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Resumo

Este trabalho apresenta uma descri¢ao técnica detalhada do processo de construgdo do projeto
voltado para redes sociais, intitulado “Checkpoint: ponto seguro de informacdo sobre
tecnologia ¢ o mundo dos videogames”. Desenvolvido como modalidade de postagens
voltadas as plataformas digitais, o projeto integra o Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC)
do curso de Jornalismo da Universidade Federal de Alagoas (UFAL). O principal objetivo ¢é
fornecer informacdes sobre o universo dos videogames e tecnologia, utilizando uma
abordagem jornalistica adaptada as dinamicas das redes sociais. Além disso, o projeto busca
colocar em pratica as habilidades adquiridas ao longo da graduagao, aliando teoria e pratica
por meio das experiéncias obtidas durante estagios e trabalhos na area de comunicagdo. Dessa
forma, o Checkpoint visa atender essa parcela de usuarios que consomem informativas em
seu dia a dia no contexto digital.

Palavras-Chave: Videogames. Redes Sociais. Conteudo Multiplataforma. Producao de
conteudo para midias Sociais.



Abstract

This work presents a detailed technical description of the construction process of the project
focused on social networks, entitled “Checkpoint: safe point of information about technology
and the world of video games”. Developed as a type of posting aimed at digital platforms, the
project is part of the Course Completion Work (TCC) of the Journalism course at the Federal
University of Alagoas (UFAL). The main objective is to provide information about the
universe of video games and technology, using a journalistic approach adapted to the
dynamics of social networks. Furthermore, the project seeks to put into practice the skills
acquired throughout the course, combining theory and practice through experiences obtained
during internships and work in the area of communication. In this way, Checkpoint aims to
serve this portion of users who consume information in their daily lives in the digital context.

Keywords: Videogames. Social Media. Multiplatform Content. Content production for Social
media.
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1. INTRODUCAO

Este relatorio € o resultado do Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) em
Comunicagdo Social, com habilitagdo em Jornalismo, da Universidade Federal de Alagoas
(UFAL). O produto experimental Checkpoint: ponto seguro de informagado sobre tecnologia e
o mundo dos videogames consiste na produgdo de conteudo para midias sociais, com foco na
adaptacdo de noticias e informagdes voltadas a um publico-alvo interessado em um nicho
especifico.

O consumo de informacgao passou por uma metamorfose a medida que a humanidade
evoluiu nos meios de comunicacdo. A forma como recebemos as noticias mudou
radicalmente. H&4 50 anos, seria necessario esperar mais de um dia para obter atualizacdes
sobre um fato. Atualmente, as informagdes chegam de forma instantanea e sdo atualizadas a
cada minuto, sem a necessidade de aguardar o jornal impresso do dia seguinte ou o noticidrio
da noite.

A cada ano, cresce o numero de brasileiros com acesso a internet, e a porcentagem de
usuarios com um pouco mais de 10 anos s6 aumenta. O Brasil lidera o consumo de noticias
online na América Latina. Saber o que estd acontecendo no mundo em apenas alguns
segundos ja ¢ uma realidade, e as redes sociais, como Instagram e X (antigo Twitter), estdo a
frente na distribuicao de informagdes noticiosas.

Segundo os autores Carla Schwingel e Carlos A. Zanotti (2010), em um mundo onde
o uso das redes sociais cresce exponencialmente, os profissionais de jornalismo devem
ocupar esses espacos, utilizando as estratégias e ferramentas oferecidas pelo ambiente digital.
E necessario adaptar-se as plataformas com o objetivo de elaborar, compartilhar e distribuir
informagdes de maneira eficiente.

Com base nesse contexto, optei por desenvolver um produto experimental voltado a
postagens para redes sociais. Esse formato abre um leque de possibilidades e maneiras pelas

quais as noticias podem ser trabalhadas.



2. DESCRICAO DO PRODUTO

Para o meu Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC), desenvolvi um projeto de criagdo
de postagens para as redes sociais, focado em noticias sobre videogames e tecnologia. O
produto, denominado “Checkpoint”, ¢ um perfil nas principais plataformas sociais —
Instagram, Twitter, TikTok e YouTube — que como objetivo compartilhar informagdes para
esse publico.

O termo “Checkpoint” surgiu como referéncia aos pontos de seguranca que podem ser
encontrados nos jogos. No perfil, os usuarios encontraram um ponto seguro de informagao,
onde os entusiastas de tecnologia e videogames podem conferir as ultimas atualizagdes.

Para compartilhar as noticias, foi elaborado imagens, textos e videos, as postagens
foram pensadas para terem um visual padronizado e informativas, garantindo que o publico-
alvo receba conteudo de alta qualidade.

No Instagram, as postagens incluem cards para o feed, imagens para os storys e
videos curtos, destacando lancamentos de jogos e gadgets. No Twitter, o foco esta em
atualizacdes rapidas, adaptando as noticias para o seu formato mais enxuto. O TikTok ¢
utilizado para videos curtos que capturam as principais informagdes das novidades. Ja& no
YouTube, sdao publicados videos mais longos e detalhados, como reviews de jogos e resumo

da semana.

2.1 Links de Acesso para as producoes

Instagram: https://www.instagram.com/checkpointoficiial/

Twitter/X: https://x.com/checkipoint

Youtube: https://www.youtube.com/@CheckpointOficial/videos

Tiktok: https://www.tiktok.com/@checkpoint710? t=8rVILA2bkV5& r=1



3. OBJETIVOS

3.1 Geral
O objetivo do “Checkpoint” ¢ informar sobre o mundo dos videogames, através de

uma abordagem jornalistica adaptada para principais redes sociais.

3.2 Especifico
® (riar uma identidade visual padronizada;
e Adaptar noticias para o formata das redes socias;

® (Criar contetdo multiplataforma.



4. PESQUISAS REALIZADAS

O jornalismo ¢ uma area em constante transformagdo, cujas mudangas ocorrem para
se adaptar a circunstancias politicas, econdmicas e tecnoldgicas. Os meios de produgdo dessa
profissdo tém passado por essa metamorfose continuamente, buscando acompanhar os
avangos tecnologicos.

Segundo a defini¢do dos autores Rabaca e Barbosa (2020, p. 30), o jornalismo ¢ uma
atividade que tem como fonte primaria a apuragdo dos fatos, o processamento e a transmissao
de informagdes sobre o que estd acontecendo no momento, por meio de veiculos de difusdo
coletiva, como jornais, revistas, radio, televisao e cinema. Esse cendrio comega a mudar com
a evolucao da tecnologia nos anos 1990, quando o material noticioso impresso passa a
competir com a internet.

Em 2023, o IBGE constatou que mais de 80% da populagdo com 10 anos ou mais
utiliza a internet, e, segundo a CNN, mais da metade desses usudrios acessam jornais, noticias
e revistas online para se informar. Em 2022, o IBGE também apontou que 86,5% das pessoas
com 10 anos ou mais possuiam um telefone modvel para uso pessoal. Ano apds ano, o
consumo de informagdes por dispositivos moveis aumenta, enquanto o numero de leitores de
jornal impresso segue em declinio.

Para acompanhar o ritmo da internet, as noticias tiveram que se adaptar: informagdes
que antes eram publicadas apenas ap0s a investigacdo completa passaram a ser divulgadas em
textos curtos com dados preliminares, sendo complementadas ao longo do dia. Dessa forma,
as matérias online sdo atualizadas continuamente, enquanto o jornal impresso traz uma versao
mais contextualizada do acontecimento.

O consumo de informacgdo pelas redes sociais ndo ¢ algo que surgiu apenas nos
ultimos 10 anos. antigas comunidades online, era um facilitador na busca por matérias de
interesse especifico dos usuarios e promoviam uma maior proximidade com o publico.

A construgdo de postagens para redes sociais como instrumento de criagdo de noticia
jornalistica surge como uma resposta as transformacdes no consumo de informagdo e a
crescente presenca das plataformas digitais na vida cotidiana. Com a popularizacdo do acesso
a internet ¢ o aumento do uso de dispositivos moéveis, os veiculos de comunicacio
encontraram nas redes sociais um meio eficiente de entregar informacgdes rapidas e diretas.
Nesse contexto, a capacidade de sintetizar dados e adapta-los as especificidades de cada
plataforma se torna essencial para jornalistas que buscam ampliar o alcance de suas noticias e

atrair publicos diversificados.



Para os profissionais de jornalismo, esse ambiente propicia uma nova forma de
comunicacdo, onde as publicagdes curtas e frequentes nao substituem, mas complementam as
matérias mais detalhadas, formando um ciclo informativo que atende as diferentes

necessidades do publico contemporaneo.



5. PROCESSO DE PRODUCAO

Neste capitulo sera descrito todas as etapas realizadas para a constru¢ao do perfil,
conteudo e edigdo

5.1 Criacio da identidade visual

Antes de iniciar a producdo do conteudo para as redes sociais, priorizei na minha lista
de atividades o desenvolvimento da identidade visual do perfil, dessa forma, todo contetdo
teria feito seguiria uma linha padronizada.

Com o nome Checkpoint definido, seguindo os pontos de seguranga e repouso dos
jogos, criei alguns esbogos de icones para transforma-lo na logomarca do perfil. Para que
houvesse uma abrangéncia ampla da aplicacdo da marca, foi definido que o icone deveria ter
um formato simples, minimalista e cores que chamasse a ateng@o e passasse seriedade.

A partir do esboc¢o do icone, a imagem foi digitalizada para passar pelo processo de
vetorizacdo. Para realizar isso, utilizei o programa adobe Illustrator. Apds essa etapa foi
criado um arquivo de apresentagdo da identidade visual, contendo a concep¢ao da ideia,

icone, aplicacdes e familia tipografica para a marca.

Figura 1 — Edicao da identidade visual
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Print do projeto no programa Adobe Illustrator. Fonte: Jeydson Silva

A ideia do icone, representado por uma bandeira, remete a um ponto seguro de

informagdo, além de fazer referéncia aos pontos de seguranga nos jogos, frequentemente



simbolizados por esse elemento. A forma minimalista foi concebida com o proposito de
facilitar sua aplicacdo em diversos contextos, tanto digitais quanto impressos.

No que diz respeito a paleta de cores, foram selecionados trés tons com significados
especificos: o amarelo (codigo hexadecimal: #F2E306), associado ao entendimento e a
clareza; o preto (codigo hexadecimal: #000000), que simboliza a curiosidade; e o branco
(c6digo hexadecimal: #FFFFFF), que representa a verdade e a transparéncia.

A familia tipografica escolhida para o projeto foi a fonte Poppins, que apresenta nove
pesos distintos, totalizando 18 variagdes. Essa fonte foi selecionada por seu design
arredondado, que favorece a criagdo de contetidos digitais e se revela altamente versatil para

materiais impressos, além de passar a ideia ser amigével ao publico.

5.2 Criacao de conteudo para as redes sociais

Ap6s o desenvolvimento da identidade visual, foi necessario definir quais redes
sociais utilizar para a adaptagao das noticias. Optei por produzir conteudo para quatro redes
sociais: Instagram, Twitter, TikTok e YouTube. Com essa defini¢ao, iniciou-se o processo de
criacdo das postagens especificas para cada plataforma.

Como as redes sociais sao bastante dinamicas, o conteudo foi adaptado para cada uma
delas. O processo de produgdo de contetido comegou com a pesquisa de temas e assuntos do
momento. Em seguida, a matéria foi criada no programa Word, e as imagens, no programa de
manipulacdo de imagens Photoshop. As imagens foram desenvolvidas em dois formatos: o

primeiro para o feed e o segundo para os stories.



Figura 2 — Edicao de cards para postagens no feed e story.
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Print do projeto no programa Adobe Photoshop. Fonte: Jeydson Silva

Além do conteudo estatico, foram produzidos videos curtos para compor a
programacao de reels e TikToks. Foi necessario elaborar pequenos roteiros de gravagdo para
que a narracdo da noticia fosse apresentada da melhor maneira possivel, acompanhada de
imagens que exemplificassem as informagdes transmitidas.

Para o YouTube, foi criado um video de anélise de um dos grandes lancamentos de
jogos do ano. Para desenvolver esse contetido, as imagens da gameplay foram capturadas
com o programa OBS, o roteiro foi elaborado apos a finalizacdo do jogo, a narragao foi
gravada no programa Audacity com o microfone Quadcast, e todo o processo de edigdo foi
realizado no programa Adobe Premiere.

Figura 3 — Edicao do contetiido audiovisual




Projeto de edi¢do no programa Adobe Premiere. Foto: Jeydson Silva

Ap6s ter o contetido pronto, entrei na etapa de criacdo do perfil em cada rede socias e
o agendamento das postagens.

5.3 Equipamento utilizado

Para a realizacdo das filmagens, utilizei equipamentos de minha propriedade, sendo eles: um
iPhone 12 Pro Max, microfone cardioide Quadcast, microfone de lapela Maono WM620, Softbox
Andoer LM60BI e bastao de LED RL 30.

A edicdo de todo o material foi realizada em um desktop com a seguinte configuragio:
processador Ryzen 7 5700x, 32GB de memoria RAM, armazenamento SSD de 1TB, placa-mae Steel
Legend B450, watercooler de 240mm e placa de video Nvidia RTX 3070.

Figura 4 — Equipamentos de captacio Figura 5 — Equipamento para pos-producio

Equipamento de gravagdo. Foto: Jeydson Silva Desktop utilizado. Foto: Jeydson Silva



6. RESULTADOS

Considerando tudo o que foi apresentado nas redes sociais do Checkpoint, criar
postagens com determinada frequéncia foi bastante desafiador, exigindo aprendizado e
adaptagdo constantes as noticias que surgem a todo instante.

Durante o desenvolvimento do projeto, enfrentei algumas dificuldades. A primeira foi
a adaptacdao do conteudo para diferentes redes sociais, cada uma com suas proprias
caracteristicas. Textos com muita informag¢ao e detalhes tiveram que ser comprimidos para se
adequar a certas plataformas. Além disso, gravar contetido em video e falar diretamente para
a camera foi um dos maiores desafios, ja que ndo tenho muita afinidade com essa pratica. A
gestao de tempo também se mostrou um obstaculo, manter uma frequéncia de postagens sem
comprometer a qualidade, contando apenas com o horario noturno e os finais de semana
disponiveis, exigiu muito planejamento.

Com o decorrer do projeto, aprendi que as habilidades de adaptacdo e flexibilidade
sao essenciais. Cada rede social requer uma abordagem especifica para o contetido produzido.
Entender como cada plataforma funciona e otimizar o processo de criacdo de postagens ¢
fundamental para construir uma noticia de maneira eficaz.

No projeto Checkpoint, percebemos que ¢ possivel criar postagens com um aspecto
jornalistico adaptado para as redes sociais, que, em sua maioria, contétm conteudos mais
informais. Além disso, pude colocar em pratica e aprimorar habilidades do jornalismo

moderno, utilizando texto, imagem e video para criar contetido informativo.
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