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RESUMO

O video nas plataformas digitais tem-se mostrado uma forma potente de experimentagdo
cultural, conectando eventos e pessoas. Este trabalho apresenta a produgdo de um video
aftermovie experimental, explorando as possibilidades do audiovisual na constru¢do de
narrativas a partir de uma festa universitaria. Para este fim, foi realizado um
aprofundamento em referéncias bibliograficas e estéticas do universo dos eventos e da
producao de contetido deste género, explorando diferentes leituras combinadas com técnicas
de gravacdo, pds-produgdo e, por fim, na analise preditiva do impacto desse produto quando
publicado.

Palavras-chave: aftermovie; eventos; video-resumo; videomaker; festas; videos curto



ABSTRACT

Video content on digital platforms has proven to be a powerful form of cultural
experimentation, connecting events and people. This work presents the production of an
experimental aftermovie, exploring the possibilities of audiovisual storytelling based on a
university party. To achieve this, an in-depth study was conducted using bibliographic and
aesthetic references from the events and content production universe in this genre. This
exploration combines different approaches with techniques in recording, post-production,
and, finally, in the predictive analysis of the impact of this product upon publication.

Keywords: aftermovie; events; video-resumo; videomaker; parties; short videos



SUMARIO

LISTA DE ILUSTRACOES
INTRODUCAO
1.REFERENCIAIS TEORICOS
2.REFERENCIAIS ESTETICOS
3. RELATORIA DO PRODUTO

3.1.PRE-PRODUCAO

3.2.PRODUCAO

3.3.POS-PRODUCAO
CONSIDERACOES FINAIS
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
ANEXOS

12
15
21
21
26
30
35
36
40



LISTA DE ILUSTRACOES

FIGURA 1 - Frame referencial 1..........cccooiiiiiiiiiiiiiieeee e 14
FIGURA 2 - Frame referencial 2.........c.cccooiiiiiiiiiiiiiieieeteeeeese et 14
FIGURA 3 - Frame referencial 3.........ccccooiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 15
FIGURA 4 - Frame referencial 4...........cccooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 16
FIGURA 5 - Frame referencial S.........cocoooiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee e 16
FIGURA 6 - Frame referencial O.........c..ccooiiiiiiiiiiiiiiiiecee e 17
FIGURA 7 - Frame referencial 7.........cocccooiiiiiiiiiiiiiieeeteeeeeeeee et 18
FIGURA 8 - Frame referencial 8.............cooiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeete e 18
TABELA 1 - Cronograma de produgdo do produto............ccceeevieriieniieenieeieenieeieereeeveenens 21
FIGURA 9 - Organograma de pré-producao............ceeecvierieeieeniienieenieeieeiieeveeseee e eeeeeens 22
FIGURA 10 - Planta Z¢ Castanha VIL..........cccooceiiiiiiiiiiiinieeeeeee e 23
FIGURA 11 - Area de fotos do @VeNto..............covevevevereeeireeeeeeseseseeseeeseseseesseessesseneens 25
FIGURA 12 - Interagdo na area de fotos do eVento..........c.ceeeeeeuviiieeiiiiie e 27
FIGURA 13 - Interagdo de participantes cOm Produto..........c.eeeveerreerveeiieenieerreeneesiveenneenns 28
FIGURA 14 - Frames pos-produgao comparativo l.........cccceevieerieriiienieeiiienieeieeneeeneeees 32
FIGURA 15 - Frames pos-produgao COmMpPAarativo 2..........cceeeveeruveririenreeeiveeneensseeneesseensnns 33
FIGURA 16 - Frames pos-produgao comparativo 3.......c..ccceeeieerieriiienieeieenireeieeseesneenenes 33
FIGURA 17 - Frames pos-produgao cOmMpPAarativo 4..........ccceeeeueerveeiieenieeeiueeneeenseeseesneensnns 34
FIGURA 18 - Linha do tempo da composi¢ao do produto............c.eecvereeevieenieeiieneeeneenne. 35



INTRODUCAO

Este trabalho trata da produgdo de um video do género aftermovie, no qual se
buscou produzi-lo a partir de uma festa universitaria. A formatagao do video incorpora um
formato de carater experimental, condensando 8 horas de evento em 2 minutos de duragao.
A produgdo do evento em questdo tinha interesse na realizacdo de um video a partir de
produgdes anteriores do autor, o que levou ao desenvolvimento em conjunto de um produto
audiovisual com foco em atingir piblico que nao presenciou o evento in loco.

Nos ultimos anos, os videos tém se tornado uma das principais formas de interacao
e engajamento nas redes e demais plataformas digitais. Segundo o estudo Inside Video
2023 da Kantar IBOPE, 99,63% da populagdo brasileira consumiu algum tipo de contetido
em video no ultimo ano, com uma média didria de mais de 7 horas divididas entre televisao
linear e plataformas online (KANTAR IBOPE MEDIA, 2023). Esse crescimento reflete a
consolida¢do do video como um formato de comunica¢do dominante, presente de maneira
multiplataforma e cross-media, atingindo audiéncias em TVs conectadas, smartphones e
computadores. O consumo de video online, em particular, tem crescido exponencialmente,
impulsionado pela popularidade de plataformas como YouTube, Instagram e TikTok, que
oferecem formatos dindmicos e interativos (WE ARE SOCIAL, 2023).

O video ndo s6 facilita a disseminagdo rapida de informacgdes, mas também
fortalece a conexao emocional entre marcas e consumidores. De acordo com o relatorio
"Video Marketing Statistics 2023" da HubSpot, 86% das empresas utilizam videos como
uma ferramenta de marketing, e 93% dos profissionais de marketing afirmam que os videos
sdo uma parte crucial de sua estratégia (HUBSPOT, 2023). Dentro desse contexto, um
publico inserido no consumo das narrativas audiovisuais digitais faz com que a linguagem a
que elas estdo habituadas tenha a mediagao da realidade a partir delas mesmas. Assim,
quando um evento ocorre e ele se adequa ao género proposto, ele estd sendo adequado ao
perfil de consumo do publico.

Os aftermovies trazem o video como uma ferramenta estratégica na promogao de
eventos, pessoas e marcas, capturando a esséncia das experiéncias vividas nas festas e
eventos, e prolongando o engajamento do publico que esteve presente, juntamente com o

publico que ndo pdde participar. Pode-se afirmar que "um aftermovie ¢ um video resumo



(curto ou longo) criado apds a realizagdo de um evento, com o objetivo de capturar e
destacar certos aspectos do mesmo." Ele reine os momentos mais importantes e
memoraveis, além de ter um viés publicitario." (BOHIGUES, 2024). Através dessa pega
audiovisual, os eventos tém a oportunidade de maximizar sua visibilidade, promover
futuras edigdes e fortalecer a identidade da marca com seus consumidores.

A fim de desenvolver o projeto experimental, os conceitos representativos de
marketing dentro do cenario de eventos nas midias digitais, demonstrando que o processo
criativo desse género enriquece o repertorio de conhecimentos de mercado, considerado um
produto analitico para o conceito 6W tanto para pré-producdo quanto para distribuicado:
"Who (Quem?), What (O que?), Where (Onde?), When (Quando?) Why (Por qué?) E How
(Como?)" (BOHIGUES, 2024)

Com o surgimento de novas tecnologias e plataformas digitais, o papel do
videomaker tornou-se essencial na produg¢do de conteudos audiovisuais, como os
aftermovies. Segundo Pires (2023), o videomaker ¢ um profissional multifuncional, capaz
de captar, editar e finalizar videos de forma auténoma, desempenhando fungdes que antes
demandavam equipes complexas. Isso reflete diretamente na produgdo de aftermovies, em
que o videomaker precisa alinhar sua criatividade, técnica e experiéncia para transformar
momentos de um evento em uma narrativa visual envolvente, maximizando o engajamento
e a visibilidade do evento em si.

Produzir um video aftermovie a partir de um evento universitario, explorando as
possibilidades narrativas e criativas, e posteriormente discorrer sobre o processo de
producdo e poOs-produgdo, ¢ o objetivo deste trabalho. Para isso, busca-se ampliar os
conhecimentos sobre o género aftermovie e seus aspectos de desenvolvimento do processo
criativo, além de conhecer aftermovies ja realizados, utilizando-os como referencial estético
e de organizacdo para a produ¢do de um produto audiovisual. A partir dos conhecimentos
obtidos com o projeto experimental, serd realizado um aftermovie que sintetize essas
aprendizagens.

O objetivo geral deste trabalho ¢ produzir um video aftermovie a partir de um
evento universitario, explorando as possibilidades narrativas e criativas, e posteriormente
discorrer sobre o processo de producdo e poOs-produgdo. Para alcancar esse objetivo,

busca-se ampliar os conhecimentos sobre o género aftermovie e seus aspectos de



desenvolvimento do processo criativo, conhecer aftermovies ja realizados e utiliza-los
como referencial estético e de organizacao para a produ¢dao de um produto audiovisual, e
realizar um aftermovie a partir dos conhecimentos obtidos com o projeto experimental.

O desenvolvimento deste produto foi pautado em uma combina¢do de pesquisa
exploratoria de conjunto tedrico e estético. Estas etapas permitiram identificar as principais
caracteristicas e¢ fungdes do aftermovie, bem como as melhores referéncias para sua
producao, além de servir como fonte de inspiragdo na criatividade da pos-producao do
produto.

A partir disso, o processo de producdo do aftermovie foi dividido em trés etapas
principais: pré-produgdo, producao e pos-producao. Na pré-producao, € definido o conceito
criativo, planejando angulos de gravacdo, iluminagdo e equipe técnica. Especificamente
neste género, sdo comuns as reunides de alinhamento entre os autores e produtores de
eventos, ou seja, os parceiros que adquirem o video ao final de sua produc¢ao, tratando de
referéncias estéticas e projetos anteriores ja realizados por ambas as partes para
compreender as necessidades. A produgdo envolve a captagao das cenas com cameras de
alta qualidade com tecnologia mirrorless, onde a capta¢do de luz passa diretamente pela
lente e atinge o sensor, sendo os modelos 'Sony A6000' e 'Sony A7III'. Nas gravacdes
aéreas, foi utilizado um drone com camera 'Gopro Hero 8'. J4 na pos-produgdo, seguindo
conceitos de composi¢ao digital descritos por Wright (2018), sdao realizados processos de
edi¢do, correcdo de cor e finalizagdo, assegurando que todas as cenas estejam integradas de
forma coesa, criando uma experiéncia visual imersiva.

A edicdo e finaliza¢do do produto foi realizada pelo software Adobe Premiere Pro
em conjunto com Adobe After Effects, utilizados sob licenca de estudante dentro das
conformidades dos termos da companhia provedora. A produgdo de aftermovies transcende
o papel de simples divulgacdo de eventos, configurando-se como um recurso estratégico e
altamente eficaz para impactar a percepcao de qualidade e o engajamento do publico.
Conforme Motin (2019), os aftermovies influenciam diretamente a expectativa de
qualidade e o desejo de compra dos consumidores, particularmente em comparagdo com
métodos tradicionais como o uso de fotografias. Esses videos ndo apenas documentam, mas
também estendem a experiéncia emocional do evento, alcangando tanto os participantes

quanto os que nao puderam comparecer. O efeito visual e narrativo dos aftermovies gera
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um sentimento de proximidade e imersdo, elevando a expectativa para futuras edi¢des e
aumentando a propensao a compra.

De um ponto de vista mais abrangente, Pires (2023) destaca que o uso de videos
como estratégia no marketing de eventos fortalece a marca e amplia seu alcance digital. O
aftermovie possibilita que empresas de entretenimento se posicionem de forma unica em
um mercado competitivo, promovendo suas qualidades distintivas e gerando diferenciagao
em relagdo a concorréncia. Além disso, a producdo de um aftermovie vai além da simples
documentacdo visual: € uma expressao estética que incorpora a identidade e os objetivos do
evento, criando uma conexdo visual e emocional com o publico e potencializando o
engajamento digital.

Esse produto também reflete a efervescéncia e inovacao inerentes ao papel do
videomaker. A criacdo de aftermovies permite que o profissional experimente com técnicas
de fotografia, narrativa e edicdo, alinhando-se as demandas de um mercado audiovisual
dindmico e em constante evolugdo. Assim, o aftermovie surge como um ponto de
convergéncia entre as necessidades da produtora e do videomaker, representando uma
oportunidade para o desenvolvimento artistico e técnico enquanto responde as crescentes
expectativas de um publico altamente conectado e exigente.

Ademais, a relevancia dos aftermovies no mercado audiovisual contemporaneo ¢
reforcada pela capacidade de adaptacao as novas midias. Motin (2019) observa que "a
producdo de videos de alta qualidade, que captam a esséncia do evento e criam uma
experiéncia compartilhavel, torna-se uma ponte para futuras interagdes com a marca" (p.
47). Este recurso audiovisual ndo sé amplia o alcance do evento nas redes sociais, mas
também se torna parte de um ciclo continuo de engajamento, incentivando a lealdade do

publico e assegurando uma presenca constante da marca no ambiente digital.
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1 REFERENCIAIS TEORICO

O aftermovie € um tipo de producdo audiovisual voltada para captar a esséncia e os
momentos mais memoraveis de um evento, como festivais de musica, de forma a preservar a
experiéncia para os participantes e também servir como um recurso promocional para futuras
edigdes. Esses videos sdo compostos de material documental e geralmente acompanhados por
uma trilha sonora, buscando engajar o publico ao revisitar a atmosfera do evento. Assim, o
aftermovie se torna ndo apenas uma recordacao visual, mas uma peca estratégica de marketing
que reforca a identidade e o impacto emocional do evento (HARJAMAKI, 2018).

Segundo D’Ambroésio (2005), a comunicagdo entre as geracdes € o encontro de
diferentes grupos culturais criam uma cultura estatica, congelada em tempo e espaco. Com
toda essa mudanga nos comportamentos dos mais jovens, assistir a videos com mais de 6
minutos de duragdo parece uma eternidade. Assim, surge a estratégia de utilizar videos curtos
para captar a atencio do publico (D’AMBROSIO, 2005).

Os aftermovies sdo analisados como potencialidades na construcdo de ideias e
estratégias de marketing. O mundo mudou ap6s a pandemia de Covid-19, e a utiliza¢do dessas
tecnologias digitais deve ser avaliada de forma a colaborar com a divulgagdao de marcas e
eventos (BORBA et al., 2022).

Em um formato audiovisual curto e dindmico, a finalidade do aftermovie € capturar e
condensar os principais momentos de um evento — festivais, shows ou celebracdes — em
uma narrativa visual capaz de ser compartilhada e revisitada. Tal tipo de contetido ¢ criado
como uma extensao da experiéncia vivida ao vivo, propiciando aos frequentadores do evento
experimenta-lo novamente e, aos que ndo estiveram presentes, vivé-lo de maneira dindmica e
condensada, trazendo o sentimento de experiéncia que se espera viver in loco (MLABS,
2024). Isso ¢ reafirmado por Jenkins (2006), que destaca que "os fas operam como
leitores-modelos agindo em nome de todos os outros, salvando e catalogando redundéancias,
criando arquivos de fotos e videos", o que evidencia o papel crucial dos aftermovies na
documentacdo e disseminagdo das memorias dos eventos.

Além disso, na otica da visualidade digital, tratada por Beiguelman e Machado
(2011) em "A Tela Global", o aftermovie se insere na logica das "visualidades moveis", onde

as telas e o audiovisual estdo interpenetrados no cotidiano, criando um espaco de interagdo
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visual em rede, fendmeno que se reflete diretamente na forma de consumo dos aftermovies:
em dispositivos moveis, de 30 a 60 segundos, rapidamente compartilhados e comentados nas
redes sociais.

Historicamente, o conceito de aftermovie foi amplamente difundido ao longo dos
ultimos anos, especialmente no universo dos grandes festivais de musica eletronica, como o
Tomorrowland e o Ultra Music Festival. No entanto, suas raizes podem ser encontradas no
inicio dos videos de recapitulacdo (recap videos), que comegaram a ganhar espaco na era da
ascensdo das tecnologias audiovisuais e do advento do YouTube em 2005, quando videos se
tornaram acessiveis ao publico em larga escala, ndo apenas em relacdo a memoria, mas
também ao fazer existir a experiéncia do mesmo evento em uma escala global, trazendo
reconhecimento aos festivais e inspirando criadores de contetdo (BURGESS et al., 2016).

Conforme argumenta Jenkins (2006), com o advento da convergéncia das midias, as
narrativas foram expandidas para fora de uma unica plataforma. Desta maneira, o aftermovie
representa o desdobramento de uma pratica que teve seu inicio com os documentarios e
videos promocionais de eventos, porém agora tal pratica se impds em forma de produto mais
envolvente e emocional.

Nos dias atuais, vivemos imersos no mundo digital, onde o desenvolvimento das
tecnologias, aliado ao crescente fendomeno das redes sociais, torna o marketing por meio
desses canais cada vez mais relevantes. Hoje em dia, o aftermovie ¢ amplamente consumido
pela geracdo Z. De acordo com Rodrigues (2022), a influéncia que esse tipo de conteudo tem
sobre os jovens ¢ significativa, impactando diretamente sua propensao a comprar por impulso.
A nivel mundial, as vendas por redes sociais atingiram 560 milhdes de dolares em 2020, ano
em que tivemos uma explosdo de conteudos em formato de videos curtos, em diversas redes
sociais, mas principalmente no TikTok e no Instagram, que ¢ a rede social com mais trafego
do mundo (BOHIGUES, 2024). Além disso, no ano de 2020, aproximadamente 48,3% da
populagdo mundial era usudria das redes sociais (RODRIGUES, 2022).

Os videos curtos transformaram a forma como as pessoas interagem entre si ou com
as marcas (RODRIGUES et al., 2022). E uma tematica que tem recebido bastante atengdo nos
ultimos anos, e as perspectivas para o futuro indicam que, em 2026, o valor das vendas
através de redes sociais atingira 2.900 milhdes de dolares (STATISTA, 2021). Pode-se dizer

que os aftermovies se destacam no engajamento do publico, tornando-se evidente o grande
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potencial que esse tipo de conteudo tem sobre as pessoas € quao transformadora pode ser essa
ferramenta. Desde eventos corporativos a festivais de musica, um aftermovie bem produzido ¢
capaz de capturar ndo apenas a esséncia, mas também a emog¢ao de cada momento, criando
uma conexao com o publico-alvo.

Para além da criagdo e promogao dos aftermovies, a avaliacdo de métricas ¢ opinides
do publico tem um papel fundamental na melhoria desses instrumentos de marketing.
Instrumentos de avaliagcdo de redes sociais, como o Facebook Insights e o0 YouTube Analytics,
possibilitam que os promotores de eventos entendam de forma mais aprofundada a
performance de seus videos, identificando quais aspectos mais se conectam com o publico.
De acordo com uma pesquisa realizada pela Wyzowl (2023) com 600 profissionais de
marketing de varias industrias e areas geograficas, 83% deles acreditam que os videos
oferecem um bom retorno sobre o investimento (ROI) ao avaliar métricas como visualizagoes,
tempo de permanéncia e envolvimento. Esta avaliacdo constante possibilita modificagdes e
aprimoramentos nas producdes futuras, assegurando que os affermovies nao apenas retratam a

esséncia dos eventos.
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2 REFERENCIAIS ESTETICOS

Carnaval no Parque 2018 - Aftermovie Brasilia

Disponivel em: https://www.yout m/watch?v= ton_gY

Este video foi desenvolvido por Guilherme Coelho, um produtor independente de
videos para diversos eventos no Brasil. Apesar de ndo ter muitos efeitos especiais, ele
demonstra muita técnica pratica com a camera, desenvolvendo diversos movimentos e

controles mecanicos dentro da produgao.

Figura 1 - Frame Referencial 1

Fonte: YouTube, 2018

As captagdes deste frame (Figura 1), realizada com um plano aberto, demonstra
visualmente toda a grandiosidade da constru¢do do evento, quantidade de pessoas, efeitos e
estética incorporada a partir do que foi idealizado pelo produtor previamente. Isso ajuda a

referéncia de localizagdo dentro do espago e também valoriza todo o trabalho do produtor.

Figura 2 - Frame Referencial 2
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https://www.youtube.com/watch?v=sse7gton_gY

Fonte: YouTube, 2018

Efeitos especiais inseridos visualmente simples trazem incorporagdes dindmicas
dentro da narrativa do video, complementando e reforcando a ideia do que foi captado e
trazendo maior percepgao de publico da cena em questao.

Apesar desta referéncia estética tratar-se de um video com mais de dois minutos,
diferentemente do produto final deste trabalho, ela traz a construgdo narrativa de um evento
de grande porte e de grande quantidade de horas executadas. A modificagdo das musicas
combinada com a troca das cenas, renova o video trazendo um novo capitulo dentro daquele
evento, uma vez que possui diversas atracdes, grande publico presente e marcas que tiveram

ativacdo de visibilidade como demonstra na captacao.

Figura 3 - Frame Referencial 3

Fonte: YouTube, 2018

O plano aberto aprimora a compreensao do espectador ao estabelecer a relagao entre
o personagem e o ambiente ao seu redor, reforcando a ambientacdo e o contexto narrativo

(BORDWELL; THOMPSON, 2013).
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Aftermovie | Lollapalooza 2023

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=wneAGV-0PGA

Este video foi realizado pela produtora Flash, que engloba producdes de
entretenimento ¢ hoje também videos institucionais para empresas. A produ¢do teve como

chefia o videomaker Lucas Bellentani.

Figura 4 - Frame Referencial 4

Fonte: YouTube, 2023

A utilizacdo de efeitos que cria um brilho utilizando o realce da cena, traz maior
volume a personagem que estd inserida na captura e consequentemente cria um visual mais
ltdico para o que estd acontecendo no momento. E de fato um efeito simples, mas quando

bem utilizado no contexto difere muito da cena original.

Figura 5 - Frame Referencial 5

Fonte: YouTube, 2023
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https://www.youtube.com/watch?v=wneAGV-0PGA

Efeitos e composi¢des que trazem, visualmente, a percepcdo de que a cena foi
gravada com equipamento cinematografico mais antigo, sdo ferramentas que levam o
espectador a ter uma visao diferente do que estd contemporaneo. Isso depende do objetivo de
cada autor e, como na referéncia, pode-se inferir que o visual mais orgénico e de gravacdes
antigas de shows eram realizadas pelo proprio publico. Pode-se dizer que a fusdo de
elementos analdgicos e digitais, ao criar uma “visualidade hibrida”, diferencia o conteudo e
conecta o publico com uma experiéncia mais tatil e emocional, ressignificando o valor de

imperfei¢des e caracteristicas proprias das midias fisicas. (MARGADONA, 2024)

Figura 6 - Frame Referencial 6

Fonte: YouTube, 2023

Os métodos de captagdo dentro do evento sdo uma forma de experimentacao do autor
sobre o que ele pode ou nao observar, mas pode ser também utilizado como experiéncia para
o publico com a cdmera, como se pode analisar na Figura X com uma simulacdo de selfie.
Isso pode ser interpretado como uma forma de aproximagao do espectador com tom organico
de produgdo dentro de a¢des cotidianas de usuarios que produzem selfie em festivais.

Os videos de festivais trazem diferentes aspectos das producdes de festas mais
intimistas e com publicos menores, considerando por exemplo que o Lollapalooza 2023, em
Sao Paulo, atingiu 100 mil pessoas em um unico dia (G1, 2023). Pelo maior espago de tempo,

¢ possivel perceber essa transicdo entre diurno e noturno, e este aspecto dentro os outros
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levantados acima corroboram como referéncia, considerando que o evento do produto deste

relatdrio terminou ap6s o amanhecer.

Aftermovie | Evento Chama A Mae Que o Pai Ta LLoko 2024

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=AzCAVNxmpaU

O video em questdo foi realizado pela produtora Indie Click, atuante no interior de
Sao Paulo com foco em jogos universitarios, do evento realizado por republicas estudantis na

cidade de Araraquara em 2024.

Figura 7 - Frame Referencial 7

Fonte: YouTube, 2024

Ativagdes de marca podem ser visualizadas em diferentes produgdes de conteudo,
servindo como ferramenta para potencializar comercialmente alguma empresa para o publico
alvo do video. Este ¢ um recurso que pode ser explorado de diversas maneiras pelo
videomaker, visto que pode ser solicitado ao contratado realizar cenas com determinados
produtos e comunicagdes visuais dentro do evento, De acordo com Dissanayake e

Gunawardane (2018), essas ativacdes vao além da simples criagdo de reconhecimento; elas
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envolvem o consumidor em experiéncias sensoriais € comportamentais que ampliam a

fidelidade a marca e criam uma comunidade em torno dela.

Figura 8 - Frame Referencial 8

Fonte: YouTube, 2024

Analisar as gravagdes realizadas por cdmera aérea (drones) também foi de suma
importancia para usar como referéncia na produg¢do do produto, visto que estas filmagens
possibilitam uma pds-producao mais inventiva em relagdo a transi¢des € momentos de captura
de atengdo do espectador.

Em suma, este video traz alguns pontos complementares aos ja citados anteriormente
nas referéncias estéticas mas se destaca no uso de elementos mais similares aos que foram
tratados na producao do produto referente a este relatorio, pelo fato do evento pertencer ao

publico jovem universitario do interior de Sdo Paulo e ter atragdes musicais em comum.
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3 RELATORIA DO PRODUTO

O desenvolvimento do produto audiovisual decorreu da necessidade da produtora do
evento Z¢ Castanha VII em realizar um video diferente dos anteriores e complementar com a
tematica da festa, pensando em um produto que complementasse caracteristicas visuais e
estéticas que impactam o consumidor ou propriamente o publico universitario que frequenta
festas.

A Z¢ Castanha ¢ uma festa produzida por universitarios residentes de entidades
estudantis popularmente conhecidas como republicas, onde existe uma tradi¢do anual, sendo
esta a sexta edi¢dao do evento. O publico alvo sdo universitarios da cidade de Bauru e regido e,
neste ano, o evento contou com 10 horas de duragdo, publico de mais de 3.000 pessoas e
atracdes de renome internacional do funk, género musical apreciado pelo publico alvo.

Com o desenvolvimento de trabalhos anteriores e similares para outras empresas, a
apresentacao do Portfolio para o produtor, serviu como base para desenvolver ideias com que
ja tinham sido trabalhadas anteriormente em outras edi¢des da festa.

Reunides com os produtores do evento se fizeram necessarias para compreender
todas as nocdes de espaco, estética, estrutura, energia elétrica e disposicdo de todos os
atributos da festa para assim construir um produto dentro das expectativas. Dessa forma, foi
possivel ndo apenas ter um direcionamento criativo do produto, mas também organizar a
equipe de gravacdo de maneira estratégica.

Com o objetivo de explorar cada vez mais novas ideias durante o periodo de pré
evento, foram captadas referéncias estéticas que combinavam com a tematica da festa para
assim construir o produto equivalente as producdes contemporaneas difundidas nas redes

sociais de outras empresas.

3.1 PRE-PRODUCAO

Durante a etapa de pré-producdo, € crucial estabelecer a ideia criativa do aftermovie,
assegurando que a estética e a abordagem estejam em sintonia com o publico-alvo. A criagdo

de significado nos produtos audiovisuais comeca na elaboragdo da historia e na estruturacao
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visual. Além disso, a organizagdo dos angulos de filmagem, a escolha da iluminagdo e a
selecdo da equipe sdo fundamentais para garantir que o projeto se desenvolva de maneira
harmoniosa e consistente, preparando o cendrio para a obtengdo eficaz das imagens.
Sobretudo, um cronograma de toda produgdo ¢ organizado para melhor dindmica dos

processo de criagdo do produto:

Tabela 1 - Cronograma de Produgdo do Produto

MESES

ago./24 | set./24 | out./24 | nov./24

CONCEPCAO DA IDEIA X
L REUNIOES
ORGANIZAGAO E X
PRE-PRODUGAO -
FORMACAO DE EQUIPE X
VISITA TECNICA X
DECUPAGEM X
PRODUCAO E ~
POS-PRODUCAO GRAVACOES X
EDICAO X X
FINALIZACAO E CORREGCAO X X
FINALIZAGAO E ~ .
ENTREGA ELABORACAO DE RELATORIO X
APRESENTACAO E DEFESA X

Fonte: Elaborado pelo autor

Segue abaixo também um organograma que demonstra como foi realizado os

processos de organizagao e pré-producao:
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Figura 9 - Organograma de Pré-Producao

REFERENCIAS
ESTETICAS

PORTFOLIO

VIDEOS DE
EDIGOES
ANTERIOES

Fonte: Elaborado pelo autor

O primeiro passo da etapa de pré-producdo foi trazer as referéncias estéticas e o
portfolio de produgdes audiovisuais ja realizadas pelo autor e videos de edi¢cdes anteriores
entregues pela producdo do evento, dessa forma foi estabelecida uma base de trabalho de
identidade que ajuda na consolidacdo tanto de um roteiro para com a equipe de captagdo,
quanto dos objetivos e vieses do parceiro, a partir do momento que ele sera publicado nas
redes sociais do evento.

Segundo Kotler (2017, p. 45), "a consolidagdo de marca nas redes sociais ¢
impulsionada pelo uso estratégico das midias digitais, que permitem uma interagao direta e
personalizada com o publico-alvo." O publico alvo ndo somente é importante para o
videomaker como para o produtor de eventos (parceiro), pois sdo tanto consumidores
participantes do evento, quanto realizadores de outras festas.

A partir de uma reunido prévia o briefing e assets € montado e compartilhado junto

com todos da equipe de producdo e captagdo que irdo realizar o video, além do cronograma
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do evento onde expde de forma completa e detalhada todos os momentos da festa. O briefing
refere-se a um documento ou reunido inicial que resume as informagdes essenciais e objetivos
de um projeto. Ele fornece instru¢des detalhadas para alinhar a equipe sobre as expectativas e
diretrizes de criacdo (Kotler, 2018). J& assets sdo os materiais de suporte necessarios para a
execucdo do projeto, incluindo elementos visuais, graficos, fontes e arquivos de midia que
complementam a producao.

Detalhes do evento como a planta, organizacdo dos bombeiros, responsaveis locais e
estacionamento sdo de suma importancia na reunido de alinhamento para melhor dindmica de
trabalho durante o periodo do evento, para toda a equipe conseguir ter apoio dos profissionais

que estao executando a producao.

Figura 10 - Planta Z¢ Castanha VII
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Fonte: Producao Z¢ Castanha
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A planta do evento ¢ fornecida pela produgdo como forma de apresentagdo do local e
parametrizacao dos usos e desusos de equipamentos, como luzes e lentes que podem alterar
de acordo com cada ambiente, tendo como destaque na imagem acima a parte 'Externa’ e
'Interna’ no recinto.

Por ultimo, a equipe de captacdo deve se alinhar de acordo com o potencial e
equipamentos que cada um dispde para o evento em questdo e assim definimos prioridades
seguindo as orientagdes ja passadas anteriormente pela equipe de producdo do evento.
Dividimos as fung¢des entre duas cameras em campo para filmagem do evento e uma camera
aérea realizada por um drone. Parte desta equipe foi composta por contratados terceirizados
responsaveis pela producao do evento para somar as gravagdes do autor. A coordenagao da
equipe antes e durante as filmagens, direciona atencao a fluidez das transi¢des entre cenas que

sdo essenciais para preservar a continuidade visual e narrativa.

3.2 PRODUCAO

A etapa de producao do produto ¢ totalmente direcionada na captacao de cenas que
estejam em conformidade com o planejamento estabelecido. Segundo Wright (2018), a
selecdo criteriosa de cameras e métodos de gravagdo ¢ essencial para assegurar a coesdo das
cenas para que estejam alinhadas em questdo de técnicas para nio conflitar na pos-producio.
A equipe chegou para as gravagdes uma hora antes do inicio do evento para melhor
organizacao ¢ alinhamento de expectativas sob o cronograma de atragdes repassados pela
producdo. Mesmo com todos os alinhamentos, no evento estamos sujeitos ao que vai
acontecer dentro do dia. Qualquer modificagdo pode impactar positivamente ou
negativamente no resultado quando comparamos com os alinhamentos prévios.

A cobertura do evento a partir das gravagodes ¢ realizada sem utilizacao de tripé ou
estabilizadores de mao, para facilitar a movimenta¢do entre o publico e manuseio do
equipamento para os angulos previamente definidos. Além disso, as captagdes ndo sdo feitas
com longas duragdes, sendo elas no maximo 90 segundos. Isso acontece por conta da
dindmica de acontecimentos dentro do evento que modifica e pode trazer novas oportunidades

de cenas.
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O evento 'Z¢ Castanha VII' teve inicio as 23h do dia 13/09/2024 e foi encerrado as
09h do dia 14/09/2024 Durante as 10 horas de evento, houveram divisdes entre gravacdes
internas e externas, com a alternancia entre os dois videomakers, onde 8 atragdes musicais se
apresentaram no palco externo e 5 atragdes no palco interno. No caso das atragdes, tem-se um
peso diferente de cobertura de acordo com os efeitos de palco proporcionados em seus shows,
considerando que esses efeitos podem proporcionar diferentes perspectivas de cenas e

interagdes com o publico.

Figura 11 - Area de fotos do evento

Fonte: Instagram - (@zécastanha

A Figura 11 captada a partir de um video de making off produzido pelo parceiro
mostra uma das areas dentro do recinto que foi decorada como area de fotos, popularmente
conhecida como 4rea "instagramavel", trazendo a nomenclatura de uma plataforma digital a
fim de relacionar com o ato de postar uma foto dentro do evento. Essa area ¢ um dos
facilitadores dentro da festa para concentracdo de publico e criagdo de cenas, pelos motivos
de estar longe dos ruidos sonoros do palcos e ter iluminagdo decorativa. Com isso, foi
possivel criar algumas cenas que continham o publico interagindo com a decoracao,
demonstrando a efetividade da area construida pela produ¢do do evento. Contudo, um ponto

de aten¢do durante a produ¢do do aftermovie utilizando cameras fotograficas ou de aparéncia
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similar que diferem de gravadoras, gera conflito com o participante do evento no quesito de
fotografia, uma vez que as pessoas podem confundir os videomakers com os fotografos da
festa. De certa forma, ndo ¢ incomum o publico pedir ou simplesmente posar esperando uma
fotografia da producdo de video. A equipe tem um alinhamento prévio para contornar essa
situacdo de maneira amistosa, verbalizando ser da equipe de gravagdes e ndo de fotografias.
Contudo, algumas vezes por conta das musicas em alto volume provindas do palco, o publico
somente posa e espera a foto, e quando ndo conseguimos efetuar a comunicagdo, apenas
capturamos um video de alguns segundos para poder complementar a constru¢cdo do

aftermovie.

Figura 12 - Interagdo na area de fotos do evento

Fonte: Capturado pelo autor

Dentro da experiéncias de eventos, existem algumas condigdes que ndo sdo previstas
dentro do alinhamento prévio de equipe e que podem acontecer, como chuvas, problemas
técnicos em equipamentos e até problemas elétricos. No evento em questdo, ndo se teve um
bom aproveitamento das gravacdes aéreas pois houve infiltracdo de 4gua e outras bebidas
provindas da plateia na camera do drone, pois quando uma musica ¢ reconhecida pelo publico
no conjunto do evento, a exaltagdo ¢ tamanha que literalmente "jogam" as suas bebidas para o

alto. Isso comprometeu algumas cenas mas nao houve perda de material completo. Como foi
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um acidente, a equipe ndo pleiteou sob a produgdo do evento a manutengdo da mesma. Isso
demonstra o género aftermovie ligado a festas universitarias como com algo diferencial de
outros tipos de produgdes como coberturas de casamento que seguem um roteiro proposto
pelo cerimonial curtas-metragens que dispde de um ambiente controlado.

Durante a captagdo de imagens para o aftermovie, foi dado ateng¢do aos materiais de
marcas presentes no evento, que como incorporado nas referéncias teoricas, sao fundamentais
para reforcar a identidade visual e valorizar os patrocinadores. Em meio a festa, sdo
registrados detalhes que mostram o uso dos produtos e a integracdo deles com os
participantes, sempre buscando valorizar tanto o evento quanto a presen¢a da marca. O
destaque das marcas nesse evento em questao vale para as bebidas, que bonificam em produto

as compras em grandes volumes da produtora e de aderecos proximos aos bares.

Figura 13 - Interagdo de participantes com produto

Fonte: Capturado pelo autor

Durante as gravacdes, foi alinhado com uma equipe terceira que responsavel por
capturar e postar conteidos em tempo real nas redes sociais do evento, um acordo para o
compartilhamento dos videos brutos. Essa parceria foi aceita, permitindo que esse material
enriquecesse 0 affermovie ao incluir mais cenas ao produto final. Vale destacar que, com os
avancos nas cameras de celulares, muitos desses registros possuem uma qualidade tdo elevada

que, em determinados momentos, torna-se dificil distinguir a diferenga em relacao ao material
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capturado com cameras profissionais, ampliando as possibilidades de uso no projeto final.

Muitas vezes esse tipo de profissional que utiliza cameras de celulares para fazer
trabalhos de video podem ser mal interpretados seja pelo tamanho do equipamento ou por nao
portar algo mais robusto equiparado a uma camera, contudo eles sdo um grande complemento
e uma demonstragao de praticidade quando falamos dessa categoria evento, onde por exemplo
em um situacao onde varias agdes acontecem ao mesmo tempo ou uma bateria de um camera
tem problemas técnicos, o celular com camera de alta resolucdo pode ser um meio de
conseguir realizar a gravagdo sem perder o momento.

Outro ponto importante que vale ressaltar € que o trabalho do videomaker em eventos
com multiplas atragdes e palcos enfrenta desafios constantes em funcao de possiveis atrasos
na programag¢do. Quando uma atracdo se atrasa, toda a sequéncia planejada para as demais
apresentacdes também ¢ impactada, exigindo adaptacdes rapidas da equipe de captacdo. Em
eventos com dois palcos, como foi o caso, os horarios das apresentacdes comegam a conflitar
entre si, dificultando a cobertura completa e precisa de cada show. Essa situagdo ¢
particularmente critica no inicio das apresentacdes, pois a chegada do artista ao palco ¢ um
momento esperado pelo publico e geralmente marcado por efeitos de luz e som, criando uma
atmosfera de grande expectativa e entusiasmo.

Para melhor desenvolvimento e aproveitamento do que o evento tem a oferecer,
registrar esses momentos ¢ essencial para capturar a emogao coletiva e o impacto visual. No
entanto, com os atrasos e as sobreposicdes de horarios, o trabalho torna-se uma tarefa
dindmica e imprevisivel, exigindo uma constante adaptacdo as circunstancias em tempo real.
A equipe precisa estar atenta e pronta para captar o que ocorre conforme o evento se
desenrola, moldando o conteudo do affermovie as agdes e reagdes que acontecem no
momento. Esse tipo de flexibilidade permite que o video final seja fiel a experiéncia real do
publico, preservando a autenticidade dos momentos sem comprometer a qualidade narrativa.

A partir da conclusdo das gravagdes, a equipe se reuniu apoés dois dias para o
compartilhamento dos arquivos e agradecimentos pela participa¢do no projeto. Foram gerados

um total de 315 arquivos de video no dia.
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3.3 POS-PRODUCAO

A pos-producdo consiste em editar as cenas gravadas, incorporando elementos
visuais e ajustando cores e luzes. Wright (2018) ressalta a relevancia da composi¢ao digital e
do ajuste de cores para estabelecer uma perfeita conexdo visual entre as cenas, resultando em
uma narrativa visual unificada. Neste produto, foi utilizado na pos-produgdo os softwares
Adobe Premiere Pro e Adobe After Effects.

A selecdo e organizagdo das cenas captadas foram etapas cruciais para definir o tom
do aftermovie, de acordo com os alinhamentos prévios. Cada trecho foi revisado, escolhendo
0s momentos que capturavam melhor sincronia junto com a musica escolhida para criar ritmo
e dinamismo. Para garantir que a narrativa fosse fluida e representativa, foram priorizadas
cenas de interacdo, momentos de pico emocional e angulos que destacavam a grandiosidade
do evento. A musica foi escolhida em conjunto com a producao do evento para construgdo de
uma narrativa contemporanea e que dialogasse com o publico alvo da produtora. Foi utilizada
também uma técnica de marcadores em seu BPM (batidas por minuto) para selecionar as
cenas que seriam inseridas em linha. Foram utilizadas 59 das 315 cenas do evento e 2 musicas
para a primeira parte da composi¢ao.

ApoOs a escolha e inclusdao da musica no aftermovie ¢ fazendo uma revisdo da
primeira versdo do produto junto ao orientador, concluimos que a letra da musica incluia
conotagdes que poderiam ser interpretadas de maneira negativa, abordando temas que
beiravam a pedofilia com a letra. Diante disso, decidimos substituir a musica, sendo alinhado
com a produc¢ao do evento e autor da musica.

Essa situagdo de fato conflituosa trouxe uma reflexdo importante sobre a
responsabilidade na escolha de trilhas sonoras em produ¢des audiovisuais, especialmente em
relacdo ao contexto e ao impacto das letras. Embora o funk seja popular entre o ptblico alvo
do evento e contenha uma autenticidade cultural valiosa, a curadoria musical em uma
producdo audiovisual precisa também considerar o impacto das letras sobre o publico geral,
buscando evitar valores prejudiciais. A substitui¢do da musica foi uma escolha consciente
para promover ndo s6 a adequagdo a ética do projeto em si, mas também o respeito aos
valores sociais e politicos de acordo com o que estd sendo reproduzido. Embora o video seja

construido a partir das batidas da musica e fazer uma modificagdo destas pode tomar muito
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tempo de execug¢do, foi procurado uma musica do mesmo artista com o mesmo BPM para
substituicdo, assim foram necessarios pequenos ajustes para as cenas encaixarem.

A partir destes primeiros passos, foi onde a edicdo comegou a ganhar uma forma mais
especifica para alinhamento de cortes rapidos e transi¢cdes de diferentes formatos, seguindo as
referéncias estéticas e criando um fluxo cronoldgico que mantivesse o espectador engajado.
Isso, de certa forma, permitiu que cada segmento tivesse impacto visual, mantendo a atengao
e transmitindo a energia vibrante do evento, mesmo que em alguns momentos dentro da linha,
a construgdo cronologica fosse quebrada por quesitos estéticos.

A correcdo de cor e os efeitos visuais ajudaram a criar uma unidade estética que
ampliou a identidade visual j& existente do evento. Uma corre¢do de cor foi aplicada para
harmonizar as cenas capturadas em diferentes condi¢des de luz, considerando que o evento
aconteceu parte quando ndo havia sol e parte quando havia, trazendo um desafio de execugao
na questao de ajustes de cores e contraste.

Podemos observar a mudanga diante da corregao de cor e outros efeitos abaixo descritos

pela analise visual dos quadros abaixo:

Figura 14 - Frames P6s-Produgdo Comparativo 1

ViDEO BRUTO CORREGCAO DE COR + DESFOQUE + NITIDEZ

Fonte: Elaborado pelo Autor

Dois efeitos foram incorporados em todas as cenas da composi¢do, sendo eles o
aumento de nitidez e o desfoque. Apesar de serem opostos, o efeito de desfoque quando
aplicado sob modo de mesclagem, cria um efeito de brilho sobre o video, seguindo

particularidades das referéncias estéticas e iluminando as cenas criando mais ambientacdo ao
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que foi captado. O comportamento desse efeito foi observado tanto em referéncias estudadas

para este projeto quanto na experimentagao.

Figura 15 - Frames P6s-Produgdo Comparativo 2

ViDEO BRUTO CORREGAO DE COR + DESFOQUE + NITIDEZ

Fonte: Elaborado pelo Autor

Pode-se observar na Figura 15 a comparacdo do video bruto com a aplicagao da
corregdo de cor, que incorpora maior contraste, realce e saturacdo na cena. Esta etapa ¢ de
suma importancia ja que uma cena deve ser semelhante a outra, levando em conta que as

correcdes de cores foram aplicadas cena a cena, ndao sendo produzidas de uma vez.

Figura 16 - Frames P6s-Produgao Comparativo 3

ViDEO BRUTO CORREGAO DE COR + DESFOQUE + NITIDEZ

Fonte: Elaborado pelo Autor

Com captagoes da festa no periodo diurno, sdo realizadas algumas corregdoes mais sutis
de cor e sobretudo sobre o céu que a partir do movimento do drone passando pelas estruturas
do palco e publico, modifica a contraste da gravagdo bruta e algumas vezes pode dificultar

uma visualizagdo mais objetiva da cena.

32



Figura 17 - Frames P6s-Produgdo Comparativo 3

viDED BRUTD CORREGAOQ DE COR + DESFOQUE + NITIDEZ + GRAFISMO

Fonte: Elaborado pelo Autor

A Figura 17 apresenta uma comparagdo entre os frames demonstrando a adigdo de
grafismos, que foram introduzidos para realgcar a captura e guiar o olhar do espectador,
adicionando uma camada de identidade visual. Interessantemente, foram utilizados videos no
formato vertical, sendo aproveitados pela equipe que gravava contetdos para as redes sociais
do parceiro. Aproveitar esse tipo de cena ¢ uma forma de integracdo entre a estética do
aftermovie e a estratégia, visto que na composicao o objetivo foi representar a trajetoria da
entrada do evento, sendo ela por etapas: a chegada aos portdes, a confirmagao do ingresso na
portaria e posteriormente o uso da tinta pelos participantes. A utilizacdo de tinta em festas
universitarias ¢ uma tradicdo popular que simboliza celebracdo e reforca o espirito de
pertencimento caracteristico desse tipo de evento e publico, transformando o ambiente em
uma experiéncia visual e social Unica.

Os grafismos utilizados seguem um estilo "rabisco", que acrescenta um toque de
espontaneidade e descontragdo ao aftermovie. Esse estilo, com tracos livres e irregulares,
dialoga com a energia jovem e criativa do evento, conferindo uma estética mais leve e
acessivel. Os rabiscos se integram as cenas como se fossem desenhados a mao, reforcando o
carater auténtico e dindmico das interagdes ¢ ampliando o apelo visual para o publico-alvo,
que se identifica com uma linguagem mais informal e artistica.

Além disso, sons ambientes e efeitos adicionais foram incorporados para complementar
a composicao e principalmente realgar efeitos visuais, fazendo com que o espectador se sinta

parte da experiéncia. Para uma melhor compreensao da linha, segue abaixo uma captura de
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tela do software:

Figura 18 - Linha do tempo da composi¢ao do produto

Fonte: Elaborado pelo Autor

Foi feita uma divisao de seg¢des para aplicagdo das técnicas de pos-producdo dentro do
software, onde pode-se observar de maneira visual a separagao das cores entre camadas, tanto
para a utilizagdo de cortes rapidos das cenas gravadas quanto da inser¢do de transi¢des entre
os cortes. Na Figura 18, a primeira linha (V1) representa todas as insercdes de cenas brutas.

Além disso, a disposi¢ao da trilha e efeitos sonoros ¢ aplicada em sobreposi¢cdo para
nao expor quebras bruscas de volume, o que pode tirar a atengdo do espectador sobre o
produto. A etapa de pds-produgdo do produto exige agdes complexas, o que traz desafios de
tempo e execucdo pois, mesmo as cenas sendo captadas cronologicamente, o videomaker a
partir dessa perspectiva, cria uma nova narrativa, sendo essa desenvolvida durante o proprio
processo de edi¢ao.

Finalizando esta Ultima etapa, o arquivo ¢ exportado em extensdo MP4, em aspecto
16:9. Mesmo sendo uma apresentagdo para as redes sociais o que caberia uma proporc¢ao
contraria a esta, foi alinhado com parceiro este formato com base nos referenciais tedricos e
na visualizagdo das cenas em si, que em escala horizontal proporciona maior amplitude no
campo de visdo do espectador. Quando a proxima edi¢do da festa estiver programada, os

parceiros tém licenga para solicitar ajustes ou cortes dependendo do uso promocional que tera
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o produto. O langamento esta programado para o segundo semestre de 2025.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho aborda a criagdo de um aftermovie para um evento universitario
compreendendo a partir de referéncias. Através de uma pesquisa bibliografica sobre o
impacto dos videos de eventos. Analisando o que foi apresentado no relatério sobre o
conceito de aftermovie e suas construgdes a partir de interpretagdes estéticas e mercadologicas
foi possivel entender como o formato aftermovie cria novas conexdes com o publico de
maneira digital, movimenta o mercado audiovisual e faz parte da criagdo de conteudo
contemporaneo das plataformas digitais. Considera-se afirmar que o género tem se
desenvolvido a partir do consumo do publico e da necessidade de construgdo narrativas a
partir de eventos e festas que perpetuam o momento vivido por um publico.

Foi produzido um video aftermovie explorando as possibilidades narrativas e criativas,
além de discutir o processo de producdo e pos-producdo. Considera-se a maior das conquistas
a ampliagdo dos conhecimentos sobre o género e seus aspectos criativos, analisando
aftermovies ja realizados como referéncia estética e organizacional, e tendo aplicabilidade
sobre esses aprendizados na criagdo de produto audiovisual. Embora haja sempre espago para
melhorias, acreditamos que este projeto experimental proporcionou uma base solida para a
compreensdo e pratica dos aftermovies no contexto atual. Cada escolha técnica e estética foi
direcionada para maximizar a experiéncia do espectador, resultando em uma peca final que
procura conectar a audiéncia de forma profunda e emocional, prolongando a presenga do
evento nas memorias dos espectadores.

Assim, este trabalho ndo apenas documenta o evento, mas tenta ressignifica-lo,
explorando o potencial estético, trazendo potencial emocional e comercial do video no
fortalecimento de marcas e na criagdo de experi€éncias memoraveis. O produto em conjunto a
pesquisa bibliografica revela de certa forma possibilidade de ilustrar o papel potencial do
aftermovie na era digital, unindo arte e marketing para uma comunicacdo visual e

emocionalmente impactante.
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ANEXOS
Anexo 1

Termos de Autorizacdo para Uso de Misica / Trilha Sonora

AUTORIZACAO PARA USO DE MUSICA

Eu, Thianalohato Toparcoy , portador(a) do CPF n°
anposnogg 7 . doravante denominado{a) AUTOR(A), residente e domiciliado(a) em
LAUTORIZO a utihizacde dals) obra(s) mmsical(is) de minha

autoria, intitulada(s):
1. AUTOMOTIVO TACACA
Para os seguintes fins:
1. Exibicio em producoes audiovisuais do discente Gabriel Leme Pescantini do curso de

Comumicacio: Radio, TV e Intemet, da Faculdade de Arguitetura, Artes, Comunicagio e
Design (FAAC) da UNESP / Bauru;

2. E=xibicao piblica e/ou privada, sem fins comerciais, de forma integral on parcial.
Esta antorizacio inclni:

*  TUso da obra para fins de edicdo, sincronizacao, reproducao e distibmicio para as finahdades
mencicnadas.

Local e Data: _ssq Pauin , 02 de _povenben  de _ogms

Assinatura
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AUTORIZACAOQ PARA USO DE MUSICA

Eu, |annarin Silva Maseoll . portador{a) do CPF
THEEEAnT AR50 . doravante denominado{a) AUTOR(A), residente e domiciliado{a)
B3y SP . AUTORIZO a utlizagdo da(s) obra(s) musical(is) de

minha antoria, mbtnladals):
1. PUMP IT EITMADO

Para os seguintes fins:

1. Exibicic em producSes aundiovisuais do discente Gabnel Leme Pescantini do curso de
Commmicacao: Radio, TV e Internet, da Faculdade de Arqmtetura, Artes, Comumicacao e
Design (FAAC) da UNESP/ Banm;

2. Exibicio piblica efou privada, sem fins comerciais, de forma integral ou parcial.

Esta autorizacio inclmi:

*  Uso da obra para fins de edicio, sincronizagao, reproducio e distribuicdo para as finalidades
mencionadas.

Local e Data: _Bayry / 580 Paulo . _m de _pmovemb de _onpd4
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