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Palavras-chave

Resumo

Musica, Multimédia, Audivisual, Crossmedia.

Vivemos num mundo completamente interligado que pede,
cada vez mais, a cria¢do de contetdo Unico e diversificado
de modo a dar a conhecer talentos emergentes e em
ascensao.

Desta forma, o seguinte trabalho visa explorar a interse¢ao
entre musica e audiovisual, destacando a importancia da
narrativa visual na promocao e contextualizacdo de musicas
independentes. O foco principal foi a criacdo e divulgacéo
de um single musical, complementado por um video que
detalna 0 método de criacdo e composicdo da mdsica
demonstrando, desta forma, o carécter fundamental da
abordagem multimédia para amplificar a comunicacédo e a
demonstracédo da obra.

Este projeto tem como intuito destacar a importancia de uma
estratégia integrada, onde o video ndo é apenas um
complemento, mas uma parte essencial da obra musical

capaz de expandir a sua compreensédo e impacto.



Keywords

Abstract

Music, Multimedia, Audiovisual, Crossmedia.

We live in a completely interconnected world that
increasingly demands the creation of unique and diverse
content to showcase emerging and rising talents.

This work aims to explore the intersection between music and
audiovisual, highlighting the importance of visual narrative in
the promotion and contextualization of independent music.
The main focus was on the creation and dissemination of a
musical single, complemented by a video that details the
method of creation and composition of the music. This
approach demonstrates that multimedia is fundamental to
amplifying the communication and presentation of the work.
This project intends to emphasize the importance of an
integrated strategy, where the video is not just a complement
but an essential part of the musical work, capable of

expanding its understanding and impact.
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1.Introducao

Ao longo dos ultimos anos, a evolugdo observada nas diversas plataformas digitais capacitou a
transformac&o significativa da maneira como nds, publico que se insere nestes meios, consumimos

e interagimos com a mausica.

Servigos de streaming como Spotify e YouTube tornaram-se os principais meios para a descoberta
e distribuicéo de novos contelildos musicais, criando um ambiente onde o audiovisual desempenha
um papel crucial na experiéncia do usuario. Este estudo, baseado no projeto que serad descrito ao
longo deste trabalho, visa explorar a simbiose entre a musica e o contetdo audiovisual,

especialmente no contexto do mundo da musica independente.

O objetivo principal deste trabalho € compreender de que forma a narrativa visual é capaz de se
integrar no mundo musical, compreendendo de que maneira pode influenciar a percecdo e o

sucesso de um single.

Para isso, sera estudada e compreendida a correlacao entre o aumento de visualizacdes e audi¢bes
de uma musica e a partilha de videos promocionais associados a essa musica. A analise foca-se
em evidenciar o papel da narrativa visual na contextualizagdo de uma faixa, examinando estudos

de casos e projecdes visuais criadas para complementar albuns e masicas singulares.

Este estudo busca, também, identificar como uma narrativa visual pode adicionar novos elementos
essenciais a compreensao de uma musica, proporcionando uma experiéncia mais rica e envolvente

para o ouvinte, alcancando, também, uma maior longevidade das obras musicais.

Por fim, este trabalho propde-se a compreender a importancia do tempo e da sincronizacdo na
promocgdo de singles e projetos audiovisuais, compreendendo como os diversos artistas e
produtores podem otimizar as suas estratégias de lancamento para captar e manter a atencéo do

publico na era digital.

Atraves desta investigacdo, tentar-se-4 contribuir para um entendimento mais aprofundado das
dindmicas entre mdsica e audiovisual, destacando a importancia de uma abordagem

multidimensional na promog¢do musical.



1.1. Contextualizacao

A comunicacdo atingiu, no pleno século XXI, a curiosa marca de ndo ser delimitada por qualquer
tipo de barreira. E-nos possivel, de qualquer parte do mundo, em apenas um premir sequenciado

de teclas, falar de uma ponta para a ponta mais distante do nosso planeta.

Esta agilizacdo e renovacdo do paradigma de comunicagdo, levou a que grandes industrias
desenvolvessem e se direcionassem, em grande parte, para o digital, mais especificamente

plataformas que, para esse efeito, foram criadas.
O mesmo aconteceu com a industria da musica.

Segundo Poel e Rutten (2000), “The Internet is leading to a redefinition of business models and a
reconfiguration of relationships within as well as between sectors. The prospect of e-commerce
and on-line delivery place the music industry in the vanguard of this change” (Poel & Rutten,
2000, p.3).

Com isto, é possivel concordar que estamos num ponto da histéria da indudstria revolucionario e

sem qualquer tipo de precedente, capaz de mudar e alterar por completo 0 mundo da musica.

Em Portugal, cerca de 83,5% dos internautas consome audio em forma digital, o que se traduz, em
termos préaticos, em 8 a cada 10 pessoas utilizam os meios digitais para o consumo de audio.
(Comunidade, Cultura e Arte, 2024)

Tal pode ser observado, por exemplo, quando atentamos aos lucros registados por empresas de

streaming de masica.

A empresa sueca Spotify, no primeiro trimestre do ano de 2024, teve um lucro de 197 milhdes de

euros, tendo um aumento das receitas de 20% atingindo os 3.636 milhdes de euros (RTP, 2024).

Outro dado, revelado pela mesma empresa, que se torna um dado de extrema importancia para esta
avaliacdo, € o nimero de assinantes ativos mensais que a empresa regista. Aqui é registado, no
primeiro semestre de 2024, segundo dados divulgados pela mesma, um aumento de 19% face ao
ano anterior, atingindo, assim, 615 milhdes de contas com atividade mensal (RTP, 2024).



Estes novos métodos de consumo digital, veiculados pelo constante crescimento do uso e do acesso
a Internet, sdo alicercados pela constante evolucao da espécie humana na utilizacao e insercao da

tecnologia no dia a dia tornando-a indispenséavel.

Corroborando esta afirmacéo, temos dados recolhidos pela plataforma Pordata (2023). Segundo
dados recolhidos por esta instituicdo, em 1997 existiam cerca de 88670 individuos assinantes de
acesso a Internet (Pordata, 2023). De maneira constante e crescente, este nUmero vem a aumentar
desde 1997 ao ponto de, em 2022, termos, em Portugal, cerca de 4.057.223 de individuos

assinantes de acesso a Internet (Pordata, 2023).

Esta evolugdo, que se faz sentir a nivel nacional, acompanhando a tendéncia de crescente aumento
de utilizacdo da Internet no dia a dia a nivel Internacional, levou a que industrias tivessem que se
direcionar, de modo geral, para as plataformas digitais. Para além da industria da musica, como
falado previamente neste texto introdutério, também a industria cinematografica e audiovisual teve
de reformular as suas estratégias de distribui¢do para conseguir acompanhar as novas tendéncias

do mercado digital comparando alguns dados recolhidos.

Segundo a Pordata, em média, no ano de 2022, cada sessdo de cinema era assistida por cerca de
19 individuos (Pordata, 2023). NUmero este bastante contrastante com o primeiro ano, 1960, do
qual se tem registo do n° de espectadores médios por sessao de cinema. Neste ano havia uma média
de 334 individuos por sessao (Pordata, 2023).

Outro numero que se testemunha como revelador sdo as receitas geradas pelo setor da industria
cinematografica. De acordo com os dados disponibilizados pela Pordata, 2022 teve uma receita de
55.384.000 euros (Pordata, 2023), contrastante com os 83.190.630 euros (Pordata, 2023)

conseguidos com o ano de 2019.

N&o obstante do facto de o ano de 2022 ser um ano de recuperacdo da atividade, apos o
encerramento do setor devido a pandemia de Covid-19, a realidade é que desde 2000 até 2019

houve uma estagnacgéo constante e sucessiva nas receitas geradas de ano para ano.

Por outro lado, plataformas de streaming audiovisual tém vindo a aumentar as suas receitas,
frequentemente muito em conta da pandemia de Covid-19. Segundo uma noticia do jornal Publico,
“o niimero de portugueses com contas em servigos de streaming como a Netflix ou a Amazon Prime

Video, mais do que duplicou com a pandemia” (Publico, 2022).



Este conjunto de premissas e condicdes favoraveis ao crescimento das plataformas de streaming
permitiu a que, por exemplo, a Netflix, a nivel internacional, no primeiro trimestre do ano de 2024,
atingisse lucros de 2,3 mil milhdes. Um crescimento 78,7%, comparando com 0 mesmo periodo
homologo em 2023 (Observador, 2024).

Com os dados recolhidos, conseguimos, finalmente, enquadrar o tema de estudo do seguinte
trabalho dissertativo. Aqui, tentaremos compreender de que forma o mundo da industria musical

se encontra ligada a indUstria audiovisual e vice-versa.

O intuito do trabalho parte por perceber de que forma, uma realizacdo audiovisual, tendo como
tema a criacdo de um e a idealizacdo de uma mdsica, consegue atrair e aumentar o numero de
espectadores da mesma musica, conseguindo depreender de que forma é que estes dois meios
artisticos se encontram interligados e de que forma se podem complementar de maneira a atingir

uma maior nimero de espectadores na primeira semana de langcamento.

Sendo o projeto audiovisual a base da avaliagdo projetual do aluno, sera analisado todo o processo
criativo realizado e conceptualizado capaz de trazer a luz do dia o projeto final. Serdo abordados
diversos temas e tdpicos, quer conceptuais quer de producdo, que facilitardo a avaliacdo e a
densificacdo e recolha de dados conclusivos capazes de responder a questdo de investigacéo

inicial.



1.2. Problema de investigacao e os seus respetivos objetivos.

Todo e qualquer projeto que se restrinja & investigacdo, dentro de um determinado topico,

“pressupde a analise e resolu¢do de um problema através do método cientifico” (Carvalho et. al.,

2016).

Este problema pode ser visto e percebido como uma “pergunta de partida” (Carvalho et. al., 2016)
que permitira, apds todos os processos que exigem e delimitam o rigor do estudo cientifico
necessitam sejam estudados, compreendidos e definidos, obter ilagdes verdadeiras sobre

determinado tema previamente acordado.

Vale, ainda, sublinhar a importancia que tem o passo de definir e formular uma pergunta ou questdo
de investigacao, sendo que delinear e tracar um conjunto de aspetos que mantém o investigador

centrado no seu objetivo de pesquisa (Carvalho et. al., 2016).

Assim, o presente trabalho dissertativo foi concebido como ferramenta de resposta a seguinte

questdo de investigacao:

“Qual a relagdo entre o consumo de um objeto audiovisual e o niumero de audi¢des de um single

musical na primeira semana de langamento?”.

Alinhando, desta forma, o contetido a questdo de investigacao colocada, conseguiremos definir um
conjunto de objetivos para os quais tentaremos corresponder e obter dados capazes, suficientes e
solidos para a criacdo e desenvolvimento de uma resposta de caracter cientifico. (Carvalho et. al.,
2016).

Desta forma, como objetivos, temos 0s seguintes:

e Perceber que tipo de simbiose existe entre o audiovisual e a musica;

e Compreender a integracdo da narrativa audiovisual no mundo da mdsica independente;

e Evidenciar o papel da narrativa visual para a perce¢do contextual de um single de musica;

e Analisar videoclipes e projecGes visuais especificas que tenham sido criadas para
complementar albuns e musicas lancadas de teor independente;

e Identificar de que forma a narrativa visual pode acrescentar novos elementos que se

tornardo essenciais a compreensdo da masica escutada;
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e Estudar exemplos de aplicacdes praticas nas quais a musica e o video foram criados em
conjunto para que ambos se pudessem complementar.
e Compreender de que forma se podera aliar o tempo de maneira a fomentar e compactar um

single e todo o projeto audiovisual.

O seguinte projeto prende-se a tentativa de conhecer e entender de que forma o audiovisual, que
de maneira tdo intima se liga & musica, pode ser uma ferramenta que agregue valor, abranja um

maior numero de espectadores e atraia e traga uma maior plateia para a musica em si.

Para isso, e em conformidade com projetos pessoais, h& muito, ligados a vontade do autor da
dissertacdo em langar um primeiro single, foi langado o tema de nome “Moralist”, pelo artista
“Rien Rien”, acompanhado pelo respetivo objeto audiovisual “How i've made my first song! | Rien
Rien | Moralist”, ferramenta através do qual se realizara todo o estudo que serd abordado ao longo

deste documento.

Centrando-se na criacdo de um produto audiovisual capaz de adicionar uma nova camada narrativa
ao single “Moralist”, e ao seu respetivo langamento, pretende-se compreender de que forma, um
instrumento de teor audiovisual, como o video “Making Of “Moralist””, consegue atrair mais

publico a musica em si, ao artista e, desta forma, a todo o projeto envolto ao nome “Rien Rien”.

A andlise feita serd cronometrada desde a primeira publicacdo de anuncio de lancamento do
primeiro single, até¢ a semana a seguir ao lancamento do projeto audiovisual “...”, pelo que se
pretende compreender qual o impacto, positivo ou negativo, criado pelo lancamento do projeto

audiovisual aliado.

Num tema geral, todo o projeto audiovisual tera como tema o single “Moralist”. Desde as suas
primeiras gravacdes de baixa fidelidade chamadas “demos”, até ao momento em que esta esta

terminada e é apresentada, finalmente, pela primeira vez, ao publico.

Com este trabalho pretende-se compreender o mundo da mausica, do audiovisual e como € que
ambos, de maneira concreta, podem estar aliados em torno de um objetivo comum que é atribuir
uma nova camada de presenca na criacdo da musica em si, angariando o maior numero de

espectadores possivel.



1.3. Estrutura do Relatério de Projeto

O seguinte relatorio referente ao projeto audiovisual criado, sera dividido em 7 capitulos que se

revelaram essenciais para a concretiza¢gdo do mesmo.

No primeiro capitulo, a introducdo, sera criado toda a contextualizacdo necessaria para a criacéo
do projeto e compreensdo do mesmo. Serd abordada a estrutura de elaboracdo do mesmo,
identificado qual o problema de investigacdo que o mesmo pretende responder. Serdo, neste
primeiro ponto, delineados, também, 0s objetivos aos quais este projeto dissertativo pretende

atingir.

Ao longo do segundo capitulo, onde se ira apresentar toda a fundamentacéo tedrica do trabalho,
sera exposto todo o contetdo recolhido, de cariz cientifico, para a realizacdo do seguinte projeto.
Este conjunto de materiais sera fulcral para a criagdo de uma base forte e credivel de estudo, sendo

essencial para a elaboracdo de um projeto coeso e capaz.

O terceiro capitulo servird para serem demonstrados e avaliados alguns estudos de caso que
permitam ser linhas guia para a elaboracdo do projeto. Serdo abordados topicos de ordem da
producdo, que permitira aglomerar um conjunto de influéncias capazes de serem uma maior valia

para o objeto final desenvolvido.

No quarto capitulo faremos uma triangulacdo e andlise dos dados obtidos, a partir da avaliacdo
feita aos contetidos audiovisuais ja existentes, que pertencem ao capitulo nimero trés, de forma a
recolher, concretamente, ideias e influéncias capazes de serem essenciais para a realizacdo do

projeto audiovisual.

O quinto capitulo, contara com a apresentacdo de todo o projeto final, onde serdo abordados todos
0S passos necessarios e executados para a realizacdo do mesmo. Serdo abordados tépicos como o
guido desenvolvido, o método de gravacdo, o programa de edi¢cdo e outros aspetos focados e

direcionados, exclusivamente, para a compreensao detalhada da criacdo do mesmo.

De seguida, ao longo do sexto capitulo, sera abordado todo o contexto de analise de dados obtidos,
antes e ap0s o langamento do projeto. Estes dados irdo variar entre dados qualitativos e

quantitativos, sendo que sera feita uma analise detalhada a ambos.



Por ultimo, no sétimo capitulo, serdo aglomeradas e debatidas todas as ideias finais e conclusivas,
retiradas da andlise dos dados obtidos, que permitirdo compreender e definir ideias conclusivas

que suportardo as ilagdes cientificas a que este trabalho se propde.

1.4. Estruturacao da Elaboracao do Projeto Audiovisual

O projeto de investigacao que €, ao longo deste documento, descrito, teve como base de criagdo e
organizacdo, um conjunto de procedimentos que se revelaram essenciais para a realizacdo do

mesmo.

De maneira a elucidar todo o processo desenvolvido, serd divulgada a seguinte imagem de

Pesquisas cientificas
¢ de apoio visual

troducs Giravagiode \l:(:;wun:al'nm do

ntrodugdo ao . ideo “How i've alise v

g Projeto Final/ Lancamento do Analise de Dados

es ema | = | Inicio de trabalhos 3 2 ade my fir
estudo dﬁw tema —_— Bdigao de:projeto — Single “Moralist” — made |le first — Recolhidos

de projeto. . song! | Rien Rien |

de video N
Moralist

Inicio de escrita de
guido.

Figura 1 Elaboracao propria do desenho do Projeto



Todo o contetido do projeto audiovisual terd por base o single “Moralist”, do artista “Rien Rien”.
Este foi um single criado no final do ano de 2022 cujo seu tempo de producéo durou durante o ano

completo de 2023 e com a data de langcamento a 26 de abril de 2024.

Consoante 0 avanco observado ao longo de todo o trabalho musical que se supde, serd comecada
a realizacdo do produto audiovisual que tera como base este single. Para a idealizacdo e conce¢édo
do mesmo, seré este passo dividido em dois outros passos que, em conjunto, formardo o projeto

final.

De modo a compreender o estado do estudo cientifico no qual este projeto se insere, sera feita uma
pesquisa bibliogréfica para conhecer algum do campo cientifico envolto desta area. Desta forma,
sera possivel compreender possiveis solugdes e tomar decisdes importantes em todos os pontos de

producdo do video final.

Neste ponto do trabalho, sera realizada, também, uma investigacdo de carater elucidativo. Sera
feita uma pesquisa aprofundada sobre os diversos contetdos audiovisuais, com a mesma tematica,
ja existentes no mercado, capazes de fornecer novas perspetivas de abordagem, criativa e visual,

ao produto final.

Em paralelo, de acordo com todas as ideias recolhidas através do estudo cientifico e bibliogréafico,
comecara a ser realizada a escrita do guido para este trabalho. O guido centrar-se-a no artista, que
sera o narrador de todo o video, e que permitira inserir o espectador dentro do cenario em que todo

0 contexto do video ocorrera.

Ap0s a escrita e busca feita em torno do produto audiovisual final, sera realizada toda a gravacao
do projeto. A gravacao seré feita no estudio de gravacdo do préprio artista, inserido em sua casa,
de forma que qualquer espectador seja inserido no contexto do artista.

Aliado ao processo de gravacao, estara o processo de edicdo que sera realizado a partir do término

das gravacdes necessarias.

De seguida, e com ambos os conteudos, sendo eles a musica e o video, prontos, sera iniciado o
lancamento, uma semana antes, de toda a comunicacgdo envolta do tema. Contard com a partilha
de diversas publicacfes nas redes sociais, sendo estas a conta pessoal e do artista, que levardo a

informacao a um maior nimero de pessoas possivel.



O primeiro material produzido a ser lancado sera o single “Moralist”, a 26 de abril. O langamento,
em primeiro lugar, deste objeto, levara a que os diversos espectadores consigam criar uma conexao

com a masica e que torne possivel a conectividade com a mesma.

Uma semana depois, a 3 de maio, sera lan¢ado o contetudo audiovisual realizado em torno de todo
0 contexto musical lancado na semana anterior. A analise deste langcamento, permitira a que seja
dada a conhecer a perspetiva de criagdo, concecdo e langamento de um single de uma maneira
sincera, profunda e empatica, levando a que cada um dos espectadores se identifique com o

conteudo.

Finalmente, passados 7 dias do lancamento de todo o contelido programado, sera feita a recolha
de dados necessarios. A recolha destes dados, de teor qualitativo e quantitativo, permitira obter o
conjunto de resultados e dados necessarios para a elaboracgéo e criacdo das conclusdes necessarias

para responder ao problema de investigacdo inicial.
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1.5. Metodologia de investigacao do trabalho final de mestrado

Todo o trabalho académico necessita e sustenta-se numa perspetiva empirica no qual seja colocada
uma hipotese, ou uma questdo de trabalho e investigacdo inicial, apoio tedrico e cientifico, que
consiga sustentar, de modo claro, concreto e com dados reais, toda a linha argumentativa que sera

desenvolvido ao longo do trabalho (Carvalho et. al., 2016).

Este trabalho, fundamentado em dados concretos e factuais, permite ser feita uma analise detalhada

do problema ou da questao em si, tornando este trabalho unico e objetivo (Carvalho et. al, 2016).

O trabalho de investigacdo presente, caracteriza-se pelo cariz projetual do trabalho desenvolvido.
Desta forma, a necessidade de observar o comportamento, a reacdo instantanea e a percecdo
humana revela-se essencial. Assim, para a realizacdo de um trabalho, sera realizada uma recolha e

pesquisa de dados baseado na observagao simples.

Para Gil (2008), esta técnica parte da premissa de que, o pesquisador, sem interagir de qualquer
forma possivel com a “comunidade, grupo ou situacdo que pretende estudar, observa de maneira

espontanea os fatos que ai ocorrem.” (Gil, 2008)

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi compreendido que haveria uma necessidade de
auscultar os mais variados tipos de dados possiveis de modo a ter uma observacdo e um estudo o
mais fiavel possivel. Assim, serdo realizados levantamentos de dados tendo em conta o cariz

qualitativo e quantitativo dos mesmaos.

Ambas as perspetivas metodoldgicas desempenham um papel fulcral para a analise dos dados
recolhidos em torno do projeto final. Permitirdo compreender, de maneira mais coesa e fiavel, se,

a questdo levantada no inicio deste trabalho dissertativo, é possivel ou passivel de prova.

Observando a perspetiva optando pelo prisma da sustentacao bibliogréafica, os dois tipos de analise
de dados séo diferentes, o que nos permite uma analise mais ampla, diversificada e com uma maior

capacidade de apuramento de resultados mais fidedignos possiveis.

A analise qualitativa é um tipo de aferi¢cdo de dados, segundo Santaella (2001), onde existe uma
“relacdo dindmica, uma interdependéncia entre o mundo real, o objeto da pesquisa e a

subjetividade do sujeito.” (Santaella, 2001, p.143). De outro modo, a utilizagdo e a compreensao
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de dados qualitativos, permite uma compreensdo real da emocdo espontanea do espectador. A
autora ainda complementa: “Enquanto o objeto deixa de ser tomado como um dado inerte e neutro,
0 sujeito é considerado como parte integrante do processo de conhecimento, atribuindo

significados aquilo que pesquisa” (Santaella, 2001).

Assim serd estudada a reacdo humana ao lancamento, visualizacdo e rececdo do projeto
audiovisual desenvolvido. Esta observagdo realizar-se-4 observando o conjunto de comentérios,
opinides e feedbacks observando o antes e 0 apos o lancamento do projeto final. O langamento do
mesmo serd antecedido por um conjunto de divulgacbes nas diversas redes sociais, que serao
pontos de busca de agregacdo de informacdo qualitativa valiosa para o estudo a decorrer. Tal
agregacdo de informacdo tornar-se-d4 possivel, visto que os consumidores, visualizadores e
acompanhantes do contetdo desenvolvido, terdo a capacidade de demonstrar a sua opinido, reacao
e vontade de observar e acompanhar o conteudo ao longo das varias publicacdes que serdo

disponibilizadas nas redes sociais.

Assim sendo, é de estrita necessidade compreender o tipo e o caracter da reacdo disponibilizada
pelo usuario. Sera analisado, por isso, o tipo de reacdo que se obtera nas publicacdes antecedentes
e precedentes da divulgacdo do conteddo audiovisual, podendo ser, estas, de teor positivo ou

negativo.

Desta maneira, tornar-se-a possivel entender tépicos que se evidenciam como categoricos para a
insercdo deste projeto no puablico. Observando a metodologia de investigacdo qualitativa,
conseguiremos ter uma nocdo do conjunto de emogdes e opinides existentes em torno do projeto
em si. Sera possivel entender qual o sentimento antes da divulgacdo do projeto audiovisual,
compreender se existe qualquer tipo de expectativa quanto ao lancamento do mesmo, estudar a
capacidade de inser¢do do conte(do no publico em geral, perceber se o objeto corresponde a
expectativa, se criada, do mesmo e observar o efeito criado no publico aquando da visualizacéo do

video.

Estas conclusbes, s6 permitirdo ter uma imagem e uma resposta cientifica valida e coesa se for
conciliado, a esta investigacdo qualitativa, um conjunto de dados de teor quantitativos retirados,
apurados e compreendidos que, quando comparados e conciliados, permitirdo dar uma resposta

coesa e verdadeira a questdo de investigacao delineada primeiramente.
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Os dados recolhidos de cariz quantitativos, segundo Lay e Reis (2005), permitem investigar “uma
maior variedade de fendmenos e determinam a confiabilidade das medidas adotadas, o que
possibilita a generalizagdo dos resultados” (Lay & Reis, 2005). Por outras palavras, os dados
quantitativos sdo dados recolhidos que tém, por base, teor numérico. Estes dados, capacitam o
investigador a procurar e investigar sobre um maior nimero de premissas e questdes de
investigacao, tornando o campo de estudo mais amplo com uma maior confiabilidade e verificacao
das medidas adotadas para o estudo. A exigéncia pedida a este tipo de andlise de dados, permite
ser executada uma generalizagcdo do conjunto de dados obtidos possibilitando a retirada de

conclusdes cientificas de uma maior conjunto de temas de estudo.

Esta analise, tal como a analise qualitativa feita, tendera a dividir o trabalho em duas fases: a fase
a priori, ou antecedente do trabalho em si, e a fase a posteriori. Ambas desempenharam um papel
fundamental na compreensdo, no estudo e na analise a questdo primeiramente levantada para o

desenvolvimento do trabalho.

Seré feita uma analise quantitativa aos niumeros e aos valores reais arrecadados nas publicacdes
feitas antes, durante e ap6s o lancamento do projeto. Parametros como: numeros de likes, de
comentarios, de partilhas, de divulgacbes, nimero de audi¢cbes da mdsica e ndmeros de
visualizagdes do video, serdo analisadas de maneira detalhada a perceber o impacto que o contetdo

audiovisual criado teve na divulgagdo e nos numeros alcancados pela musica.

De uma maneira mais simples, conseguiremos perceber, através da analise detalhada destes dados,
se houve uma repercussdo direta no aumento ou na diminuicdo dos numeros alcancados pela

musica, antes do conteido audiovisual ser langado.

O estudo, a interpretacdo e a correlacdo entre os dois tipos de analises aos dados recolhidos,
permitira responder, de forma coerente e real, a questdo de estudo levantada. Vale a ressalvar, mais
uma vez, a necessidade imperial dos dois tipos de anélise. Desta forma obter-se-4 um conjunto de
resultados verdadeiros e coesos favorecendo e acatando com a necessidade fulcral da verdade e

intransigéncia cientifica.

Por fim, vale sublinhar que esta investigacdo tem como bases processuais as ideias Project Based
Learning (PBL) e Project Based Research (PBR). Traduzindo diretamente do inglés, identificamos
estes termos inferem no método de realizacdo de um projeto apoiando-se, de maneira substancial,

na aprendizagem e na investigacdo em determinada matéria.
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Segundo Nurhidayah (2021), estes termos refletem uma forma de aprendizagem na qual os alunos
séo a prioridade (Nurhiadyah, 2021).

Segundo o autor: “os alunos trabalham em colaboragdo com outros e refletem sobre o que
aprenderam. Além disso, os alunos podem se tornar ativos na busca e no processo de tomada de
decisdo, melhorando suas habilidades de pensamento pratico” (Nurhiadyah, 2021), promovendo e

alimentando, de forma positiva, a criacdo, a investigagdo e a exploracéo cientifica.

Este debate e exposicdo de ideias feitas entre varios alunos e colegas, permite, com impacto
positivo nos mesmos, fomentar as “habilidades de processo cientifico produzindo solugdes para 0S
seus problemas cientificos, fazendo perguntas, discutindo ideias, fazendo observacdes e previsdes,
conduzindo experimentos, coletando e analisando dados, habilidades de processos cientificos
produzem solucdes para seus problemas cientificos, fazendo perguntas, discutindo ideias, fazendo
observacdes e previsdes, conduzindo experimentos, coletando e analisando dados” (Nurhiadyah,
2021).

Neste trabalho dissertativo, em especifico, aplica-se este método de aprendizagem ao ser, todo o
trabalho, discutido entre colegas e orientador de projeto, de modo a desenvolver um produto final

compacto e coeso de teor cientifico.
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2. Fundamentacao Teorica

2.1. Crossmedia Storytelling

2.1.1. Definicao de Crossmedia

Vivemos num mundo em que a tecnologia faz parte do nosso dia-a-dia tornando-se, nos dias de

hoje, uma necessidade para que possamos Viver.

Hoje em dia, ndo dependemos, Unica e exclusivamente, de “estradas, cabos de eletricidade,
canalizacOes, tubagens, gasodutos (...)” (Van Dijk, 2020, p.2) para conseguir viver. Consoante o
que a autora afirma, “precisamos, também, de redes de comunicagdo digital” (Van Dijk, 2020)

para que, grande parte da nossa sociedade contemporanea, seja capaz de viver.

Esta necessidade constante e viciante existente no consumo de conteldos e presenca nos Varios
meios digitais, levou a que a nossa sociedade se tornasse uma sociedade em rede, no qual todo e

qualquer individuo se consegue conectar, a qualquer momento, a qualquer parte do mundo.

O século XXI pode ser considerado como “a idade das Redes” (Van Dijk, 2020, p.3), tornando-se,
estas, o “sistema nervoso da nossa sociedade” (Van Dijk, 2020, p.3) criando, por isso, uma

sociedade digital.

Este movimento de transacdo, realizado pela sociedade do século XXI, para as plataformas
digitais, permitiu a que o consumidor, para além de consumidor de contelido, passasse a ser criador
do préprio contetido, podendo compartilhar experiéncias, opinides, recomendacgdes e condenagdes
(Arnault et.al, 2011).

Observando este ponto de vista de uma perspetiva social, entendemos que existe uma aderéncia
quase necessaria, dos consumidores, as multiplataformas e medias existentes, levando a que, as

mesmas, se tornem parte integrante da vida quotidiana de cada um.

Assim, segundo Silva et. al (2017), a “pesquisa sobre os media na vida quotidiana implica, pois,

considerar o seu consumo como implicitamente crossmedia” (Silva et. al, 2017), sendo que o termo
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cross media se refere a “combinagao de utilizagdes que os individuos fazem entre as varias
plataformas de media atualmente disponiveis: televisdo (cabo e rede), jornal, radio, noticias online

(no computador ou nos dispositivos moveis), redes sociais, etc.” (Silva et. al, 2017).

Contudo, esta explicacdo relatada por Silva acaba por ndo ser categoricamente elucidativa.

Acabam por ser varias as questdes que, apos esta breve explicacéo, se poderiam levantar e colocar.

Desta maneira, devemos observar e aproveitar o que Veglis (2012) afirma. O autor assume que
crossmedia "é definido como qualquer contetido (noticias, musicas, textos e imagens) publicado
em multiplos medias/canais. O conteudo é postado uma vez e esté disponivel em outros canais.”
(Veglis, 2012).

Ou seja, o termo crossmedia refere-se, como o proprio nome indica, a toda a informacédo que é
publicada num determinado media, acabando por ser distribuido e apresentado num outro do qual
ndo consta como sendo o de origem. (Veglis, 2012).

Esta transacdo da mesma informacéo entre diferentes plataformas, permite haver o cruzamento das
mesmas sendo apelidado, por isso, de Crossmedia definindo, assim, o conceito por detras deste

termo.

-16 -



2.1.2. Definicao de Storytelling

Storytelling € um termo bastante ponderado e abordado ao longo de varias publicacdes, sendo,
desta forma, um tema no qual existe uma grande quantidade de material e estudo de teor cientifico

no qual seja possivel basear.

Vérias sdo as explicacdes que sdo criadas, abordadas e que permitem dar a conhecer o tema. Porém,
estas explicagdes, cingem-se, de maneira quase total e unissona, a confluir e culminar,
constantemente, no termo atribuido a traducdo literal da palavra de inglés, sua lingua nativa, para

portugués: contar historias.
Vejamos o que dizem os trés autores quando, independentemente, acabam por definir este tema.

Para Amaral (2019), Storytelling define-se como “o uso da linguagem, da comunicacdo, da
emocdo, da vocalizacdo, da psicologia do movimento e da construcdo abstrata de elementos e

imagens de uma historia em particular para um publico especifico” (Amaral, 2019).

Melo (2018), afirma que Storytelling ¢ “a consciéncia das limita¢des e da influéncia de cada frase
no objetivo final e, idealmente, a compreensdo do ser humano” (Melo, 2018), acrescentando,

ainda, que Storytelling é, essencialmente, “a arte de bem mentir” (Melo, 2018).
Segundo Serrat (2008), Storytelling consiste na “descri¢do vivida de ideias, crencas, pessoais

experiéncias e licdes de vida por meio de historias ou narrativas que evocam emocoes e percecoes
poderosas.” (Serrat, 2008).

De forma bastante coesa, percebemos que, independentemente do conjunto de palavras utilizadas
ser diferente e com teor e caracter distinto, o conceito base do termo “storytelling” exige a narragao
de uma historia centrada na acdo de uma personagem que move e permite a identificacdo do

espectador com a mesma.

Como tal, atentemos ao que diz Melo (2018): “Os storytellers conseguem uma ligagdo com a
audiéncia através dos herdis das narrativas e da capacidade de se identificarem com eles. As
histérias levam-nos a investirmos a nossa propria identidade pessoal no herdi, durante toda a

experiéncia” (Melo, 2018).
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Estes herois, que a autora refere, podem ser de varios tipos. Desde personagens criados para a

ficcdo e cinema, como a simples pessoa que conta uma histdria.

De acordo com um estudo feito por Valverde-Maestre e Pérez-Rufi (2022), compreendeu-se que
a criacdo e a definicdo de personagens reais, distintas e Unicas, pressupde a utilizacdo de atributos
usuais e recorrentes do quotidiano, apresentando, desta forma, uma maior conectividade e

interligacdo com as personagens (Valverde-Maestre & Pérez-Rufi, 2022).

Dentro desta ideia, encontramos adjetivos de caracterizacdo e comportamento que se relacionam,
imperialmente, e caracterizam a agao humana. Adjetivos este como: “leal, teimoso, inteligente,
corajoso, moral, cortés, sensivel, misterioso, nobre, arrogante, extravagante, habil e confuso”
(Valverde-Maestre & Pérez-Rufi, 2022).

Ainda, segundo Valverde-Maestre e Pérez-Rufi (2022), estas caracteristicas todas combinadas
delineiam a personagem “como um herdi num papel positivo, pois combinam tragos que poderiam
ser socialmente aceites como virtudes na maioria dos casos” (Valverde-Maestre & Pérez-Rufi,

2022).

Esta concecéo deriva, segundo McKee (1997), da criagcdo de uma personagem com personalidade
e carater, sendo estas definidas por um conjunto de interligaces especificamente humanas, que

permitem a conexdo imediata entre o espectador e a figura principal da narrativa.

Vale ainda ressalvar que, dentro de uma narrativa, a possibilidade de resolugdes, para uma
qualquer personagem, esta situada numa imagem infinita do qual, o autor, deve escolher uma.
Segundo Melo (2018), “A viagem do herdi ¢ infinitamente flexivel, ndo sendo necessario que seja

seguida com muita precisao. O essencial sdo os valores retirados de cada etapa” (Melo, 2018).
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2.1.3. Crossmedia Storytelling

O mundo do século XXI, tornou-se num mundo interligado e dotado de conseguir transmitir
informacdo, ao instante, de uma parte para outra do mundo vivendo, constantemente, e

automaticamente, de convergéncia e em rede.

Segundo Jenkins (2006, p.36), vivemos, por isso, numa era de “transicao medidtica, marcada por
decisdes taticas, consequéncias inesperadas, sinais confusos, interesses conflitantes e, acima de

tudo, dire¢des imprecisas e resultados imprevisiveis” (Jenkins, 2006, p.36).

Assim, “a convergéncia das medias ¢ mais do que apenas uma mudanca tecnologica. A
convergéncia altera a relacdo entre tecnologias existentes, indUstrias, mercados, géneros e
publicos. A convergéncia altera a I6gica pela qual a industria mediatica opera e pela qual os
consumidores processam a noticia € o entretenimento” (Jenkins, 2006, p.41) passando a usar-se,
frequentemente, todo o conjunto de meios de comunicagdo, presentes no nosso dia a dia, para

conseguir estar mais proximo do consumidor.
Este é um ponto fulcral para compreender o tema em estudo neste ponto.

Crossmedia Storytelling, na sua definicdo conceitual, acaba por se basear numa mistura elementar

e balanceada de ambos os temas analisados anteriormente.

Como observado na definigdo de Crossmedia, feita ao longo deste documento escrito, o seguinte
conceito prende-se no tipo de contetdo, partilhado nas diversas plataformas, que “é postado uma

vez e esta disponivel em outros canais” (Veglis, 2012).

Por outro lado, a definicdo de Storytelling, situa-se na “descri¢do vivida de ideias, crengas,
pessoais experiéncias e licdes de vida por meio de historias ou narrativas que evocam emogoes e

percegdes poderosas.” (Serrat, 2008).

Assim, por uma visao balanceada e indutiva do tema, conseguimos compreender que 0 conceito
de Crossmedia Storytelling se baseia na criacdo de uma historia, ou narrativa, que seja possivel de
ser partilhada. Este mesmo conteido, quando publicado num determinado e premeditado media,

tem a possibilidade de ser partilhado ao longo de diversas plataformas, leva o espectador de uma
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plataforma para a outra, havendo, por isso, cruzamento dos diversos medias, permitindo, desta

forma, a criacdo de uma narrativa em torno do tema em questao.

Dena (2004) define, assim, Crossmedia Storytelling como um tipo de “comunicagdo onde o enredo

direcionara o recetor de um meio para o proximo” (Dena, 2004).

A mesma autora define que, para a existéncia de Crossmedia Storytelling, é necessario haver um
conjunto de pontos primarios que precisam de ser compreendidos e correspondidos. Estes pontos

assentam nas seguintes ideias:

e O conteldo de criacdo deve ser direcionado para a atividade do utilizador (Dena, 2004), no
qual, o mesmo, € induzido a procurar, investigar e interagir sobre o tema da narrativa que

se encontra a ser divulgada, em diferentes medias.

e A conteudo criado deve ser enfocado e baseado no conceito da narrativa, previamente,
idealizada, permitindo, desta forma “adapta¢des em multiplas médias e o modo peculiar de

contar historias usando multiplas midias” (Dena, 2004);

e Navegacdo entre os diversos medias no qual se insere o contetdo desenvolvido, no qual, o
utilizador, é direcionado e motivado a procurar, receber e interagir com o contetdo em

diversas plataformas (Dena, 2004).

Desta forma, através do Crossmedia Storytelling € possivel criar uma narrativa coesa e direcionada

a aplicacdo da mesma em diversas plataformas.

Figura 2 Elaboracao prdpria com base em Dena (2004) de Crossmedia Storytelling
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2.2. MuUsica

2.2.1. O mercado da musica atual

Os seres humanos sdo, na sua grande constituicdo, seres musicais.

Esta € uma condicdo primordialmente verdadeira porque, como afirma Daniel J. Levitin (2008),
“a musica ¢ importante no dia a dia de grande parte das pessoas deste mundo e tem sido até aos
dias de hoje. Alguém que queira compreender a natureza humana, a interagao entre o cérebro e a
cultura, a evolucdo e a sociedade, tem de observar mais atentamente o papel que a musica tem tido

na vida quotidiana dos seres humanos e como ambos interagem entre si.” (Levitin, 2008).

Complementando esta ideia, Bowman (2000) afirma que a masica e a cultura musical exercem um
grande peso na identidade humana dado que as construcdes e as composi¢cdes musicais sdo, no seu
geral, “elaboracdes de tendéncias humanas basicas, necessidades e interesses — coisas que surgem

naturalmente e para as quais estamos mais ou menos programados.” (Bowman, 2000).

O impacto inato que a masica efetiva no ser humano, levou a que fossem criadas industrias

completas a volta da mesma.

Segundo o que afirma Carrasquinho (2014) as primeiras apari¢cdes da industria musical surgiram
no final do séc. XVIII comecando com a criacdo de empresas dedicadas a comercializacdo de
partituras musicais. Foi neste ponto, fulcral para o desenvolvimento cultural e humano, que
COMecoU a aparecer o primeiro conceito que relaciona artistas, editores de masica e promotores de
espetaculos que “comecaram a assumir a fun¢do de porteiros institucionais que decidiram como ¢

que a musica chega ao publico e de que forma especifica” (Carrasquinho, 2014).

Com o surgimento do termo internet, no inicio dos anos 90, foi imediata a percepcdo de que a

indUstria da masica iria se aliar a esta ferramenta de comunicacdo mundial e constante.

Foi com este intuito que se sucedeu o aparecimento do “método de compressao de sinais digitais
de audio apareceu na Internet sob o nome MP3 (Motion Picture Especialista Group 1/Layer 3)”
(Carrasquinho, 2014), que tornou possivel o envio e a partilha de musica entre um e varios

utilizadores.
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A evolucdo da tecnologia e da industria virtual capacitou e aumentou a acessibilidade aos mais
variados produtos de teor musical, desde a composicédo até a avaliacdo de uma ou varias musicas.
Permitiu a que qualquer pessoa, que se queira arriscar no mundo da mdsica, tenha, pelo menos,

uma tentativa (Murphy, 2020).

As barreiras existentes para a tentativa de entrada no mundo artistico musical, comecaram por ser
desmanteladas, consoante a passagem do tempo, devido a elevada facilidade de acessibilidade aos
materiais de producdo e difusdo de musica (Hesmondhalgh & Meier, 2018).

O novo método de consumo de musica online, no inicio do século XXI, levou a que novos métodos
de distribuicdo e partilha de conteido fossem criados. Referindo o que Eiriz e Leite (2017), para
0 estudo e percecdo do mundo da distribuicdo musical, temos de dividir este entre fisico e virtual.

Para os autores, o mundo da distribui¢ao fisica realga um método de distribuigdo onde “os recursos
podem ser vistos e tocados” (Eiriz & Leite, 2017), como por exemplo CD's. Ja dentro do mundo
virtual consta todo o mundo da distribui¢do “criado por informacao” (Eiriz & Leite, 2017) como

as distribuidoras de mdsica digitais como o Spotify.

Com o decréscimo das receitas no setor da distribuicdo fisica, os artistas, e toda a inddstria musical,
direcionam todas as suas perspetivas de reconhecimento no meio artistico para o meio digital. Para
tal, os artistas, para além de musicos, intérpretes e compositores, tém de se tornar empreendedores
onde deixam de estar “exclusivamente focados na criatividade e composi¢do musical, mas passam
a assumir outras atividades conexas como a producdo e gravacdo musical, promogdo e
comunicagéo, distribuicdo e sendo agentes de eventos para espetaculos ao vivo e outros eventos”

(Eiriz & Leite, 2017).
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2.2.2. Estado do mercado da musica independente

O conceito de trabalho independente, na indUstria da musica, remonta aos finais do século XX
(Kruse, 2012). Mais precisamente ao final da década de 80, inicio da década de 90, com a cria¢do
de “gravadoras independentes e distribuidoras independentes, o surgimento da faculdade radio
como meio de divulgacdo de bandas e o foco na producdo musical” (Kruse, 2012) independente,

nos Estados Unidos da América.

Nesta altura, gravar um single ou um EP era algo que necessitava de bastantes recursos, derivada
a toda a gestdo de necessidades, como por exemplo monetarias, que eram necessarias enderecar
para gravar uma mausica ou, mais arduamente, um album completo. Para tal, teriam de ser
contratadas ou convidadas por uma grande empresa do monopdlio musical que fosse capaz de
oferecer e ajudar nas despesas e custos de gravacdo, obtendo uma parte de toda a receita,

afunilando e incapacitando muitos artistas que pudessem progredir nesta carreira (Kruse, 2012).

Desta maneira, e de modo a colmatar este ponto praticamente inalcancdvel, comecaram a ser
criadas as primeiras editoras e distribuidoras mais pequenas, que, com parte das receitas obtidas a
partir da venda de material, acabavam por ajudar os artistas e bandas locais a criar e promover a

mais diversa quantidade de musica (Kruse, 2012).

Estas distribuidoras eram apelidadas de “independentes” que, no contexto comunicacional social,

acabaram por se abreviar para o termo “Indie” (Kruse, 2012).

Com a introducdo, no inicio do século XXI, das novas formas de criacdo, partilha e difusdo de
informacdo, muitas foram as industrias que migraram para a era digital e para 0 mundo virtual,

sendo a indudstria musical uma delas. (Hracs, 2012)

Segundo Hracs (2012), esta nova perspetiva integrante da nova sociedade do seculo XXI, permitiu
que “novas formas de a produgdo e a distribuicdo, tecnologicamente orientadas, alterem

fundamentalmente a industria musical, estrutural e espacialmente” (Hracs, 2012).

Esta mudanca da perspetiva da distribuicdo e producdo da musica, acabou por ser acompanhada
pelos mais diversos e distantes estilos de musica. Do Rock ao Jazz, do Lirico ao Metal, houve

uniformidade na migracéo da inddstria da musica para o mundo digital.
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Como resultado desta nova perspetiva de partilha de musica, os diversos “musicos independentes
enfrentam uma dicotomia entre liberdade e risco que os forca a negociar novas oportunidades e

incertezas na industria da musica digital” (Hracs, 2012).

Completando, Arbatani, Asadi e Omini (2018) afirmam: “desde o advento da internet, a tecnologia
digital pode ser considerada como um “player transformador” na distribuicdo de musica”
(Arbatani, Asadi & Omini, 2018) permitindo a qualquer artista partilhar a sua arte de maneira

Unica, livre e independente.

Um dos pontos fulcrais, que a internet proporcionou, para esta dinamizagdo e consolidacdo do

mundo musical independente, foi a criacdo de distribuidoras digitais.

Estas distribuidoras agregam um conjunto de possibilidades de distribui¢cdo de musica, pagando
um determinado valor, permitindo a insercdo da mesma em diversos canais e plataformas digitais

de consumo e partilha de masica. (Ahern, 2019)

Este novo conceito de distribuicdo de mdsica, permitiu a que novos artistas pudessem partilhar e
inserir as suas masicas nas diversas plataformas de streaming permitindo, desta forma, a que exista
mais uma possibilidade de a musica independente ser o meio de sustento de novos artistas. (Ahern,
2019)
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2.3. Audiovisual

2.3.1. Estado da arte audiovisual

Os novos meios de comunicagdo vieram, com o inicio do século XXI, alterar o paradigma da
criacdo de contetdo audiovisual e a percep¢do do mesmo. Para uma melhor avaliagdo do mesmo,

cabe-nos perceber e definir o conceito geral do termo audiovisual.

Matras (1984) afirma que o audiovisual apresenta duas caracteristicas que explicam a “importancia
gue o homem, consciente ou inconscientemente, sempre lhes atribui: a permanéncia e a
mobilidade” (Matras, 1984), capacitando, o ser-humano, de poder “aceder a0 conhecimento,
afirmar a sua especificidade e a sua personalidade, comunicar com o mundo inanimado e 0 mundo

animado, e adaptar-se a existéncia a sociedade ou a soliddo”. (Matras, 1984)

Conseguimos, desta forma, perceber a condicdo fundamental que o ser-humano acaba por atribuir
a este elemento de comunicagdo. Contudo, este elemento necessita de um conjunto de elementos

para que se torne efetivo, coerente e valido.

Segundo Bethdnico (2006) associa-se o conceito audiovisual ao conjunto de materiais que “nio
podem prescindir de equipamentos para audi¢ao ou visdao” (Bethonico, 2006), sendo, por isso,
associado todo o material que necessite do uso de “instrumentos de tecnologia moderna para a sua

produgdo e uso”. (Bethdnico, 2006)

Contudo, esta ideia acaba por perder o seu sentido quando observamos as primeiras intervengoes
cinematicas que ocorreram no ano de 1895, em Paris, por influéncia dos irmdos Lumiére.
(Mirzoeff, 2016)

A verdade € que as primeiras imagens em movimento, partilhadas pelos irméos franceses,
correspondiam ao uso de instrumentos de tecnologia para a apresentagéo de 16 a 20 frames por

segundo de modo a criar a sensagdo de movimento entre fotografias. (Mirzoeff, 2016)

Porém, este produto inovador, a altura, ndo pode ser considerado como um elemento audiovisual
visto que a componente auditiva ndo se encontrava presente no contexto cinematico, naquela

atualidade.
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Desta forma, o primeiro autor referido acaba por salientar e definir que o conteido audiovisual
deve ser definido como “uma polifonia de linguagens, imagem, som musical, palavra e escrita”
(Bethodnico, 2006), passando a ser visto como uma “multidimensional e plurissensorial, integrando

outros 6rgdos do sentido em formas sofisticadas de comunicacao sensorial.” (Bethdonico, 2006).

Associando aos dias de hoje, a ideia de comunicac¢do multidimensional e plurissensorial tem vindo
a aumentar de maneira dréstica no meio da criacdo e desenvolvimento do conteudo Audiovisual.
Para compreendermos o porqué desta vertiginosidade, acompanhemos o que diz e apresenta
Jenkins (2006) na sua obra “Convergence Culture Where Old and New Media Collide” ao abordar

o tema da convergéncia.

Para o autor, a ideia de convergéncia mediatica assenta no “fluxo de contetido, entre varios medias
plataformas, a cooperacdo entre multiplas industrias de media e 0 comportamento migratorio do
publico da media, que ira para quase qualquer lugar em busca dos tipos de experiéncias de

entretenimento que desejam.” (Jenkins, 2006, p.2).

Este continuo fluxo de informacdo entre vérias plataformas, explica 0 mesmo, deve-se a uma
mudanga cultural j& que os “consumidores sdo incentivados a buscar novas informagdes e fazer

conexoes entre contetidos de media dispersos.” (Jenkins, 2006, p.3).

A verdade ¢ que, e como afirma Romero (2023), “Estes mundos partilhados e convergentes
comecam a tornar-se cada vez mais interessantes para o espectador, para o utilizador, para o

adepto, que se habitua a este tipo de apostas e desvios, e a exigi-los” (Romero, 2023).

Romero (2023) afirma também que a “convergéncia implica o fluxo de contetidos através de
multiplas plataformas de media, a cooperacdo entre diferentes indUstrias e o comportamento
migratério dos publicos, que iriam em busca dos tipos de experiéncias de entretenimento
desejadas” (Romero, 2023) passando a alterar, fundamentalmente, o conceito de contetdo

audiovisual.

Aceitamos assim que, atualmente, o elemento e o atributo audiovisual se encontram em constante
mudancga. Tal evolugdo, como explicado por Jenkins (2006) deve-se ao comportamento do
consumidor de procurar mais informacdo e conteddo ao longo de varias medias e plataformas
levando a que, o proprio conteudo audiovisual venha a evoluir, em vérias plataformas digitais.
(Jenkins, 2006)
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Esta incorporacdo e adaptacdo de novos meios de comunicacdo trazem a producdo audiovisual
para a ideia de transmedia e a importancia que esta faceta toma na realizacdo e deliniagdo de um
produto audiovisual, visto que quando a “experiéncia de um universo narrativo complexo seja
apresentada ao publico com o objetivo de alcangar a imersdo naquele mundo e, se bem sucedido,
sdo oferecidas diferentes possibilidades de compromisso — desde expressar 0 seu gosto, até
recomendar, até se tornar um f& e, em ultima analise, criar com a equipe de produgdo, ampliando

o universo através do trabalho conjunto com uma comunidade.” (Romero, 2023).
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2.3.2. O Audiovisual Portugués

O audiovisual Portugués tem uma vasta e riquissima historia que o molda até aos dias de hoje.

Segundo Nogueira (2017) o primeiro filme foi exibido em Portugal a 12 de novembro de 1896,
pelo impulso de Aurélio da Paz dos Reis, um florista e fotografo amador, e Bastos de Magalhées,

cunhado de Paz dos Reis e fotdgrafo profissional (Nogueira, 2017).

Ambos, e de forma a mostrar a novidade existente no panorama cinematico que existia alem-
fronteiras portuguesas, acabaram por demonstrar o cinematdgrafo, comprado em Paris, pelas
grandes metropoles nacionais, realizando sessdes em Lisboa, no Porto e, ainda, em Braga
(Nogueira, 2017).

Em 1907 realiza-se a primeira curta-metragem em solo portugués. “O rapto de uma Atriz”, de Lino
Ferreira, marca o inicio de uma quantidade de realizagdes nacionais que vem a criar o tecido

audiovisual nacional. (Nogueira, 2017).

Com a entrada no poder do Estado Novo, em 1933, existe um conjunto de ideais que vao dilacerar
e alterar, por completo, o audiovisual e o cinema portugués. Devido a censura, muitas foram as
ideias abolidas de serem langadas e um grande numero foi alterado de maneira a corresponder aos

padrdes considerados “aceitaveis”, a época, pelo Secretariado Nacional de Propaganda (Nogueira,
2017).

Esta algema ideoldgica ao qual se cingia o panorama audiovisual portugués, acabou por ser liberta
a 25 de Abril de 1974, capacitando, novamente, a criacdo livre de produtos audiovisuais, tornando

a década de 70, uma das épocas mais contrastantes do cinema portugués (Lemiere, 2006).

Segundo Lemiere (2006), existe, a partir de 25 de Abril de 1974, uma padronizacdo do cinema
portugués assente em trés critérios, sendo eles “a invenc¢do formal e inscricdo do cinema numa
nova etapa da modernidade cinematogréfica; afirmacdo de liberdade do cineasta e procura
constante dos meios contra toda a norma industrial; primado da reflexdo da questdo nacional”
(Lemiére, 2006).
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Os anos seguintes foram de florescimento e dinamizacdo dos contetidos audiovisuais. Com a
abolicdo da exclusividade existente para a transmissdo televisiva de um dnico canal de ordem
publica, em Portugal, permitiu-se a entrada, no panorama audiovisual portugués, de novas estacoes
televisivas privadas, promotoras de um forte crescimento do conteudo audiovisual através da

criacdo, por exemplo, de telenovelas. (Pereira, 2023)

Segundo Burnay e Ribeiro (2020), existe uma grande forca na producdo televisiva, em Portugal,
devido as telenovelas. O “mercado portugués apresenta uma forte capacidade de producao de
ficgdo televisiva, estando na lista dos maiores produtores europeus” (Burnay & Ribeiro, 2020) de

conteudo audiovisual.
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2.4. Definicdo do conceito de Multimédia

A evolucdo tecnoldgica permitiu que, com o avango do consumo e dispersdo de informacéo,
fossem criados varios meios capazes de a levar e fazer chegar a cada um de nds, enquanto parte

integrante do conceito geral de consumidor.
Daqui surge o conceito multimédia.

Se dividirmos a palavra “Multimédia”, obtemos dois radicais que nos levam a identificar e

compreender a ideia que este termo agrega.

O prefixo “multi”, segundo o Dicionario Priberam (2024), “exprime a nocdo de muito,

pluralidade” (Dicionéario Priberam, 2024).
Por outro lado, o sufixo “media” tem, de acordo com o Diciondario Priberam, a compreensao de:

“1. Todo o suporte de difusdo de informacao (radio, televisdo, imprensa, publicagdo na Internet,
videograma, satélite de telecomunicacdo, etc.) que constitui a0 mesmo tempo um meio de
expressdo e um intermediario na transmissdo de uma mensagem” (Dicionario Priberam, 2024), ou

2. Conjunto dos meios de comunicacao social.” (Dicionario Priberam, 2024).

Desta forma, o conjunto logico e sequencial que forma a palavra “Multimédia”, leva a

compreensdo do termo apresentado no Dicionario da Lingua Portuguesa, da Porto Editora (2011).

Neste dicionario € descrita a palavra “Multimédia” como sendo uma “tecnologia de comunicagao

que combina texto, som e imagem” (Dicionario da Lingua Portuguesa, 2011).

Carvalho (2002) afirma que este conceito de multimédia surgiu, pela primeira vez, no final da
década de 50, referindo-se, precisamente, ao que é proposto pelo Dicionario da Lingua Portuguesa,
da Porto Editora (2011): “vérios meios ou formatos como texto, imagem, video, som, entre outros”

(Carvalho, 2002).

Para a autora, existe um conjunto de elementos que permitem a caracterizacdo correta de um

componente multimedia.
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Para tal, como referido anteriormente, o conteddo necessita de se adaptar a diferentes formatos de
apresentacdo de informacdo, como texto, imagem, audio, video, animacdes e graficos (Carvalho,
2002).

De seguida, necessita de conter uma tipologia de organizacdo de informacdo, podendo ser esta
estrutura “sequencial ou linear, como acontece obrigatoriamente num video, ou pode ir dando cada
vez mais possibilidades de escolha ao utilizador, como acontece com as estruturas hierarquica e
em rede” (Carvalho, 2002).

E necessaria atencdo, também, no armazenamento da propria informacéo, sendo que a “forma
como a informacdo é codificada e armazenada tem implicagdes ao nivel da sua rececdo pelo

sujeito, particularmente, em relagdo ao tipo de interatividade disponivel” (Carvalho, 2002).

A autora, ainda neste ponto, acrescenta que quanto “mais interativo for um documento multimédia,

maior ¢ a diversidade de exploragdo do mesmo pelo utilizador” (Carvalho, 2002).

Por fim, € necessaria, também, que o documento multimédia pressuponha que o utilizador
desempenhe uma atividade em torna do mesmo, atribuindo um papel de elemento integrante ao
mesmo, aumentando, assim, a atividade, interatividade e dinamismo que o sujeito acaba por

conseguir angariar (Carvalho, 2002).

Conseguimos compreender, apés este estudo dirigido ao conceito de multimédia, que este é um
termo marcante e significativo da atualidade, no qual s&o exigidas, cada vez mais, um conjunto de

meios capazes de agregar contetdo a um documento.

E observamos esta premissa conclusiva com o que refere Rodrigues (2017): “qualquer mensagem
que ndo seja monomédia (se exprime apenas por um tipo de linguagem) é multimédia (combinacao
de dois ou mais tipos de linguagem)” (Rodrigues, 2017), sendo um marco unico da cultura de

convergéncia da informacéo vivida nos dias de hoje.
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3. Analise e Estudo de Casos

3.1. Father John Misty = The Making of God's Favorite Customer

3.1.1. Contexto

Father John Misty € o nome artistico de Josh Tilmann, um artista norte americano com uma carreira
que conta com 5 albuns editados. O 4° album, titulado de “God’ Favourite Costumer”, de 2018,
incide na reflexd@o e na capacidade de dar a conhecer, ao ouvinte, 0s problemas e as dificuldades
que o artista teve de ultrapassar, ao longo da sua carreira como musico. Desta forma, o album
completo toma um tom melancolico, lento, mas a0 mesmo tempo completo, revigorado e com

sonoridades frescas.

De modo a comunicar nas plataformas digitais e dar a conhecer um lado mais intimo da criagéo,
producdo e desenvolvimento do album, o artista criou um video, com cerca de 5 minutos, chamado

de “The Making of God's Favorite Customer”, que acabou por ser publicado no Youtube em 2018.

Nesta, da& a conhecer todo 0 seu processo criativo e toda a sua jornada de gravacdo deste album,
sendo uma ferramenta essencial para dar a conhecer, promover e atingir novos publicos que

possam Vir a sentir-se interessados pelo seu trabalho.

3.1.2. Conceito

Indo de encontro ao conceito do album, ao qual serve como apoio visual, o video incide no conceito
primordial de melancolia, da solitude e da sinceridade. Ao longo de todo o projeto audiovisual

desenvolvido, observamos estas caracteristicas de maneira vivida e presente.

Percebemos que hd um certo “a vontade” na maneira em que o artista €, por vezes apresentado,

tomando caracteristicas, fundamentalmente, humanas e normais.
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A facilidade presente em todo o conjunto do video, capacita e demonstra toda a complexidade
existente na producao de um elemento musical da maneira mais realista possivel, mostrando todo

0 conjunto de necessidades inerentes a criacdo de um album musical.

3.1.3. Imagem

A qualidade de imagem, neste projeto audiovisual, €, de maneira global, reduzida. Contudo, nota-
se que esta reduzida qualidade de imagem ¢é algo propositado para o contexto narrativo e imersivo

do proprio video.

Este tipo de imagem com uma qualidade inferior, transmite o sentido de rusticidade € capaz de
inserir o video no conceito do préprio artista e do estilo de musica que escreve com todos 0s seus

atributos.

Percebe-se, ao longo do elemento audiovisual, que muito do material utilizado para a gravacao e
criacdo das musicas € analdgico, ao contrario do que se tem vindo a observar com a evolugdo da
tecnologia, 0 que ndo implica uma aproximacao e uma definicdo do mesmo ndo necessariamente

tdo propria e especifica.

Na sua considera¢do, o conjunto de imagens obtidas serve como método absoluto e essencial para

a criagdo do ambiente e a transmissdo da devida mensagem.

The Making of God's Eorite Customer

Figura 3 Tipo de imagem captada em "The Making of God's
Favorite Customer"
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3.1.4. Som

Sendo 0 som um dos pontos essenciais para todo o projeto em si, nota-se claramente, a énfase que

foi dado ao mesmo ao longo do video.

Existem misturas e passagens perfeitas entre sons gravados no momento da gravagdo e 0s seus

correspondentes elementos presentes na musica final, respetivamente.

Esta mistura permite facilitar a compreensdo e a percecdo de que musica esta a ser abordada e

escrita naquele momento, permitindo uma orientacdo dentro do album e da discografia do artista.

A utilizacdo de sons captados no momento da gravacdo e da producdo da musica, permite haver
uma maior conectividade e insercdo no mundo criado naquele especifico estidio. O aglomerado
de sons captados no momento, assemelha, ainda mais, todo o video e 0 seu contexto ao aspeto

rustico previamente abordado.
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3.1.5. Cor

Ao longo deste trabalho de caracter visual, sdo utilizadas duas maneiras diferentes de coloracao de
imagem, consoante o que € apresentado e o que é mostrado ao longo do video. O Preto e Branco e

a imagem a cores.
O preto e branco, este atribui uma sensacéo de frieza, sobriedade e melancolia.

Segundo Augusto e Toutain (2016) “a fotografia em preto e branco, parece aproximar a mente de
guem contempla a imagem, de forma mais rapida e agil, aos possiveis conceitos e ideias, que a

mesma possa carregar” (Augusto & Toutain, 2016).

Esta precisdo que a imagem a preto e branco oferece ao espectador, permite uma maior
interiorizacdo e precisdo do conceito do video em si, permitindo uma maior contemplacdo do

processo criativo do artista.

Por outro lado, a cores, aparece um conjunto de imagens e gravacdes retiradas do préprio momento

de gravacdo, o estudio.

Isto acontece devido a imagem colorida ligar o “espectador, primeiramente, ¢ de forma mais
objetiva, a cena e aos objetos fotografados” (Augusto & Toutain, 2016) permitindo, por isso, uma

insercdo mais verdadeira no momento da gravacao.

Podemos assim concluir que este destoar na coloragdo da imagem, acaba por permitir executar
uma diferenciacdo entre a parte do objeto audiovisual intro e retrospetivo, a preto e branco, e as

imagens a cores, que inserem o espectador no estudio de gravacao.

P M0 e e

Figura 4 Tipo de Cor utilizado em "The Making of God's Figura 5 Tipo de Cor utilizado em "The Making of God's
Favorite Costumer™ Favorite Costumer
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3.1.6. Ambiente Visual e a Fotografia

O ambiente presente neste video corrobora com a premissa inicial do mesmo. Trespassa, ao longo
do mesmo, atributos associados a incerteza e melancolia. Este ambiente é atingido com a utilizacao
de imagens rusticas gravadas ao longo de todo o processo criativo. Esta textura rdstica das imagens
permite transmitir a sensacdo de sobriedade e intelectualidade, capazes de nos transferir para a
mente redundante do artista.

De salientar é, também, o trato dado a fotografia deste video. Percebe-se que, ao mesmo tempo
que h& uma necessidade na procura dos melhores momentos deste projeto, ndo existe uma procura
incansavel pelo perfeito. Procuram-se, ao invés, caracteristicas que tornem este video real e

proximo do espectador, optando, sim, pelo momento de gravacdo Unico, real e, assim sendo,

perfeito.

Figura 6 Ambiente Visual e Fotografia presente Figura 7 Ambiente Visual e Fotografia presente em
em "The Making of God's Favorite Costumer” "The Making of God's Favorite Costumer”
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3.2. Slow J - Também Sonhar | In the Studio

3.2.1. Contexto

Slow J é um dos nomes mais sonantes no panorama musical portugués. E rapper, produtor musical
e cantautor portugués no qual as inspiracGes africanas do mesmo tém um papel fulcral na

identidade musical do artista.

Em 2019 lancga o seu 3° album “You Are Forgiven”, no qual se encontra presente o sucesso musical

“Também Sonhar”, em colaboragdo com a artista Sara Tavares.

De maneira a dar a conhecer 0 seu processo criativo, Slow J é o narrador de um video em torno da
sua musica “Também Sonhar”, no qual mostra todos os processos necessarios para a realizagao e
concretizacdo da masica sendo, por isso, um excelente meio para atrair novos espectadores para a

musica.

Este video com pouco mais de 10 minutos de duragédo, aborda todo um conjunto de pontos fulcrais
para a imersdo do espectador, conseguindo, desta forma, arrecadar cerca de 110.000 visualizacbes

no canal de YouTube e cerca de 6,7 mil gostos, na mesma plataforma.

3.2.2. Conceito

O conceito deste video é concreto e linear: perceber como é que uma masica é feita. Desde o seu
inicio, momento onde a ideia da mesma surge na mente, até a0 momento em que esta esta

finalizada e possivel de passar as proximas etapas de mistura, masterizacdo e distribuicao.

Por assentar fortemente no conceito da honestidade para com a camara, que €, efetivamente, 0s
olhos presentes do espectador, o video esta repleto de informacdes valiosas e de caracter
construtivo, oferecendo a capacidade de prevalecer adjetivos como: sinceridade, honestidade e

educacéo.

Existe, a semelhanca do caso observado previamente, uma aura descomplicada, natural e Unica

neste video, capaz de dar a conhecer, de maneira Unica, o artista e 0 seu método criativo.
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Estes atributos estdo fortemente ligados a capacidade de criacdo de empatia com o proprio artista,
podendo levar a que o0s espectadores se sintam conectados ao mesmo, bem como a sua arte e as

suas emocdes e reacdes (Pavarino, Prette & Prette, 2005).

Slow J - Também Sonhar | In the Studio Slow J - Também Sonhar | In the Studio

Figura 8 Conceito do contetido Audiovisual "Também Figura 9 Conceito do contetido Audiovisual “Também Sonhar
Sonhar | In the Studio” | In the Studio

3.2.3. Imagem

A qualidade das imagens recolhidas é um ponto a ressaltar neste conteudo audiovisual. Ha um
cuidado e uma coeréncia constante que permite um seguimento logico e fora de esforco bastante

coerente.

Esta coeréncia positiva na utilizacdo e captacdo de imagens sélidas e nitidas, permite uma
construcdo, com menos esforco, do espaco fisico ao espectador em que a acdo se desenrola,

podendo integrar-se, de maneira mais intuitiva, no espaco do decorrer da acao.

Devido a utilizacdo de programas especificos de edicdo de musica, como é mostrado durante o
video, é necessaria uma qualidade da resolucdo de imagem maior, de modo que seja possivel

observar, compreender e acompanhar todo e qualquer tipo de pormenor relevante.
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Slow J - Também Sonhar | In the Studio

Figura 10 Qualidade de Imagem Recolhia em "Também Sonhar | In the Studio"

3.2.4. Som

A qualidade do som, durante todo este video, € exemplar. H4 uma juncéo clara de mistura entre
sons gravados com o objetivo especifico de narracdo de video e sons que estdo, claramente,

presentes para adicionar mais profundidade ao mesmo.

Esta faceta permite uma simbiose perfeita entre a linha narrativa que esta a ser abordada e o
conjunto de contetidos que estdo a ser partilhados.

A qualidade de captacdo do som, mais direcionado para a questdo de narracdo da histéria e dos
contetidos que véo sendo divulgados, neste caso, por Slow J e todos os participantes no video,

permite a que seja associada uma certa eloquéncia que motiva a observagéo total do mesmo.

Com a elevada qualidade do audio captado, acaba por criar um certo espirito de presenca e
acompanhamento sincrono consoante o video vai avancgando, parecendo que o espectador faz parte

da narrativa em si.
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3.2.5. Cor

Este trabalho audiovisual ndo revela diferencas de cor ao longo da sua reproducdo. Ou seja, ndo
existe uma diferenga nas cores e nos tons ao longo de todo o video. As cores mantém-se vivas e

correspondentes a realidade durante todo o video

Contudo, podendo parecer um atributo de monotonia e de falta de inspiracao, percebe-se que a
escolha de manter as cores 0 mais nitidas, definidas e fieis as cores de gravacéo, revela que existe
uma tentativa de maior intimidade e absor¢do entre o artista e o publico que assiste a este video,
sendo capaz de, a semelhanca das cores reais adotadas, dar uma percecdo mais real na envolvéncia

narrativa (Augusto & Toutain, 2016).

Slow J - Também Sonhar | In the Studio

Figura 11 Tipo de Cor utilizado em "Também Sonhar | In the Studio™
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3.2.6. Ambiente Visual e a Fotografia

O ambiente visual em que o espectador € inserido revela a coeréncia que é tentada transmitir ao
longo de todo o trabalho e processo narrativo. O tipo de imagem descomplexada e com recurso as
ferramentas habituais do artista, permitem compreender todo o conjunto de sinais sinGnimos a

perspetiva de simplicidade e de transmisséo de informacao.

A fotografia ruma na mesma direcdo. Alia, desta forma, a simplicidade a capacidade de dar uma
forma artistica ao tema especifico tornando, assim, este trabalho audiovisual num trabalho forte,

coeso e de facil e instintivo acompanhamento.

Slow J - Também Sonhar | In the Studio

> » ® 00/1016

Figura 12 Tipo de Fotografia utilizada em ™ Também Sonhar | In the
Studio”

Figura 13 Tipo de Ambianete Visual utilizado em " Também Sonhar | In
the Studio”
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3.3. twenty one pilots - TOPXMM (the MUTEMATH sessions)

3.3.1. Contexto

Numa juncdo de duas bandas ligadas ao rock alternativo e pop rock, restam interpretacdes frescas
e capazes de encher os ouvidos dos fds. Musicas que, a0 mesmo tempo, se tornaram saturadas,
ganham uma dimensdo bem mais profunda para que seja possivel usufruir, mais um pouco, de um
belo gosto musical proporcionado pelas bandas, neste trabalho em conjunto, Twenty One Pilots e
Mutemath.

Em 2016, as duas bandas juntaram-se e deram um novo conjunto de interpretac6es a banda Twenty
One Pilots, fazendo-se acompanhar de um video que acompanha todo o conjunto de processos de

gravacgéo das interpretagdes.

Ao longo de 25 minutos, aludindo as cinco musicas que sdo disponibilizadas, muitas sdo as
referéncias que podem ser retiradas quanto a producdo musical, aos elementos utilizados na

construcdo e contextualizacdo espacial.

NTHE rwnzénaTH SESSienis

Figura 14 Capa de "twenty one pilots -
TOPXMM (the MUTEMATH sessions)"
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3.3.2. Conceito

Ao contrario dos exemplos que se tém vindo a estudar e a acompanhar ao longo deste trabalho, o
conceito desta producdo audiovisual, desenvolvido em 2016, difere na sua conexdo a masica,

conceptualizacdo e conceito.

O video néo se foca no tema da criacao de raiz de uma musica ou album, mas sim na reinterpretacédo
de um conjunto de mdusicas capacitando o espectador a compreender a versatilidade que a musica

é capaz de ter.

O conceito do video, por isso, assim como a versatilidade e reinvencdo das musicas, acaba por ser
versatil e de edicdo e cortes rapidos e precisos, capazes de dar um maior movimento, conforme

ganham as musicas, as imagens.

Figura 15 Conceito audiovsual de "twenty one pilots - TOPXMM (the MUTEMATH sessions)"

3.3.3. Imagem

A nivel de imagem percebemos que existe um elemento que diferencia esta imagem do conjunto

de projetos audiovisuais estudados até ao momento, sendo ele o conjunto de Luzes
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O conjunto de luzes, direcionadas de diversos angulos, tém a capacidade audaz de conseguir
adicionar profundidade e espaco a imagem, mantendo a realidade de unido entre ambas as bandas

e 0S seus respetivos elementos.

A cor das luzes utilizadas, permite dar uma coeréncia visual a todos os elementos participantes e
que, de maneira implicita, apaga qualquer tipo diferenca que exista entre os diversos integrantes

do composto

Este jogo de luzes encontra-se aliado a uma captacdo de imagem direcionada a todos o0s
instrumentos e passagens caracteristicas entre varios elementos, dando a entender o que cada

elemento, a seu momento, executa.

De forma clara, o conjunto de elementos presentes na imagem, passam uma sensacéo de igualdade

e de trabalho conjunto Unica e exclusivamente em prol da mdsica.

Figura 16 Tipo de imagem utilizada em "twenty one pilots - TOPXMM (the MUTEMATH
sessions)"

Figura 17 Tipo de imagem utilizada em "twenty one pilots - TOPXMM (the MUTEMATH
sessions)"
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3.3.4. Som

A qualidade do som, neste trabalho, vai de encontro ao conjunto de atributos diferenciadores que
se observam ao longo de todo o video. Sendo este um video que demonstra todo o processo de
reinterpretacdo de temas ja escritos, € necessario que a qualidade sonora esteja nitida e clara.

Algo que acontece, constantemente, ao longo de todo o trabalho e que torna todo o conjunto mais

atrativo e interpretativo.

O som recolhido, por sua vez, enquadra-se perfeitamente no conjunto de imagens recolhidas, trata-
se de um som mais reservado, com recurso a frequéncias graves que requerem um tom de mais

sébrio e escuro, como o obtido.

Ao longo dos 25 minutos desenvolvidos no projeto, sdo encontrados alguns pequenos trechos de

audio gravado entre conversas pré-gravacao.

Este conjunto de pequenos trechos gravados, permite uma inser¢cdo maior do espectador no
contexto a que se prople este trabalho audiovisual, possibilitando uma maior imersdo dos

espectadores.

3.3.5. Cor

Como ja referido em pontos anteriores desta analise feita, percebemos que a cor das imagens,
cenarios e planos, presentes neste projeto, se encontram diretamente relacionadas com a tentativa
de assemelhar, o0 maximo possivel, o conteddo visual com o conjunto de adjetivos que se

pretendem transmitir com 0 mesmo.

O tom amarelo, que é transmitido pelo conjunto de focos presentes na composicao visual, acentua
uma caracteristica emotiva e complacente do produto audiovisual, sendo uma caracteristica

permissiva de uma maior insercdo no mundo contextual e imersivo do video.
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Ainda pegando no objeto dos focos, que se torna um ponto fulcral neste produto audiovisual como
um todo, existe, por fim, ainda mais um ponto que efetiva um conjunto de caracteristicas, quando

observada a questdo da coloracdo do trabalho: a distancia.

Existente, ao longo de todo o video, uma distancia premeditada entre os focos e entre os focos e
0s personagens integrantes. Esta distancia cria um espago negativo, a partir da auséncia da luz,
permitindo adicionar uma camada maior de sentimento e emogdo a todo o composto visual

transmitindo uma sensagdo de quietude e tensdo sobre 0 que ir& acontecer.

Figura 18 Tipo de cores de imagem usadas em "twenty one pilots - TOPXMM (the MUTEMATH
sessions)"
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3.3.6. Ambiente Visual e a Fotografia

O ambiente visual desta composicdo visual incide fortemente no conjunto de pontos abordados
anteriormente. Estes que, quando combinados de maneira equilibrada, criam um ambiente focado

no conjunto de adjetivos que caracterizam todo o video.

Sente-se, por isso, um ambiente visual sincero, de experiéncia e de reinvencdo pessoal. Indo de

encontro, por completo, ao tema inicial da nova abordagem feita ao conjunto de mdsicas.

O conjunto fotografico existente em redor deste video, prende-se, fortemente, ao ambiente visual
em que o espectador é inserido sendo que € necessario, a0 mesmo, ser congruente e ter, como

objetivo, transmitir e passar todos 0s mesmos adjetivos inerentes.

99-0000

T €n ey SNE PLieTs

g o
NTHE rmmpTe AT SESSIenis

Figura 19 Ambiente Visual abordado em "twenty one pilots - TOPXMM (the MUTEMATH sessions)"
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4. Triangulacao de dados

Neste capitulo iremos abordar alguns dos dados recolhidos pela observacdo, compreenséo e
absorcéo de contetdos recolhidos ao longo do estudo dos diversos casos concretos. Para tal, iremos
reter e evidenciar um conjunto de pontos conceituais que poderdo ser retirados, destes projetos, e
adotados para o projeto desenvolvido. Cada caso de estudo serd abordado individualmente de

forma a conseguir retirar e evidenciar pontos essenciais de cada um dos topicos.

Observando o primeiro topico de estudo, o projeto audiovisual “Father John Misty - The Making
of God's Favorite Customer”, conseguimos absorver algumas ideias que se poderdo utilizar ao

longo do projeto audiovisual que sera realizado.

O video apresentado acaba por ter um conceito semelhante ao que se pretende para o projeto
audiovisual a realizar. Aborda-se o tema da criacdo, desde a sua génese, de um album que, neste

caso, abordado ao longo deste documento, se especificara apenas a musica “Moralist”.

Outro aspeto que se pode retirar do conjunto visual projetado para o langamento do terceiro album
de Father John Misty é o elemento rustico que as gravacgdes revelam no projeto final, levando a

que o espectador seja inserido, de forma Unica, no espaco da narragao.

Ainda utilizando como inspiracao “Father John Misty - The Making of God's Favorite Customer”,
utilizar-se-4 a caracteristica de, dependendo dos momentos descritos e apresentados no video, tera
uma cor diferente. ao contrario do que se vé em Father John Misty, que 0s momentos de gravacao
sdo a preto e branco e 0s momentos de introspecdo a cores, no projeto audiovisual 0s momentos
de gravacgéo serdo a preto e branco e 0s momentos de introspecao a cores, dando uma perspetiva
mais clara e presente ao espectador.

Passando para o segundo contetido audiovisual estudado, “Slow J - Também Sonhar | In the
Studio”, serdo integradas algumas premissas em torno da narrativa € do modo como a mesma ¢
feita. Neste video, a narrativa gira em torno do que é transmitido, entre varios artistas, por Slow J,
o artista principal. No seguinte projeto audiovisual, o narrador que acompanhara toda a narrativa

sera, também, o artista principal. Que, neste caso, serd “Rien Rien”.
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Sera utilizado, ainda de encontro ao que se observa neste segundo projeto audiovisual, a insercao
de outras personagens que trardo uma perspetiva diversificada e humana a narrativa. Apesar de,
no conteudo de estudo em questdo, as personagens tomarem um papel ativo na cria¢do da musica
em si, as personagens que aparecerdo, ao longo do projeto audiovisual desenvolvido, serdo alheias
a criacdo do mesmo. Nao obstante, permitira atribuir um sentimento de complementaridade e toque

humano ao projeto como um todo.

Do terceiro e ultimo projeto, “twenty one pilots - TOPxMM (the MUTEMATH sessions)” sera
utilizada e aplicada a ideia do espectador estar inserido no momento da gravacado, mostrando varios
cortes e passagens das gravacdes dos diferentes instrumentos utilizados para a producao do single

“Moralist”, tal como se observa ao longo dos 25 minutos que essa sessdo apresenta.

Nestes momentos, serd utilizada, como inspiracdo, a profundidade dada ao instrumento
audiovisual. Ao contrario do jogo de luzes, utilizado no projeto audiovisual de estudo, utilizar-se-
4 0 angulo da cdmara de gravacdo, que estara num ponto elevado e permitira uma captacdo mais

ampla de video.
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5. Desenvolvimento do Projeto

5.1. Mdsica: a primeira paixao, a primeira criacao.

Deixando de parte o carater de personagem autoral deste presente trabalho dissertativo, gostaria

de deixar umas pequenas notas introdutorias a musica e ao seu efeito.

A musica ndo € apenas uma cancao. N&o é apenas um conjunto de canc¢des. Nao € um conjunto de
notas, de pequenas notas. Ndo € um conjunto de particulas de ar que se movem numa ordenada e

mera frequéncia que vibram e ecoam em ouvidos.

Musica é um buraco negro. Onde, todo o conjunto de matéria, fervilha, apura e dilacera todas as
minhas vontades, principios e convicgdes fazendo, numa exploséo de cores, sentimentos, radiantes
arrepios e, apenas, so apenas, um suspirar de alivio, com que bata 0 meu pé em tom de marcacéo

do ritmo.

Aproveito este pequeno texto introdutorio para te agradecer, musica. Segundo o autor, ser-lhe-as,

para sempre, a sua grande paixao.
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5.1.1. “Moralist”, a Musica.

Todo o projeto desenvolvido, e relatado ao longo deste documento escrito, tem como base a paixao
pessoal existente entre o autor do documento e a masica. Uma paix&o que comegou com apenas 7
anos de idade, que levou a compreensao de que o0 que realmente se queria era o fantastico mundo

do imaginario melddico e das emogdes despertadas por um conjunto ordenado de sons.

A paixdo relatada, levou a que, durante o periodo pandémico de fecho completo, em 2020, de
quase todo o lugar pertencente a esfera publica, foi possivel, ao autor, desenvolver e inserir-se no
mundo da producdo, gravacao e interpretacdo musical, comecando a abordar 0s conceitos basicos

e, minimamente, necessarios para a gravacao e criacdo de um projeto musical.

De 2020 até 2024, ano em que este trabalho dissertativo se encontra em investigacdo e
desenvolvimento, foram varios os conjuntos de ideias que surgiram como possiveis meios de

insercdo do autor no universo da musica publica.

Contudo, apenas uma teve, até ao momento, capacidade de ser totalmente produzida e lancada até
ao momento da escrita dissertativa, sendo o titulo da mesma “Moralist”. Por op¢ao do autor desta

tese, criador do tema, a musica sera lancada sobre o nome artistico de “Rien Rien”.

“Moralist” ¢ uma musica que remonta ao final do ano de 2022, sendo que se torna impossivel de
relatar, exatamente, o dia da sua concecao visto que comecou por uma linha melddica, que surgiu
de forma efervescente no subconsciente do seu criador que Ihe acrescentou, de forma imediata, 0s

respetivos acordes que permitiram a escrita harmdénica da mesma.

O tema demorou cerca de 2 anos a ser completo, gravado, produzido e lancado, tendo este Gltimo
patamar sido alcancado no dia 26 de Abril de 2024. Durante este longo periodo de tempo, muitas
foram as alteragdes feitas a musica no seu todo de forma a melhorar a sua performance auditiva.
Contudo, contém ressalvar que todo o conjunto de ideias primarias e basilares se mantiveram até

ao momento, servindo como referéncia de escrita.

O tema aqui referido tem uma duracédo de 251 segundos, cerca de 4:11 minutos, e, ao longo deste
trabalho, é relatada a necessidade constante de pér as ideias em ordem e conseguir ter as mesmas

ideias em ordem. Para isso, 0 autor insere-nos numa narrativa imageética na qual acontecem varios
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pontos que, sendo impossiveis, levam-nos a perceber e a entender a necessidade de ter a mente em

ordem quanto as conviccdes, ambicdes e necessidade de uma pessoa.

A masica foi escrita a 85 BPM (Beats per Minute) conferindo um andamento ideal para se
conseguir acompanhar a narrativa que é desenhada mentalmente. o género da musica enquadra-se

no Pop-Rock com incidéncia presente em géneros como Rock Alternativo e Indie Pop.
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5.1.2. Processo de producéao

Os 4:11 minutos de duracdo desta cancdo ndo detém, dentro de si, toda a conotacdo de trabalho
arduo que a musica assim necessitou. Ao longo de 2 anos foram cerca de 5 centenas as horas

necessarias para conseguir chegar ao produto final.

Varios sdo 0s processos necessarios para que o trabalho atinja a sua finalidade. Comecando pela
criagdo da melodia, passa para o arranjo da mesma, a sua producdo, mistura e, finalmente,

masterizacgéo.

Devido a falta de competéncias nestes dois Gltimos campos referidos, estes dois passos foram
realizados por uma pessoa qualificado que se encarregou de trazer a muasica com outra forma,

sendo que néo serdo relatados ao longo deste documento projetual

Observando a questéo inicial da criacdo, arranjo, producdo e pds-producdo musical, no final do

trabalho, restaram 112 trilhas sonoras que se acabaram por dividir da seguinte forma:

19 trilhas relativas a guitarras;

6 trilhas relativas aos graves, incluindo o baixo;

37 trilhas relativas a bateria e percussao;

15 trilhas relativas a pianos, teclados e sintetizadores;
26 trilhas relativas a vozes;

9 trilhas para efeitos e parametrizagéo.
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Figura 20 Sesséo criada para a gravagéo do single "Moralist™

Toda a gravacgdo e captacdo realizada para o processo de producdo e criacdo foi feita utilizando o
programa de edi¢cdo musical Pro Tools, sendo este um sinénimo de qualidade e um standard em

softwares de producdo musical a nivel internacional.

Para a captag@o de audio, foi utilizada uma placa de audio “Scarlett Solo 3rd Generation” da marca
“Focusrite”. A nivel de microfones, foram utilizados os microfones “SM57” da Shure e o
“AT2020” da AudioTechnica.
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5.1.3. Criacdo da Capa

A capa criada e apresentada como capa do Single “Moralist” tem como base todo o conceito do

album “Les Principes de la Mati¢re” do artista Rien Rien que sera lancado a 2 de agosto de 2024.

A musica escrita “Moralist” serd uma das musicas presentes neste mesmo album, sendo que este

tema é o primeiro single a ser langado do mesmo album.

Assim numa escolha tomada indo de encontro a estratégia de langamento, observando o conjunto
de opc¢bes de promocdo e divulgacdo, quer do single quer do proprio album, foi compreendido que
haveria a necessidade de manter a mesma capa ao quer para o single “Moralist” quer para o album

que sera lancada, de maneira a conseguir ter uma composicao visual coerente e Unica.

O que varia, ao longo de todos os lancamentos, € 0 nome que aparece na capa. Ou seja, enquanto
na capa do lancamento do tema “Moralist” aparece o nome da musica, para a capa do album sera

utilizado o titulo “Les Principes de la Matiere”.

A imagem utilizada retrata um quadro, feito a pensar nos lancamentos, do artista plastico Tommy
Diel que acabou por ser convidado a integrar o desenvolvimento deste album como diretor artistico
e criativo. Todos os elementos presentes neste quadro, fazem alusdo ao conjunto de musicas que
estardo presentes no album contendo um conjunto de referéncias que serdo feitas ao longo de todas

as letras.

Figura 21 Capa do Single "Moralist"
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5.1.4. Processo de distribuicéo

Uma pessoa ou um artista ndo consegue, atualmente, inserir a criacdo do seu conteudo (com a
excec¢do de, por exemplo, Podcasts) nas diversas plataformas de streaming de &udio e musica. Para
tal, qualquer artista que, de maneira independente, pretenda lancar algo e que esteja presente nas

plataformas digitais, necessita de ter uma distribuidora com essa mesma funcéo.

Atualmente, existem bastantes empresas que, de maneira totalmente digital e com a compra de um
pacote, entre os diversos que apresenta, de distribuicdo, fazem todo o trabalho de inser¢do em

plataformas streaming do single ou dos varios temas que comp&em um album musical.

No caso abordado ao longo do trabalho, o autor, que também se insere na categoria de artista
independente e sem qualquer ligacdo a uma distribuidora ou gravadora, teve de encontrar,
investigar e decidir, dentro de um vasto leque de empresas que fazem este mesmo servico, qual

poderia ser a mais vantajosa para o trabalho a desempenhar.

Dentro do variado nimero de empresas que propdem este servico, a empresa, por final, foi
escolhida denomina-se de “Tunecore”. Esta empresa apresenta 4 pacotes de trabalho, para os

artistas, que variam entre os 0 e 0s 50 euros por ano.

Através da escolha de um dos planos, Rien Rien foi capaz de comecar a lancar a sua musica.

tuneCcoRE LANGAMENTOS  DINHEIRO £ ANALISES  AUTORAL  SERVICOS A0S AATISTAS  (IADICIONARLANGAMENTO

Single Checklist

© Lojas Digitas o Rodes Sociais

Detalhes

Moralist
by Rien Rien

Figura 22 Plataforma de distribui¢do musical "Tunecore"
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“Moralist” foi lancada a 26 de abril de 2024. Por sinal, e como método de aviso para a maior
otimizacdo possivel, nas diferentes plataformas de Streaming, a “Tunecore” aconselha a que a
musica seja publicada na plataforma oferecida pela empresa 1 més antes do seu langamento,

podendo, assim, inserir o single em diversas Playlists de modo a aumentar o nimero de ouvintes.

Desta forma, a musica foi partilhada na plataforma “Tunecore” a 24 de margo de 2024,
conseguindo, por isso, ter tempo suficiente para a sua correta partilha nas diversas plataformas.
Através deste mecanismo disponibilizado de distribuicéo, foi possivel a inser¢do em plataformas

como Spotify, Apple Music, Youtube e Tidal.
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5.2. Pré-Producao Audiovisual

5.2.1. Escolha do tema do projeto

O tema do projeto audiovisual, apresentado nos seguintes pontos e capitulos, teve como base de
sua criacdo uma mistura de duas vertentes de grande apreco para o seu criador: A musica e 0

audiovisual.

Contar historias faz parte do ser humano e da construcdo de uma sociedade coesa, forte e sensivel.
Atributos estes que, para o autor, sao mais que suficientes para conseguir aliar a narrativa visual a

narrativa musical proporcionada pelo tema “Moralist”.

Esta conjugacdo de temas, de modo equilibrado e coeso, permite criar uma narrativa com maior
conteudo, maior capacidade de absorcdo, por parte do observador, e, acima de tudo, acaba por
libertar o tema do seu assunto inicial dando uma possibilidade de aprofundamento a prépria

narrativa.

Observando, também, a criacdo deste projeto de uma perspetiva comunicacional e expositiva,
encontra-se aqui uma oportunidade Unica de desenvolvimento de um trabalho capaz de dar a
conhecer o primeiro single “Moralist” de uma maneira mais viva e coerente, possibilitando que o

tema chegue e seja dado a conhecer a um maior nimero de pessoas possiveis.

Desta forma, o tema foi escolhido tendo em conta a criagdo de uma narrativa audiovisual que se
interligasse, intimamente, com a musica que iria ser lancada em abril, a “Moralist”. Para isso, na
perspetiva do autor, a melhor tipologia de video que se poderia desenvolver seria a de criacdo da

propria musica.

Para tal, seriam abordados um conjunto de processos caracteristicos da criagdo da mesma, bem
como seriam mostradas algumas imagens inéditas da construcéo, criacdo e desenvolvimento do

mesmo.
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5.2.2. Briefing

Ap0s a identificacdo do tema pretendido para a criagdo de todo o projeto a desenvolver ao longo
do periodo alocado para o desenvolvimento do mesmo, seria necessario expor a ideia inicial de

simbiose entre a musica e o audiovisual.

A primeira ideia baseava-se na criacdo de um video explicativo para todo o conjunto de masicas

pertencentes ao album que seria composto.

Com a apresentacdo desta ideia primeira ao conjunto de docentes que acompanhou a criagéo,
evolucdo e desenvolvimento deste projeto, compreendeu-se que seria um trabalho demasiadamente

arduo de conseguir por diversas razdes.

Desta forma, apds consulta de opinido do corpo, percebeu-se que seria ideal avancar,
exclusivamente, com o video de concecdo de apenas uma das mausicas do album.

Preferencialmente, sendo esta, a primeira a ser dada a conhecer ao publico em geral.

Segundo esta linha de raciocinio, compreendeu-se, portanto, que a musica ao qual se iria referir a

composicao audiovisual seria a “Moralist”.

A partir desta definicdo e afinacdo do tema geral sobre o qual se iria trabalhar ao longo do projeto,
foram iniciadas um conjunto de reunides, com a orientadora de projeto, de forma a conseguir

manter 0 projeto numa rota de sucesso.

Foi sendo pedido, pela mesma, um conjunto de pontos que seriam necessarios compreender e
definir para que o projeto se realizasse. Como exemplo temos: a procura de referéncias no campo
audiovisual, a procura de autores para a realizacdo da fundamentacéo tedrica, o fornecimento de
alguns realizadores nos quais se poderiam basear alguns elementos visuais, entre outros temas

abordados ao longo das diversas reunides.

Com isto, foi possivel compreender e definir concretamente a linha de projeto que pretendia, o
autor do mesmo, criar, tornando-se uma forca interina e vital para o correto desenvolvimento do

mesmo.
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5.2.3. Pesquisa de Conceito Visual

Como compreendido ao longo do conjunto de reuniBes realizadas para a definicdo e
aperfeicoamento do trabalho em questdo, foi necessario fazer um conjunto de pesquisas, de teor

audiovisual e cientifico, para se conseguir delinear o tema do projeto.

Foram pesquisados um conjunto de autores e escritores da area cientifica capazes de fornecer um
conjunto de informacdes valiosas que pudessem ser Uteis para o desenvolvimento tedrico presente

na composicao audiovisual.

Da mesma forma, foi procurado um conjunto de contetudos audiovisuais capazes de corroborar

com o que foi definido, primeiramente, no conjunto de reunides realizadas.

Através de algumas sugestdes feitas pela orientadora de projeto, foram encontrados alguns nomes
sonantes que se tornaram inspiracdes criticas para o desenvolvimento do trabalho final. Foram
feitas, também, algumas observacdes e defini¢des de trabalho tendo em conta referéncia existentes

no mundo audiovisual portugués, como sugerido pela docente.

As pesquisas centraram-se, recorrentemente, em materiais de caracter audiovisual com 0 mesmo
tema que seria abordado ao longo de todo o trabalho: a musica. Estas pesquisas foram feitas através
de diversas plataformas de partilha de conteudo audiovisual desde, por exemplo, a plataforma

digital “Youtube” até a plataforma de Streaming “Netflix”.

Alguns dos conceitos absorvidos pela pesquisa feita, revelaram-se extremamente benéficas para a
criacdo de um conteddo audiovisual mais coeso e capacitado como a incorporacao de trilhas de
audio da propria sessdo ou a utilizacdo de diferentes tipos de cor de imagem para evidenciar, de

maneira Unica, a questao apresentada no momento da narracao.
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5.3. Producao Audiovisual

5.3.1. Guiao

Na idealizac&o inicial do projeto a desenvolver, constava uma ideia de sobriedade ficticia que seria
alimentada pelo discurso narrativo que seria transmitido. Esta ideia seria transmitida através da
imagem, presenca e método de narragdo do narrador, personagem principal da histéria e criador

da mesma.

A ideia seria dividir o conjunto da producdo audiovisual em vérias e diferentes partes capazes de
elucidar e dar a conhecer o sentimento, a visdo e a presenca individual que, quando aglomeradas,
de maneira ideal, entre cada uma delas, permitiria obter uma producgéo coesa, desafiante e densa

em informacéo.

Outra perspetiva que veio a ser observada foi a necessidade de haver uma conexdo intima, por
parte do espectador, com o elemento audiovisual permitindo uma maior atencdo e compreensao
do mesmo. Desta forma, tornar-se-ia possivel dar a conhecer um mundo mais intimo sobre onde

se estaria a inserir o espectador.

Com estas ideias de partida, em mente, teve inicio a criacdo do primeiro guido para o contetdo

audiovisual.

A falta de experiéncia, nesta primeira tentativa de desenvolvimento de trabalho, deu a conhecer a
necessidade fulcral que existe na delineacdo deste documento visto que, a primeira tentativa de

gravacdo do produto final, foi, Unica e exclusivamente, no método de improvisacéo.

A falta de organizacédo das ideias, da maneira correta de como estrutura-las e a falta de coeréncia
e trabalho das mesmas, levou a que tivesse de ser abortada a primeira tentativa de gravagéo por
falta de meios argumentativos capazes de narrar e delinear todo o conjunto de ideias que seriam

implementadas na histéria.

Da segunda vez, houve uma escrita integral de guido. Contando com 7 paginas, 0 guido, escrito
totalmente na plataforma CeltX, permitiu organizar todo o conjunto de ideias, planos, a¢oes e falas

que seriam necessarias executar ao longo do trabalho.
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Para além disto, ainda seriam efetuadas um conjunto de acdes implicitas que ofereceriam, ao

espectador, um conjunto de sensacdes de acordo com o que seria apresentado.

Contudo, no momento de edicdo de todo o conjunto de videos em bruto gravados e recolhidos,
percebeu-se que esta versdo do trabalho tinha uma densidade demasiado grande que obstruia
imenso a sua compreensao, chegando ao ponto em que o Unico que verdadeiramente, conseguia

compreender integralmente o trabalho, era apenas o criador.

Assim, numa necessidade extrema, o criador decidiu alterar todo o trabalho que tinha, duas
semanas antes do lancamento do conteudo no mundo digital, alterar por completo o guido e todo
0 seu trabalho e composicao audiovisual tornando-o mais limpo, visualmente e tematicamente,
tocando com uma menor profundidade o conjunto de ideias que pretendia passar, facilitando,

assim, a compreensdo do conjunto audiovisual.

Devido a falta da quantidade de tempo existente, houve a necessidade de tomar providéncias
rapidas e capazes. Uma delas foi a necessidade de escrita de um guido répido, capaz de preencher
uma das premissas iniciais pretendidas: a capacidade de insercdo, por parte do espectador, no

mundo da gravacao.

Optou-se, por isso, na escrita a mdo de um guido, como espécie de diversas linhas auxiliares de
raciocinio, capazes de elucidar o autor, personagem principal e narrador, do conjunto de pontos

necessarios de expor.

Para além disso, foi necessaria a escrita do guido tendo em conta 0 método do narrador expor as
diversas questBes. Assim, optou-se pela utilizacdo de um narrador, personagem principal da
narrativa, mais préximo capaz de passar e dar a conhecer todo o conjunto de premissas que teriam

de ser divulgadas.

Deu-se, desta forma, uma maior vivacidade e presenca a todo o contexto narrativo, oferecendo um

maior motivo de atencéo ao espectador.

Assim, o guido, situou-se, maioritariamente, em retratar, ao longo de todo o conjunto audiovisual,
0 processo criativo, do inicio do mesmo até ao seu final, do primeiro single, a producdo e
composicdo do mesmo, a apresentacdo e, por fim, a divulgacdo de um conjunto de informacdes

reveladoras de futuros projetos a serem lancados.
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Resumindo, ao longo deste terceiro, e Gltimo, guido, da-se a conhecer Rien Rien, nome artistico
de Dinis Guedes, que, através do video apresentado, d& a conhecer 0 seu mundo e 0 Seu processo

criativo até atingir o seu maior sonho: o langamento de uma musica.

Para isso, conta um conjunto de informagdes necessarias para a criacdo mental, do espectador, de
todo o contexto de trabalho e crescimento do mesmo, permitindo, assim, a sua criacéo e divulgagédo

do mesmo.

Acaba por dar a conhecer varias perspetivas comunicando, frequentemente, de maneira intima com
a cdmara, como se pedisse, constantemente, a que cada um dos espectadores entrasse e conhecesse

0 seu mundo como ele o proprio Vé.

A personagem principal nutre, sempre, uma comunicacao de esperanca e sonho, alimentando a sua
crenca e a do espectador apelando, fortemente, a empatia de ambos, possibilitando, assim, uma

maior interligacao.

Figura 23 Segundo Guido escrito na plataforma Celtx
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5.3.2. Logotipo

Por uma maior integracao e interacdo visual entre o elemento visual criado e o elemento auditivo
(video e musica), houve a opgdo estratégica de manter o mesmo logo para o contetdo audiovisual,

permitindo assim uma maior identificacdo entre ambos.

Desta forma, o logotipo foi criado por Tommy Diel mantendo todo o conjunto de atributos que,

previamente neste documento, foram relatados e caracterizados.

Para isso, foi necessario dividir o conjunto de dois logos entre visuais e escritos. Ambos utilizam
a mesma palete de cores permitindo a sua maior identificabilidade. O logo escrito, oferece a leitura
do nome artistico do criador, sendo que, o logotipo visual, incide na perspetiva de constante
introspecao e davida pessoal, alimentando, por isso, a necessidade de escrita e composicgéo.

Foi compreendido, logo ap6s o comeco de investigacdo e procura visual e conceitual, que seria
necessario o desenvolvimento de um logo escrito e visual caracteristico e impactante, de modo a
haver uma maior identificagdo com a masica e o artista. Este atributo foi relatado e identificado
no estudo de caso “twenty one pilots - TOPXMM (the MUTEMATH sessions)” no qual existe uma
simbiose perfeita entre ambos os logos pertencentes, respetivamente, a cada uma das bandas

envolvidas

A

[§
(
(@ 8

LoRA

Figura 25 Logotipo Escrito Rien Rien

Figura 24 Logotipo Visual Rien Rien
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5.3.3. Fotografia

De modo a ser possivel a criacdo e divulgacdo do single criado, foi necessario, ao artista, fazer
uma sessdo, por conta prdpria, de recolha de imagens e fotografias. O conjunto de fotografias,

permitiram, assim, criar uma identidade visual capaz de identificar o artista a arte.

Estas, permitiram, também, apos varias acdes de divulgacdo feitas, dar a conhecer, de maneira

mais intima, o artista permitindo a interligacao do publico com 0 mesmo.

O conjunto fotogréafico retirado teve como base um conjunto de influéncias retiradas através das
pesquisas feitas para a concecédo do trabalho final do album e do produto audiovisual permitindo,

desta forma, uma maior coeréncia visual e sensorial entre ambos 0s meios.

Conforme o que foi observado ao longo dos diversos casos estudados para a realizagdo do produto
audiovisual, foi também criado todo um ambiente de intuito rustico e de caracter intimista, de

maneira a interiorizar e dar a conhecer, ao espectador, 0 mundo do artista.

Esta foi uma das caracteristicas retiradas através do conjunto de produtos audiovisuais “The
Making of God's Favorite Customer” e “Também Sonhar | In the Studio” nos quais, ao longo de
todo o conjunto da composicao e de trabalho audiovisual final, sdo utilizadas diversas alteragdes
de cor, imagem e fotografia, de maneira a transmitir um conjunto de diferentes emocdes e insercédo

ao espectador.
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How i've made my first song! | Rien Rien | Moralist Sty J - Também Sonhat | In the Studia

Figura 26 Imagem captada do Projeto Figura 27 Imagem de inspiracéo para o contetido
Audiovisual "Making Of "Moralist™" Audiovisual

How i've made my first songl| Rien R

Figura 28 Imagem captada do Projeto Figura 29 Imagem de inspirago para o contetido
Audiovisual "Making Of "Moralist™" audiovisual

Slows | Também Sonhar | In the Studic.
How ive made my first song! | Rien Rien | Moralist

Figura 31 Imagem captada do Projeto Figura 32 Imagem de inspiragdo para o contetido
Audiovisual “Making of “Moralist” Audiovisual

How i've made my first song! | Rien Rien | Moralist
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Figura 33 Imagem captada do Projeto Figura 30 Imagem de inspirag&o para o conteido
Audiovisual "Making of "Moralist™" Audiovisual
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5.3.4. Capa

A montagem de toda a capa, e do conceito visual para a mesma, foi criada numa parceria criativa
entre o conjunto artistico Rien Rien e Tommy Diel. Aqui, houve uma necessidade de interligar,
fortemente, as os dois pressupostos: o visual e o auditivo, ndo destoando a interligagdo entre

ambos.

Assim, foi utilizado um conjunto de elementos idealizados para logotipos, capazes de incidir
fortemente nesta interligacdo entre os dois contetdos artisticos.

Esta ideia de criacdo de capa teve como origem a observacdo da capa criada para o produto
audiovisual, utilizado como estudo de caso, twenty one pilots - TOPXMM (the MUTEMATH
sessions), no qual foi inserido um conjunto de elementos que, conforme o que € possivel encontrar

ao longo de todo o elemento audiovisual, se tornaria uma peca de interpretacédo visual.
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Figura 34 Capa do Contetdo Audiovisual "Making of "Moralist""
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Figura 35 Capa do contetdo Audiovisual "twenty one pilots - TOPXMM (the MUTEMATH sessions)"
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5.3.5. Criacdo de Redes Sociais

Para uma maior divulgacdo dos diversos contetdos elaborados, bem como a divulgagdo e
exposicdo do artista, foi criado um conjunto de contas nas redes sociais Instagram, TikTok e
Youtube onde foram partilhados diversos contetudos com o objetivo de antecipar e criar expectativa

no consumidor e langado, por final, o trabalho audiovisual final.

A plataforma digital Instagram demonstrou um maior desempenho em relagéo ao TikTok, sendo
que houve uma maior conjunto de dados analiticos que permitiram conferir este facto. Foram
obtidos 116 seguidores na pagina, sendo que todos os videos partilhados na conta tiveram mais de

1300 visualizacdes.

Desta forma, foi possivel a criagdo de uma comunicacdo Unica e coesa entre 0s variados
espectadores de maneira a terem sempre presentes todo o conjunto de trabalhos
desenvolvidos. Este atributo foi evidenciado e retirado de todos os trabalhos analisados sendo,

como compreensivel, uma ferramenta de atracdo e comunicacao Unica e eficaz.

alors_rienrien v € = < Rien Rien ; Q + Adicionar nome v 8 =

Inicio Videos Comunidade

1 122 1 @

publicagd... seguidores a seguir

Bt @alors_rienrien
Rien Rien

Artista de musica/Banda i i 0 1 1
It's the dream. It's always the dream. You just need to
accept it. eguidor Curtir
MORALIST | 26/04 | &
@ linktr.ee/rien_rien Editar perfil Partilhar perfil ~+

Painel Profissional RIEN RIEN

923 contas alcangadas nos dltimos 30 dias How i've made my first song! | Rien Rien ~ : MORALIST- 26/04

| Moralist https://open.spotify.com/artist

visualizagoes - ha 1 més 16UwfZp36D1USbKJgwukér0

Editar perfil Partilhar perfil
P4 TikTok Studio

. (@,
Riea (&)

Mtrqlzﬁ ’Cv'”{"

[l dodanind

Moralist - Rien Rien
265 visualizages - ha 1 mé
R IS ) o R [-\P 2
Inicio Shorts L Subscrigoes u nic Amigos C. de entra

Perfil

Figura 36 Conta de Instagram
do Artista Rien Rien

Figura 37 Conta de Youtube do
Artista Rien Rien
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5.3.6. Edicéo de Video

Para a edi¢ao do video final foi utilizada a plataforma de edi¢ao “Da Vinci Resolve”. Esta, permitiu
uma edicdo mais limpa, profissional e ambiciosa, percebendo que a plataforma aufere um conjunto

de elementos que permitem aumentar e dinamizar todo o conjunto narrativo do video.
Foram utilizadas:

8 trilhas de imagem;

8 trilhas de som;

3 trilhas de efeitos sonoros;

De forma a obter uma coesao narrativa ao longo de todo o trabalho desenvolvido, foram utilizados
um conjunto de videos e audios, gravados anteriormente, para conseguir manter uma linha

narrativa intrigante e Unica.

Outra das necessidades compreendidas e vistas como essenciais, desde o inicio, foi a criacdo de
um video capaz de ser observado por espectadores de diversos sitios. Para isso, foram criadas
legendas em portugués, utilizado a plataforma Clipchamp e, apoiando nas ferramentas de traducéo
automatica disponibilizada pela plataforma Youtube, foi possivel traduzir para 4 idiomas, para

além do portugués, o objeto final.

Foi compreendida a necessidade de haver legendagem ao longo de todo o produto audiovisual ao
observar o trabalho feito para a divulgagao audiovisual “The Making of God's Favorite Customer”,

no qual a legendagem toma um caracter importante para a percecao do mesmo.

Devido ao caracter rastico e intimista do trabalho criado, algumas séo as expressdes, palavras ou
sons que apenas se tornam compreensiveis com a leitura das legendas que acompanham todo o

video, tornando-se, assim, um elemento de compreensdo fulcral.
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t*parte Video_Fina

01043819 Audio 9

01:04:38:19
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Figura 39 Edicao do Produto Audiovisual através da ferramenta Da Vinci Resolve

1
00:00:02,190 --> 00:00:04,330
A ideia é

2
00:00:04,910 --> 00:00:07,900
imaginarem. Imaginem o

3
00:00:07,910 --> 00:00:10,880
que quiserem, fechem os olhos, observem a

4
00:00:10,890 --> 00:00:13,180
vossa mente, deixem-se absorver pelo

5
00:00:13,190 --> 00:00:15,740
impossivel. Mas

6
00:00:15,750 --> 00:00:16,320
imaginem.

7
00:00:19,010 --> 00:00:21,160
E assim que comeca um sonho.

8
00:00:26,380 --> 00:00:29,380
Desde muito pequeno que sempre tive

9
00:00:29,390 --> 00:00:31,940
a no¢do de que queria fazer misica. Eu

10
00:00:31,970 --> 00:00:34,200
fechava os olhos, como vos disse para

Figura 40 Conjunto de legendas do Produto Audiovisual
criadas através da ferramente Clipchamp
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6. Dados Recolhidos

O projeto audiovisual descrito ao longo de todo o presente trabalho escrito, teve como premissa
basilar o estudo e a percecdo da maneira como um instrumento visual pode impactar, de maneira

positiva ou negativa, no nimero de espectadores de um determinado single.

Esta ideia promove, assim, perceber de que forma dois instrumentos comunicacionais, distintos
entre si, podem ser coniventes e trabalhar de maneira simbidtica com o objetivo de haver um realce

e notoriedade.

Para isto, foi decidido realizar dois tipos de andlises aos conteudos desenvolvidos de maneira a
retirar e recolher dados que sejam capazes de, conjugados entre si, possibilitem a a resposta a dar

a todo o conjunto de pontos pré-definidos como objetivos do estudo.

Foi notoria a necessidade de definicdo de um balizar cronolégico. Ou seja, houve uma necessidade
natural de criar um espaco de tempo apto e capaz de desenvolver o estudo, percebendo onde, na

linha temporal, existiu um maior conjunto de dados referentes a investigacao.

Assim sendo, delimitou-se este periodo de tempo a primeira semana ap0s o langamento do produto
audiovisual final. Desta forma, duas semanas apds o lancamento do single. Procedeu-se de tal
forma visto que houve uma preocupacao em tentar dividir o conjunto de dados pertencentes, Gnica
e exclusivamente, a divulgacéo, comunicacdo e partilha do produto musical, bem como o conjunto
de dados obtidos apés o lancamento do conteddo audiovisual, percebendo os dados qualitativos,
como as reacdes espontaneas e naturais os espectadores, e quantitativos, referentes, somente, ao

nameros algoritmos recolhidos através da partilha do mesmo.

Desta forma, foi possivel criar o desenho que se observa ao longo desta interpretacdo dos dados

seguinte.

Para a recolha dos dados seguintes, foram observados os diferentes valores e as diferentes reacoes
recolhidas nas plataformas digitais Spotify, Youtube e Instagram, plataformas onde o artista

divulgou mais o seu trabalho final.

Observando as caracteristicas inerentes a cada uma das plataformas, percebemos que a plataforma

Spotify é uma plataforma unicamente gquantitativa, sendo que as restantes duas pertencem a um
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regime hibrido, onde cada um pode deixar o seu comentario opinativo, sendo este um dado

qualitativo, bem como like que conta, no final, como um dado quantitativo.

Desta forma, no ponto seguinte de avaliacdo de dados qualitativos, iremos abordar as plataformas
Instagram e Youtube, sendo que a plataforma Spotify apenas serd compreendida na analise dos

dados quantitativos recolhidos.

Como método de comparagdo analisaremos e faremos uma comparagdo entre os dados obtidos
durante o lancamento do single “Moralist” com os dados compreendidos ap6s o langcamento do
projeto audiovisual “How i've made my first song! | Rien Rien | Moralist” obtendo, assim, o

conjunto de respostas conclusivas do estudo.

6.1. Qualitativos

6.1.1. Youtube

O Youtube é uma plataforma digital direcionada para a criacdo e partilha de contetdo audiovisual
préprio. Uma pessoa individual pode, pelo seu proprio desejo, partilhar um video de sua vontade

sobre um determinado tema, desde que em conformidade com as regras da comunidade.

Devido ao facil acesso possivel a partilha na plataforma, Rien Rien decidiu partilhar, a 26 de abril
de 2024, aquando da partilha nas diferentes plataformas digitais de streaming, 0 seu primeiro
single na plataforma Youtube de modo a poder estar em contacto com o maior nimero de

espectadores da sua comunidade possivel.

Analisando os dados de teor qualitativo presentes no contetdo lancado, percebemos que o seu
primeiro single “Moralist” conta com uma globalidade de comentarios de teor apreciativo e de boa

recetividade.

Todos os comentarios feitos tinham cariz positivo e mostraram bastante agrado em torno da

primeira masica lancada.
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Como relatado anteriormente, foi lancado, uma semana depois, a 2 de maio de 2024, o projeto
audiovisual finalizado com base no single “Moralist”, tendo este o titulo “How i've made my first

song! | Rien Rien | Moralist”.

De acordo com o que tinha sido observado no video lancado para divulgacdo do primeiro single
na plataforma Youtube, este Ultimo projeto obteve uma 6tima rececéo por parte do publico. Este
gostou do contetdo divulgado, partilhando mensagens de apoio e de suporte mostrando, assim, a
sua recetividade.

. Showit

RESPONDER

Lindooo W@ @ & &

RESPONDER

topll ss v

RESPONDER

-

PUT MY MAN ON THE STAGE!!!

RESPONDER

Vamos!!

RESPONDER

Figura 41 Conjunto de dados qualitativos obtidos na plataforma
Youtube

Figura 42 Conjunto de dados qualitativos obtidos na plataforma Youtube
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6.1.2. Instagram

O Instagram é uma rede social dotada da possibilidade de partilhar imagens com um determinado
numero de seguidores que acompanham uma conta. Nesse caso, quando acompanham uma conta,

tornam-se “seguidores”.

Devido ao motivo primario desta plataforma, que gira em torno da divulgacdo e partilha de
imagens e videos curtos, houve a necessidade de partilhar pequenos trechos de algumas pequenas
partes, tanto do single como do proprio objeto audiovisual, de forma a aumentar a quantidade de

espectadores possiveis.

Desta forma, para a partilna do primeiro single foram realizadas 4 publicacdes, das quais 3,
fotografias alusivas ao langamento e apresentacao artistica, e um video, com cerca de 20 segundos,

a comunicar 24 horas antes do langamento.

Vale ressaltar, também, que algumas destas publicacbes foram partilhadas, ao mesmo tempo, na
conta pessoal do artista, fomentando, assim, uma maior perce¢do, por parte do publico, do criador

do projeto, criando uma alavancagem e um encaminhamento para 0 mesmo.
Muitos foram os comentérios feitos no conjunto de publica¢des elaboradas.

Nas publicacbes pré-lancamento do single, os comentarios, na sua globalidade, inferiam em
topicos gerais como o anseio, o orgulho ou até mesmo a vontade de querer ouvir o préprio single.
Até ao momento de lancamento do mesmo, estas foram as maiores ideias que acabaram por ser

transmitidas.

Com o langamento do single, restou por lancar, na semana seguinte, o produto audiovisual
realizado em torno do mesmo. Para tal, foram realizadas 3 publicacGes, das quais duas eram videos
curtos com cortes retirados do projeto audiovisual e, um ultimo, a anunciar o langamento do

conteudo audiovisual.

O conjunto de comentarios, nestas publica¢des lancadas, teve, na sua globalidade, 0 mesmo tom
de adjetivo, sendo que existiu um conjunto de comentarios positivos e de extrema ansia pelo
lancamento do conteudo audiovisual, de maneira a cultivar uma perspetiva positiva de langamento

e rececdo, por parte do publico, do contetdo criado.

-74 -
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Audio ariginal

alors_rienrien MORALIST!!!
ALMOST THERE!!!!

26TH APRIL, MIDNIGHT

#moralist #rienrie #rienrien #newmusic #comingoutsoon |
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m 1gosto Responder

o °

sem 1gosto Responder

@  alors rienrien

@  @lors rienrien IT'S QUUUUUUULUTLL
MY FIRST SINGLE "MORALIST" IS OUT!

CHECKOUT ALL THE DIGITAL PLATFORMS!
LINKS IN MY BIO

It's happening, it's really happening.
Thanks to all of you guys! Let's keep the dream alive!

Much Love,
Rien Rien.

PS: Stay Tuned #comingoutsoon | #rienrien #moralist
# ningout

Para
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Qv Al
o o M- 65 otras pessoas

alors_rienrien

e
dinisguedes09

alors_rienrien IT'SS555555555 OUUUUUUUUT AND OFICIAL!!

MY FIRST ALBUM "LES PRINCIPES DE LA MATIERE” COMES OUT
ON AUGUST 2NDU11!

MEANWHILE, GO AND CHECK THE AMAZING MAKING OF OF
THE FIRST SINGLE FROM THIS ALBUM *MORALIST"!11!!

SORRY FOR THE CAPSLOCK, BUT I'M LITTERALY YELLLLLINIIIING
BECAUISE OF THE HAPPINESS!!111t

X, RIEN RIEN

fsem Ver traducso
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N Focbéns DI @ @ @ o
[ [ B

oQvY A
o B 153 outros pessons

Figura 45 Conjunto de dados qualitativos obtidos na plataforma Instagram
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6.2. Quantitativos

6.2.1. Youtube

De forma a conseguir abranger um maior nimero possivel de espectadores, houve a necessidade
de partilhar os dois contetudos globais do tema (musica e video) na plataforma Youtube permitindo,
desta forma, obter um conjunto de dados e pontos quantitativos que nos permitem recolher

informagé&o diversa.

O single “Moralist”, langado a 26 de abril de 2024, teve, no seu dia de langamento, o maior pico
de visualizacOes apds o seu lancamento. Foram, mais precisamente, 59 o nimero de visualizacdes

obtidas no primeiro dia de langamento, vindo a dissipar-se ao longo dos 7 dias seguintes.

Este primeiro lancamento, até ao dia 31 de maio de 2024, contou com um total de 225
visualizac@es, no qual recebeu 31 gostos, 100% do numero total de gostos obtidos na publicacéo.
Através da publicacdo do primeiro single, o canal oficial do artista, presente na plataforma,

angariou mais 7 subscritores.

O lancamento, nesta plataforma, do contetido audiovisual “How i've made my first song! | Rien
Rien | Moralist”, o projeto audiovisual realizado em torno do primeiro single “Moralist”, foi

lancado a 3 de maio de 2024. Precisamente uma semana depois do lan¢camento musical.

O video, com cerca de 9 minutos, que relata todo o processo criativo envolto no primeiro single
obteve, na sua primeira semana de lancamento 98 visualiza¢fes angariando, desta forma, mais 5

subscritores ao canal, cerca de 8 comentarios e 263 impressdes no video.

Observando a qualidade comparativa existente entre os dois objetos desenvolvidos para estudo, de
teor projetual, percebemos que houve uma correlacdo positiva entre ambos. percebemos que, 0
video criado para o single “Moralist”, apds a primeira semana de langamento, teve uma diminui¢ao
drastica no numero de visualiza¢Ges até ao dia 2 de maio, dia anterior ao langamento, com cerca

de 5 visualizagOes nesta data.

-76 -



Com o langamento do contetido audiovisual final, a 3 de maio, o single “Moralist”, na plataforma
Youtube, apresentou um crescimento no numero de visualizagdes, passando das 5 conquistadas no

dia anterior, para as 19 visualizagdes nesse dia.

Foi possivel observar, também, um acréscimo no nimero de impressdes, no dia 3 de maio, neste
video. O tom de decréscimo deste valor, ao longo da primeira semana de langamento, tinha obtido
um decréscimo notavel, chegando a obter apenas 3 impressées no dia 29 de abril. Contudo, com o
langamento do produto audiovisual “How i've made my first song! | Rien Rien | Moralist”,
compreendeu-se que houve um aumento substancial no nimero de impressdes neste dia, atingindo,

por isso, 0 numero de 31 impressdes no video.

ounsli  Alance nteragio  Publico Personalizado

As pessoas viram este video 60 vezes durante as datas Emtempores
selecionadas 3
‘ s | |
60 2:3 +4 ——

VER MAIS

VER MAIS

Figura 46 Conjunto de dados quantitativos recolhidos na plataforma Youtube

Vista geral Alcance Interagéo Pblico Personalizado

As pessoas viram este video 226 vezes durante as datas £ tempofodk
selecionadas 2
226 79 +7

VER MAIS

VER MAIS

Figura 47 Conjunto de dados quantitativos recolhidos na plataforma Youtube
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6.2.2. Instagram

A rede social Instagram, na sua conce¢do base, ndo tem como motivo maior partilhar qualquer
tipo de contetdo, quer musical quer audiovisual, na sua integridade. Ao invés, acolhe a
caracteristica tornar possivel a partilha de imagens e pequenos videos que permitem a divulgacéao

e a partilha de qualquer matéria desejada.

Por isso, observar-se-a o tipo de dados quantitativos recolhidos de acordo com a divulgacao,
partilha e realizagdo do trabalho audiovisual final. Para tal, teremos que dividir a comunicacéo
divulgada em duas partes: consoante o lancamento do primeiro single e ap6s o lancamento do

conteudo audiovisual final, de maneira a comparar o impacto nos dados obtidos.

A primeira publicagéo feita na plataforma digital Instagram ocorreu a 19 de abril de 2024. Esta
teve o intuito de chamar a atencdo aos possiveis espectadores que desconhcessem a pagina, de
modo a familiarizar os mesmo dos trabalhos que viriam a ser partilhados. Obteve cerca de 27

gostos, sendo partilhada, também, nas redes sociais pessoais do artista.

Foram criadas, ainda, mais duas publicac@es, das quais um video curto e uma publicacdo estatica
que tinham como intuito manter a comunicacao entre artista e espectador, mantendo o niumero de
likes e a partilha em diversas contas. Vale salientar, também, que o video curto partilhado obteve
um namero de visualizacGes alto tendo em conta 0 nimero de seguidores da pagina, atingindo as

1906 visualizacdes.

A 26 de Abril sai a publicacdo de partilha do primeiro single “Moralist” que obtém, até ao
momento, um numero recorde de likes, até aquele momento, na pagina. Contando com 66 likes e
6 comentarios, percebendo, assim, o grande desenvolvimento realizado pela comunicacgéo regular

nesta rede social.

As publicacBes seguintes na pégina artistica foram totalmente direcionadas para a partilha do
contetido audiovisual criado em torno do tema “Moralist”. Para tal, foram criadas 3 publicagdes.
Duas das quais videos curtos, sendo estes pequenos trechos retirados do que se poderia ver no

video final, e uma publicacdo a divulgar a partilha do mesmo.
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Este método de comunicacdo revelou numeros bastante interessantes e de capacidade de
crescimento aquando do inicio da partilha dos mesmos. Cada um dos videos obteve, pelo menos,

1300 visualizagGes, contando que a pagina, até aquele momento, tinha pero de 100 seguidores.

A publicacdo de partilha, veiculada pela partilha na rede social prépria do artista, teve cerca de
154 likes e 14 comentarios. Um numero bastante superior aos perto de 100 seguidores com que a
pagina contava garantindo, assim, uma maior canalizacdo de possiveis espectadores para o

contetdo musical, enquanto contetdo criado, e para a pagina artistica.

Outro ponto de elevada relevancia de abordagem é a quantidade de contas alcancadas atravées das

diversas publicagdes feitas.

Desde a criagdo da pagina “alors_rienrien”, pagina oficial do artista, foram alcangadas cerca de
1556 contas de usuarios da plataforma, sendo 7% seguidora da pagina e 93%% n&o seguidores da
conta de Instagram.

Através dos videos curtos criados, foram atingidas 1451 contas, entre 19 de abril e 17 de maio de
2024, das quais 1343 ndo eram seguidoras e das publicacdes 749 contas das quais 645 ndo eram

seguidores.

Comparando os numeros obtidos, na pagina, antes e depois do langcamento do primeiro single e do
contetido audiovisual, percebemos que, para a comunicacdo do contetdo musical, tinham sido
atingidas, entre 19 de abril e 26 de abril de 2024, 1083 contas sendo 5,9% seguidores e 94,1% néo

seguidores.

Com o langamento do primeiro single iniciou-se a partilha de diversos contetidos prévios ao
lancamento do conteudo audiovisual de forma a antecipar o mesmo. Na semana entre 27 de abril
e 2 de maio de 2024, semana preparatoria ao lancamento deste contetdo, foram alcancadas 819
contas através das diversas partilhas feitas, constando 10,3% das contas alcancadas como

seguidoras da pagina e 89,7% como néo seguidoras da pagina.

Finalmente, com o langamento do contetdo audiovisual, entre a semana de 3 de maio e 10 de maio

de 2024, foram alcancadas 843 contas, sendo 12,4% destas seguidoras e 87,6% néo seguidoras.
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Figura 48 Conjunto de dados quantitativos recolhidos na plataforma Instagram
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6.2.3. Spotify

A andlise a conta Spotify, e aos dados recolhidos apds o lancamento do single “Moralist” tera em
conta, como visto nas duas plataformas anteriores, ao antes, durante e apés o langcamento do
conteudo audiovisual colaborativo. Para a analise dos dados, recorrer-se-a a plataforma “Spotify
for Artists”, plataforma esta disponibilizada pelo Spotify para a analise dos diversos dados

analiticos dos artistas.

Segundo os dados recolhidos nesta plataforma, no dia do langamento do single “Moralist”, 26 de
abril de 2024, foram 29 o nimero de ouvintes do tema. Quanto ao numero de audi¢Ges no primeiro
dia do lancamento atingiu, nesta plataforma, 50 audicdes, 11 salvamentos do tema e um total de

13 seguidores da conta.

Consequentemente, na semana precedente ao langcamento de 26 de abril, entre 27 de abril e 2 de
maio de 2024, foram angariados cerca de 25 ouvintes do tema musical na plataforma, 60 audi¢Ges
do tema, 2 adic¢des a playlists de usuérios e um aumento de 14 seguidores da pagina do artista na
plataforma do Spotify.

Por ultimo, ap6s o langcamento do contetudo audiovisual na plataforma Youtube e a partilha e
comunicagdo do mesmo na rede social Instagram, foram obtidos, entre os dias 3 de maio e 10 de

maio de 2024, nimeros substanciais e mais elevados até aquele momento.

Um aumento para 30 quanto ao nimero de ouvintes do tema, 80 para o numero de audi¢Ges durante
aquela semana, sendo este 0 nimero de audi¢des mais alto alguma vez conseguido, 3 salvamentos,
4 adicOes a playlists e um aumento para 19 no numero de seguidores conseguidos na pagina
artistica do Spotify, revelando, assim o impacto positivo revelado pelo conteudo audiovisual no

numero de audigdes.
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Figura 49 Conjunto de dados quantitativos recolhidos na plataforma Spotify
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7. Conclusao

Ao concluir a anélise feita aos diversos conteudos, percebemos que ha uma correlacdo positiva

entre a partilha de uma mausica e a partilha de um contetdo audiovisual sobre a mesma.

Este estudo, cujos objetivos principais se baseavam em perceber a simbiose existente entre o
audiovisual e a musica, compreender a integracdo da narrativa audiovisual no mundo da musica
independente, evidenciar o papel da narrativa visual para a percecdo contextual de um single,
analisar projecOes visuais especificas que complementam &lbuns e musicas, identificar como a
narrativa visual acrescenta novos elementos a compreensdo da musica e estudar exemplos de
aplicacGes praticas onde mdsica e video foram criados em conjunto para complementar-se

mutuamente, deu a compreender esse facto.

Os dados coletados mostram um notdrio aumento nas visualiza¢des e audi¢fes quando ha a partilha
de um video sobre uma determinada musica. Este aumento € um indicativo claro da simbiose entre

o audiovisual e a musica.

Compreendendo, desta forma, que o video ndo sé atrai uma audiéncia maior, mas também
enriquece a experiéncia do ouvinte, oferecendo uma dimenséo adicional ao conteudo musical, a

narrativa audiovisual desempenha, por isso, um papel crucial na percecdo contextual de um single.

Através de muletas visuais, como um video de “Making Of”, por exemplo, a musica é
contextualizada e ganha uma narrativa visual que pode intensificar a mensagem e as emogdes que

0 artista deseja transmitir.

Este estudo deu a entender que, no contexto da musica independente, um mundo e um mercado
onde os recursos sdo, grande parte das vezes, mais limitados, a integracdo de uma narrativa

audiovisual pode diferenciar significativamente uma faixa ou album no mercado.

Analisou-se diversas projecdes visuais criadas para complementar langcamentos musicais e foi
possivel observar que a narrativa visual, muitas vezes, acrescenta novos elementos essenciais a
compreensdo completa da musica. Elementos visuais como a ambientacdo, o uso de cores, e a

integracdo de personagens, podem oferecer novas camadas de interpretacgdo e significado, tornando
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a experiéncia auditiva mais rica e envolvente, conseguindo, desta forma, atrair um maior conjunto

de espectadores.

Exemplos de praticas onde musica e video foram criados conjuntamente demonstram que esta
abordagem pode criar uma experiéncia mais coesa e integrada para o publico. Estes exemplos
mostram que quando ambos os elementos sdo concebidos em conjunto, o resultado é uma obra de

arte mais coesa, onde a musica e o video se complementam e se potencializam mutuamente.

Os dados qualitativos recolhidos ao longo do estudo revelaram que o impacto emocional e a
conexdo com o publico sdo significativamente amplificados pela presenca de conteddo
audiovisual. O feedback transmitido pelos diversos ouvintes indicaram que o conteddo audiovisual
cria uma narrativa visual que aprofunda a relacdo do espectador com a musica, facilitando uma
compreensdo mais presente e uma conexdo emocional mais intensa. Esta conexdo ndo apenas atrai
mais visualiza¢des, mas também cultiva um publico mais fiel e disposto a compartilhar e promover

0 conteudo de forma orgéanica.

Adicionalmente, a rececdo positiva dos videoclipes pelos fas e a subsequente repercussao, nas
redes sociais, criam um ciclo de motivacéo e criacdo. Os comentarios e partilhas nas plataformas
digitais servem como validacgdo e incentivo para os artistas, que se sentem reconhecidos e apoiados
em durante todo o processo criativo. Esse feedback positivo, muitas vezes, acompanhado de
analises detalhadas e interpretacfes pessoais das narrativas visuais, reitera a importancia de

continuar a investir em contetdo audiovisual como um meio poderoso de expressdo artistica.

O conjunto de dados qualitativos recolhidos também sugere que a integracdo de videos, na
estratégia de lancamento, ndo apenas maximiza o alcance imediato, mas também contribui para a

longevidade e relevancia das musicas no mercado digital.

A capacidade de contar histdrias visuais que ressoam com o publico prolonga a vida atil da musica,
mantendo-a relevante e presente por periodos mais longos. Este impacto duradouro reforga a ideia
de que investir em videoclipes e outras formas de conteido visual ndo é apenas uma estratégia

promocional eficaz, mas uma parte indispensavel da pratica artistica na era digital.

Por fim, compreendemos que aliar o tempo de maneira eficaz é fundamental para fomentar e

compactar um single e todo o projeto audiovisual. O langcamento assincrono de musica e video
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maximiza o impacto inicial e mantém o interesse do publico, resultando num ciclo de consumo

mais longo e sustentado.

Abordando o projeto realizado de uma perspetiva de realizagdo do mesmo, existe uma necessidade
que deve ser abordada e discutida no que toca a construcdo de todo o projeto. Foi necessaria uma

grande disponibilidade criativa, de resiliéncia e técnica.

Houve a necessidade de provar e melhorar a cada passo executado e desenvolvido, fornecendo,
desta forma, uma maior condicdo e percecao de desenvolvimento de um elemento audiovisual e
multimédia dando a compreender, assim, a necessidade que existe em criar conteudo diversificado

e dindmico para a possibilidade de atingimento do conjunto de resultados pretendidos.

Foi possivel compreender, de maneira Unica, a possibilidade de insercdo e criacdo de uma nova
camada discursiva capaz de adicionar, a todo o conjunto da historia, um reflexo nico de todo o
complexo trabalho de criagdo, divulgacdo e promog¢do de um produto audiovisual e multimédia,
observando, assim, todo o conjunto de necessidades e adversidades que sdo necessarias colmatar.

Em concluséo, este estudo evidencia que a narrativa visual ndo é apenas um complemento, mas
um componente essencial para a promocgao e compreensdo da masica na era digital, especialmente

no contexto da muasica independente.
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Making Of: Les Principles de la Matiere

Dinis Guedes, Rien Rien

Album Musical: Les Principles de la Matiere

ela ndo estivesse 1a. O som da reclamagdo feita pelo
personagem acaba por se ir dissipando/diminuinde o volume
permitindo que uma nova voz comece a entrar em cena. Entra
primeiro a voz do que a imagem. Esta, por sua vez, acaba por
entrar logo de seguida em transigdo. Vemos que &, novemente,
Rien Rien, que continua:

RIEN RIEN
Desculpem, & sempre a mesma coisa.
Acabo por caminhar neste precipicio.
Neste labirinto sem volta possivel.
Deixo-me ir abaixo. E, quem estd a
minha volta, acaba por perceber que
ndo estou bem. Perguntam-me,
constantemente, se passa alguma coisa
comigo. Acabo, sempre, por responder:
Nada, Nada.

A personagem olha fixmente para a cdmara até que desvia o
olhar. As duas ltimas palavras proferidas precisam de ser
enfatizadas com um pitch shift e dizerem "Rien Rien" de modo
a criar impacto no visualizador. Precisa de ser algo que seja
percéptivel & primeira audigdo.

Existe um corte abrupto da imagem. Esta fica preta e comegam-
se a ouvir alguns 4udios de demos gue foram gravadas com a
voz pelo telemével.

CENA 2. INT. ESTODIO DE GRAVAGEO

A personagem encontra-se fora da imagem. A imagem estd focada
na cadeira, com o fundo amplo direcionado para o estidio.
Ouve-se Rien Rien a falar, contudo sem aparecer na imagem.
Estd de camisola verde com a barba grande, aparada e de
cabelo completamente desorientado. Olha para a camara e
comenta:

RIEN RIEN
Acho que podemos dizer que foram 4
anos produtivos. Muitas ideias.
Algumas concretizadas. Outras ndo. Mas
ndo me posso queixar de falta de
ideias. De todo.

Continua a olhar para a cémara. Entra em cena. Senta-se na
ponta da cadeira e continua.

-03-

CENA 1- INT. DENTRO DO ESTODIO

A imagem encontra-se completamente preta. Vo se comegando a
ouvir alguns sons aos quais ndo se consegue associar o
emissor. Comega a desfazer o fade e comegam a aparecer
imagens da primeira parte gravada do video documentario.

Comega-se a perceber a inexperiéncia ou a falta de preparagdo
do envolvido. Ouvem-se algumas das queixas do mesmo que se
vao repetindo, repetindo e repetindo até que, finalmente, a
imagem desaparece de maneira abrupta.

Reabre com Rien Rien, sentado, em frente cémara, com as maos
em cima dos joelhos e com a cabega apoiada nos mesmos. Estd
vestido com camisola Azul e calgas de cor neutra. O cabelo
estd enorme e a barba por fazer causando um alinhamento com o
o que se tinha encpntrado nas imagens anteriores.

RIEN RIEN
Pois, & assim a minha cabega. Nao
pira. Quieta. Nio estd quieta. Tudo em
movimento e eu parado enguanto
escrevo.

Faz uma breve pausa, levanta a cabeca, olha para o infinito e
retorna a si continuando a mesma fala:

RIEN RIEN
0 que efetivemente estava a tentar
dizer era que, nestes dltimos 4 anos,
ndo lancei nada.

Existe mais uma vez uma pausa. Como se o préprio personagem
estivesse em descrenca e a interiorizar o que, realmente, se
estava a passar tanto na sua cabega como no mundo & sua
volta. Retoma:

RIEN RIEN

E ndo foi por falta de aviso, vontade
ou o que quer que seja. A realidade &
esta. O que vocés acabaram de ouvir. £
a realidade das vozes que nio se
querem calar. Que estdo,
constantemente, a tagrelar e a
distorcer a realidade do que realmente
quero. Que me fizeram, durante estes
dltimos 4 ano ndo langar nada. £ ISTO!
VOZES E MAIS VOZES E MAIS VOZES E EU
NAO CONSIGO PARAR...

A personagem comega a desbaratar & frente da camara como se

RIEN RIEN
Se o que ndo falta sdo ideias, entdo o
que & que faltara?

Hesita. Para, olha para a cémara, para o ambiente, e
continua:

RIEN RIEN
Bu sei qual é o motivo real. Apenas me
custa a admiti-lo.

Pdra novamente. Esta parte necessita de extrema auto andlise
e reflexdo por arte da personagem.

RIEN RIEN
No final de contas o gue me faltou foi
confianga. Sempre senti que os meus
projetos nunca teriam capacidade para
serem mais, para darem o salto, para
serem ouvidas e capazes de se tornarem
identificaveis.

Para e retoma.

RIEN RIEN
£. E isso. Falta de confianga. Falta
confianga.

Passa para imagens de corte no estidio. Enquanto estdo
imagens de corte a passar, ouve-se rien rien murmurando:

RIEN RIEN(V.0)
Mas todas as faltas de confianga
tornam-se em virtudes.

A cimara estad num ponto bastante alto. Encostada a porta do
estidio, esta direcionada para os teclados do estddio. De
costas pode-se ver a personagem a curtir ao som de um beat
que se percebe estar a ser feito no momento. Enquanto o beat
vai passando em loop, comecam-se a ver imagens de gravagio e
jungdo de outros instrumentos. Vé-se o artista a gravar
palmas, estalar de dedos, vozes e todo um conjunto de stems
enquanto esté a gravar os mesmos. Devem aparecer sibolos
caracteristicos como o pentear de cabelo e a toma de café
numa chivena enquanto est a ouvir o que vai gravando. Todas
as imagens de gravagdo no estidio devem ser apresentadas a
preto e branco de modo a demonstrar uma diferenga visual
entre o momento da narracio e o momento de gravacao,
demonstrando dois moods completamente diferentes. A tela vai-




se preenchendo com imagens umas a seguir s outras até que
existe uma tela preta abrupta onde corta o som, por completo,
daquilo que se estd a passar.

CENA 2. TELA PRETA. VO

RIEN RIEN(V.0)
Acabamos por voltar a este ponto.

A imagem acaba por aparecer novamente. Rien Rien esta de
barba completamente cortada mas aparece, ainda, com o cabelo
completamente enorme. A camisola vestida deve toma tons
vermelhos e as calgas devem continuar em cor neutra. Aparece
sentado na cadeira.

RIEN RIEN
A Moralist comegou a ser pensada,
originalmente, em final de 2022. A
ideia foi, primeiramente, composta em
piano e guitarra mas sem estrutura
basica nenhuma. Eram s6 uns acordes
mesmo.

Enquanto vai dizendo os passos executados para a criagdo da
misica, acaba por fazer os gestos dos instrumentos.

RIEN RIEN
Como todas as misicas, acabou por
crescer, ganhar forma e apresentar-se
a misica que irdo ouvir.

VOZ FACELESS
E a misica? Gostas?

Cruza os bragos e diz olhando, sinceramente, para a camara
RIEN RIEN
Na minha opinido? Nio sei... Mas acho
que bate.
Narrador pergunta de fundo
VOZ FACELESS
Mas a tua opinido ndo é a detodos. E a

opinido dos outros?

Rien Rien, ao ouvir esta pergunta, olha para cima. Como se a
voz Faceless estivesse de pé, atrds da camara, a fazer

Levanta-se zspmamente, pega na cadeira e vai até ao

. A ca e acaba por clicar no espago.
comega s vidan onda podemos ver a apresentagdo da
misica aos amigos. O video é acelerado, com misica de fundo
um stem de uma das gravagdes.O video acaba por terminar com o
bater de palmas coletivo e com a admiragdo dos colegas ao
ouvirem a misica. Existe um corte abrupto da imagem onde a
tela fica completamente escura e as palmas comegam a
desaparecer vagarosamente.

CENA 3. INT. ESTUDIO DE GRAVAGAO

Rien Rien encontra-se com uma camisola laranja ou amarela. Jd
tem o cabelo cortado e a barba totalmente aparada. Estd
sentado a mesa do estidio. A cémara encontra-se ao lado da
mesa de mistura enquadrada nele. Ele levanta-se, pega na
cadeira subtilmente e vagarosamente. Inspira e expira como se
tivesse ganho anos de vida. Pega na cadeira e trd-la de
maneira calma para a posigdo marcada no chdo. A cémara
acompanha firmemente o movimento do mesmo dando uma sensagdo
de espago do estidio. Termina no mesmo sitio de onde saiu.
Nas mesmas marcas. Rien Rien abre, entdo, a cadeira no mesmo
sitio e senta-se. Olha para a cimara, fixamente, durante
alguns segundos, e comega a rir-se de modo enfatico. Acaba
por se levantar dar uma volta enquanto se ri. Acaba por se
sentar novamente e dia.

RIEN RIEN
Deixem-me dizer-vos uma coisa: no
livro "0 alquimista", Paulo coelho

diz: "Quando alguém quer alguma coisa,
todo o Universo cospira para que possa
realizi-la.". E como & que eu nio
posso estar feliz?! Sinto mesmo que o
universo cospira para me ajudar. Da ca
un aperto de mao, faceless!!!

Aperta a mdo a Faceless mesmo 4 frente da cdmara, de modo a
nao se perceber quem é.

Existe aqui um corte enquanto estio a apertar as maos.
Durante o corte & montada uma mesa onde esta uma garrafa de
licor por abrir e um copo com gelo. Serve-se, agita o copo,
geira e prova. Afirma:

RIEN RIEN
A vida é doce e amarga, simples e
dura, restrita mas volatil...
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perguntas. Nota-se um pequeno momento de reflexdo e
inquietude por parte de Rien Rien como se estivesse a pensar,
efetivamente, na resposta que dars a tal pergunta. Acaba por
responder:

RIEN RIEN

Isso foi algo que tentei compreender
ao longo destes 4 anos: a opinido dos
outros tem de valer tanto para mim
como a minha opinido para eles. Esta
falta de clareza s6 me fez perder algo
que tenho dito ser o mais importante
em qualguer um de nés: a confianga. E

nés queremos para nés préprios. O que
nés pensamos pelo que 05 outros
pensam. O que nés queremos pelo que os
outros querem. E correto? Sdo os
outros gue tém de aceitar as nossas
ideias ou nés que temos de ser
autoconscientes o suficiente para

irmos impé-las? Sinceramen
até ha bem pouco tempo, pensava,
sempre, e olhava para a vida da
perspetiva do préximo. De quem olha.
De quem vé. De modo a nao afetd-la, a
visdo do préximo, acabava por dizer,
sempre, mesmo que fosse o pior dia da
minha vida, que ndo tinha nada.

Encosta-se na cadeira.

RIEN RIEN
Quando na realidade, poderia estar a
ocorrer tudo, cd dentro.

Esta constante, persistente e
desgastante preocupagao cheqcu a um

limite. E este é o lim

A dltima expressio leva a que passe de uma opinido defensiva

e descontraida a atacante.

RIEN RIEN
Venham ver o que eu andava a perder ao
pensar na opinido dos outros em vez de
a aprender a ouvir, venham!

7
Enquanto diz as palavras vai falando mais baixo e vai olhando
para o copo. Faceless, ao ver o desconforto, pergunta:

VOZ FACELESS
0 que se passa?

RIEN RIEN
Nada, Nada.

VOZ FACELESS
E podemos esperar mais alguma coisa da
tua parte?

Rien Rien olha para a cémara, ri-se e diz:

RIEN RIEN
Talvez.

Levanta a sobrancelha, toma um golo e a imagem fica
abruptamente escura. Neste exato momento entram stems
gravados da misica Moralist de modo a marcar o fim do video.

Entram os créditos.
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Musicas de que gostaste

Gostaste de 1 mdsica

29 ouvintes por més

Rien Rien is a Portuguese artist composed of only one member: Dinis Guedes.
With a strong familial presence in the music world, he has demonstrated
appreciation and dedication to this art from a very early age. He began learning t...
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