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Resumo:

O projeto consistiu na realizacio de entrevistas com profissionais de formac&o e carreiras
ligados ao design, através do registro em video de conversas com 0s mesmos.

A pesquisa reuniu informacdes sobre o mercado de trabalho (pela perspectiva de cada um dos
entrevistados), as especificidades da area de atuacdo destes, informacdes sobre seus processos
de projeto, dentre diversos outros tépicos e questionamentos.

Todo o contetido foi compilado em videos alocados em um canal do Youtube. A expectativa é
que o projeto continue crescendo e ajude na formacdo de um conhecimento comum sobre o
designer nas mais diversas areas onde este pode estar inserido, servindo para o publico em geral
e também promovendo o auto-conhecimento entre profissionais.
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1.INTRODUCAO AO TEMA

A escolha do tema se deu inicialmente a partir de uma reflexio pessoal sobre a posi¢do que
ocupo na sociedade hoje e onde me vejo profissionalmente a médio
e longo prazo.

A partir deste questionamento, investiguei a profissdo “Designer” com base em uma bibliografia
variada, de livros sobre a implementacio e histéria do design no Brasil até monografias que
investigavam a valorizacio do designer no mercado hoje.

Surgiram diversas questdes envolvendo valorizacéo, areas de atuagio desses profissionais

com formacao em projeto, a existéncia de uma consciéncia ou conhecimentos em comum nos
diversos campos onde o designer esta inserido, dentre outras. Nesse momento, identifiquei uma
necessidade em me aprofundar no assunto.

O projeto investigou a posicio e importancia do designer hoje: como ele é visto, qual papel
desempenha, como este o desempenha, o que mudou na profissdo e quais sdo as perspectivas
para o futuro. Tudo isso a partir do ponto de vista de profissionais com carreiras diretamente
relacionadas ao design ou que tangenciam o mesmo e a a¢do projetiva e metodolégica em
algum momento.

A investigacdo foi divulgada e exposta por meio de depoimentos em video postados em um canal
do Youtube e divulgados através de uma fan-page no Facebook. O contetido destas entrevistas foi

editado de maneira breve, coesa e a0 mesmo tempo garantindo liberdade aos entrevistados.

Foi importante haver um formato e tépicos de contetido em comum entre os sujeitos, para que uma
mensagem clara fosse transmitida ao expectador. Um formato muito fechado poderia limitar

a variedade do contetido exibido.

Para o momento da entrega do projeto a banca, o objetivo foi ter o Canal e a Fan-Page totalmente
estruturados e parte do contetido finalizado com alguns dos profissionais.

A ideia é continuar com o projeto mesmo ap6s o momento da entrega, possivelmente buscando
financiamento em plataformas de crowdfunding.



2. JUSTIFICATIVA

Em uma sociedade cada vez mais complexa, o profissional em design precisa ser altamente
multidisciplinar e vem se tornando cada vez mais vital para empresas e indastrias em todo o
mundo, lidando com os mais variados problemas e atuando de maneira estratégica a partir das
oportunidades que consegue identificar.

Ainda assim, grande parte da sociedade ndo sabe, ndo entende ou ndo conhece bem o trabalho
de um designer. Ndo é incomum nos depararmos com concepcdes isoladas, limitadas e muitas
vezes equivocadas sobre as diversas areas onde estes profissionais atuam ou podem atuar.

Dentre os préprios, também nao ha um consenso. Muitas vezes estes tém uma visio restrita ao
seu oficio, sua especializacdo ou sua preferéncia. Nao existe um acordo, conhecimento comum
ou uma intersecdo entre conhecimentos e fun¢des desempenhadas pelo designer.

A pesquisa reuniu depoimentos de profissionais com formacio académica em design,
atuantes em campos e especializacdes diversas, fossem elas diretamente relacionadas ou que
tangenciassem em algum momento conhecimentos especificos comuns a pratica de projeto.



3. OBJETIVOS GERAIS
E ESPECIFICOS

O objetivo principal foi provocar uma reflexdo e fornecer um olhar mais abrangente de/para o
profissional; além disso, semear um conhecimento diversificado, informado e indiscriminado
(com uma narrativa construida a partir das ideias de cada profissional e ndo como opinides e
concepcdes isoladas de um autor especifico), para o publico em geral.

O entrevistado teve a oportunidade de falar sobre o que faz, da maneira como o faz, sobre sua
metodologia de trabalho, motivacGes, processos, sem qualquer tipo de censura. Com essas
opinides, podem comecar a ser apontados pontos em comum e pontos divergentes entre cada
profissional e seus campos de atuacao.

Ao reunir, catalogar e apresentar esse contetido diversificado sob uma mesma estrutura e
mensagem, poderemos conhecer e entender o profissional de forma mais ampla.

Um objetivo especifico a ser alcancado apés a conclusdo do projeto seria dar um pequeno passo
a caminho de uma consciéncia comum entre os profissionais e suas areas de atuacdo e expandir
o conhecimento de alguns que o tenham como algo muito limitado e restrito.



4. FORMULACAO DO
PROBLEMA

Para guiar e ajudar a esclarecer a narrativa, a mesma foi destrinchada em 4 pontos principais:

e Quem é?

Nesta secdo, o foco é a apresentacdo do entrevistado. Saber um pouco sobre sua histéria,
trajetéria, como chegou até ali, referéncias e inspiracées, a area em que atua, suas preferéncias
e motivac¢des. Podem ser vistos exemplos de trabalho, ouvindo o que o préprio tem a dizer a
respeito. Qual a importancia que vé em seu trabalho. (Quem?)

» O processo

Conhecer o seu método de trabalho, metodologias, praticas, testes e como este sabe quando
alcanca um bom resultado. (Como?)

« O puiblico

Quem é seu publico, cliente ou usuario? Para quem seu trabalho é feito? Como esse publico é
incluido no seu processo? (Para quem?)

e Conclusio

Reflexdo final sobre o que faz hoje, 0 que mudou na maneira como trabalhava no passado e o que
se vé fazendo no futuro. Qual o futuro para o designer? (geral e especifico na area em que atua).



5.PLANEJAMENTO +
CRONOGRAMA

Para organizacao e andamento do projeto, todas as etapas e processos a serem desenvolvidos
foram divididos em frentes de trabalho. Cada uma delas foi trabalhada de maneira
independente das outras, mas sempre se retroalimentando.

Pesquisa por referéncias: (duracao: continuo)

Este processo inclui a busca e consulta por:

« Filmes/documentarios sobre tematicas diversas, incluindo o design;

« Livros/sites sobre os temas que pretendo discutir com os profissionais;

» Plataformas digitais no formato de blog ou curtas postagens, com contetido proveniente
de autores ou interlocutores variados.

Selecdo e contato com profissionais. (duracio: continuo)

Sao selecionados profissionais atuantes em areas diversas do design. O objetivo é conseguir
uma gama de profissionais variada para enriquecer o contetido do canal ao mesmo tempo
mantendo uma narrativa que faca sentido entre todos estes personagens apresentados.

Elaboracao de um roteiro geral delimitador. (duracdo: 2 semanas) - concluido.

Captacao dos depoimentos. (duracdo: 3 semanas/4 entrevistas - continuo).

Como a proposta é manter o projeto em aberto, as entrevistas serdo continuas.

Compilacao do contetido. (duracdo: 4 semanas- 5 dias por profissional)

Apés a decupagem de todo o material captado, este foi compilado em videos para o canal, com
uma curta descricido em texto sobre o entrevistado.

Além de um video principal e completo, foram editadas “pilulas” de até 1 minuto com cada
entrevistado e playlists por assunto. Estas foram uma maneira mais breve de expor opinides
pontuais sobre cada assunto.

Encontrar a maneira certa de filtrar, organizar e traduzir todo esse contetido da pesquisa em
uma mensagem comum foi talvez a parte mais dificil e crucial de todo o processo.

Concepcao da identidade visual para canal e fan-page.
(duracao: 4 semanas) - concluido.

Foi importante alcancar uma estética consistente e que unificasse todos os elementos do projeto.

Construcao, configuracao e organizacao do canal no Youtube.
(duracdo: 2 semanas) - concluido.

Construcao e configuracao da fan-page.
(duracao: 1 semana) - concluido.



5.PLANEJAMENTO + CRONOGRAMA

Orcamento e equipamentos

O orcamento para o projeto foi de $1666,50
(na cotacdo mais recente até a entrega deste relatério= R$7000).

-Canon T4i + Lente 18-55mm - $650 x2
-Gravador digital portatil - $60 x1
-Microfone de lapela Sony - $20 x1
-Microfone estilo “Shotgun” TekStar - $60 x1
-Refletor de 160 luzes LED - $40 x1

-Tripé semi-profissional - $30 x2

-Steadycam portatil para DSLRs pequenas
Roxant Pro - $69 x1

-Mala tipo carry-on - $50 x1
-Pilhas recarregaveis (diversas) - $30 x12

-Caixa organizadora - R$15,00 x2.

Transporte e logistica

Para o transporte de todo o equipamento de maneira discreta, segura e pratica, escolhi uma
mala modelo carry-on, conforme foto abaixo. Considerei outras formas e tipos de mala, mas
escolhi o modelo de viagem principalmente pela discrigao.




Direito de imagem

Os participantes no projeto preencheram termos de “Cessio de direito de uso de imagem".
Desta forma fico protegido contra qualquer processo ou acdo judicial pelo uso indevido de
imagens ndo autorizadas.

TERMO DE AUTORIZAGAO PARA USO E VEICULAGCAO DE IMAGEM

Eu, , portador do RG n°
e do CPF ne , brasileiro, nascido em , residente na
, doravante  denominado

AUTORIZANTE, através deste documento manifesto o seguinte:

1. Pelo presente instrumento, Caio Pecanha Logato (M), denominado
AUTORIZADO, recebe a autorizagdo para utilizar e exibir a minha imagem e/ou inseri-la em obra intelectual, para
divulgacgdo de agdes e informagdes pertinentes ao projeto “Co-Inspire” junto a midia, em conformidade com este
Termo, sem prejuizo das restricoes impostas pela legislagao brasileira aplicavel, pelo prazo maximo permitido pela
legislagdo brasileira.

2. O AUTORIZADO podera utilizar a imagem do AUTORIZANTE para fins de fixacdo, armazenamento em meio
analégico ou digital, modificacdo, exibicdo, criacdo de obras intelectuais, execugdo publica, distribuicdo,
reproducao, insercdo em obras coletivas, criacdo de obras derivadas.

3. O AUTORIZANTE permite ao AUTORIZADO utilizar todo o material criado ou obras que contenham a sua
imagem da forma que melhor lIhe aprouver, através de qualquer método ou meio de exibicdo, utilizacdo e
distribuicdo da imagem, tais como, mas néo se limitando a, material impresso (matérias jornalisticas, edicdo de
revistas, cartazes, flyers e outdoor), CD (“compact disc”), CD ROM, CD-I (“compact-disc”interativo), “/home video’, DAT
(“digital audio tape”), DVD (“digital video disc”), radio, radiodifuséo, televisdo aberta, fechada e por assinatura, bem
como sua disseminacdo via Internet, independentemente do processo de transporte de sinal e suporte material que
venha a ser utilizado para tais fins, sem limitagao de tempo ou do niimero de utilizagbes/exibicoes, em territério
nacional, através de qualquer processo de transporte de sinal ou suporte material existente conforme expresso na
Lei 9.610/98 (Lei de Direitos Autorais).

4. O AUTORIZANTE, neste ato, declara expressamente que a sua imagem néo possul nenhuma proibicdo ou
impedimento no sentido de sua publicacéo e divulgacéo.

5. A presente autorizagao é dada a titulo gratuito. Ndo sera devida pelo AUTORIZADO qualquer remuneragéo

ao AUTORIZANTE pela utilizagdo dos direitos ora autorizada. Nao se permite qualquer utilizacdo da imagem
diversas das estipuladas neste Termo, nem sob qualquer hipdtese para usos comerciais.

Data e local:

AUTORIZANTE:




6. NAMING

Dar um nome ao projeto levou em consideracio alguns fatores: o nome deveria ser curto e
memoravel, funcionar em portugués e inglés e remeter a ideia do didlogo e convergéncia de
ideias e opinides entre designers atuantes em areas diversas.

Dialogo
Consenso g

. Conversar
Compartilhar

. - Discussao
Design Palavras-chave

. Convergir
Inspirar

Debate Concordar

Conversar/Combinar/Concordar/Compartilhar/Concluir/
Convergir/Comunicar/Consenso/Consciéncia/

Co-design, Co-Criar, Co-Inspirar

Co-inspire

7. DO CONTEUDOE
CONVIDADOS

7.1: Critérios de selecao

Os depoimentos expostos no canal foram coletados de profissionais atuantes em carreiras
relacionadas ao design e projeto.

A lista inicial de profissionais inclui um designer de produto, uma designer de jéias, dois
designers graficos, com foco em branding, um deles especificamente em desenho tipografico.
A ideia é poder expandir esses temas e abranger cada vez uma gama mais variada de campos e
profissionais, com a continuacéo do canal pds-entrega.

Todos os profissionais tém formacdo em algum tipo de graduacio em design, alguma
especializagcdo ou pesquisa na area.



7.DO CONTEUDO E CONVIDADOS

7.2: Carta-convite

Esta foi a primeira forma de contato com os participantes do projeto. O documento foi enviado
por e-mail, convidando os participantes para uma conversa.

w== CO-INSPIRE

inspiracdo é contagiosa

Ola “X”, tudo bem?

Meu nome é Caio e essa carta € um convite para sua participagao no projeto Co-Inspire.
Sua participagao é de extrema importancia para o projeto e precisamos conversar. Mas antes disso,
deixe-me contar um pouco mais a respeito.

0 que é?

0 projeto Co-Inspire é meu projeto de conclusao da graduagao e serd um canal no Youtube destinado
a difusdo do conhecimento sobre design e o profissional designer, voltado ao publico geral, visto que a
posigao que ocupamos no mercado de trabalho nem sempre é clara e muito difundida entre todos os
setores da sociedade.

A ideia surgiu a partir de pesquisas sobre a posi¢ao do designer no mercado de trabalho e na sociedade
e da constatagao de diversos problemas ao longo das mesmas, dentre eles a falta de uma consciéncia
comum entre os profissionais, a pouca difusao do papel do designer no processo de uma empresa, a
importancia do seu trabalho (em sua pluralidade de areas de atuagao e especializagdes), dentre outros.

0 canal quer mostrar:

-0 processo de trabalho de profissionais ligados a area do design, valorizando sempre a pluralidade de
metodologias e promovendo a difusao de ideias divergentes, ao invés da doutrina pela “pratica correta”
ou nao. A ideia é gerar um conhecimento variado e irrestrito.

Nossa conversa vai abordar sua rotina, seu local de trabalho, projetos ja realizados, processo de projeto,
influéncias e expectativas para o futuro.

-Uma selegao de designers ampla, abrangendo o maximo de areas possivel, tais como design de produto,
grafico, de interagao, motion media, design digital, design de moda, dentre outros.

-Que o designer, apesar de atuar de maneira nao padrozinada, tem um papel vital no mercado.
Sua missao, caso decida aceita-la, sera:

me receber em seu local de trabalho durante 2 horas para conversarmos. Nossa conversa sera registrada
em video e vocé tera acesso ao material antes deste ser publicado.

Participando, vocé contribui para o sucesso do projeto e compartilhara seu método de trabalho com
outros profissionais, tendo uma oportunidade de dividir o conhecimento que adquiriu ao longo do tempo
e de dar visibilidade a trabalhos que merecem ser reconhecidos.

Podemos conversar?

Caio Logato | caiologato@gmail.com | 98248-9807
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8. O ROTEIRO

Foi importante a elaboragdo de um roteiro delimitador para cada entrevistado, estipulando
todo o material que precisava ser coletado para a decupagem posterior.

Foi elaborado um roteiro genérico que estruturou os videos do comeco ao fim, de acordo com a
seguinte estrutura, em linhas gerais:

1.[Apresentacao inicial] - 30s | 30s
Vinheta de abertura + assinatura do profissional

2.[Inicio da conversa: Quem é?] - 300s | 5 m 30s
3.[Desenvolvimento - O Processo] - 300s | 10 m 30s
4.[Cliente ou publico - Para quem?] - 300s | 15 m 30s

5.[Conclusao: passado, presente e futuro] - 360s | 21 m 30s



9. AIDENTIDADE VISUAL

9.1: Logotipo e simbolo de apoio

O logotipo foi um dos fatores mais importantes para estabelecer uma unidade entre os

elementos do projeto.

CO-
INSPIRE

CO-
INSPIRE

CO-
INSPIRE
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Junto dele, foi desenvolvido também um simbolo de apoio, para momentos de comunicacio
mais imediata e onde a reducdo seria muito alta para o funcionamento do logotipo padrao.

Tal simbolo segue uma estética simples, geométrica e que remete ao objetivo do projeto —
a convergéncia de ideias e de maneiras de se pensar e ver o design, aliado também a nocdo
de movimento e transformacao:




9. AIDENTIDADE VISUAL

9.2: Revolucao do simbolo

O conceito de movimento e transformacao se desdobra nas mutagdes que o simbolo pode
sofrer durante as aplica¢des no projeto. Ele (em sua versdo principal e mutacgdes) e seus
elementos constituintes servem de apoio para as diversas pecas que precisaram e ainda
poderio ser produzidas (banners de divulgacdo, impressos, posters...).

17
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9. AIDENTIDADE VISUAL

9.2: Revolucao do simbolo

O estudo de revolucdo também serviu para a criacdo da animacio da marca d’agua dos videos.

Danielle Gandarillas




9.3: Tipografia

A tipografia ndo desempenha o papel principal no projeto, mas é importante para reforcar a
mensagem em diversos momentos pontuais.

Trabalhei com fontes do “Typekit” da Adobe, para ter total direito de uso sobre as mesmas em
WebKits e em outras pecas ja desenvolvidas ou futuras.

Com isso em mente, optei por uma familia Sans Serif, com presenca mais discreta e excelente
legibilidade. A familia tipografica escolhida foi a Proxima Nova.

Estudo tipografico:
opcao 1 - Tisa Sans Pro

Hambdarguer

Tisa Sans Pro Bold Italic para titulos

Hamburguer

Tisa Sans Pro Bold para titulos

HAMBURGUER

Tisa Sans Pro Bold para cartelas

HAMBURGUER

Tisa Sans Pro Regular para cartelas

opcéo 3 - Gibson

Hamburguer

Gibson Bold Italic para titulos

Gibson Bold para titulos

HAMBURGUER

Gibson Regular para cartelas

HAMBURGUER

Gibson Light Italic para cartelas

Hamburguer

Gibson Regular para cartelas

opcao 2 - Good Headline Pro

Hamburguer

Good Headline Pro Condensed Black para Tépicos

Hambtirguer

Good Headline Pro Condensed Black Italic

HAMBURGUER

Good Headline Pro Condensed Book para cartelas

HAMBURGUER

Good Headline Pro Condensed Book Italic

opcao 4 - Proxima Nova

Hamburguer

Proxima Nova Black

Hamburguer

Proxima Nova Black Italic

HAMBURGUER

Proxima Nova Thin All Caps

HAMBURGUER

Proxima Nova Thin Italic All Caps

Hamburguer

Proxima Nova Semibold

CO-INSPIRE

Proxima Nova Black

19
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9.4: Cor

O objetivo foi sempre trabalhar com o mesmo filtro de cor em todos os videos. Este é um
elemento importante para unificar todo o contetido coletado por 2 ciAmeras diferentes e em
locagdes variadas.

As cores nos videos sdo sempre mais balanceadas para tons avermelhados e quentes, evitando
os tons azulados, que remetem a ambientes menos agradaveis e transmitem menos conforto e
proximidade.

9.5: Cinematografia
Também é um fator importante para estabelecer uma unidade entre os elementos do projeto.

Sao usadas duas cameras DSLR Canon T4i, com lentes 18-55mm, posicionadas em tripés, com o
seguinte enquadramento:

Estudos de enquadramento:

CAMERA 1: PRIMEIRO PLANO 16:9
(PRINCIPAL)

CAMERA 2: PRIMEIRISSIMO PLANO 16:9
(DETALHE)



9. AIDENTIDADE VISUAL

9.6: Ocupacao do frame

ASSINATURA

NOME,
profissao

4:3

Safe-area

9.7: Titulos e cartelas

| Polyana Ferreira

NOME,

profissao

16:9
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9. AIDENTIDADE VISUAL

9.8: Vinheta de abertura

O tltimo mas ndo menos importante item da identidade visual. A vinheta precisou ser curta
(entre 7 e 10s) e a0 mesmo tempo apresentar graficamente todo o projeto.

O objetivo é atrair o expectador rapidamente para que continue assistindo aos videos, ao
mesmo tempo introduzindo o mesmo na tematica e estética do projeto.

STORY-BOARDING

imagens de referéncia



9.8: Vinheta de abertura: STYLE-FRAMES

e
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10. O CANAL NO YOUTUBE

Todo o contetido do projeto é hospedado no Youtube, e publicado diretamente no canal do
projeto. A vantagem disso é ter todos os videos reunidos em um sé lugar, onde a busca é rapida
e precisa (com o uso de tags) e a visibilidade pode se tornar significativa rapidamente.

A principio, tinha optado por construir um site préprio para o projeto, tendo os videos ainda
hospedados no Youtube e incorporados a este site.

Descartei essa alternativa pois, além da complexidade e tempo necessarios para a construcao

do site, a plataforma de videos se mostrou completa e capaz de suprir bem todas as
necessidades do projeto.

10.1: Aparéncia

Foi necessaria a personalizacdo desse canal. Foram desenvolvidas entdo duas alternativas de
capa para 0 mesmo:

Alternativa 1:

€ rmin H e e i el
CO-
INSPIRE
:f* 4

(PRI — =0
Lo Vidnom Tarl ¥ Ly D el
! ol e (i de casal
0 Lo
§

Tedas a3 arivicedey

e

CANAL CO-INSPIRE | Caio Logato



10. O CANAL NO YOUTUBE

10.1: Aparéncia

Alternativa 2:
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10. O CANAL NO YOUTUBE

10.2 Curadoria em playlists:

Buscando uma categorizac¢ao e organizacao melhor, todo o contetido do canal foi dividido em
playlists. Em cada uma delas, sdo incluidos videos parciais dos convidados abordando temas
pontuais, além dos videos na integra de cada entrevista.

O contetdo foi dividido em 6 playlists, sio elas: “Destaques”, “Referéncias”, “Importancia do
trabalho’, “Projetos”, “O que mudou?”, e “O Futuro’.

Preview da estrutura em playlists:

Destaquee
chave 038 COMVErsas do canal
1 F
t !
SN
Podrigo Saiand - Prospecgio Polysna Femeira - GComo -:htg-:u. Daniefle Gandarillas - Comeo vook M:r:l-: fiacca - Troca com outros
by CO-INSFIRE a0 deslgn de embalagens avalla seu ‘HDIIIW.'I" profisshonsis
? wiows -I..-'-'I-.'-'_--'. by CiiNEPRE hy EruNSIEAF hy EOHMEPIRE
Mo wiews vieei B0 bex wiewen LR B30 Mo wiews = 22 howns ago
Impertincia do trabalhe
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11: A FAN-PAGE NO FACEBOOK

11.1: Justificativa

Uma fan-page na rede social mais usada do mundo se justifica quando pensamos na difusido do
contetdo gerado pelo projeto.

Ter apenas o canal ativo e funcionando no é suficiente. Foi importante para a continuidade do
projeto que o mesmo conseguisse um bom niimero de visualizagdes e seguidores. A maneira mais
eficaz de alcancar isso foi através do encaminhamento de seguidores do Facebook para o Youtube.

A fan-page é uma ferramenta completa, que permite “antincios” (uma forma barata e eficaz de
alcancar um publico grande).

11.2: Aparéncia

n Co-Inspirg = Co-lnagine Hamue

Page Massages Motifications Publishing Tools

Visite e inscreva-se:
) Canal Co-Inspire

Likes

GO

Timeline About Photos Mora -

View Pages Feaed E Balus Pt ided T Evinl, Milosiomng «

BRI * M

O canal CO-INSPIRE propda enognnros ¢
COMMBMAS com profissionais ligados &0 Dasign,
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11: A FAN-PAGE NO FACEBOOK

11.2: Aparéncia:

Foram criadas também outras op¢des de capa para a fan-page, reforcando a ideia de movimento
e transformacdo do simbolo da identidade visual.

Visite & Inscrava-sa:
B Canal Co-lnspire

Vislte @ Inscreva-se!
B Canal Co-Inspire

Vislte @ Inscreva-sa:
B Canal Co-lnspire

Visite @ Inscreva-se:
I Canal Co-lnspire

Vislte @ Inscreva-se:
I Canal Co-inspire




11.3: App de captura para mailing:

Na rede social também funcionara um aplicativo para captura de e-mails dos seguidores. Isso
sera essencial para que o projeto possa manter contato com os mesmos de forma continua e
programada por mais um canal, fora das midias sociais.

g Visite ¢ inscreva-se:

B canal Co-inspire

Trrai g MDA Fhiotcs I i i P bei Mo =

Prigraha o lormulies shaing @ oell & privsnd 4 eabar pobngd o reradadog do carnal
Fill up thy lorm Bedow ang be he first i o whatly new BBouT M S

E-mail
Primedro Moma £ Find Name
Sobeuncen | L M

Maseimants / Birshdny

11.4: Pilulas por tépicos-chave e impulsionamentos:

“_ 2

Outro recurso da fan-page foi a postagem de videos curtos (ou “pilulas”) sobre temas pontuais e
trechos breves das entrevistas completas.

A intencdo é que esses trechos curtos e resumidos de momentos interessantes/importantes de
cada conversa levem o expectador a visitar o canal, assistir aos videos completos, se inscrever
e continuar acompanhando o contetido do mesmo.
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12: EXPECTATIVAS E
CONSIDERACOES:

As expectativas para o projeto sdo altas. As possibilidades sdo muito amplas e durante a
pesquisa e entrevistas, muito conteldo interessante foi coletado.

Dentre as maiores dificuldades enfrentadas, destaco o processo de decupagem, organizacdo

e tratamento da informac3o. A finalizacdo e os aspectos técnicos e questdes de equipamento
também foram dificultadores a serem considerados. Além desses, o tempo foi um limitador
sempre presente: muitas etapas tiveram de ser concluidas para o momento da entrega e o projeto
foi se mostrando cada vez mais complexo, exigindo certo pragmatismo em alguns momentos.

O aspecto mais vital para o projeto foi a organizacio do ritmo da informacéo. Tudo teve de ser
transmitido da maneira mais clara possivel e a0 mesmo tempo em um ritmo agil.

O resultado alcancado foi além do esperado e acredito que o contetido exibido no canal
é de grande valor e interesse.
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14: AGRADECIMENTOS:

O projeto se tornou muito mais complexo do que o previsto inicialmente. Com sorte, pude contar
com a ajuda essencial de familiares, amigos e colegas de trabalho durante o desenvolvimento do
mesmo. Aproveito esta oportunidade para reconhecer aqui algumas dessas pessoas especiais:

aos meus pais,
que sempre me apoiam sem fazer muitas perguntas dificeis;

a Vanessa Ferreira,
pela motivacdo durante todo o projeto e suporte durante alguns problemas técnicos;

ao meu professor e orientador Joido de Souza Leite,
que soube exatamente quando e como se manifestar, questionar e opinar;

aos meus professores,
que apesar das dificuldades, me fizeram pensar e amadurecer;

a Camilla Florez,
pela boa vontade e disponibilidade durante os testes iniciais do projeto;

a Carlos Lins,
por entender minhas dificuldades e, nos momentos criticos, me dispensar do trabalho;

aos meus companheiros de orientacio,
que deram opinibes valiosas para o projeto;

a Polyana Ferreira,
que foi uma das melhores pessoas com quem jé conversei e me fez querer mudar de emprego;

a Rodrigo Saiani,
que me lembrou como podemos e devemos trabalhar com aquilo que amamos;

a Danielle Gandarillas,
que mesmo de surpresa, aceitou participar e foi muito simpdtica;

a Marcio Racca,
pela disponibilidade, abertura e simpatia;

a todos os outros profissionais que contatei
e que por diversas limitacées, néio pude incluir no projeto nesse primeiro momento.

ao programa “Ciéncia Sem Fronteiras”,
que mudou tudo.

Muito obrigado!

Caio Logato

caiologato@gmail.com
projetocoinspire@gmail.com

Fan-page no FB: fb.com/canalcoinspire/

Canal no Youtube



https://www.facebook.com/canalcoinspire/
https://www.facebook.com/canalcoinspire/
https://www.youtube.com/channel/UCvTfsEXQnZVUI9YO8ETQaCA/featured

