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RESUMO

O presente trabalho apresenta um relato descritivo que explora uma trajetéria
artistica de quinze anos, destacando o desenvolvimento de uma linguagem
escultérica unica, que culminou na criagdo de um canal no YouTube. Este canal foi
concebido como uma alternativa inovadora aos meios tradicionais de divulgacao
artistica. Pensando nessa nova possibilidade de carreira, foi desenvolvido um
material impresso educativo, projetado para oferecer suporte pratico a artistas que
desejam se aventurar na producao de conteudo. Organizado de maneira progressiva
e acessivel, o folheto apresenta estratégias criativas que qualquer artista pode

utilizar para compartilhar seus trabalhos e criagdes no meio digital.

Palavras-chave: escultura; fabricacao digital; Youtube; redes sociais.



ABSTRACT

This work presents a descriptive account that explores a fifteen-year artistic journey,
highlighting the development of a unique sculptural language that culminated in the
creation of a YouTube channel. This channel was conceived as an innovative
alternative to traditional means of artistic dissemination. Considering this new career
opportunity, an educational printed material was developed to provide practical
support for artists looking to venture into content creation. Organized in a progressive
and accessible manner, the pamphlet presents creative strategies that any artist can

use to share their work and creations in the digital realm.

Keywords: sculpture; digital fabrication; YouTube; social media.
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1 INTRODUGAO

A arte sempre teve um papel central na minha vida, servindo como um canal
para expressar ideias e conceitos. Desde a infancia, fui atraido por diferentes formas
de criagdo, mas foi na escultura que encontrei meu verdadeiro espaco. Ao longo dos
anos, desenvolvi uma paixao por explorar formas e volumes criando esculturas que
fugiam da expectativa classica das artes visuais, o0 que me levou a buscar novas
maneiras de expressar meu universo criativo.

Minha trajetoria artistica se intensificou ao longo dos ultimos quinze anos,
quando comecei a explorar a criagdo de esculturas de maquinas imaginarias em
uma escala de 1:20, com o uso da colagem como técnica principal. Com o tempo,
essa forma de expressao se tornou essencial na minha vida, consumindo totalmente
minha energia criativa. Essa dedicagdo culminou na decis&o de criar um canal no
YouTube, onde busco trilhar um caminho alternativo a arte, distante das rotinas
convencionais.

Neste canal, compartiiho meu processo criativo, mostrando as dificuldades
que enfrento e as técnicas que desenvolvi ao longo da minha jornada. A producéo
de conteudo e a troca de conhecimento sao repletas de desafios, especialmente no
que tange a elaboracao e apresentagcéo do material.

No segundo capitulo, relato a evolugdo da minha linguagem escultorica entre
2009 e 2024. Essa linguagem € caracterizada pela combinacdo de colagem de
objetos descartados, especialmente lixo eletrénico, com componentes feitos por
meio de tecnologias de fabricagao digital, como a impressao 3D em filamento. Além
disso, reflito sobre como a sensagao de desconexao do circuito artistico tradicional
impulsionou a criagdo do meu canal no YouTube e a transformagdo dessa
plataforma em uma profissao.

No terceiro capitulo, fago uma descricdo detalhada de todo o processo
criativo envolvido na producdo dos videos para o YouTube. Inicio pela concepgao
das obras, explorando as ideias e inspiragbes que dao origem ao conteudo. Em
seguida, detalho os processos de registro e flmagem. Depois, passo para a fase de
edicao e finalizagdo, onde discorro sobre as escolhas estéticas e narrativas que
moldam o video. Por fim, analiso a veiculagcdo nas plataformas, destacando
questdes relativas ao engajamento com o publico. Esse capitulo visa oferecer uma

visdo abrangente e pratica do trabalho por tras de cada video.
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O capitulo final aborda a criagdo de um material impresso destinado a
compartilhar os conhecimentos praticos adquiridos ao longo dos ultimos seis anos,
na producao de videos para o YouTube. Esse recurso busca oferecer orientagdes e
dicas, reunindo experiéncias e aprendizados que podem beneficiar aos mais
iniciantes. A proposta é transformar as ligdes aprendidas em um guia acessivel, que

inspire e capacite outros a desenvolverem suas proéprias producdes.
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2 CORTAR TRANSFORMAR COLAR

Em 2009, iniciei minhas primeiras experimentacdées com escultura utilizando
colagem de objetos descartados, inspirado pelos trabalhos de Mark Stevens, um
artista escocés conhecido online como "MaKFreak" na plataforma de
compartilhamento de fotos Flickr. Stevens criava modelos em escala baseados no
universo de "Maschinen Krueger" (ou "Ma.K ZBV3000"), uma série de ficgao

cientifica criada na década de 1980 pelo artista visual japonés Kow Yokoyama.

A técnica utilizada por Stevens, seria hoje determinada como algo entre
“jlunk-bashing” e o “scratch-building”, sendo a ultima uma técnica dentro do universo
do modelismo. Segundo o dicionario thefreedictionary, em tradugéo livre:
“scratchbuild: construir um modelo em escala de alguma coisa, do zero, isso €,
utilizando madeira, argila ou papel como matéria prima”. Ou seja, o artista cria
modelos em escala “a partir do zero”, sem necessariamente depender de kits de

modelos em escala, utilizando materiais basicos.

O conceito de “criar do zero” nado costuma ser aplicado as artes visuais
tradicionais, principalmente na escultura, se considerarmos que toda obra, inclusive
as ready-made, sao criadas “a partir do nada”’. No entanto, no contexto do
modelismo, onde geralmente se utilizam “kits” pré-fabricados para montar modelos
em escala, esse termo faz sentido ao se referir a auséncia dos mesmos, criando-se
de fato, do zero. A técnica do Scratch Building foi amplamente usada no cinema,
para a construcdo de maquetes em escala para filmes, antes da era da computacéao

grafica, como visto na trilogia original de Star Wars.

Ja o junkbashing € um termo ainda muito atual, utilizado mais recentemente
nas redes sociais, e se refere a obras e modelos em escala cuja principal forma de
construcdo é a colagem (bashing), geralmente de itens descartados (junk).
Alternativamente, temos o kitbashing, técnica na qual o modelista combina pegas de
diferentes modelos para formar um novo, processo amplamente utilizado por

Yokoyama, na criagao do universo Maschinen Krieger.

Nas obras de Mark Stevens, observa-se o reaproveitamento de itens

descartados, como brinquedos, eletrodomésticos e até mesmo partes de kits de



12

modelismo, sempre colados e combinados com a adicdo de camadas de massa
plastica ou epdxi. Suas criagdes sdo maquinas militares imaginarias em escala, com
uma estética pds-apocaliptica, inspiradas no universo Maschinen Krieger, onde as
maquinas apresentam formas organicas, frequentemente baseadas em insetos e

animais.

Figura 1: Obra “Raktraktor” de Mark Stevens - 2007

Fonte: Pagina Flickr de Mark Stevens', acesso em 25 set. 2024.

Seus trabalhos me inspiraram profundamente, principalmente por dois
motivos: a utilizagdo de objetos descartados, que tornava a pratica financeiramente
viavel e de facil acesso para mim, e o resultado estético, que incorporava a
imprecisdo dos processos de colagem e pintura. Naquela época, eu ainda tinha
pouca experiéncia com processos escultoricos, e o visual desgastado e imperfeito

obtido era incorporado as minhas criagoes.

' Disponivel em <https://www.flickr.com/photos/makfreak/1641123674/in/album-72157602534937560>
Acesso em: 25 set. 2024.


https://www.flickr.com/photos/makfreak/1641123674/in/album-72157602534937560
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A partir dai, comecei a realizar os primeiros estudos de escultura com
reaproveitamento de objetos, sempre focado em maquinas militares em escala. Por
ter facil acesso a lixo eletrdbnico — hoje uma das minhas principais fontes de
mateéria-prima —, esses materiais sempre foram incorporados ao trabalho, e seu

visual e caracteristicas ainda fazem parte das minhas obras até hoje.

Essa técnica, no entanto, ainda néo fazia parte do meu dia a dia e dividia
espago com outras formas de expressao artistica e trabalho. Por isso, minhas
criagbes levavam meses, ou até anos, para serem concluidas. A falta de um espaco
fisico adequado, que comportasse a complexidade dos processos de criagao

tridimensionais, também foi um grande impedimento nesse primeiro momento.

A auséncia de um espaco de oficina, a esporadicidade da pratica e a demora
na producdo das obras impossibilitavam qualquer iniciativa de transformar essa
producdo artistica em uma carreira. Eu me limitava a compartilhar os resultados
obtidos nas redes sociais pessoais. Além disso, naquela época, nao havia
expectativa de transformar essa produgdo em algo maior que gerasse retorno

financeiro, seja por meio da venda de obras ou de exposi¢oes.

Por falta de exemplos e por ndo conhecer artistas que compartilhassem do
mesmo estilo ou tematica, eu ndo considerava minha producdo como "artistica". Era
como se houvesse uma linha invisivel que separava meu trabalho do que poderia
ser considerado arte, e ndo enxergava espago para ele no circuito artistico
tradicional. Em uma ocasiao, participei de um curso sobre "obras tridimensionais
com reaproveitamento de objetos" e fui incentivado a levar minhas criagées para
discussao em sala. Levei uma das minhas esculturas: um modelo em escala de um
robd que batizei de "Armadeira" (figura 2), em referéncia a uma espécie de aranha
comum no Brasil. A avaliagdo foi bastante negativa, e ficou claro para mim que
aqueles trabalhos ndo tinham lugar no campo das exposi¢des. Segundo a curadora,

minhas obras se assemelhavam a "brinquedos" ou algo do género.
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Figura 2: Obra “Armadeira” - 2016 - Escultura com colagem de objetos de descarte.

Fonte: Henrique Ventura Batista, 2016.

Meu método de criagcdo sempre foi muito mais manual que intelectual, e por
isso, muito guiado pelas questdes praticas da criagdo. Isso talvez tenha levado a
uma busca, acima de tudo, pela perfeicdo na execugao: precisdo nos cortes € na
colagem, coeréncia na combinagao dos elementos visuais, bom acabamento no
processo de pintura e etc. Quase como se 0s processos manuais e a sensagao tatil
guiassem minha busca artistica. Talvez essas questbes tenham distanciado meu
processo criativo de uma busca pela “poética” ou digamos, pela “subjetividade”, que

pareciam nortear o pensamento da curadora naquela experiéncia.

Nunca ficou claro para mim a linha que separa um objeto de arte de um objeto
artesanal; esse questionamento nunca guiou meu processo criativo. (SENNETT,
2024) Argumenta que: “Em termos de pratica, ndo existe arte sem artesanato; A
ideia de uma pintura ndo é uma pintura.” e completa, citando o Poeta James Merrill
“se essa linha definitivamente existe, ndo é o poeta que deve traga-la; ele deve

preocupar-se apenas em fazer o poema acontecer.” E foi nesse sentimento quase
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obsessivo, do criar apenas pelo criar, da busca pela perfeicdo na execug¢ao e no

fascinio por robés e maquinas, que eu segui com minhas praticas e estudos.

Mesmo entendendo que meus trabalhos nao tinham lugar no roteiro artistico
tradicional, o impeto de criar aquelas maquinas era muito forte e seguia, ainda que
esporadicamente, com minhas produgdes. Em 2017, passei a frequentar o antigo
atelié de costura do meu falecido avd, que na época era apenas um quarto
abandonado na casa da minha avd. Comecei a organizar uma oficina neste espaco,
entre caixas e objetos guardados, arrumando o ambiente aos poucos e adquirindo
ferramentas simples. Essa oficina improvisada (figura 3) foi um primeiro ponto de
virada no meu processo artistico, e desde 14, comecei a desenvolver uma relagao
muito intensa com o espaco-oficina. Percebi o quanto o local de trabalho influencia
no processo criativo, principalmente por ser muito ligado as questdes de natureza
mais pratica. A organizacdo e disposicdo das ferramentas, da matéria prima, a
bancada de trabalho, tudo isso passou naquele momento a influenciar, ainda que

naquele momento em estagio embrionario, meu processo criativo.

Figura 3: Oficina em 2017.

Fonte: Henrique Ventura Batista, 2017.

Ainda sim, nesse momento minha expressao artistica ainda competia com
outras técnicas que eu estudava, como ilustracdo digital, animacgéo, pintura e

xilogravura, o que tornava o progresso lento. A falta de perspectiva para esse
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trabalho, tanto em termos de carreira artistica quanto de retorno financeiro,
desestimulava uma maior dedicagao, e a pratica ainda era vista como um "hobby".
Mesmo assim, os projetos comegaram a se tornar cada vez mais complexos e a

producado desses modelos ocupava uma parcela crescente do meu tempo.

Foi entdo que ocorreu o segundo ponto de virada. Comecei a ter contato com
a cultura maker por meio de conhecidos e, principalmente, pelo YouTube. Nesse
momento, um novo horizonte se abriu. Descobri, por acaso, o canal "Tested" (figura
4), de Adam Savage, famoso por ser um dos apresentadores do programa

"Cagadores de Mitos".

Figura 4: Videos do canal Tested.

Tested in 2024: Kayte's Favorite Things! i Tested in 2024: Norm's Favorite Things! i Adam Savage's Favorite Things of 2024! ¢ Designing and Sewing a Sailcloth Travel Bag! :

21 mil visualizades * hé 7 horas 28 mil visualizagdes * hé 1 dia 224 mil visualizagdes - ha 2 dias 37 mil visualizagdes « h 3 dias

Designing the Armor and Costumes of i How Costumes and Props Are Weathered for :  The Number-One Lesson From Jamie i Adam Savage Meets Gladiator Il's Armor!
Gladiator! Filming!

195 mil visualizagdes * hé 4 dias 35 mil visualizagdes * ha 5 dias
37 mil visualizagdes + ha 3 dias 45 mil visualizagdes * hé 4 dias

Fonte: Canal Tested no Youtube?, acesso em 30 nov. 2024.

O contato com esse canal, que aborda diversos tépicos, mas foca
especialmente na cultura maker, tecnologia e cultura pop, me fez perceber a
oportunidade de compartilhar meu processo criativo online. Descobri que existia um
vasto universo de canais voltados para sci-fi, props de cinema, cosplay e cultura
maker. A ideia de criar um canal no YouTube surgiu como uma opgéo viavel, uma
vez que, naquela altura, meus trabalhos ja ocupavam grande parte do meu tempo e

energia criativa.

Embora o contato com essas produgdes no YouTube tenha indicado, mais
uma vez, que o lugar dessas obras € dentro da "cultura pop", apresentando-se como

entretenimento, ainda assim houve uma minima validagédo. Ali se delineava um

2 Disponivel em: <https://www.youtube.com/@tested/videos>. Acesso em 30 nov. 2024.


https://www.youtube.com/@tested/videos
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espaco onde meu trabalho poderia habitar, além de surgir uma possibilidade de
trajetéria e carreira, ainda que de forma bastante abstrata e incerta naquele

momento.

A ideia de criar um canal no YouTube, desde o inicio, tinha como objetivo
viabilizar financeiramente minha produgao artistica, utilizando as ferramentas de
monetizagdo da plataforma, ja que as rotas tradicionais do meio artistico néo
pareciam contemplar o tipo de obra que eu criava. A identificacdo pessoal com a
plataforma, que sempre foi minha principal fonte de pesquisa e aprendizado,

também reforgou essa deciséao.

No final de 2018, comecei a fazer os primeiros registros em video dos meus
processos criativos, iniciando uma jornada de aprendizado continuo que se estende
até hoje. Ja tinha algum conhecimento em softwares de edigédo de video e dispunha
de um equipamento basico de gravacdo. Apesar da minha falta de pratica com a
lingua inglesa, decidi desde o inicio criar conteudo em inglés para atingir uma
audiéncia global e, assim, aumentar as chances de obter retorno financeiro mais
rapidamente.

Figura 5: Primeiros videos do canal Cut Transform Glue.

Construindo um robd miniatura! i Trash? Think again! ¢ This robot is mostly TRASH ¢ Making my first Diorama - Part 1

63 mil visualizagdes + ha 6 anos 25 mil visualizagdes * ha 6 anos 32 mil visualizagdes * ha 5 anos 8,4 mil visualizagdes * hé 5 anos

DK -
SCRATCH =N )5
s 2¢7 BUILDING ,

e /
3 wbmak

Making my first Diorama - Part 2 - Final ¢ Scratchbuilding a Combat Robot Model! - ¢ Scratchbuilding a Combat Robot Model! - :  Creating a COMBAT ROBOT from Scratch! -
8,9 mil visualizagdes + ha 5 anos Part1 Part2 Part3

70 mil visualizagdes * hé 5 anos 27 mil visualizagdes * hé 4 anos 26 mil visualizages * hé 4 anos

Fonte: Canal Cut Transform Glue no Youtube®, acesso em 13 out. 2024.

3 Disponivel em: <https://www.youtube.com/@CutTransformGlue/videos>. Acesso em 13 out. 2024.


https://www.youtube.com/@CutTransformGlue/videos
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No comeco, para atrair uma audiéncia mais ampla e de facil reconhecimento,
além do meu conteudo autoral, criei também props de filmes e jogos de tematica
sci-fi, com propriedades intelectuais amplamente conhecidas, como os jogos Fallout,
Portal e Pokémon. No entanto, essa pratica ndo durou muito, pois percebi que havia
uma demanda por conteudo autoral, o que me levou a dedicar todo o0 meu tempo as
minhas proprias cria¢gdes. Durante um periodo, também explorei a tematica maker,
criando videos sobre a construgdo de ferramentas e "jigs" que me auxiliavam no
processo de criagdo, como lixadeiras e mini serras. Embora tenha deixado de
produzir conteudo sobre esse tema, ele continua sendo parte ativa da minha pratica

de oficina.

A profissdo de produtor de conteudo online ainda é bastante nova, e no meu
ponto de vista, trata-se de um campo bastante volatil. Ha pouca ou nenhuma
regulamentacgao, e os criadores estao sempre a mercé das decisdes das plataformas
digitais. Trebor Scholz (2017) discute essa questao ao abordar como as plataformas,
através de suas politicas internas e algoritmos, criam um ambiente de trabalho
instavel e explorador, onde os trabalhadores, como os produtores de conteudo, sao
submetidos a condi¢cbes precarias, sem garantias ou prote¢gdes adequadas. As
regras internas, assim como os algoritmos de compartiihamento, mudam
constantemente, e adaptar um processo criativo a esse universo € extremamente
desafiador. Desde entdo, venho me dedicando a producdo de conteudo online,
tentando equilibrar um ritmo de trabalho saudavel enquanto desenvolvo minha

expressao artistica, o que ja € um desafio por si so.

Ha um conflito constante entre meus impulsos criativos e interesses artisticos
e a producdo de conteudo online. Embora nunca tenha visto o YouTube como meu
objetivo final, ele influencia significativamente minhas decisdes criativas. Nunca tive
interesse em ser comunicador ou assumir um papel educativo, mas isso se tornou
inevitavel, uma vez que meu processo criativo € o foco. Naturalmente, acabei
inclinando-me para o lado educativo, registrando e mostrando cuidadosamente
meus processos técnicos, pois sempre aprendi mais pela observacio atenta do que

pelo aprendizado tedrico.
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Como a execugdo de algumas obras leva varias semanas, produzo muito
conteudo seriado, dividido em episoédios (figura 6), onde o espectador pode
acompanhar todo o processo, desde a escolha das primeiras pegas até a camada
final de verniz. Sempre compartilho tanto as técnicas quanto as escolhas de

ferramentas.

Figura 6: Capas da série de videos da obra “Low Gravity Racer Spaceship”.

ey %, i ‘.'r £ A
e
PIT! S I %

Fonte: Henrique Ventura Batista, 2024.

Apesar das dificuldades e de toda a problematica da exploragédo do trabalho,
as redes sociais, especialmente o YouTube, ampliaram as possibilidades de
construcdo de carreira, principalmente nas areas artisticas e criativas. Esse
fendmeno é explorado por Trebor Scholz (2017), que argumenta que as plataformas
digitais, embora apresentem desafios em termos de regulamentagao e seguranga,
também oferecem novas oportunidades para artistas que, de outra forma, nao teriam
seus trabalhos contemplados no roteiro artistico tradicional. Essa democratizagao do
acesso a visibilidade artistica ressoou profundamente em minha trajetéria, pois
sempre senti que meu trabalho se encaixava nesse contexto, permitindo-me
compartilhar e desenvolver minha produ¢do em um espago que antes parecia

inacessivel.
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O nome do canal, “Cut Transform Glue”, faz alusdo aos principais elementos
do meu processo criativo: cortar, ou selecionar partes de um elemento maior em um
processo de recorte; transformar, ou alterar as caracteristicas dessas partes
menores; e, por fim, colar e combinar esses diversos fragmentos em uma construgao

maior e mais complexa.

No momento da confeccdo deste TCC, o canal conta com cerca de 60 mil
inscritos na plataforma YouTube e cerca de 170 videos publicados. Cada um desses
videos documenta ndo apenas o0 processo de criagdo, mas também os desafios
enfrentados ao longo do caminho, proporcionando aos espectadores uma viséo
auténtica e transparente da minha pratica artistica. Através deste canal, tenho a
oportunidade de compartilhar meu aprendizado e experiéncia, enquanto continuo a

desenvolver minha expressao artistica e a expandir meu alcance.

Figura 7: Algumas das obras produzidas ao longo dos ultimos anos. Da esquerda
pra direita, de cima para baixo: Spider Bot, de 2024, Low Gravity Racer Spaceship,
de 2024, Hacker Crab, de 2024 e Greeblie Hunter, de 2023.

Fonte: Henrique Ventura Batista, 2024.
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3 O PROCESSO CRIATIVO DOS VIDEOS PARA O YOUTUBE, DE 2019 A 2024

Diferente do processo de criagdo das esculturas, que apos anos de
experimentacgéo, ja se encontra num lugar de uma pratica e processo criativo mais
estabelecidos, a produgao de conteudo on-line, mais especificamente a produgao de
videos para a plataforma Youtube, ainda segue em constante evolugdo, mudando e

se atualizando quase que diariamente.

A competitividade da plataforma Youtube, que sé cresce ano apds ano em
numero de usuarios e produtores, tem se tornado cada vez mais acirrada.* Nesse
cenario, um aprimoramento constante das minhas capacidades como comunicador e
produtor de conteudo on-line também se mostrou necessario, ja que a busca sempre

foi pela autonomia e manutencao de uma carreira enquanto artista visual.

No entanto, ja ha uma pratica base definida, que me permite compartilhar o
que foi aprendido desde entdo. A seguir, listo procedimentos basicos para registro,
edicdo e veiculacdo de conteudo on-line, em especifico para Youtube, assim como
compartilhar questées mais abstratas absorvidas ao longo dos anos, levando em
consideragao a relacdo com o publico, a performance dos conteudos nas redes

sociais, 0 engajamento e a interagdo com o publico.

3.1 O registro em video

Tudo comega a partir da ideia da escultura, ou no caso de videos onde
demonstro técnicas ou conceitos mais abertos, de um olhar sobre os mesmos. Em

busca de uma descrigdo mais detalhada, vou me ater aqui ao primeiro exemplo.

A obra geralmente comega antes de seu registro, com algumas
experimentagdes sendo feitas, seja mentalmente ou numa exploragdo de colagem.

Embora seja uma opg¢ao, nesse primeiro momento nao costumo fazer registros e sé

4 “Criado em 2005 e disponivel em mais de 100 paises, o YouTube ¢ até hoje o segundo site mais
acessado do mundo, ficando atras somente do Google, e possui cerca de 2 bilhdes de usuarios ativos
mensalmente conforme o ranking Alexa.” D|spon|vel em:

2023/>. Acesso em 13 out. 2024


https://forbes.com.br/forbes-tech/2023/05/brasil-e-o-terceiro-pais-com-mais-usuarios-do-youtube-em-2023/
https://forbes.com.br/forbes-tech/2023/05/brasil-e-o-terceiro-pais-com-mais-usuarios-do-youtube-em-2023/
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inicio as filmagens com uma ideia mais s6lida de obra em mente. Assim, com a ideia

do projeto num estado mais consolidado, as filmagens sao iniciadas.

O registro pode ser feito com qualquer tipo de camera, seja uma camera
digital comum, uma DSLR® ou até mesmo a cdmera de um celular, sendo este Ultimo
a forma como atualmente fagco meus registros, isso demonstra que ndo ha a
necessidade de um equipamento profissional para comecar a produzir conteudo
on-line. Naturalmente, quanto mais especializado seu equipamento, melhor, mas
hoje em dia a maioria dos smartphones ja conta com uma camera avangada o

suficiente, possibilitando um registro com qualidade.

Ainda sim, para garantir a melhor qualidade possivel de video, é necessario
uma grande quantidade de luz, e para tal, diversos tipos de luz estdo disponiveis,
das mais acessiveis as mais especializadas. Segundo Oliveira (2021) “A iluminagao
€ etapa fundamental na criagdo de significado no audiovisual. Seja na produgao de
um video para a internet, um filme para cinema ou uma série para TV, [...] precisa
entender qual a melhor forma de se iluminar uma cena, que esteja condizente com o

roteiro”.

Nas minhas produgbes, onde o objetivo é apenas obter uma iluminagéo
distribuida e suave, utilizo lampadas tubulares comuns, essas utilizadas para
iluminar ambientes de casa. Elas sao dispostas paralelas umas as outras, com uma
distancia de cerca de 30 centimetros entre si, logo acima da minha bancada de
trabalho, onde ocorrem as filmagens. Elas estdo envolvidas em um plastico
transparente fosco, de modo a suavizar as sombras e gerar uma textura de video

mais agradavel.

E importante que o celular ou camera utilizado no registro esteja fixado em
um tripé ou brago articulado, ndo apenas para manter o video estavel, mas também
para agilizar o processo de mudanca de angulo durante a filmagem. Mudar
constantemente o angulo de filmagem é interessante por diversos motivos, mas
principalmente para encontrar a melhor maneira de mostrar o que esta sendo feito

no processo artistico.

° “DSLR (Digital Single Lens Reflex) & um tipo de cadmera que combina um sensor digital com um
mecanismo de espelho. Cameras DSLR suportam lentes intercambiaveis, que podem ser trocadas de
acordo com o tipo de foto a ser feita.” Disponivel em:
<https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-uma-camera-dslr/>. Acesso em 14 out. 2024.



https://tecnoblog.net/responde/o-que-e-uma-camera-dslr/
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Figura 8: Configuragao da oficina em 2024.

Fonte: Henrique Ventura Batista, 2024.

No trabalho manual, principalmente na criagcdo de obras pequenas, muitas
vezes as maos ficam em muito mais evidéncia do que o que esta sendo trabalhado e
devemos estar sempre atentos a isso. Processos habituais podem nao ser
facilmente entendidos pelo espectador. Ter atengdo ao gestual e cuidado com a

visualidade é importante e facilita o entendimento do que esta sendo registrado.

Mudar o angulo do registro ndo sé desempenha o papel de melhor
demonstrar o que esta sendo feito, mas também melhora o engajamento com o

video, pois ele € o ponto de vista do espectador.

“Na narrativa filmica, o enquadramento tem um papel fundamental, que ndo
se limita apenas a trazer dinamismo ao roteiro. Ele interage com a
mise-en-scéne do quadro, colocando o espectador como interlocutor da

cena, gerando variadas sensagdes” SILVA JUNIOR,N. (2021, p. 255)

Uma dinamica de mudanga de angulos mantém o espectador ativo e atento,
como se ele estivesse ali presente em seu atelié, melhorando a retencao da atengao

do mesmo.

Quando o processo de construgdo da obra comeca, o trabalho segue uma
dindmica que tende a se repetir: pensar sobre os processos a serem executados e
na melhor forma de registrar os mesmos; buscar visualidade e nitidez na execugéo;

ligar a camera e executar as acdes desejadas de acordo com o necessario. Muitas
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vezes, revisito o material registrado logo apds a execugéo para confirmar se o que
foi captado esta claro. Novamente, sempre mudando a cédmera de posigao e

pensando nela como sendo o espectador vivenciando o seu atelié.

Nos meus primeiros videos esse processo era repetitivo e padronizado,
refletindo pouco sobre o mesmo. A cédmera era colocada em um angulo e os
processos eram gravados em série, resultando num video mais frio e cansativo, sem
muita dindmica. Com a pratica e estudo meticuloso do conteudo de outros criadores,
passei a buscar mais dinamismo em termos de deslocamento de camera nos meus

registros.

Houve uma grande mudanga no meu processo de criagcdo de videos,
principalmente na atengdo com a narrativa. Gravar um processo artistico pode
resultar num video muito parado ou repetitivo, pensar sobre a narrativa pode mudar
esse cenario. Por exemplo, se em determinado momento eu pego uma furadeira,
escolho uma broca e fago um furo sobre uma pecga, apenas mostrar o furo pode ser
suficiente para o desenrolar do filme, mas fazer takes onde eu mostro a furadeira
sendo alcangada, a broca escolhida, e o furo sendo feito, pode estender mais a
narrativa e auxiliar o espectador no entendimento do que esta acontecendo (figura
9). Esse tipo de registro mais detalhado é normalmente o caminho escolhido, e
posteriormente na edi¢cdo, ele é incluido ou descartado, de acordo com a

necessidade da narrativa do video.

Figura 9: Frames do video da obra “Sapo”, demonstrando a mudanga de angulo.

Fonte: Canal Cut Transform Glue no Youtube®.

& Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_xgM2IA9isM>. Acesso em 1 dez. 2024.



https://www.youtube.com/watch?v=_xgM2IA9isM
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Registros assim sdo importantes porque n&do sé auxiliam no entendimento do
que esta sendo feito, como aumentam também o engajamento com o video,
prendendo a atencdo do espectador. Para além disso, nesses momentos algo mais
esta sendo desprendido pelo espectador, um conhecimento que é passado de

maneira nao intencional.

Quem assiste aprende ndo sé como o artista manuseia a furadeira, mas como
ele a guarda, como ele mantém suas brocas, ou como ele coloca a broca na
furadeira: todo esse gestual ensina tudo aquilo que nao é falado.“defende-se que a
observagdo € um poderoso instrumento metodolégico para ensinar/aprender [...],
validando a ideia de que o ato de olhar também revela o que esta além do visivel.”
(SILVA & ARAGAO, 2012)

Durante o registro dos processos, fago anotagdes a respeito das narrativas
possiveis, essa € uma pratica que surge apos alguns anos de producgéo de videos,
como resposta as intensas demandas de um conteudo competitivo no ambito das
redes sociais. Essas narrativas dizem respeito a partes do processo de criagao da
obra, de modo a tentar guiar o espectador nos desafios enfrentados. Sdo geralmente
questdes de natureza pratica como colar uma peca na outra, combinar elementos
para criar algo maior ou mesmo encontrar solugées para problemas escultéricos.
Sempre tomo nota, mental ou no papel, sobre esses momentos, para que depois no
processo de edicdo do material eu me lembre de enfatizar esses momentos, tanto

visualmente, como na narragao em voz.

No processo de filmagem, me atento em fazer registros que destaquem o que
foi feito, criando momentos onde os desafios da construgdo escultdrica se
concretizam. Isso é importante para que o espectador entenda o que foi feito,
amarrando as linhas narrativas que foram sendo soltas, acompanhando ativamente
o processo de criacdo. O que se torna crucial, uma vez que as obras mostradas em

video geralmente sao bastante complexas e trabalhosas.

E importante dizer que outras formas de registro poderiam ser feitas, de
maneira mais solta ou poética, sem acompanhar todo o processo, com uma estética
de documentario que se preocupa apenas em registrar o que aconteceu no atelié.
Esse, no entanto, ndo é o conteudo que eu produzo, ou pelo menos nao € o meu

método ou objetivo final. Minha intengédo primordial é inspirar o espectador a criar,
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demonstrando as técnicas que desenvolvi, enquanto crio uma obra que tem em si

uma narrativa propria.

3.2 A edigao

A edicdo é um dos processos mais trabalhosos da producido de conteudo,
diferente da criacdo da obra, € um processo maijoritariamente mental, onde lida-se
com grandes quantidades de informacgao. Quando decidi produzir conteudo on-line,
acreditava que os videos seriam a menor parte do trabalho, sendo a criagdo das
obras a parte mais desafiadora e, portanto, o maior foco do meu trabalho. Ao longo
dos anos fui percebendo o quanto essa impressdo estava equivocada, hoje, o
processo de edicdo dos videos exige o mesmo tempo que o trabalho manual

escultorico.

Para facilitar o processo de edicdo, tento manter os arquivos brutos de video
organizados e separados em pastas. Ao final do dia de trabalho no atelié, transfiro

para o HD tudo aquilo que foi registrado.

Esses registros, compostos por dezenas de arquivos de video separados, sdo
importados para o programa de edigdo, onde, pouco a pouco, vou juntando-os na
timeline. Conforme monto pequenas segdes (de trinta segundos a um minuto),
retorno e assisto o que foi montado, checando aspectos como: continuidade, ritmo e
clareza. Nesse momento retorno as minhas notas a respeito das possiveis
narrativas, aquelas feitas durante o processo escultérico, em seguida, monto as

sequéncias buscando reconstruir esses momentos em video.

Recentemente, como mais um exemplo da evolugdo impulsionada pela
competitividade na produgdo de conteudo online, comecei a delimitar esses
momentos no video, criando pequenos subcapitulos onde acdes especificas sio
realizadas, geralmente acompanhadas por uma musica de fundo que marca a

abertura e o fechamento de cada segmento (figura 10) .
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Figura 10: Captura de tela do processo de edi¢cao no software Final Cut Pro.

Fonte: Henrique Ventura Batista, 2024.

O que delimita o tamanho de um video € ditado pela quantidade de video
bruto produzido naquele periodo, geralmente de uma semana, principalmente
porque minhas obras podem levar meses para serem concluidas. No entanto,
costumo produzir também de tempo em tempo, alguns videos que s&o concebidos
do inicio ao fim, mostrando o processo de construgdo de uma obra por completo,
geralmente menores e mais simples. Esses casos s&0 menos comuns e buscam
explorar alguma ideia ou explicar alguma técnica especifica, sendo esses sempre

um bom exercicio de constru¢cado de narrativa concisa do inicio ao fim.

Ao fim do processo de edigao, com uma boa linha narrativa, entra a descricao
em audio, etapa crucial para a explicacido de ideias e para estabelecer conexdo com
0 publico. Reassisto o conteudo editado e acompanhando o video, escrevo um
roteiro em texto do que vai ser dito. Inicialmente gravava o audio de maneira
improvisada, com o tempo percebi que um cuidado com o que vai ser dito era mais
importante e tornava o conteudo melhor, removendo repeticdes, maneirismos e até

mesmo erros.

O audio é gravado em uma trilha separada, com auxilio de um microfone

simples externo, conectado ao computador. Assim como na gravagao de video que
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precisa de bastante luz, a gravagdo de audio precisa de um lugar silencioso e de
preferéncia sem eco e reverberacdo. Na auséncia de um estudio tratado para som,
convém tentar gravar o audio em ambientes com cortinas e ndo muito vazios, o que

diminui bastante a reverberagcdo do som.

“O local deve ser silencioso. Preste atengdo no ruido ambiente e se
certifique de que sons como o do ventilador, ar condicionado, barulho de
carros na rua, uma obra no vizinho, um cachorro latindo, entre outros, néo
vao prejudicar a qualidade do seu audio.” ((Universidade Federal do Estado
do Rio de Janeiro, 2020, pg.11)

Ao realizar as gravagdes, procuro gesticular de forma expressiva e manter
uma dicgao clara. Nesse sentido, gravar conteudo em lingua inglesa representa um
desafio que estou disposto a enfrentar para alcangar uma audiéncia global. Nos
ultimos anos, dediquei-me a aprender e aprimorar minha proficiéncia em inglés,
principalmente de maneira autodidata. Essa jornada inclui o consumo de filmes,
videos, podcasts e musicas, além das experiéncias adquiridas durante a formagao

escolar.

3.3 - Veiculagao do video

Apos concluir as etapas de edigao de video e gravagao de audio, realizo uma
revisao final antes de exportar o video. Esse processo garante que o conteudo seja
publicado nas redes sociais com a melhor qualidade possivel, mantendo sempre a

resolucdo nativa do material.

No YouTube, é fundamental prestar atencédo especial ao titulo e a miniatura
do video. Devido a alta competitividade da plataforma, esses dois elementos sao
decisivos para o sucesso de um video em termos de audiéncia. Tanto a thumbnail
quanto o titulo devem capturar a atengao do espectador em potencial, a0 mesmo
tempo em que estabelecem expectativas sobre o conteudo que sera apresentado,

unindo apelo visual e narrativa de forma eficaz (figura 11).
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Figura 11: Thumbnail do video da obra “Flamingo”.

Fonte: Henrique Ventura Batista, 2024.

Ao longo dos ultimos seis anos venho publicando continuamente videos na
plataforma e evoluindo constantemente minhas técnicas de produgédo de conteudo.
Dessa experiéncia tirei muitos aprendizados: manter um pensamento ativo sobre o
seu proprio processo criativo; analisa-lo de modo a entender quais pontos dele
podem ser interessantes, quais agregam mais ou menos conhecimento e quais

instigam mais o espectador.

Nesse sentido, assistir ao conteudo ja produzido com um olhar critico, além
de convidar espectadores conhecidos para fazé-lo juntos, € uma pratica bastante
enriquecedora. Nesses momentos, € possivel perceber aspectos que passaram
despercebidos durante o processo de criacdo e edicdo, permitindo que vocé anote

observacoes valiosas para adaptacdes futuras.

Assistir criadores de conteudo semelhante € também importante, tanto para
absorver as maneiras como eles mostram seus processos criativos, como para
perceber potenciais problemas, que podem ou ndo ser problemas em comum com o
seu proprio conteudo. Uma imensa parte do que foi transformado e aprimorado na
minha experiéncia com o Youtube foi apreendido enquanto espectador, tanto na

analise meticulosa do meu préprio conteudo quanto no de criadores terceiros.
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4 A CRIAGAO DE UM IMPRESSO EDUCATIVO

Com o objetivo de apresentar de forma leve e didatica o processo que utilizo
para produzir meus videos no YouTube, e assim distribuir meu aprendizado, surgiu a
ideia da criacdo de um folheto educativo, apresentando os pontos principais
aprendidos ao longo dos ultimos anos. O publico alvo deste folheto s&o artistas
visuais que pretendem produzir videos e veicular seus processos criativos nas
diversas redes sociais, tendo como foco a produgdo de videos, sejam de curta ou

meédia duragao.

Decidi optar por produzir um folheto curto e simples, apresentando de
maneira visual, apenas os elementos que considero mais importantes na producao
de videos on-line, com o objetivo de deixar o folheto compacto. A ideia € criar algo
que possa ser distribuido em uma exposi¢do ou evento, que seja de consumo
rapido, tendo pouco conteudo textual. O tamanho também é reduzido, para que
pegar o folheto ndo seja uma inconveniéncia, mas também para que ele seja um

item de acesso e conferéncia rapidos.

O titulo escolhido para o impresso foi a sigla “M.A.P.A”, tanto para brincar com
a palavra “mapa” no sentido original da palavra, ou seja, um objeto de papel que
apresenta caminhos e orienta quem o utiliza, quanto para gerar curiosidade no
observador, que pode se perguntar “mapa de que?”. A estratégia de gerar
curiosidade em quem vé o impresso, poderia levar os visitantes de uma exposigao,
por exemplo, a pegar esse folheto sem saber exatamente o que esperar dele. Ao
abri-lo, logo nas primeiras linhas de texto, fica claro do que se trata: Manual do
Artista Produtor Audiovisual. Nesse momento o leitor pode decidir se fica, se
devolve, ou melhor ainda, se repassa esse conteudo para familiares, amigos ou

colegas.

A intengdo deste pequeno guia é ser um mapa, que o artista aspirante a
criador de conteudo guarda no bolso enquanto se dirige a um destino, que ao final
da viagem, pode ser simplesmente descartado ou, com sorte, passado para uma
proxima pessoa. Por isso mesmo, ndo interessava que o conteudo fosse longo e
tedrico, mas sim, que abordasse de maneira pratica os pontos que considero

importantes de serem compartilhados a respeito do tema.
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O desenvolvimento do folheto seguiu os seguintes passos:

1. Resumir o capitulo 3 deste TCC em tépicos menores, considerados mais
relevantes, e acrescentar outras questdes relativas a configuragao do espago
de trabalho, ndo abordadas no mesmo. Nesse sentido, procurei descrever de
maneira direta os pontos que considero mais importantes da producédo de
conteudo em video. Sem focar em conhecimento tedrico ou conceitual, mas
sim nas questdes mais objetivas da produgdo, como espago de trabalho,
iluminacgao, flmagem e etc.

2. Fazer experimentagbdes quanto ao formato do folheto. Com o conteudo textual
definido, tornou-se possivel definir o tamanho desse impresso. Como ele

deveria ser um “mapa”, fazia sentido que fosse distribuido dobrado.

Figura 12: Estudo de dobradura para o folheto.

Fonte: Henrique Ventura Batista, 2024.

3. Diagramar o conteudo no formato escolhido, utilizando software de edi¢cédo de
imagens vetoriais Adobe lllustrator, do qual tenho acesso. Nessa etapa, por
conhecer a fundo os processos descritos, tive a flexibilidade de poder adaptar
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o conteudo textual onde fosse necessario, a fim de resolver questdes praticas

da diagramacgdo. Para facilitar a leitura e demonstrar algumas ideias de

maneira visual,

desenvolvidos.

além de

inserir

ilustragcdes ao

longo dos topicos

O resultado foi um folheto compacto e de leitura rapida, que se dobra como

um mapa, e que, ao ser totalmente aberto, apresenta os 8 tépicos que considero

mais importantes, para o artista visual que deseja produzir conteudo em video. As

instrugdes sao focadas em solugdes simples e de baixo custo para as questbes de

producgao audiovisual.

Figura 13: Folheto Manual do artista produtor audiovisual.

Manual do Artista Produtor Audiovisual

Vocé é artista
visual e gostaria de
compartilhar seu
processo artistico
nas redes?

Produzir contetido online pode
parecer bastante desafiador,
mas algumas questdes de
natureza prética sdo mais
simples do que parecem!

Esse guia rapido contém
algumas ideias para facilitar
esse processo, e ajudar vocé
a compartilhar sua arte

com o mundo!

1 - O espago fisico

Fazer arte muitas vezes implica
em fazer bagunca, mas uma area
de trabalho organizada é muito
1mportante para o artista ter
rabalhar e registrar
seu prowsso criativo.

Na auséncia de uma grande
érea, a organizagdo € ainda mais.
importante, otimizando o uso do
espaco. Pense em configuraces
de maneira a aproveitar bem o
€spaco e ter o que vocé mais
precisa sempre a mao.

3 - A camera

2 - A mesa de trabalho 4 - A lluminagdo

A mesa de trabalho deve ser

rande e ao mesmo tempo
estével. Uma boa alternativa de
baixo-custo é a utilizacdo de uma
porta como superficie.

Hé muitas opgdes de iluminacio
para estddio e filmagem, mas
uma 6tima solugdo de baixo
custo sdo as lampadas de LED
convencionais, essas utilizadas
na iluminacdo doméstica.

Uma alternativa eficaz e de
baixo custo sao as lampadas
tubulares. Utilize de duas a trés
lampadas paralelas, com de 30 a
50 cm de espaco entre si.

£
30a‘50k'»
e

Ela pode ser fixada sobre
cavaletes ou pés de mesa e para
uma estabilidade ainda maior,
vocé pode prendé-la na parede,
utilizando méaos francesas.

Para que a luz se distribua
suavemente e nao gere sombras
duras, vocé pode envolva-las em
um material difusor resistente

Existem muitas opgdes ao calor, como o papel

cameras para foto e vldeo no manteiga.
mercado, mas hoje a maior parte
dos smartphones ja é capaz de 14
fazer registros com bastante [}
qualidade. \
\
S

Para otimizar a qualidade de
captacao de video com
smartphones, dois elementos
sdo cruciais: grande quantidade
de luz e estabilidade.

Se possivel aproveite também a
luz natural e monte sua bancada
de trabalho préxima a janelas.

5 - Tripé

Outro fator bastante importante
para uma boa filmagem & a
estabilidade do video. Para isso,
tripés sao uma Gtima opgao e
possuem uma grande variedade
de tipos e pregos.

Considere também buscar
topgdes de bracos articulados,
que podem ser instalados em
paredes e prateleiras, deixando
0 espago ao redor mais livre.

6 - Luz, camera, gravacao!

Tudo esta pronto e € hora de
?ravar mas como definir o que
ilmar? Pense nas questoes
pertinentes a sua expressao
artistica e em como registra-las
de maneira mais eficiente.

Que elementos sdo importantes
para sua pratica artistica e que
vocé gostaria de compartilhar?

Sua intengao é apenas
demonstrar um processo livre,
ou vocé gostaria de fazer algo
mais educativo e ensinar suas
técnicas detalhadamente?

Todas essas questdes podem
servir como um guia na hora de
fazer as filmagens. Explore,
experimente e teste maneiras
de mostrar como vocé cria e,
POUCO a pouco, vocé vai
encontrando a sua voz.

Fonte: Henrique Ventura Batista, 2024.

Evite fixar ou apoié-los
na mesa de trabalho, ja
que 0 movimento pode
gerar trepidacdes no

7 - O processo de edi¢cdo

Existem diversas alternativas de
softwares de edicéo de baixo
custo, ou totalmente gréatis na
internet.

A edigao é um dos processos
mais trabalhosos na vida de um

produtor de conteddo. Tente ser
organizado com seus arquivos e,
se possivel, faga b:

seus registros e videos
finalizados.

Experimente as opgdes e veja
qual se encaixa melhor na sua
forma de trabalho. Assim como
na hora de gravar, aqui também
hé um universo de possibilidades
que vocé vai ter e explorar
para encontrar sua expressao.

8 - Hora de postar!

Com o video pronto é hora de
Jjoga-lo pro mundo!

Escolha um titulo que chame
atencdo e um thumbnail que
deixe claro ao espectador o que
esperar. Lembre-se, a internet
€ bastante visual entao crie
algo que desperte a curiosidade
do publico.

Produzido por Henrique Ventura
para 0 TCC de Licenciatura em
‘Artes Visuais - 1A UNESP
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Desde o meu ingresso e durante todo meu periodo de formagao no Instituto
de Artes, venho me dedicando em tempo integral a criagdo de conteudo on-line,
mais precisamente, na veiculagcdo dos meus processos criativos escultoricos em
videos, em um canal no Youtube. Esse longo processo desde o inicio teve como
objetivo final o desenvolvimento de uma carreira, que viabilizasse uma producao
artistica como fonte de renda, e se mostrou bastante intenso e desafiador, ao

mesmo tempo repleto de aprendizados.

A pratica da producdo de videos causou profundas transformacdes no meu
processo criativo enquanto artista visual e escultor. A intensa demanda das redes
fez com que eu estabelecesse um processo criativo mais otimizado, focado na
produtividade, exigindo uma enorme disciplina quanto ao horario de trabalho,
organizagdo pessoal e escolha de projetos. Nesse processo também adquiri
bastante conhecimento no que tange a propria produgéo e videos. Nessa ultima, o
desenvolvimento foi ainda mais intenso, com transformagdes acontecendo quase

que diariamente.

Toda essa experiéncia de criagdo de conteudo on-line resultou num
conhecimento pratico, que pode ser util ao artista visual que busca construir uma
carreira compartilhando seus processos artisticos. Diante disso, surgiu a ideia de

compartilhar esse conhecimento resumido em um folheto educativo.

A criacdo do folheto “M.A.P.A” representa um esfor¢o significativo para
compartilhar conhecimentos praticos sobre a producdo de videos no YouTube de
forma acessivel e envolvente. Ao focar na simplicidade e na visualidade, o folheto se
torna uma ferramenta util para artistas visuais que desejam explorar e divulgar seus
processos criativos nas redes sociais. O formato compacto e a estrutura clara

permitem uma rapida absorcao das informacoes.

Cada um dos oito tépicos apresentados oferece dicas valiosas que podem ser
adaptadas as necessidades individuais de cada artista. A intencdo é que esse

“‘mapa” ndo apenas guie os aspirantes a criadores de conteudo em sua jornada, mas
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também seja um item que possa ser compartilhado, promovendo um ciclo de

aprendizado e troca.

Assim, o folheto “M.A.P.A” ndo apenas cumpre seu papel educativo, mas
também se transforma em um convite para que artistas se unam na busca por novas
formas de expressao através do audiovisual, fortalecendo a comunidade criativa e

incentivando a producéo de conteudo diversificado e acessivel.
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