadores avaliem o video como “gostei” e “ndo gostei”. O YouTube possibilita que
o educador escolha como devem ser exibidos os comentéarios no video. E possivel
permitir a exibicdo de todos os comentarios, sem revisdo; reter os comentarios
possivelmente impréprios para revisao; reter todos os comentarios para revisao e

desativar a possibilidade de comentarios.
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Também é possivel escolher entre permitir ou ndo que os espectadores
contribuam inserindo titulos, descri¢cfes, legendas e CC traduzidos nos videos. Além
disso, a ferramenta disponibiliza a opcao de definir se o video sera publico, ou seja,

visivel a todos os usuarios da plataforma, ou se sera privado a comunidade.

4.6.1 Programacéo

Como vimos durante esta dissertacdo, € importante que o canal possua uma
programacao estabelecida para manter a audiéncia expectante. Os youtubers
analisados publicam videos em seus canais, por exemplo, entre uma a trés vezes por
semana. Essa periodicidade de publicacao favorece o envolvimento do educador com
0 publico, uma vez que o YouTube, tal como a TV, elabora sua programac¢ao com o
objetivo de estabelecer um habito no telespectador, motivando-o a acompanhar as
publicacdes do canal.

Além disso, o contato frequente com o educador — apesar desse contato
ocorrer, em geral, apenas por video — contribui para que haja uma conexao afetiva
entre educador e espectador. Isso porque, como vimos, ao assistir a televisao, por
exemplo, acompanhando os programas favoritos pelo menos uma vez por semana, 0
telespectador cria uma relacéo familiar com os sujeitos apresentados na tela.

Portanto, o educador deve planejar, em um cronograma, a periodicidade da
publicacao de novos videos em seu canal. Dessa forma, além de poder organizar sua
agenda, o educador elabora seu conteido com antecedéncia, mantendo o canal
atualizado conforme a expectativa da audiéncia.

Ao planejar com antecedéncia a publicacdo de seus videos, o educador
consegue, por exemplo, preparar conteldos considerando datas comemorativas,
lancamento de filmes ou temporadas de seriados, eventos historicos, como
aniversario de um ano de algum acidente ou criagdo de um produto revolucionario, ou
seja, de situacdes nas quais o0 espectador identifigue-se com o que esta sendo
apresentado. Portanto, para que ocorra essa identificacdo, € necessario que 0
conteudo esteja relacionado ao cotidiano do publico.

Como vimos, o YouTube possibilita, através do espaco para comentérios, que
0S proprios espectadores sugiram temas a serem trabalhados nos préximos video do

canal. O educador pode-se utilizar dessas sugestdes para elaborar as pautas de suas
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proximas producdes, e assim atender as necessidades de conhecimento relatadas
pelos proprios espectadores. Isso porque, conforme Gohn (2010), na educagédo nédo
formal, os conteudos nédo séo organizados de acordo com tematicas pré-estabelecidas
em leis, como nas escolas e universidades, os temas emergem a partir de assuntos

que se colocam como necessidades de um determinado grupo social.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral desta dissertacdo foi apresentar boas préticas para a producéo
e compartilhamento de videos educativos na plataforma YouTube considerando os
aspectos da linguagem utilizada por youtubers educacionais. Assim, definimos como
um dos objetivos especificos identificar aspectos das linguagens radiofénica,
cinematografica, televisiva e da Internet, uma vez que consideramos que cada nova
midia absorve aspectos de midias ja consolidadas para construir sua prépria
linguagem. Como vimos, o0 YouTube é uma nova midia, que tem como principais
produtores e difusores de informacdes os youtubers.

Em seguida, realizamos as etapas de analise de conteido — metodologia de
analise de dados qualitativos — para identificar os aspectos da linguagem dos
youtubers, especificamente dos canais Biologia Total, Manual do Mundo e Nostalgia,
selecionados para estudo com base no ranking disponivel no site Social Blade. No
més de outubro de 2018, esses canais apareciam entre os 250 youtubers com maior
namero de inscritos no mundo. Depois, apresentamos as caracteristicas que
identificamos na linguagem dos youtubers, dividindo-as entre as etapas de producao,
gravacao, edicao e compartilhamento.

Com base no que apresentamos durante esta dissertacdo, concluimos que é
possivel, a um educador sem habilidades técnicas e equipamentos profissionais de
gravacdao, iniciar seu canal educativo na plataforma YouTube. Dessa forma, seria
interessante um estudo futuro acerca da utilizacao das boas praticas por um educador,
para avaliar os recursos apresentados e a efetividade de aprendizagem.

Também pretendemos, como estudo futuro, analisar a implantacdo da
linguagem dos youtubers em videos educativos para educacdo a distancia,
principalmente por instituicbes que destinam parte de sua carga horaria ao ensino
meédio a distancia. Isso porque, conforme a Resolugcéo n°® 3, de 21 de novembro de
2018, que atualiza as Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Médio, o uso da
educacgéo a distancia (EAD) esta autorizado em até 30% da carga horaria para os
cursos noturnos; 20% para os diurnos e até 80% para os de Educacéo de Jovens e
Adultos (EJA).
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Apesar da necessidade de aprovacéo dos conselhos locais para implantagao
da prética, as instituicbes de educacdo que ofertam ensino médio podem iniciar a
elaboracdo de estratégias para utilizacdo das caracteristicas da linguagem dos

youtubers nos videos destinados aos curriculos em educacéo a distancia.
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Canal: Nostalgia

Video: A Terra é plana? Com Leon e Nilce.
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ANEXO A — ANALISE DOS VIDEOS

TEMPO RECURSO | RECURSO 2 UTILIZACAO
1
0"a 029" Vinheta Vinheta para iniciar o video
34" Interacdo Durante a locucgédo: "a Terra é achatada”, o youtuber
com atela achata, com as maos, a ilustracédo do planeta Terra

exibido na tela.

44" Animacao Animacéo do planeta Terra tirando uma selfie.

56" Lettering Lettering com o nome do youtuber em sincronia com a
locucéo.

1'00" Vinheta Vinheta especifica do quadro Nostalgia Ciéncia.

2'41" Lettering Lettering com o nome do youtuber convidado: Leon
Martins.

2'47" Lettering Lettering com o0 nome da youtuber convidada: Nilce
Moretto.

3'15" Transicéo Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animagao.

3'52" Identificagéo Aparece a ilustragéo de John Snow, do seriado Game of
Thrones.

5'05" Lettering Em sincronia com a locucéo é exibido na tela: Ferndo de
Magalhé&es.

05'06" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animacao.

5'35" Transi¢cao Transicdo em formato de bolhas para finalizar a
animacao e retornar ao youtuber em primeiro plano.

5'52" Lettering Efeito sonoro | Em sincronia com a locugao é exibido Aristoteles na tela,
gue é inserido juntamente a um efeito sonoro de bolha
estourando.

06'01" Transicéo Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animacéo.

6'31" Transi¢cao Transicdo em formato de bolhas para finalizar a
animacao e retornar ao youtuber em primeiro plano.

6'51" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animacéo.

7'25" Transicéo Transicdo em formato de bolhas para finalizar a
animacdo e retornar ao youtuber em primeiro plano.

7'31" Lettering Durante a locucéo: "a gente sabe que essa
circunferéncia € 40.008 km do Equador", é exibida, na
tela, a ilustracdo do planeta Terra e 0 nimero 40.008
km.

10'48" Imagem Voz em off Imagem da Terra é exibida em tela cheia.

10'50" Imagem Durante a locucao: "Mas como a gente disse, 0s

terraplanistas estdo sempre falando que essas imagens
feitas da Terra nao séo validas porque elas teriam sido
feitas com aquelas famosas lentes olho de peixe, que
produzem as imagens arredondadas”, sdo exibidas
fotografias tiradas com lente olho de peixe.




158

13'08"

Imagem

Durante a locugédo: "um bom exemplo disso é o eclipse
lunar. Diferente do eclipse solar, o lunar acontece
guando o sol projeta a sombra da Terra na Lua", &
exibida uma imagem de um eclipse lunar.

21'59"

Lettering

Esse foi o Nostalgia Ciéncia Terra Plana. Se vocé curtiu
esse video e essas duas pessoas maravilhosas, por
favor deixe o seu gostei aqui embaixo, porque ajuda
demais com a divulgacdo. Se inscreva aqui no canal, se
inscreva também dos meus queridos amigos Leon e
Nilce

22'22"

Cartao

Durante a locucao: "N&o deixe também de conferir o
projeto de ciéncias que eles estdo fazendo, que é bem
legal", aparece um cartdo, na parte superior direita da
tela, que direciona o espectador ao video "Aquele video
de ciéncia", do canal Coisa de Nerd, de Leon e Nilce.

23'03"

Lettering

Trilha sonora

Créditos da producao do video.

Canal: Nostalgia

Video: Buracos negros, como eles surgem?

TEMPO RECURSO | RECURSO 2 UTILIZA(;AO
1

0" a 0'25" Vinheta Iniciar o video.

0'36" Lettering Lettering Buraco Negro em sincronia com a locugéo.

0'37" Transicéo Efeito de transicdo para imitar um buraco negro.

0'42" a Figuras Inser¢cdo, em sincronia com a locucao, de figuras
representando cada um dos planetas citados pelo
youtuber.

0'55" Efeito Efeito sonoro de carro freiando, em sincronia com a fala:

sonoro "para entender porque isso acontece, a gente tem que
parar pra olhar o buraco negro".

1'00" Lettering Ponto de interrogacéo, exibido junto com a fala: "pra
tentar entender também porque ele é tdo assustador".

1'06" Lettering Apresentacdo do nome do youtuber: Felipe Castanhari,
juntamente com a locugéo: "Meu nome é Felipe
Castanhari e sejam bem-vindos ao Nostalgia Ciéncia".

1'09" Vinheta Vinheta especifica do quadro Nostalgia Ciéncia.

131" Lettering As palavras "Compartilhe", "Curta" e "Inscreva-se" séo
exibidas em sincronia com a fala.

2'41" Lettering As palavras: "E 6timo" s&o exibidas em sincronia com a
fala: "E isso, galera, é 6timo!"

2'50" Efeito Animacéo Efeitos sonoros de portas fechando em sincronia com a

sonoro locucgéo: "Quando vocé finge ter todas as respostas vocé
fecha uma porta. A porta da investigacéo, a porta da
pesquisa, e do insaciavel desejo de conhecer o
desconhecido."

3'16" Lettering llustracédo E exibida, em sincronia com a fala, a ilustragdo de um
rosto com expressao desesperada e uma placa de
atencao, com a seguinte mensagem: "Fique longe de um
buraco negro. Castanhari, Felipe."

3'35" Lettering Em sincronia com a locugéo, é inserida a frase na tela:
"Fantasma de uma estrela".
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3'53" Transi¢cédo Transicdo em formato de bolhas para cortar de um
assunto a outro. Apds a transi¢&o inicia uma animagao.

3'54" Animacao Animacao mostrando Isaac Newton sentado préximo a
uma arvore, lendo um livro. Uma maca cai na cabeca de
Newton.

4'21" Lettering Em sincronia com a locucéo, aparece na tela: "Lei da
Gravidade

4'22" Animacao Animacao explicando a lei da gravidade

4'44" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para finalizar a animagéo
e retornar a imagem do youtuber em primeiro plano.

5'43" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animacéao

5'44" Animacgdo | Voz em off Animacgdo de um homem caminhando sobre a Terra, com
a voz em off do youtuber.

6'03" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para finalizar a animagéo
e retornar & imagem do youtuber em primeiro plano.

7'00" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animacao

7'21" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para finalizar a animagéo
e retornar & imagem do youtuber em primeiro plano.

7'50" Lettering Em sincronia com a locugdo, o numero 100.000.000° C é
exibido na tela.

7'58" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animagéo.

8'57" Efeito Efeito sonoro de algo caindo em sincronia com a locucéo:

sonoro "O grande mistério envolvendo os buracos negros €

justamente o que acontece quando alguém ou qualquer
coisa cai ali dentro".

9'50" Transicéo Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animacéo.

10'05" Transicéo Transicdo em formato de bolhas para finalizar a animacgéo
e retornar & imagem do youtuber em primeiro plano.

10'09" Lettering Ponto de interrogagéo exibido junto a pergunta: "E o
nosso sol? Serd que ele vai virar um buraco negro?"

1012 Lettering Em sincronia com a locugéo é exibido o niumero
7.000.000.000 de anos na tela.

10'58" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animacéo.

11'o7" Transi¢cado Transicdo em formato de bolhas para finalizar a animagéo
e retornar a imagem do youtuber em primeiro plano.

11'22" Lettering Em sincronia com a locucéo sao exibidas as palavras:
"Densidade matematicamente infinita".

11'45" Transicao Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animacéo.

13'09" Transicao Transicdo em formato de bolhas para finalizar a animagéo
e retornar a imagem do youtuber em primeiro plano.

13'25" Lettering Durante a locucao: "uma delas diz que os buracos sdo, na
verdade, buracos de minhoca" séo exibidas as palavras:
"Buraco de Minhoca".

16'04" Lettering Sao exibidas as palavras "Compartilhe", "Curta" e

"Inscreva-se" durante a locucdo: "N&o esqueca de deixar
0 seu gostei aqui embaixo, caso vocé tenha curtido,
compartilhar o video, se inscrever no canal".
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16'13"

Cartao

Durante a locucgéo: "e também de assistir a nosso ultimo
Nostalgia Ciéncia sobre a extingdo dos dinossauros",
aparece, no canto superior direito da tela, um cartdo/link
que direciona o aluno ao video: "O que matou 0s
dinossauros".

16'19"

Lettering

Mdusica

Créditos da producéo do video com musica de fundo.

Canal: Nostalgia

Video: O que matou os dinossauros?

TEMPO

RECURSO 1

RECURSO 2

UTILIZACAO

0"a 0'30"

Vinheta

Vinheta para iniciar o video.

38"

Efeito sonoro

Durante a locucao: "Vocé sabe que ha muito tempo, os
dinossauros eram os maiores predadores da Terra", €
inserido efeito sonoro de grunhidos de dinossauro.

45"

Lettering

Em sincronia com a locugéo: "N6s, humanos, s6
existimos por causa da extingédo dos dinossauros" séo
exibidas as palavras: Extin¢do dos dinossauros na tela.

1'04"

Lettering

Insercdo do nome do youtuber durante a locugéo: "Eu
sou Felipe Castanhari e seja bem-vindo a mais um
Nostalgia Ciéncia".

1'06"

Vinheta

Vinheta especifica do quadro Nostalgia Ciéncia.

1'32"

Efeito sonoro

Durante a locu¢éo: "Bem, eu j& posso assumir que
todo mundo acha dinossauro legal, né? Muito bem.
Passamos por essa etapa”, sdo inseridos efeitos
sonoros de aplausos e uma plateia gritando.

1'55"

Lettering

Durante a locugéo: "Todo ano, mais de 30 espécies de
dinossauros sdo descobertas" é exibido lettering com
30 por ano.

1'57"

Transicdo

Transi¢&o em formato de bolhas para iniciar uma
animacao.

1'58"

Animacao

Voz em off

Animacao ocorre na tela com voz em off do youtuber.

2'15"

Transicéo

Transicdo em formato de bolhas para finalizar a
animacao e retornar a imagem do youtuber em
primeiro plano.

2'38"

Lettering

Em sincronia com a locuc¢éo: "O primeiro passo da
nossa etapa é descobrir exatamente quando isso
aconteceu", é exibida a pergunta Quando? na tela.

3'40"

Lettering

Efeito sonoro

Em sincronia com a locucao é exibido na tela: "400 mil
anos atras". Junto com o lettering, é utilizado um efeito
sonoro de bolha estourando.

3'44"

Interacéo
com atela

Na tela aparecem, por escrito, as eras paleozoica,
nectarica, mesoarqueana, entre outras. Durante a
locucao: "No periodo quartenario que esta na era
cenozoica", o youtuber interage com as informacdes
da tela, simulando que esta deslocando uma das
caixas de texto.

3'48"

Identificagcéo

Informalidade

Durante a locucdo: "Quando a gente pra pensar que a
Terra tem 4 bilhdes e 500 milhdes de anos de idade.
Mano, a gente simplesmente acabou de chegar aqui
no rolé".

4'02"

Transicdo

Transicdo com ilustracdes de dinossauros para mudar
de assunto.

4'26"

Transicdo

Transi¢do em formato de bolhas para iniciar uma
animacao.
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525"

Transicéo

Transicdo com ilustragBes de dinossauros para
finalizar a animacéo e retornar a imagem do youtuber
em primeiro plano.

6'44"

Lettering

Sao inseridas as palavras: "Extingao Cretaceo-
Paleogeno” em sincronia com a locucéo.

7'14"

Imagem

E apresentada uma imagem de iridio, um metal raro no
planeta Terra.

727"

Transicéo

Transicdo em formato de bolhas para iniciar uma
animacao.

7'41"

Transicéo

Transicdo em formato de bolhas para finalizar uma
animacao e retornar a imagem do youtuber em
primeiro plano.

13'34"

Lettering

Sao exibidas as palavras "Compartilhe", "Curta" e
"Inscreva-se" durante a locucdo: "N&o esqueca de
deixar o seu gostei aqui embaixo, caso vocé tenha
curtido, compatrtilhar o video, se inscrever no canal.

13'51"

Lettering

Créditos da producéo.

Canal Nostalgia

Video: 500 anos de histéria em 1 hora/ Histéria do Brasil

TEMPO RECURSO 1 RECURSO 2 DESCRICAO

0"a008” Vinheta Vinheta que delimita o inicio do video

0" a 59'26" Trilha sonora Durante todo o video, ha uma trilha sonora de fundo
acompanhando o video todo.

017" Humor Imagem O youtuber diz que pode resumir a histéria do Brasil
em "4 coisinhas", e brinca sugerindo ser os 4 Ultimos
ex-presidentes ou 4 grandes ex-jogadores de
futebol. As fotos de cada um deles aparecem com a
bandeira do Brasil sobreposta.

0'33" Lettering Lettering: "500 anos de hist6éria em um hora" em
sincronia com a locugéo.

0'51" Imagem Imagem de diversos comentarios positivos de
seguidores do canal.

1'00" Imagem Imagens de 4 videos com milhdes de visualizagao.

120" Informalidade O youtuber diz: "Uma bela de uma merda".

2'53" Animacao Em etapas, uma ilustracdo e palavras aparecem
para fazer analogia de um corpo humano com o
"funcionamento” do Brasil.

3'36" Imagem llustracéo e escrita referete as palavras: Cana, café,
ouro e pau brasil.

3'50" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

4'05" Imagem Fotos de pinturas rupestres.

4'09 Informalidade O youtuber diz: "Porque essa galera comecou a
aparecer".

4'27" Lettering Lettering: "Pré-histéria brasileira" em sincronia com
a locucéo.

4'36" Imagem Foto de um indio brasileiro.

4'43" Lettering Lettering: "5 milhdes de indios" em sincronia com a
locucéo.

4'48" Informalidade O youtuber diz: "Muita merda aconteceu pra esses
indios".
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5'01" Informalidade O youtuber diz: "A treta com as tribos rolava solta,
rapaz".

5'05" Imagem Diversas imagens de indios aparecem em
sequéncia.

525" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

533" Lettering Lettering: "1500".

5'59" Animacéao Animacao com o mapa mundi para demonstrar o
Tratado de Tordesilhas.

6'40" Lettering Lettering: "Descobrimento do Brasil do ponto de
vista dos europeus" em sincronia com a locucéo.

7'01" Animacéao Animacao para demonstrar o percurso Pedro
Alvares Cabral.

7'42" Informalidade O youtuber diz: "Porque a galera de Portugal deu
uma brochada quando ndo encontrou..."

9'04" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

917" Lettering Lettering: "S&o Vicente 1532" em sincronia com a
locucéo.

9'24" Informalidade O youtuber diz: "O rei de Portugal estava quebrado
e sem dinheiro nenhum".

9'40" Informalidade O youtuber diz: "Foi uma puta sacada do rei".

10'45" Imagem Imagem de uma bandeira e uma pomba.

11'24" Animacéao Imagem ilustrativa de fundo com indios e jesuitas,
sobre a imagem, uma biblia flutua.

12'35" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

13'42" Informalidade O youtuber diz: "S6 que o lance mesmo”.

15'10" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de conteudo.

15'22" Lettering Lettering: "Un&o ibérica" em sincronia com a
locucéo.

18'50" Imagem Imagens ilustrativas de quilombos.

19'32" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

19'45" Lettering Lettering: "Inglaterra, Holanda, Franga" em sincronia
com a locugéo.

20'03" Informalidade O youtuber diz: "E ai, comegou a treta".

20'09" Informalidade O youtuber diz: "Quem tem poder, n&o quer largar o
0Ss0".

20'52" Imagem Lettering Imagem de uma antiga cidade da época colonial e o
lettering: "A segunda capital do Brasil".

21'33" Animacao Animacao para demonstrar a tributacdo do ouro.

23'00" Lettering Lettering: "Conjurag&o baiana" em sincronia com a
locucéo.

23'13" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetido.

23'33" Animacao Animacdo mostrando a saida da familia real de
Portugal.

25'28" Lettering Lettering: "Revolugdo Pernambucana” em sincronia
com a locucéo.

26'27" Animacao Animacédo com D. Pedro | para o "Dia do Fico".

28'17" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

28'25" Humor O youtuber diz: "O reinado de D. Pedro |, foi 6, uma
merda".

29'23" Imitagéo O youtuber imita D. Pedro |.

30'47" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.
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3129" Lettering Lettering: "Cabanagem, cabanada, sabinada" em
sincronia com a locucéo.

32'04" Humor O youtuber faz uma piada: "Isso (golpe da
maioridade de D. Pedro 1l) ndo quer dizer que deram
um RG falso pro D. Pedro Il comprar bebida".

3329" Animacao Animacao com o mapa mundi para demonstrar a
Guerra do Paraguai.

36'55" Informalidade O youtuber diz: "Muitos fazendeiros se sentiram
sacaneados com a abolicdo da escravatura".

37'42" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

38'55" Lettering Lettering: "Guerra de canudos" em sincronia com a
locucéo.

39'01" Lettering Lettering: "A politica dos governadores" em sincronia
com a locucdo.

40'58" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

41'16" Humor O youtuber faz uma voz diferente da sua e uma
careta para dizer: "Beleza".

44'05" Lettering Lettering: "Estado novo" em sincronia com a
locucéo.

46'35" Informalidade O youtuber diz: "O Brasil virou uma verdadeira
zona'.

47'07" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

48'08" Lettering Lettering: "A terceira capital do Brasil" em sincronia
com a locucéo.

51'57" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

53'19" Informalidade O youtuber diz: "O negécio pegou fogo de vez..."

54'20" Vinheta Trilha sonora | Vinheta com trilha sonora para inicio de contetdo.

54'41" Imagem Imagem e fotos dos presidentes do Brasil da era
democratica.

56'00" Lettering Lettering: "Nova republica" em sincronia com a
locucéo.

57'17" Lettering Lettering: "Crise de representatividade" em sincronia
com a locucéo.

58'48" Lettering Lettering: "O povo ndo serve o governo, mas o
governo serve 0 seu povo" em sincronia com a
locucéo.

58'54" Lettering Trilha sonora | Créditos da producao do video.

58'59" Cartdo O youtuber, enquanto agradece por terem assistido
o video, pede que ajudem o canal selecionando a
opcédo "gostei" no video e se inscrever no canal

Canal: Manual do Mundo

Video: Como é fabricado o gelo seco?

TEMPO RECURSO 1 | RECURSO UTILIZACAO
2

0'o1" Lettering Em sincronia com a locugéo é exibido o texto: como é feito
o gelo seco.

0'04" Transigcéo Transigcdo dos apresentadores para flashes do contetido
gue sera exibido.

0'09" Lettering CO2 é exibido na tela em sincronia com a locugéo.

0'15" Lettering Lettering com o nome do youtuber, Iberé Thendrio, é
apresentado, mas sem que 0 mesmo se apresente ao
publico.
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0'33" Transi¢cédo Transicdo em fade-in para finalizar um assunto e comecar
outro.

0'38" Lettering Lettering com o nome da youtuber, Mari Fulfaro, é
apresentado, mas sem que a mesma se apresente ao
publico.

0'48" Lettering 19 bars é exibido na tela em sincronia com a locucéo.

0'53" Lettering 19 bares é exibido na tela em sincronia com a locucéo.

0'55" Figuras Humor Figura de um copo de chope com simbolo de proibido é
utilizada para chamar a atengéo para a ambiguidade da
palavra "bares".

120" Lettering lbar=0m/2bares =-10 m/ 3 bares =-20 m/ 19 bares
= -180 m séo exibidos na tela em sincronia com a locucéo.

2'05" Lettering O texto "-78°C = solido é exibido" é exibido na tela em
sincronia com a locucéo.

2'30" Trilha sonora Musica de fundo enquanto a cAmera mostra processos da
fabricacdo do gelo seco.

3'05" Lettering O texto "-40°C" é exibido na tela em sincronia com a
locucéo.

341" Animacao Animacao de um coragao com fumaca de gelo seco é
exibida na tela em sincronia com a locugéo.

347" Animacao Animacédo de uma seringa com fumaca de gelo seco é
exibida na tela em sincronia com a locugéo.

3'54" Animacao Animacao de uma embalagem de marmita com fumaca de
gelo seco é exibida na tela em sincronia com a locugéo.

4'08" Transi¢cado Transi¢cdo com logo do canal.

4'38" Transi¢éo Transigao lateral.

4'43" Zoom Youtuber observa algo caindo e entdo é realizado zoom
em seu rosto.

4'43" Efeito sonoro Enquanto a youtuber observa algo caindo e interrompe a
locucéo, € inserido efeito sonoro de objeto caindo com
coliséo.

5'36" Lettering 3 kg CO2 =1 kg Gelo Seco ¢é exibido na tela em sincronia
com a locugéo.

5'42" Lettering 1,3 kg CO2 =1 kg Gelo Seco é exibido na tela em
sincronia com a locugéo.

06'06" Lettering 100°C é exibido na tela em sincronia com a locugéo.

06'14" Lettering O lettering -40°C € exibido na tela em sincronia com a
locugéo

6'49" Imagem Print de uma pergunta de um espectador é colocada na
tela.

7'18" Transi¢céo Transi¢cdo com logo do canal.

7'37" Lettering Trilha Créditos da producao.

sonora

Canal Manual do Mundo

Video: Como é feita a goma de mascar

TEMPO

RECURSO 1

RECURSO
2

UTILIZACAO
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0'02" Lettering O lettering com o nome do youtuber é apresentado, mas
sem que 0 mesmo se apresente ao publico.

0'06" Lettering Em sincronia com a locugéo é inserida a frase: "Como é
feita a goma de mascar".

0'16" Trilha sonora E inserida musica de fundo, enquanto a camera
apresenta alguns dos processos da fabricacdo da goma
de mascar.

022" Lettering Em sincronia com a locucéo é inserida a palavra:
Aclcar.

0'57" Lettering Em sincronia com a locucéo é inserida a palavra:
Glicose.

1'14" Cartao Durante a locucdo: "é a mesma glicose que a gente usa
pra fazer vidro falso", aparece um cartao/link no canto
superior direito da tela que direciona o aluno ao video
"Como fazer vidro falso", do canal Manual do Mundo.

121" Vinheta Vinheta apenas com a logomarca do canal. E inserida
para finalizar um assunto e iniciar outro.

128" Lettering Em sincronia com a locucéo séo inseridas as palavras
"Goma base".

1'34" Efeito sonoro O youtuber experimenta a goma base. Enquanto d4 uma
mordida, € inserido efeito sonoro de mordida.

1'41" Transi¢céo A transicdo, em fade-in, delimita a finalizag&o de um
assunto para iniciar outro.

1'49" Lettering E inserido o lettering com o nome do entrevistado.

4'14" Locugéo em off A voz do entrevistado fica de fundo enquanto s&o
exibidas imagens da fabrica.

5'47" Transic&o Transig&o em fade-in para finalizar um assunto e
comecar outro.

6'45" Lettering Trilha Créditos da producéo.

sonora

Canal: Manual do Mundo

Video: Como transformar papel aluminio em uma bola de metal

TEMPO

RECURSO 1

RECURSO
2

UTILIZACAO

0'03"

Lettering

Aparece lettering com o nome do youtuber: Iberé
Thendrio.

0'09"

Lettering

Aparecem as palavras "bola de metal" em sincronia com
a locugéo.

0'45"

Transicdo

ApOs o youtuber dizer: "Entdo bora la! Vamos tentar
fazer essa bola de aluminio o mais perfeita possivel e
vamos tentar aprender alguma coisa no meio do
caminho, que isso que é importante. Fechou?", é
inserida uma transicédo de

1'14"

Lettering

Em sincronia com a locucao é exibida a palavra:
Maleabilidade na tela.

1'36"

Trilha sonora

E inserida musica de fundo enquanto a cAmera mostra o
youtuber trabalhando com a bola metélica. Nao ha
locucdo durante este trecho, que dura 8 segundos.
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2'37"

Trilha sonora

E inserida musica de fundo enquanto a cAmera mostra o
youtuber trabalhando com a bola metélica. Nao ha
locucéo durante este trecho, que dura 11 segundos.

3'18"

Lettering

As palavras "condutor de calor" séo exibidas em
sincronia com a locucéo.

3'56"

Cartao

Durante a locucao: "Vocé precisa saber porque um lado
do aluminio é fosco e outro é brilhante? Eu respondi la
no viog do Manual do Mundo, e deixei o link ai",
aparece, no canto superior direito da tela, o link para o
video "Por que papel aluminio tem lado fosco?"

1047

Efeito sonoro

Humor

O youtuber apresenta a bola metdlica pronta e entao é
inserido efeito sonoro de pessoas dizendo: "666h".

Canal: Manual do Mundo

Video: Ligquido piranha: ataca tudo o que vé pela frente.

TEMPO

RECURSO 1

RECURSO 2 UTILIZACAO

0'34"

Lettering

O lettering com o nome do youtuber é
apresentado, mas sem que 0 mesmo se
apresente ao publico.

0'39"

Lettering

Aparecem as palavras: "liquido piranha" em
sincronia com a fala.

0'40"

Imitacao

Apos dizer que o video iré tratar sobre o liquido
piranha, o youtuber imita um peixe piranha.

1'08"

Imitacao

Durante a fala: "pode ver que ele ATACA o que
vé pela frente, como se fosse um ataque de
piranhas”, o youtuber faz um gesto com as maos.

1'19"

Zoom

Humor

O youtuber diz: "Se a mistura que eu fizer estiver
errada, sabe o que acontece? Explode". Ao dizer
"explode”, a cdmera d4 zoom no rosto do
youtuber.

129"

Humor

O youtuber faz um alerta para o aluno de forma
cbmica: "Entdo, meu fio. Os equipamentos de
seguranca, hoje, ndo séo de brincadeira, ndo".

1'36"

Humor

O youtuber, ao se vestir com traje de protecao
para o experimento, se compara com um
personagem famoso de série de TV.

1'38"

Humor

Enquanto se veste com o traje de protecéo, o
youtuber verifica um furo no vestuario e faz uma
piada em relagdo a qualidade e o valor pago pelo
material: "A qualidade do negdcio, né?! So por
que eu paguei 16 reais nesse negécio, nao
precisava ser podre, assim, também".

1'43"

Trilha sonora

Trilha sonora enquanto o youtuber veste o traje
de protecéo.

1'52"

Humor

O youtuber fala de forma cémica e irbnica a
respeito da qualidade dos materiais de protecéo
que adquiriu para a experiéncia do dia: "Ma ta
boa a qualidade das coisas que eu comprei hoje,
hein. Pelamor de Deus!"
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1‘56"

Humor

Ao comentar que a experiéncia € melhor ser vista
em video e nao realiza-la em casa, fala de forma
irbnica que os materiais para a experiéncia ndo
séo encontrados de forma facil: "mesmo porque,
vocé ndo vai achar acido sulfurico, nem agua
oxigenada ultra concentrada na esquina”.

2'04"

Imitacao

Humor

O youtuber utliza-se de uma frase famosa de um
personagem de série de TV: "Let's cook".

2'06"

Transicao

Transicao lateral, saindo da preparacao para o
inicio da experiéncia.

2'39"

Corte

Humor

O youtuber insere corte com repeti¢cdo de cena
anterior na qual ele fala: "Explode”.

2'52"

Animacao

Enquanto o youtuber convida o aluno para se
inscrever no canal, aparece animagéo de um
desenho de uma méo selecionando um botédo que
est4 escrito "inscreva-se".

3'01"

Efeito sonoro

Humor

O youtuber realiza um teste com o experimento e
entdo é inserido efeito sonoro de pessoas
dizendo: "666h".

3'12"

Lettering

Trilha sonora

O lettering "imagem acelerada" aparece enquanto
mostra um dos testes do experimento, ao mesmo
com uma trilha sonora.

3'19"

Humor

ApOs mostrar um material se decompondo na
substancia criada, o youtuber faz uma piada:
“"Imagina so6, o seu dedidinho, ali, naquelas
piranhas".

3'33"

Lettering

Trilha sonora

O lettering "imagem acelerada” aparece enquanto
mostra um dos testes do experimento, ao mesmo
com uma trilha sonora.

3'46"

Corte

Humor

O youtuber insere corte com repeticdo de cena
anterior na qual ele fala: "Explode".

3'59"

Lettering

"Acido sulfarico H2SO4" é exibido na tela em
sincronia com a locugéo.

4'08"

Lettering

A formula: "C12 H22 011 — 11h2 O + 12C /
Sacarose — Agua + Carbono é exibidoa na tela e
indicada pelo youtuber.

4'19"

Lettering

O lettering "Perdxido de hidrogénio (Agua
Oxigenada) H202" é exibido na tela sem que o
youtuber sincronize ou fale completamente em
sua locucéo.

4'34"

Imitacao

O youtuber imita um suposto aluno que o
guestiona sobre falar uma coisa e utilizar outra na
experiéncia.

4'34"

Filtro

Humor

Enquanto imita um aluno, um filtro preto e branco
€ inserido para destacar o suposto
guestionamento.

4'34"

Lettering

Humor

O lettering "Malassem alssa" é exibido enquanto
0 youtuber imita um suposto aluno.

4'43"

Lettering

O lettering "Celulose (C6H1005)n" é exibido em
sincronia com a locucéo.

4'47"

Lettering

O lettering "Amido (C6H1005)n" é exibido em
sincronia com a locucéo.

4'52"

Lettering

O lettering "Sacarose C12H22011" é exibido em
sincronia com a locugéo.




168

5'04"

O youtuber convida o aluno para sugerir nos
comentarios do video, sobre outros materiais para
"alimentar" o liquido piranha em um préximo
video.

5'26"

Trilha sonora

Trilha sonora enquanto o youtuber se prepara
para uma nova experiéncia.

5'32"

Imitacao

Humor

O youtuber sacode uma colher e fala: "Vamos dar
um docinho pras piranhas".

557"

Informalidade

Humor

De forma informal e descontraida, o youtuber
pega seu celular e filma o camera man para
mostrar como ele esta vestido e protegido, além
de fazer uma piada do susto que o mesmo levou
e, supostamente, os espectadores também, no
final da experiéncia.

Canal: Biologia Total
Video: Atualidades do ENEM 2017

TEMPO

RECURSO 1

RECURSO 2

UTILIZACAO

0'01"

Vinheta

Vinheta que delimita o inicio do video,
apresenta o titulo do video.

0'o7"

Lettering

Lettering com o0 nome do youtuber: Prof.
Me. Paulo Jubilut, Biélogo.

0'38"

Transicéo

Efeito de transicéo lateral para mudar de
cena.

0'39"

Lettering

Lettering com hashtag #euejubinoenem,
youtuber ndo fala da hashtag, ela
permanece em exibi¢éo até o fim do
video.

0'40"

Imagem

Lettering

Imagem ilustrativa do virus da febre
amarela e lettering: "Febre Amarela: A
febre amarela € uma doenca infecciosa
grave, causada por virus e transmitida por
mosquitos."”

1'44"

Informalidade

O youtuber diz: "No ano retrasado
tivemos uma outra pereba que bombou e
o0 mundo ficou apavorado. Lembra?"

3'08"

Imitacéo

O youtuber imita um espectador e diz, em
tom irénico: "Ai Bilut, nossa que dificil".

5'10"

Imagem

Imagem ilustrativa com o ciclo da
transmissao da febre amarela.

10'22"

Imagem

Imagem do mosquito Aedes Aegypti.

10'26"

Humor

O youtuber diz: "N&o podemos esquecer
gue esse mosquito enviado diretamente
do inferno para aterrorizar os seres
humanos".

11'03"

Imitacdo

O youtuber imita um aluno e diz: "Jubi
Jub&o, pode acontecer do mosquito me
picar e eu pegar as 4 doencas?"

11'16"

Humor

O youtuber responde a pergunta acima,
dizendo: "Cara, é porque realmente é a
tua hora, entéo se néo for isso, vocé vai
ser atropelado logo depois. Chegou a
hora".
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11'31"

Transicéo

Efeito de transicéo lateral para mudar de
cena.

11'32"

Identificagcdo

O youtuber utiliza 0 nome de usuario de
guatro seguidores do canal, como
personagens de um exemplo didatico.

12'37

Humor

O youtuber diz: "Que coisa do capeta”.

17'23"

Transicéo

Efeito de transicdo lateral para mudar de
cena.

17'40"

Exercicio

O youtuber insere em tela cheia o print de
uma questdo de uma prova. Com voz em
off, o professor realiza a leitura da
guestao e indica a resposta correta ao
espectador.

19'31"

Humor

O youtuber diz: "Deixa eu te contar uma
fofoquinha".

22'15"

Transicéo

Efeito de transicéo lateral para mudar de
cena.

22'29"

Imagem

Imagem ilustrativa e informativa contendo
etapas da edicdo de DNA.

27'05"

Informalidade

O youtuber diz: "Foi um fuzué, todo
mundo falou disso".

27'19"

Imagem

Imagem ilustrativa do virus de DST
(doencas sexualmente transmissiveis).

28'46"

Humor

O youtuber, apés apresentar uma opinido
sobre a edi¢cdo de DNA, fala para alguém
da sua equipe: "Foi meio Hollywoodiano
isso agora. Ndo? T6, t6 zoando (risadas),
meio sensacionalista”.

30'07"

Informalidade

O youtuber diz: "Também as pessoas
estdo 6 (mostra o bracgo e esfrega uma
mao nele) transando cada vez mais no
pelo, sem camisinha”.

3024"

Humor

O youtuber diz que a doenca gonorréia é
do tempo do avo dele e diz: "N&o que
meu vO teve gonorréia, mas na época do
meu v, também ndo sei se teve ele
nunca me contou, mas...Ah voé, desculpa
vo. A vo ta vendo, imagina a vo vendo
isso, vO (com as maos em prece) perdao
vo, vo, foi mal. Mandei uma no exemplo
v6, desculpa. Foi o v, teu vé, tu que ta
assistindo (apontando para a cdmera) ele
pegou".

31'04"

Informalidade

O youtuber diz: "Cara e gatinha manhosa,
tem que usar camisinha".

31'48"

Imagem

Imagem com uma foto de um 6rgéo
humano interno, espinafres e escrito:
Fabrica de érgéos - Tecido cardiaco a
partir de células do espinafre.

3322"

Imagem

Imagem de um cordeiro deitado dentro
um mecanismo simulando um Gtero com
o titulo "Utero Artificial".

33'36"

Video

O youtuber apresenta um video para
demonstrar o funcionamento de um Gtero
artifical.

33'43"

Humor

O youtuber diz: "Volta em mim camera 2",
para que ele volte a aparecer na tela e
ndo mais o video que estava exibindo.
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35'17"

Imagem

Imagem ilustrativa do mesentério, um
novo 6rgdo humano descoberto.

35'31"

Humor

O youtuber diz: "...Leonardo da Vinci, um
grande amigo meu", fazendo uma piada
da sua relacdo com o artista e inventor do
século XV.

36'30"

Imagem

Uma foto sob a superficie da agua,
mostrando diversos sacos plastico e com
o titulo: Oceano de plastico.

36'45"

Informalidade

O youtuber ao indicar um documentario
de uma plataforma de streaming de
videos, olha para o lado do cenério e fala
com Amanda, sua suposta assistente e
diz: "...como se precisasse o Netflix de
propaganda, né Amanda?" Na sequéncia
olha para a cAmera e diz: "N&o é pra
piratear o Netflix, hein, vocé ai que é
pilantra”.

36'55"

Transicéo

Efeito de transicéo lateral para sair do
momento informal para retornar ao
contelido pedagégico.

39'15"

Transicéo

Efeito de transicéo lateral para mudar de
cena e se despedir para encerrar o video.

3922"

Cartao

Trilha sonora

Cartdo para que o aluno inscreva-se no
canal.

Canal Biologia Total

Video: Nucleo Celular

TEMPO RECURSO 1 RECURSO 2 UTILIZACAO

001" Lettering Lettering com o nome do youtuber: Prof.
Me. Paulo Jubilut, Biélogo.

0'16" Animacao Enquanto o youtuber explica sobre a
hemoglobina, uma animacéo didatica é
apresentada.

0'58" Vinheta Vinheta que delimita o inicio do video. Ela
€ exibida ap6s uma breve introducao do
youtuber sobre o tema que sera abordado
no video.

1'06" Lettering Lettering: "Nucleo celular" em sincronia
com a locugéo.

1'09" Imagem Foto do descobridor do nucleo celular,
Robert Brown.

121" Lettering Lettering: "Formato esférico ou ovoide /
Presente na maioria das células
eucarioticas" em sincronia com a locucéo.

1'42" Imagem Imagem ilustrativa do protozoario
paramecium.

1'54" Informalidade O youtuber diz: " uma porrada de
ndmeros"

157" Imagem Imagem ilustrativa da célula muscular.

2'08" Animacao Animacao em sincronia com a locucao.
Demonstra a unido de células.

2'50" Enquadramento Mudanc¢a de um enquadramento mais
distante para primeiro plano.
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2|53||

Lettering

Lettering: "Funcbes"

2'56"

Informalidade

O youtuber diz: "O nlcleo tem uma
porrada de funcfes".

3'03"

Lettering

Letterring: "E a casa do DNA" em sincronia
com a locucéo.

324"

Animacao

Animacao mostrando o funcionamento de
um nucleo celular.

3'28"

Lettering

Lettering: "Centro de comando da célula /
Controla o metabolismo celular" em
sincronia com a locugéo.

3'41"

Lettering

Lettering: "Sintese de acidos nucleicos
(DNA e RNA)" em sincronia com a
locucéo.

3'51"

Enquadramento

Mudang¢a de um enquadramento mais
distante para primeiro plano.

3'52"

Informalidade

Humor

O youtuber diz: "Pra vocé entender essa
video aula, Jubialuno, Jubialunoa..."

4'05"

Animacao

Animacdo demonstrando o funcionamento
da sintese proteica.

4'37"

Humor

Imitacdo

O youtuber imita um aluno, com gestos e
voz engragada, que diz: "Ai Jubi Jub&o. O
que é uma célula interfasica?"

5'05"

Enquadramento

Mudang¢a de um enquadramento mais
distante para primeiro plano.

5'05"

Humor

Efeito Sonoro

O youtuber canta uma musica utilizando
palavras do conteldo didatico e realizando
uma rima aleat6ria para fazer uma piada.
O youtuber canta: "Carioteca, carioteca,
quero vocé na biblioteca".

5'09"

Informalidade

Humor

O youtuber, rindo, diz: "Nada a ver ",
referindo-se a piada anterior.

512"

Lettering

Lettering: "Carioteca" em sincronia com a
locucéo.

515"

Lettering

Lettering: "Também conhecida como
envoltério ou envelope nuclear" em
sincronia com a locugéo.

520"

Lettering

Lettering: "Tem como fungdes revestir e
selecionar as substancias que entram e
saem do ndcleo" em sincronia com a
locucéo.

5'26"

Lettering

Lettering: "Quem tem carioteca é
classifcado como Eucarionte" em sincronia
com a locucéo.

5'50"

Enquadramento

Mudanc¢a de um enquadramento mais
distante para primeiro plano.

6'04"

Imagem

Imagem ilustrativa do interior de uma
célula e seu nucleo.

6'55"

Lettering

Lettering: "Formada por duas camadas de
membranas lopoproteicas." em sincronia
com a locugéo.

822"

Lettering

Lettering: "Os poros permitem a
comunica¢éo do nucleo com o citoplasma
da célula." em sincronia com a locuc¢do.

901"

Lettering

Lettering: "E pelos poros que ocorrem a
maioria das trocas de substancias entre
nucleo e citoplasma." em sincronia com a
locucéo.
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9'36"

Imagem

Foto de um passaporte aleatério para
sombolizar a locugédo que esta
comparando parte o nucleo celular com
um visto de imigracao.

10'15"

Humor

O youtuber adapta a letra de uma musica
infantil para o conteddo do video e canta:
"Eu vou, eu vou, pro citoplasma agora eu
vou, laialaia".

10'55"

Enquadramento

Mudanca de um enquadramento mais
distante para primeiro plano.

1r'or

Lettering

Lettering: "Nucleoplasma" em sincronia
com a locucéo.

11'23"

Lettering

Lettering: "Liquido encontrado dentro do
nucleo" em sincronia com a locugéo.

12'05"

Imagem

Imagem ilustrativa da cromatina.

12'35"

Lettering

Lettering: "A cromatina é o dirigente da
célula, pois é nela que se encontra o DNA
com as informacdes necessarias ao
funcionamento celular." em sincronia com
a locucéo.

12'40"

Imagem

Imagem ilustrativa mais detalhada da
cromatina.

13'05"

Lettering

Lettering: "Histonas".

13'09"

Lettering

Lettering: "Cromatina: conjunto de
filamentos formados por DNA e proteinas
(histonas)." em sincronia com a locugéo.

13'30"

Lettering

Lettering: "Nucleossomo" em sincronia
com a locugéo.

13'45"

Informalidade

O youtuber utiliza um colar de pérolas para
exemplificar o contetdo didatico e fala:
"Um colar de pérolas, ha que chique,
hein".

14'07"

Imitacéo

O youtuber imita um aluno e diz: "Mas Jubi
Jubdo, pra que que servem esses
nucleossomos?"

14'19"

Informalidade

O youtuber utiliza um fone de ouvido com
os fios emaranhados para exemplificar um
filamento de DNA sem nucleossomos e
fala: "Oh, ta vendo? Essa porcaria aqui?"

15'20"

Informalidade

Engquadramento

Além da mudanca de enquadramento mais
préxima do rosto, o youtuber diz: "Olha
que pira do processo pedagogico".

15'52"

Imagem

Imagem ilustrativa com detalhes ca
Eucromatina e Heterocromatina.

1703"

Lettering

Lettering: "Heterocromatina: parte da
cromotina mais condensada (DNA inativo)
em sincronia com a locucao.

18'44"

Enquadramento

Mudanc¢a de um enquadramento mais
distante para primeiro plano.

19'26"

Humor

O youtuber se compara a dois super-
heroéis para exemplificar a diviséo celular.

20'37"

Lettering

Lettering: "Nucléolos" em sincronia com a
locucéo.

20'47"

Imagem

Imagem ilustrativa de um nucléolo.
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20'55"

Lettering

Lettering: "Corpos esféricos onde sédo
formados os ribossomos".

21'03"

Imagem

Imagem ilustrativa de um nucleo celular.

21'10"

Humor

Imitacdo

O youtuber realiza um movimento e som
de mergulhar em direcéo a imagem
apresentada.

22'00"

Enquadramento

Mudanca de um enquadramento mais
distante para primeiro plano.

22'08"

Transicdo

Efeito de transicdo lateral para mudar de
cena.

22'12"

Informalidade

O youtuber diz: "Bora ver como que é
cobrado isso ai nas provas, mano Dio".

22'14"

Exercicio

O professor insere em tela cheia o print de
uma questdo de uma prova. Em off, o
professor realiza a leitura da questdo e
indica a resposta correta ao aluno.

2324"

Humor

Imitacéo

O youtuber imita um golpe de um
personagem de video game.

24'09"

Lettering

Lettering: "Nucleo celular / carioteca /
nucleoplasma / cromatina / nucléolos”
engquanto o youtuber revisa o contetdo.

25'40"

Cartao

Trilha sonora

Cartao para que o aluno inscreva-se no
canal.

Canal: Biologia Total

Video: Sistema Circulatério

TEMPO

RECURSO 1

RECURSO 2

UTILIZACAO

16"

Humor

Imitacdo

O youtuber altera o tom de voz e diz: "Ah mas
Jubilut, por que que isso acontece?", como se
um aluno estivesse fazendo a pergunta.

1'35"

Vinheta

Vinheta que delimita o inicio do video. Ela é
exibida apds uma breve introducéo do youtuber
sobre o tema que sera abordado no video.

1'48"

Lettering

Lettering com o0 nome do youtuber: Prof. Me.
Paulo Jubilut, Biélogo.

1'52"

Lettering

Lettering: "Sistema cardiovascular" em sincronia
com a locucéo.

2'00"

Lettering

Lettering: "Transporte de substancias" em
sincronia com a locucéo.

2'24"

Lettering

Lettering: "Vasos sanguineos" em sincronia com
a locucéo.

2'31"

Lettering

Lettering: "Artérias" em sincronia com a locucgéo.

2'36"

Lettering

Lettering: "Levar sangue do corac¢ao" em
sincronia com a locucéo.

2'55"

Humor

O youtuber diz: "S6 pra vocé ter uma ideia. Se
voceé (&, isola)... Caso vocé tenha o rompimento
de artéria em mais ou menos trés minutos vocé
perde 50% do seu sangue". Quando diz: "isola",
0 youtuber bate no cenério do canal, como se
estivesse "batendo na madeira", expressao
utilizada quando falamos algo que temos medo
gue acontega.
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3'13"

Identificacéo

O youtuber relata uma experiéncia pessoal. Ele
diz: "s6 pra vocé ter uma ideia, teve um acidente
de carro aqui no meu estado, onde um cara
bateu de frente numa &rvore, mas ndo morreu
na hora".

3'50"

Imitacao

O youtuber altera o tom de voz e imita seu amigo,
bombeiro, como se estivesse conversando pelo
telefone com ele.

4'18"

Lettering

Lettering: "Veias" em sincronia com a locugéo.

4'39"

Lettering

Lettering: "Capilares" em sincronia com a
locucéo.

4'48"

Lettering

Lettering: "Troca de substancias", mas ndo esta
em sincronia com a locucao.

5'08"

Imagem

Locucdo em
off

Esquema mostrando todos os vasos
sanguineos do sistema cardiovascular é
apresentado em tela cheia. O professor explica
cada parte do esquema com locucéo em off.

827"

Lettering

Lettering: "Varizes" em sincronia com a locugéo.

922"

Imagem

Imagem de vasos sanguineos € apresentada
em tela cheia com locucdo em off do youtuber.

9'33"

Lettering

Lettering: "Corag&o" em sincronia com a
locucéo.

9'42"

Exagero

O youtuber diz: "E muuuuuito importante que
vocés saibam essas partes"”, enfatizando a
palavra muito.

09'49"

Imagem

Esquema mostrando o coragdo € apresentado
em tela cheia. O professor explica cada uma
das partes do coracdo com locucdo em off.

10'00"

Humor

Imitacdo

O youtuber altera o tom de voz, como se fosse 0
aluno falando, e diz: "ai, mas me parece dificil"

16'54"

Humor

Imitacdo

O youtuber altera o tom de voz, imitando um
idoso/idosa, e diz: "ai, 0 meu neto, ele rasgou o0
dedo, rompeu até a aorta. Artéria aorta passa
no dedo, Jubilut?"

17'08"

Lettering

Lettering: "Nodo sinoatrial" em sincronia com a
locucéo.

17'36"

Identificacéo

O youtuber relata uma experiéncia pessoal, e
diz: "Uma vez aqui na minha cidade tinha um
motoqueiro e ai tinha um cara que tava
empinando pipa e a linha tinha cerol. Ele passou
e a linha passou no pescoco dele e decapitou o
cara. Na hora eu tava passando, eu vi 0
acidente, encostei o carro. Os populares ja
estavam ali olhando e o povo adora um sangue,
adora uma tragédia. E 0 mais interessante é
gue a perna do motoqueiro ela continuava
dando um tranco e ai o cara do meu lado: "ei,
ele ta vivo. Quase dei uma cotovelada no
popular, mas fiquei na minha e fui embora". Ele
termina a frase fazendo cara de espanto e
ficando sem palavras por 3 segundos.
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18'51"

Humor

Imitacdo

O youtuber utiliza um exemplo para explicar o
gue houve com o motoqueiro decapitado. Ele
diz: "Isso acontece as vezes com galinha. Vocé
corta a cabeca da galinha. N&o sei se vocé ja
teve essa experiéncia, eu nunca tive, mas a
nossa voé te chama pro sitio e: (imitando pessoa
idosa) Eu vou fazer uma galinha. Pow! Corta na
tua frente o pescoco da galinha. E as vezes a
galinha continua se debatendo. Ai, é coisa do
capeta. N4o, ndo é coisa do capeta. E coisa do
nodo sinoatrial".

19'40"

Lettering

Lettering: "Marca-passo" em sincronia com a
locucéo.

19'59"

Lettering

Lettering: "Bulbo" em sincronia com a locucéo.

20'50"

Lettering

Lettering: "Sistole” em sincronia com a locugéo.

20'54"

Lettering

Lettering: "Diastole" em sincronia com a
locucéo.

22'00"

Lettering

Lettering: "120mm Hg" em sincronia com a
locucéo.

22'12"

Lettering

Lettering: "80mm Hg" em sincronia com a
locucéo.

22'45"

Lettering

Lettering: "250mm Hg" em sincronia com a
locucéo.

23'02"

Informalidade

O youtuber diz: "td manjando, tA manjando, né?"

23'16"

Informalidade

O youtuber diz: "Béra entender como acontece"

2317

Imagem

Esquema mostrando circula¢do sanguinea com
locucéo em off do professor.

25'48"

Lettering

Lettering: "Circulacdo dupla" em sinconia com a
locucéo.

25'52"

Lettering

Lettering: "Circulacdo completa” em sincronia
com a locucéo.

28'32"

Animacao

Animacado com locugéo em off do professor.

31'20"

Lettering

Lettering: "Circulacao linfatica" em sincronia
com a locucéo. O lettering permanece na tela
durante todo o tempo em que o professor
explica sobre a circulacéo linfatica.

3312"

Exercicio

O professor insere em tela cheia o print de uma
guestéo da Universidade Federal do Triangulo
Mineiro. Em off, o professor realiza a leitura da
guestao e indica a resposta correta ao aluno.

39'13"

Cartao

Trilha sonora

Cartdo para que o aluno inscreva-se no canal.

Canal: Biologia Total

Video: Sistema Excretor

0'06"

Humor

O youtuber fala uma frase em inglés de forma
errada e engracada para inicia um
questionamento, ele diz: "Philosofades of life".

018"

Corte

Humor

O youtuber utiliza um corte dele questionando:
"Ahm?".

43"

Lettering

Lettering: "Hiponotremia" em sincronia com a
locucéo.

1'16"

Informalidade

O youtuber diz: "hiponotremia é o nome dessa
bagaca".
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1'39" Vinheta Vinheta que delimita o inicio do video. Ela é
exibida apds uma breve introdugdo do youtuber
sobre o tema que serd abordado no video.

1'52" Lettering Lettering com o nome do youtuber: Prof. Me. Paulo
Jubilut, Biélogo.

2'00" Lettering Lettering: "Homeostase" em sincronia com a
locucéo.

2'06" Lettering Lettering: "manuteng&o do organismo em
equilibrio", em sincronia com a fala: "manter o
organismo em equilibrio”

3'36" Lettering Lettering: "Compostos nitrogenados" em sincronia
com a locucéo.

3'38" Imitacao O professor altera o tom de voz, imitando um
aluno, e diz: "nossa Jubi Jubdo, o que séo
compostos nitrogenados?"

3'54" Lettering Lettering: "Quebra de proteinas" em sincronia com
a locucéo.

4'09" Lettering Lettering: "Quebra de &cidos nucleicos" em
sincronia com a locugéo.

4'29" Imitacéo O youtuber imita um aluno e diz: "Mas s&o toxicos,
como?"

4'40" Lettering Lettering: "Fosforilacdo oxidativa (mitocéndria)" em
sincronia com a locugéo.

4'50" Imitacao O youtuber imita uma pessoa cansada de forma
cOmica.

4'53" Humor O youtuber, ao final da frase, emite um som de
flatuléncia.

4'56" Informalidade O youtuber diz: "...e acaba indo pro saco".

512" Lettering Lettering: "Amdnia, ureia e acido Urico" em
sincronia com a locucéo.

518" Lettering Lettering: "Amdnia" em sincronia com a locucéo.
Ela se mantém na tela durante toda a explicacédo
sobre ela.

5'28" Lettering Lettering: "Alta toxidade" em sincronia com a
locucéo.

6'15" Informalidade O yoyuber diz: "...mas 0 seu organismo que é fera
neném..."

6'33" Lettering Lettering: "Amoniotélicos" em sincronia com a
locucéo,

6'46" Lettering Lettering: "Invertebrados aquaticos / peixes 6sseos
/ girinos" em sincronia com a locugéo.

727" Lettering Lettering: "Uréia"em sincronia com a locucao.

8'05" Lettering Lettering: "Média toxicidade / ureotélicos" em
sincronia com a locucéo.

817" Lettering Lettering: "Peixes cartilaginosos / tartarugas /
mamiferos" em sincronia com a locucao.

9'14" Lettering Lettering: "Acido Grico" em sincronia com a
locucéo.

922" Lettering Lettering: "Baixa toxicidade" em sincronia com a
locucéo.

9'34" Lettering Lettering: "Uricotélicos" em sincronia com a
locucéo.

9'39" Lettering Lettering: "Insetos / aves e répteis" em sincronia

com a locucéo.
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9'51" Informalidade O youtuber dz: "...quando vocé vé la o cocd da
ave, né?! O barrdo que ela solta".

12'15" Imagem Imagem ilustrativa das estruturas que formam o
sistema urinario.

13'56" Imitacao O youtuber imita um aluno e diz: "Nossa Bilut, que
complicacao".

14'32" Informalidade O youtuber diz: "N&o sei se eu forcei um pouco a
barra".

15'32" Imagem Imagem ilustrativa dos rins do corpor humano.

15'37" Lettering Lettering: "Rins / Filtragdo do sangue" em sincronia
com a locucéo.

15'58" Lettering Lettering: "Néfrons" em sincronia com a locugao.

16'19" Imagem Imagem ilustrativa do néfron.

16'19" Imitacéo O youtuber imita um aluno e diz: "Nossa Jubi, que
complicado".

17'08" Informalidade O youtuber diz: "Olha ele aqui, bem bonitdo pra
vocé".

17'13" Informalidade O youtuber diz: "Tranquilago".

17'55" Humor Imitacéo Ao falar a palavra "extravasa", canta uma musica
gue contém a mesma palavra.

18'11" Imitacao O youtuber imita um aluno e diz: "Ai, mas Jubi,
Jub&o. O que, que passa?".

21'33" Informalidade O youtuber diz: "Birinaites".

23'38 Informalidade O youtuber diz: "Vocé que é um gatinho manhoso".

23'49" Imitacéo O youtuber imita um aluno e diz: "Jubilut, doeu,
doeu!"

24'22" Lettering Lettering: "Hemodidlise" em sincronia com a
locucéo.

25'05" Lettering Lettering: "Ureteres / Conducao de urina" em
sincronia com a locucéo.

25'33" Informalidade O youtuber diz: "Vocé ja ta doidao, ja ta tendo
tremiliques, um santo baixa em vocé".

26'08" Imitacao O youtuber imita uma voz feminina e diz: "Amor,
quero fazer xixi".

27'05" Lettering Lettering: "Uretra / Elimina da urina" em sincronia
com a locucéo.

27'25" Humor O youtuber faz uma piada em relagéo a sua
genitalia.

28'26" Imitacao O youtuber imita um homem reclamando de dor:
"Ai meu dedinho, t& doddi, tem que ir no hospital".

29'30" Humor O youtuber fala de forma comica a palavra "6bvio",
alterando-a para "obviosli", além de realizar gestos
com 0 copo e bragos.

29'36" Lettering Lettering: "Hormonio antidiurético ADH" em
sincronia com a locucéo.

29'48" Lettering Lettering: "Produzido no hipétolamo" em sincronia
com a locugéo.

29'54 Imagem Imagem da localizac&o do hipotalamo no corpo
humano.

30'00" Imagem Imagem da localizag&o da hipdfise no corpo
humano.

3021 Lettering Lettering: "Absorcéo de agua" em sincronia com a

locucéo.
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30'39"

Humor

O youtuber utiliza a palavra "mayday" fora de
contexto.

31'11"

Informalidade

O youtuber diz: "E por isso que, quando vocé toma
uns goronaites".

3127"

Humor

O youtuber fala a palavra "ressaca" de forma
cOmica.

31'32"

Imitacao

O youtuber imita um aluno e diz: "Eu fico com
muita dor de cabeca, Jubilut".

31'52"

Humor

Imitacdo

O youtuber encena uma pessoa tomando um
volume muito grande de agua.

32'01"

O youtuber relata um caso real (sensacionalista)
para explicar o funcionamento do ADH, ele diz:
"Teve um acidente, uma vez aqui no meu estado,
que o cara, ele tava, ele, era um time de volei que
tava na estrada, e a van bateu, e a maioria do time
morreu, ja na batida, morreu, sé que dois caras
sobreviveram, e ai, eles sairam da van e foram
para a estrada pedir socorro, s6 que estava
escuro, quando veio um carro, 0 carro hdo viu
eles, e foi, e atropelou um deles, o outro néo foi
atropelado, mas sabe 0 que aconteceu? O amigo
dele que foi atropelado, o pé desse amigo dele,
bateu na cabeca dele, e distruiu o hipotadlamo dele,
e ai ele foi pro hospital, ndo tinha morrido ainda,
mas ai sem hipotalamo, morreu do que? Advinha.
N&o tem hipotdlamo, n&o produz AHD, absorcéo
de agua no rim é reduzida, o cara morreu por
desidratacdo."

33'33"

Lettering

Lettering: "Diabetes insipidus" em sincronia com a
locucéo.

33'42"

Humor

Imitacdo

O youtuber imita uma pessoa mais velha que diz:
"Ai, bota um pouginho de sal embaixo da lingua,
bota um pouqguinho de sal embaixo da lingua".

33'52"

Informalidade

O youtuber diz: "...isso ndo € lenda urbana nem
papinho de vé".

33'57"

Lettering

Lettering: "Aldosterona" em sincronia com a
locucéo.

34'01"

Lettering

Lettering: "Produzido pelas supra renais" em
sincronia com a locucéo.

34'41"

Lettering

Lettering: "Renina” em sincronia com a locucéo.

34'48"

Lettering

Lettering: "Angiotensinogénio" em sincronia com a
locucéo.

35'07"

Lettering

Lettering: "Angiotensina" em sincronia com a
locucéo.

35'19"

Informalidade

O youtuber diz: "Tranquilago? Nao tem estresse".

37'23"

Informalidade

O youtuber diz: "Biologia € um tesao".

37'25"

Humor

Imitacdo

O youtuber imita um aluno fazendo careta e diz:
"Gosto de matematica"”.

37'55"

Lettering

Lettering: "Peptideo natriurético atrial (pna)" em
sincronia com a locucéo.

38'02"

Lettering

Lettering: "Produzido no corag&o" em sincronia
com a locugéo.

3827

Lettering

Lettering: "Inibe aldosterona" em sincronia com a
locucéo.
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39'21"

Humor

O youtuber, fazendo gestos e sons de bateria, diz
na finalizagédo do contetdo: "E claro, agora
chegou, a hora do juizo final.

39'30"

Humor

Imitacdo

O youtuber imita um ninja.

39'34"

Exercicio

O professor insere em tela cheia o print de uma
questdo da Universidade Estadual de Londrina.
Em off, o professor realiza a leitura da questdo e
indica a resposta correta ao aluno.

44'33"

Cartao

Trilha
sonora

Cartdo para que o aluno inscreva-se no canal.




