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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo fazer uma abordagem sobre a escrita na televisdo pela Videografia e
seus processos e procedimentos artisticos, ndo se restringindo a forma e tamanho da letra, mas analisando os
elementos préprios da linguagem televisiva como espago, tempo, movimento, cor e som.

Pesquisei 0s processos que envolvem a criagio e o desenvolvimento da Videografia, as questdes técnicas
inerentes ao meio televisivo, os procedimentos que permitem maior legibilidade e visualidade, ou seja, que
privilegiam a leitura daquilo que esta escrito no video, e quais os processos criativos na aplicag¢io de um texto no
video para que se estabeleca a melhor combinagio entre a forma e a técnica.

Esse trajeto resultou no Trabalho Equivalente, no qual utilizei parte de minha produgio como artista visual e

profissional da drea de televisdo, para compor uma grade de programacio de uma emissora ficticia denominada
TV Trabalho Equivalente, apresentado no DVD que acompanha este Relatério Circunstanciado.

Palavras-chave: VIDEOGRAFIA; TELEVISAO; ANIMACAO; TIPOLOGIA; LEITURABILIDADE.



ABSTRACT

The present work has as its aim to do an approach about writing on television through Videography and its artistic
processes and procedures, not only focusing the shape and size of letters, but also analyzing the specific elements of
television aesthetics such as space, time, movement, color and sound.

I've researched the processes involved on creation and development of Videography, the technical issues inherent to
television media, the procedures that bring more legibility and visuality. In other words, procedures which privilege
the reading of what is written on TV screen and the creative procedures used to apply a text on screen, in order to
establish the best combination between form and technique.

This research resulted into the Trabalho Equivalente (Equivalent Work), in which I used part of my production as a
visual artist and television professional to compose a programming schedule of a fictional television broadcast

named TV Trabalho Equivalente, presented on the DVD that goes with this Circumstantial Report.

Key words: VIDEOGRAPHY; TELEVISION; ANIMATION; TYPOLOGY; READIBILITY.
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INTRODUCAO

Pesquisar televisdo é vivenciar o seu dia-a-dia. Por se tratar de um meio de comunicagéo intrinsecamente ligado
a tecnologia, o conhecimento e o contato direto com os equipamentos eletronicos que constituem o meio sao
fundamentais tanto para o profissional que trabalha na area quanto para o pesquisador.

E como a principal motivacio dessa pesquisa partiu do desejo de fazer a conexio do universo académico com o
mercado de trabalho, usei minha experiéncia como profissional de televisdo para fazer esse elo.

Tomei como primeito passo uma afirmacio de Umberto Eco ao falar do objetivo de uma pesquisa: “...recuperar
o sentido positivo e progressivo do estudo, entendido nao como coleta de no¢des, mas como elaboragio critica
de uma experiéncia”, (ECO, 1988, p.XIV) e aproveitei minha experiéncia de dez anos como profissional de
televisdo, em emissoras como TV Cultura, Rede TV, SBT, Disney Channel, Record e Bandeirantes. Fiz dessa
pesquisa uma reflexdo acerca de minha trajetoria profissional, colocando em teoria o que havia realizado na
pratica, uma mao de diregdo inversa a que geralmente se trafega na via de construgiao do conhecimento.

O primeiro enfoque dado a essa pesquisa foi entender o porque da nio existéncia de tipos de letras especificos
para a televisdo. Atualmente, os tipos de letras utilizados em TV sdo os mesmos dos meios estaticos, criados nos
preceitos dos tipos méveis de Gutenberg, ou seja, com uso de tintas para impressiao. No decorrer da pesquisa,
percebeu-se que a escrita na televisdo ndo trata apenas de letras, mas de um conjunto de elementos que
convergem na imagem e no som.

Assim, o presente trabalho ndo é um estudo tipografico, mas uma abordagem mais ampla da escrita na televisdo
pela Videografia, que ndo se restringe apenas a forma e ao tamanho da letra e, sim, incorpora elementos
proprios da linguagem televisiva como espago, tempo, movimento, luz, cor e som.

Pesquisei os processos que envolvem a cria¢do e o desenvolvimento da Videografia, analisando, além das
tipologias utilizadas, as questdes técnicas inerentes ao meio televisivo, os procedimentos técnicos que permitam
maior legibilidade e visualidade, ou seja, que privilegiam a leitura do que estd escrito no video, e quais os



processos criativos na aplicagio de um texto no video para que se estabelega a melhor combinacio entre a
forma e a técnica.

Esse trajeto resultou no Trabalho Equivalente: utilizei parte de minha produ¢ido como artista visual e
profissional da 4rea de televisdo dentro de uma grade de programacio de uma emissora ficticia denominada TV
Trabalho Equivalente, que esta apresentado da seguinte forma neste Relatério Circunstanciado:

Videografia: processos e procedimentos artisticos

Para total compreensdo da obra é preciso estar inserido em seu contexto, por isso esta se¢do introduz o leitor ao
mundo da televisio, apresentando como eram feitas as aberturas dos programas e agora como é um
departamento de Videografia, onde os videografistas oferecem produtos para a programagio, com exemplos
ilustrados com imagens de programas de televisao.

Typemotion

Esta secdo trata especificamente dos elementos da linguagem televisiva e cinética, e suas aplicabilidades na
Videografia. Som, espago, tempo, movimento, cor e luz analisados com embasamento teérico e vistos sob a
Otica da programacio visual para televisio.

A visualidade das letras
Aqui aprofundamos o estudo sobre das letras pesquisando a tipografia e a evolugio da escrita de acordo com o
desenvolvimento tecnolégico, além da influéncia da forma na interpretagio do texto.

Reflexio sobre o Trabalbo Equivalente

Esta secdo trata do Trabalho Equivalente como fruto desta pesquisa, apresenta os processos, procedimentos e
ferramentas utilizados na sua execugio, onde faz uma sintese dos assuntos aqui abordados: programagao visual,
televisdo, tipografia e arte.

A inter-relacio desses temas com o conceito do Trabalho Equivalente ¢ a conclusdo desta pesquisa.



Relagdo forma-conterido

Com o intuito padronizar a defini¢io de conceitos técnicos, foi adotado um glossario para termos técnicos,
baseado na Enciclopédia Bésica de Midia Eletronica, organizada por Ricardo Pizzotti. Os termos presentes no
Glossario estdo identificados por um tipo de letra diferente do tipo usado no texto.

A apresentacdo desta pesquisa em papel estd no formato do retangulo horizontal que é parte da linguagem
televisiva, fazendo referéncia ao 4X3 da televisio, formato herdado do cinema bitola 16mm (para se ter uma
idéia dessas proporgdes: o tamanho do video é 640x480pixel que, em centimetros, equivale a 28x21cm).

Os textos estio dentro de uma moldura que lembra os televisores de tUbO, que tinham a tela ovalada e que se
transformaram em icone para representar televisao. Hoje os aparelhos de TV perderam o formato ovalado e
televisores de tubo nio sdo mais fabricados, deram lugar as novas tecnologias que tendem a planificar as telas e
a horizontalizar, o que elimina sombras e reflexos que interferem na imagem da televisio, aproximando-as do
formato cinematografico.

Os videografismos apresentados neste trabalho estdo acompanhados de uma analise adequada a especificidade
do meio televisivo e determinada conforme sua pregnancia visual. Essa andlise foi desenvolvida a partir de um
sistema de leitura criado por Joao Gomes Filho, baseado na teoria da Gestalt, servird de guia para essa pesquisa
e sera identificada pela marca “Andlise do Caso” (figura 01), que havia sido criada na fase de Qualificagio como
um capitulo, mas a idéia foi incorporada em todas as analises dos trabalhos apresentados neste trabalho.

Figura 01 — Logotipo criado para identificar a anilise de um trabalho apresentado.



1. TRABALHO EQUIVALENTE

Titulo:

IPSIS VIDEO LITTERIS: )
PROCESSOS E PROCEDIMENTOS ARTISTICOS DA ESCRITA NA TELEVISAO -
VIDEOGRAFIA

Figura 02 — Logotipo criado para a pesquisa “Ipsis Video Litteris”.



IPS1S VIDEO LITTERIS:

E um trocadilho com a expressio em latimn jpsis litteris, que significa aguilo que esti escrito ou literalmente.
Acrescendo a palavra video, também de origem latina, quero dizer o gue literalmente estd escrito no video.

PROCESSOS E PROCEDIMENTOS ARTISTICOS

Descrigio de como se escreve no video, desde a criagdo até a finalizagdo do trabalho do artista visual que
trabalha em uma emissora de televisio.

DA ESCRITA NA TELEVISAO -

O que se entende por escrita e quais os elementos que a compdem. O que € preciso para escrever no video e
quais os aspectos técnicos e elementos de linguagem especificas desse meio de comunica¢io de massa.

IVIDEOGRAFIA

E o nome dado para a atividade de “escrever na televisio”. Do grego graphos=escrever, o termo é hibrido nio
apenas na etimologia, mas na pratica, ja que possibilita a convergéncia entre o fazer artistico e a técnica.



1.1. Relatério Circunstanciado

1.1.1. Estrutura do Trabalho Equivalente

O Trabalho Equivalente consta do planejamento e producio de uma série de videografismos, compilados em
um DVD, para uma emissora de televisio ficticia denominada TV Trabalho Equivalente.

Foram feitas diversas pecas de videografia (claquetes, logotipos e vinhetas de aberturas de programas, tarjas
para GC, fundos para fotos e textos, entradas e saidas de bloco) estabelecendo a visualidade de uma grade de
programagio para um dia (24 horas) nessa emissora.

A reflexdo (sistematizagdo das referéncias bibliograficas, do planejamento e da descri¢do das atividades, dos
roteiros e dos esbogos técnicos) para os processos e procedimentos artisticos da videografia estd contida no
presente Relatério Circunstanciado.






1.1.2. Videografia: processos e procedimentos artisticos

O que ¢é Videografia? O Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa na internet define Videografia como o
“processo que permite visualizar, por meio de televisdo, mensagens alfanuméricas ou graficas (por exemplo,
diagramas) em uma tela catédica”.

Em principio, Videografia pode ser definida como a agdo de grafar ou escrever no video, de ‘imprimir’
utilizando o video, apresentando aos olhos representa¢Ges iconograficas compostas de imagens, formas e letras
através do suporte televisivo. Vale dizer que nio se pode confundir videografia com uma lista de videos, como
bibliografia estd para uma lista de livros ou filmografia, para uma lista de filmes, tampouco confundir com
videoteca, local onde estdo catalogados os videos.

“... o grafismo televisual preparou toda uma geragao para o desafio da ‘escritura’ no meio eletrénico,
ensinou a lidar com os problemas particulares da distribuicdo e otimizagédo de informacéo na tela
doméstica, bem como resgatou o prazer de ler, de ver e de ouvir num veiculo novo, conquistas
essas que ja estdo sendo absorvidas e desenvolvidas nos meios digitais e telematicos (multimidia
para CD-ROM ou Web, jornal eletronico, etc.)’. (MACHADO, 2003, p.204)

Quem escreve no video é o videografista e por esse motivo este relatério busca retratar o trabalho do
videografista do ponto de vista académico, registrando seus processos e procedimentos artisticos para a
realizacio de suas tarefas e descrevendo as ferramentas utilizadas e os diversos recursos nelas disponiveis.

Para decompor e compreender melhor esses processos e procedimentos da escrita do video, até entio
vivenciados apenas na pratica profissional, procurei associagdes com o conceito geral de escrita e como se
caracteriza essa linguagem.

De acordo com F. Coulmas, a escrita se compoe de marcas graficas artificiais sobre superficies duraveis com o
objetivo de comunicar uma mensagem, atingido por meio da relacdo entre as marcas e a linguagem (apud
LANDSMANN, 2003, p.128).



Seguindo essa mesma linha, os autores Wong e Karnal esclarecem quais sdo essas marcas graficas e como se da
a relagdo entre a marca e a mensagem a ser comunicada, respectivamente:

“A linguagem escrita é constituida por caracteres, letras, palavras e numerais que tornam possivel
uma comunicagéo visual precisa. Uma forma baseada em um elemento de linguagem escrita € uma
forma verbal. Uma forma verbal é figurativa quando expde uma idéia reconhecivel, para além de
algo que apenas existe em termos materiais”. (WONG, 1998, p.148)

“O que antes era apenas uma tentativa de expresséo transforma-se num registro dos dados num
mundo em expans&do. A memoria oral ndo tem mais o poder de armazenar a carga de informagdes
do mundo. A escrita surge como uma forma de registrar essas informagdes e transmiti-las ao longo
do tempo”. (KARNAL, 2004, p.27)

Em busca de uma associagdo desse conceito geral de escrita a escrita na televisao, busquei o autor Atlindo
Machado, que chama de “graphics” a0 que aqui ¢ chamado de Videografia:

“Em televisdo, denominam-se ‘graphics’ todos os recursos visuais (design grafico, lettering,
logotipos), em geral dindmicos e tridimensionais, destinados a construir a ‘identidade’ visual da
rede, do programa ou dos produtos anunciados, bem como também as apresentacdes de créditos,
as chamadas e toda sorte de elementos visuais que se sobrepdem as imagens figurativas captadas
pelas cameras”. (MACHADO, 2003, p.199)

Para Machado, os ‘graphics’ estio presentes nio sé nas aberturas de programas, mas em toda a estrutura
televisiva, na forma de titulos, créditos, textos e graficos necessarios dentro de um determinado programa, que
pode ser um telejornal (mapas de localizacio, reconstituicdes de crimes ou acidentes, descrigio visual de
esquemas, identificacdo de apresentadores, reporteres ou fontes etc.) ou mesmo no material promocional de
uma emissora, dentro das chamadas (vinhetas de reposigio, tarjas e letras para datas e horas, molduras, zeasers).



O INICIO DA VIDEOGRAFIA NA TELEVISAO

Os primeiros grafismos da televisao que podem ser chamados de videografia eram cartdes de papel pintados a
mao com o logotipo da emissora ou do programa. O mesmo procedimento era usado para apresentar um
produto ou o nome do anunciante. Os cartdes pintados eram colocados na frente das cimeras e filmados, tudo
a0 Vi VO porque ainda nio havia o Videoteipe para gravar as imagens antes e exibir depois. Futuramente
a reproducio era feita em slides, que mantinham a qualidade do trabalho e facilitavam a exibigao.

“Os primeiros comerciais de televisdo pareciam produzidos por ginasianos para a aula de educagéo
artistica: um cartaz pintado a mao com o logotipo do anunciante e/ou o desenho do produto e a voz
do locutor em off. Um pouco mais ‘sofisticado’, o slide dava melhor definigdo e luminosidade aos
desenhos”. (YVES, 2003, p.51)

Em uma busca realizada no departamento de Videografia da TV Bandeirantes, encontrei cartdes e skides com
logotipos dos programas da emissora, feitos no final da década de 1970 e durante a década de 1980, todos em
cartolina (formato médio tamanho A3) de cores variadas, escolhidas de acordo com as cores predominantes do
logotipo a ser recortado pelo chroma-key. Alguns cartdes montados em papel cartio com papel vegetal por
cima (over/ay) com indicagdes para o operador de camera (figuras 03 e 04).

Junto do envelope dos cartdes, estava outro envelope com ficharios de skdes com os logotipos e seqiiéncias das
aberturas dos programas e vinhetas institucionais da TV Bandeirantes, produzidos no inicio dos anos 1980
(figura 05).



Figura 03 — Cartdes dos programas da TV Bandeirantes da década de 1980.



Figura 04 — Arte-final de cartio do programa ZYB BOM, exibido na TV Bandeirantes.



Com o advento do videote1ipe, a possibilidade de algum efeito visual no cartio tornou-se possivel gragas a
viabilidade da gravagao, mas as técnicas de trucagens feitas com o slide que davam dinamica na tela da televisido
sio originarias do cinema, usando recursos das cAmeras como ZOOM sobre o cartio filmado, ou da animacao
tradicional, movimentando o cartdo no momento da grava¢ao para simular movimento.

Figura 05 — Arquivo com slides das vinhetas de abertura dos programas da TV Bandeirantes.



Arlindo Machado aponta o petfodo de 1975 a 1981 como “a época de ouro de introdugido do grafismo digital na
televisdo”, quando a computagio grafica, ainda realizada em madquinas de grande porte e muito caras,
desenvolveu os algoritmos basicos de processamento, modelagio, texturizagio, animagio e iluminagio, e que o
periodo seguinte seria a partir de 1982:

“(...) quando predominaram as mais sofisticadas coreografias baseadas em simuladores de véo e
as estonteantes metamorfoses de imagens, cujo exemplo mais conhecido é a abertura futurista do
programa de variedades Fantastico, criada em 1983 por Hans Donner para a Rede Globo brasileira
e produzida pela empresa norte-americana Pacific Data Image”. (MACHADO, 2003, p.201)

Figura 06 — Foto de storyboards de vinhetas do programa “Fantastico”, da TV Globo, na exposicdo de Hans Donner,
realizada em Paris, no Centro Pompidou, na década de 1980 (PEREIRA, 1996, p.62).



A Pacific Data Image (PDI) se tornaria parceira da Rede Globo de Televisdao, que investiu num grupo de
profissionais que dominavam a técnica, mas nao contavam com infra-estrutura, Carl Rosental, Glenn Entis e
Richard Chuang, rapazes de vinte e poucos anos em que a TV Globo acreditou e para quem financiou a compra
de equipamentos. A iniciativa deu origem a empresa a transformou numa das mais importantes produtoras de
imagem em computagio grafica do mundo.

“As redes de televisdo e os anunciantes tinham cacife para bancar o desenvolvimento desses
sistemas para atender a necessidades especificas, e de fato o fizeram — o que nédo impedia o
desfrute dos servigos daquelas produtoras responsaveis pelos comentados efeitos no cinema, seja
na confecgdo de comerciais, vinhetas ou efeitos especiais em programas nobres”. (BARBOSA
JUNIOR, 2005, p.328)

O designer Hans Donner, quando estava entre Rio de Janeiro e Nova Iorque, ainda nos anos de 1980 e 1981,
desenvolvendo com a PDI os recursos de computacio grafica para aplicar nesta abertura do Fantistico
relembra o episédio em seu livro:

>

“Se por um lado os recursos da computacéo grafica comegaram a realizar o sonho de ver minhas
formas ganhando movimento e mutagdes quase ilimitados, e transmitindo de vez a ilusdo de
volume, por outro, os profissionais de |4 acordaram para a importancia do design e da estética”.
(apud YVES, 2003, p.90)



Figura 07 — Storyboard da vinheta de reposi¢io da TV Globo realizada 1981 pela PDI,
trabalho que iniciou a parceria das duas empresas (PEREIRA, 1996, p.93).

UM ARTESAO DA TELEVISAO

Como um artesio, o videografista utiliza a computagio grafica como ferramenta, usando os softwares
como ferramentas para construir seu trabalho. Existem muitos SOftwares, com maneiras diferentes de
realizar a mesma funcio, e quem definird o resultado é o préprio profissional.

Da mesma forma que os instrumentos utilizados para escrever sempre influenciaram a forma da escrita durante
sua evolugao e foram determinantes em seu processo de desenvolvimento e em suas diversas formas. Tanto que
a palavra estilo - modo pelo qual um individuo usa os recursos da lingua para expressar, verbalmente ou por



escrito, pensamentos, sentimentos, ou para fazer declaragdes, pronunciamentos - deriva do nome de um
instrumento de escrita, s#2/us ou stplus —um ponteiro ou haste de metal ou osso usado pelos antigos para escrever
sobre tabuas cobertas de cera, dispondo de uma extremidade pontiaguda, a que imprime os caracteres, e outra
achatada, para apagar os erros.

Figura 08 — Stilus: instrumento para escrever sobre tibuas cobertas de cera.

E é da mesma forma que o videografista escolhe suas ferramentas, define sua tarefa, escolhe filtros, da seu ritmo
na animacao dos elementos, compde sua tela com as imagens e textos de acordo com sua diagramacio, que é o
que o que determina a composi¢io visual e da a “cara” do profissional ao trabalho.



“Esta na liberdade de atuag&o do artista, pertinente ao seu universo de ag&o, a medida que baliza a
eficiéncia dos recursos de computagdo para trabalhos de criagdo visual”’. (BARBOSA JUNIOR,
2005, p.340)

As ferramentas de trabalho interferem no resultado estético e criativo porque elas determinam o processo de
execugdo. A autora Marina Estela Graga exemplifica a forte influéncia da tecnologia sobre uma linguagem
artistica:

“... foi de resto, por isso que se disse que a fotografia conduziu a libertagdo da pintura: porque,
assumindo as fungdes de representagao do real visivel, a técnica fotografica veio revelar o gesto de
pintar como sendo, naquela, a raiz de sua singularidade”. (GRACA, 2006, p.33)

Por comparagio, e guardadas as devidas proporges, entendo que o uso do computador como ferramenta de
trabalho do videografista é um diferencial em sua produgio.



Figura 09 — Mesa e caneta digitalizadoras: ferramentas de trabalho do videografista.

Animador grafico, designer de animacio, artista grafico, muotion designer, editor de videografismo, ou
simplesmente desenhista (definicao da funcao na area de Radialismo para a obtengdo do DRT, que € o registro
da profissio na Delegacia Regional do Trabalho), que correspondente ao cargo de videografista numa emissora
de televisao. H4 muitas outras maneiras de se referir ao ‘profissional que faz as vinhetas do canal’, da ‘pessoa que
faz as artes do programa’, ‘aquele que vai cobrir o off com animacio’, ‘daquele que enriquece o texto com



desenhos’, ‘o fera da arte’, ‘o rapaz que vai fazer a localizacio do acidente no mapa’, ou até mesmo ‘o moleque
da arte’.

Sem formagio definida, com profissionais vindos dos mais variados cursos universitarios (Radio&TV, Desenho
Industrial, Programagdo Visual, Publicidade&Propaganda, Artes Visuais, Educacio Artistica, ou mesmo
Jornalismo), ou entdo muitas vezes autodidatas e sem formagdo académica, o mercado de trabalho da
Videografia é abastecido no “boca-a-boca”, ou entio com iniciados em computadores caseiros que montam um
DVD com seu portifélio e apresentam ao diretor de arte, o que normalmente resulta em estdgio para iniciar a
carreira de videografista.

VIDEOGRAFIA: A PROGRAMACAO VISUAL NA TV

AnimagGes em trés dimensoes, desenhos animados, efeitos especiais e aplicacido de texto na tela sdo atribui¢oes
da Videografia na televisio, mas também no cinema, producoes independentes e jogos eletronicos
(desenvolvimento de personagens e CENArios para games), internet (animagdes em Flash) ou mesmo
recentemente em telefonia celular (visor colorido com tamanho reduzido).

Aqui concentrarei o foco no trabalho que é desenvolvido para Televisio, percorrendo os departamentos
internos de uma emissora que sdo atendidos pelo departamento de Videografia e definindo que tipos de
programas encontram-se disponiveis para os telespectadores.

Para isso, cabe aqui uma explicagio sobre uma emissora de televisdo, mais precisamente sobre a Grade de
Programacio, que é o conjunto de programas exibidos ao longo do dia, obedece a uma periodicidade
determinada pela diretoria de Programacio e determina o perfil da identidade da emissora.



A GRADE DE PROGRAMAGCAO

A grade de programagio é a coluna dorsal de um canal de televisio, tendo importincia niao apenas na
organizagao da produgio de cada programa como para sua estruturagio comercial. Partindo de uma defini¢do
de Dominique Wolton, para quem a programacao ¢ uma atividade essencial por ser a televisio “(...) uma espécie
de relégio imutavel da vida cotidiana” (WOLTON, 1996. p.69), foi criado o roteiro do trabalho equivalente
como diario da televisdo que representa a grade de programagio de um dia em uma emissora.

Grade de programacio de uma emissora é o conjunto de programas exibidos durante a programagio que
determina seu perfil e visa atender ao seu publico alvo. Quanto mais diversificada for a grade de uma emissora,
maior a tendéncia de atingir um nimero maior de telespectadores.

Ultimamente nas emissoras de televisio abertas do Brasil, o que determina o horirio de exibicio de um
programa é o IBOPE — pesquisa em tempo real que quantifica o numero de pessoas que estio com o aparelho
de televisio ligado no canal - mas existem outros fatores importantes para determinar o formato do programa e
seu horatio de exibi¢do, como a faixa etdria, a classe social, o nivel de complexidade, o contetido, além das
diretrizes editoriais da emissora, que muitas vezes sio definidas pelo departamento comercial.

Em entrevista para esta pesquisa, Idarni Martinez, que foi chefe do departamento de Programacio da TV
Cultura de Sio Paulo nos anos 1990, identifica um elemento importante na configuracao das caracteristicas de
uma emissora de televisao: “A identidade visual do canal anda ao longo da programac¢ao da emissora, ¢ a
embalagem da emissora”. Idarni néo limitou a identidade visual as vinhetas de reposicao do canal, mas lembrou
da necessidade de todas as vinhetas da emissora terem uma identidade entre si, terem uma linguagem comum
para que o telespectador, quando estiver “zapeando” com o controle remoto da TV, ao passar pelo canal de
determinada emissora, reconhecé-la por sua linguagem audiovisual.



Figura 10 — Grades de programacio de TVs por assinatura.



Outra atividade desenvolvida por esta pesquisa foi uma palestra ministrada durante a Semana Pau-a-Pixel, na
FAAC — Unesp/Bauru, especifica para alunos do curso de Ridio&TV. Nessa palestra havia o desafio de
apresentar, do ponto de vista de um designer, a programacio visual na televisao para futuros radialistas.
Diante dessa necessidade, utilizei minha passagem por algumas emissoras fazendo artes para todos os
departamentos, foi dividido os ‘clientes’, ou demandas, de um departamento de Videografia de uma emissora de
televisdo. Esta idéia serviu de base para a estrutura deste trabalho, foi ampliada e desenvolvida da seguinte
forma:

- Jornalismo

- Chamadas

- Programacio

- Cenario Virtual

- Comerciais de TV

- Filmes



JORNALISMO

A Videografia para o Jornalismo é realizada de uma maneira diferenciada por ter caractetisticas proprias e exigir
conhecimentos especificos referentes ao programa que o profissional atende. Devido a instantaneidade
caracteristica dos programas jornalisticos, o trabalho do videografista deve ser feito com agilidade e estar
sempre atualizado, com informagGes visuais apresentadas simultaneamente com a noticia.

O perfil de quem vai fazer a edigio de videografismo para jornalismo é de um profissional agil, com
conhecimentos gerais e atualizados dos fatos que acontecem no mundo, bons conhecimentos de ortografia e
raciocinio rapido para atender aos jornalistas, sempre apressados e ansiosos pelo trabalho solicitado.

Por se tratar de trabalhos que entram e saem com certa urgéncia, os programas de computador usados como
ferramenta sio os que proporcionam a execugio rapida e descomplicada.

Relagdo Tempo X Qualidade

A videografia em televisio envolve outras dreas artisticas e técnicas de uma emissora por set, quase em sua
totalidade, desenvolvida dentro do computador, uma maquina sujeita a problemas de funcionamento, e por usar
como ferramentas sgffwares complexos que exigem tempo de manipulagio e produgio. Somando a isso o tempo
de criagdo e desenvolvimento do projeto, realizar um trabalho videografico é um processo minucioso que pode
levar horas e até mesmo dias para sua execugao.

Quanto mais tempo o videografista tiver para realizar seu trabalho, mais experiéncias com imagens e filtros sio
possiveis de serem testadas, mais imagens podem ser escolhidas para ilustrar 2 abertura do programa.
Mesmo para a elaboracio de uma logomarca de um programa, é possivel encontrar um tipo de letra com o
desenho que mais se identifica com as caracteristicas do programa.

Os projetos de programacio visual para a criagdio de uma identidade de um programa sao desenvolvidos
durante dias. Trata-se de um trabalho extenso, que vai da definigio do brigfing do diretor do programa, passando



por sua conceituagio visual, quando sdo escolhidas as cores e formas que representaram o perfil do programa,
até os testes no piloto, que ¢é a fase que antecede a exibi¢do do programa no ar. Toda essa fase de
desenvolvimento das pegas graficas do programa leva tempo e exige um grande envolvimento das partes da
produgcio, tanto no que diz respeito a sua conceituagio quanto na aprovagao pela diregio do programa.

No trabalho para o departamento de Jornalismo de uma emissora essa relagio muda devido a urgéncia dos
pedidos e a necessidade de que o trabalho seja executado num curto espago de tempo para ir ao ar o mais rapido
possivel. Uma “arte” feita em menos tempo terd uma menor elaborag¢ao e tende a ter menor qualidade, ao passo
que aquela com mais tempo para ser feita tenderd a uma qualidade maior.

Aqui cabe considerar que a palavra “arte” é usada como uma nomenclatura genérica para os trabalhos feitos por
um videografista.

No trabalho da Videografia no Jornalismo trabalhamos com a Infografia, um conceito que vem sendo estudado
pelo Grupo de Pesquisa de Infografia, do Nucleo José Reis de Divulga¢ao Cientifica, da Universidade de Sao
Paulo (USP). Em principio, infografia pode ser qualquer informagao disposta de maneira visual e nido apenas
verbal, e para trabalhar com esse recurso o jornalista deve ter conhecimentos imagéticos para poder visualizar
qual a informagdo que tem maior ‘visualidade’, ou seja, tem o maior grau de informagio visual e que vai
complementar a informagio que estd no texto que lido pelo locutor, ou Of .

Quando se fala em Infografia, é possivel tragar um paralelo entre o inicio da escrita, quando havia somente
associagdo da imagem apresentada aquilo que ela representava sem outras pretensdes conotativas, e esse Novo
conceito de transmitir a informag¢do com texto e imagem, ou seja, o verbal e o ndo-verbal compostos (texto e
imagem) para transmitir a noticia.

Ha mais de 30 mil anos, as formas graficas ja ocupavam cavernas da Franca com imagens de animais e objetos
que eram simples representa¢Ges graficas figurativas, era a escrita pictografica, que ja contava com o repertério
visual de quem desenhava e de quem via, descrevendo um momento histérico, ou seja, contando historias
pessoais e coletivas.



A evolugio da escrita pictografica a escrita ideografica se da quando os sinais passam a significar algo além
daquilo que sua imagem indica, dando margem a imaginagao para criar relagdes entre o que estd indicado e o que
cla realmente representa. O autor Mario Osério Marques chama esse fendomeno de ‘graficacdo da linguagem’,
quando se arma “toda a equagdo diferencial a partir da anterioridade de uma linguagem falada, cuja
seqiencialidade temporal é substituida pela espacializacdo grafica obediente a técnicas de figuragio e de
decifracao reservadas a iniciados por um mestre em seus segredos”. (MARQUES, 2003, p.63)

Até a escrita ser um sistema associado ao que se é falado, houve um periodo de transi¢ao para a associacio da
imagem escrita com a palavra, ou seja, associar 0 que estava escrito ao som da palavra. O autor aponta que “para
passar da mnemotécnica a escrita fonética foi necessario ajustar os signos a lingua falada pela constatacio de que
aqueles signos nao evocavam apenas a realidade que representavam, mas a palavra com que ela era designada”.

(MARQUES, 2003, p.64).

Ainda para Marques, chegar a escrita alfabética foi resultado “de uma abstracdo dos atributos fisicos das
anteriores formas de escrita, concretas e figurativas, substituidas por combina¢des de simbolos representativos
dos menores elementos fonéticos a que se pode reduzir a palavra”.(MARQUES, 2003, p.66).

A Infografia utiliza esses recursos em profundidade, o artista visual trabalha com imagens do repertério visual
coletivo, visando um publico geral, facilitando a compreensio da informagio e ampliando seu entendimento.
Ele utiliza imagens relativas ao tema da noticia para remeter ao assunto a que ela trata. Além da preocupagio
com as imagens conhecidas dos telespectadores, existe a mesma preocupagio na didatica das informagdes, o
que ¢ feito utilizando um dos principais elementos da linguagem televisiva: a repeti¢io, que no caso ¢ realizada
colocando as informagdes sempre no mesmo lugar, obedecendo sempre uma mesma diagramagao.



Figura 11 — Fundos tematicos exibidos no plasma do cendrio do telejornal “Conversa Afiada, com Paulo Henrique Amorim”,
da TV Cultura.



TECNICA: composicies de imagens fotogrdficas/ elementos grdficos feitas no Photoshop utilizanda filtros e transparéncias para as
imagens interagirem nmas sobre as outras.

COR: tons esverdeados predominantes seguindo as cores do logotipo do programa, utilizando cores contrastantes para dar destaque
na imagem tema da notizia.

RECURSOS/EFEITOS: a imagen sem movimento (tela parada ou frizada) era apresentada num plasma de 40 polegadas
instalado no cendrio ao lado do apresentador do programa.

TEMPO: tempo de permanéncia enguanto durar a cabega do apresentador chamando a noticia apresentada.

MOVIMENTO: imagem parada (frizada) exibida num plasma instalado no cendrio do programa.

CONSIDERACOES: composicio de elementos visuais condizentes com o tema da matéria, realizada segundo a programagio
visual determinada pelo projeto original do programa, desenvolvida por Roberto Prado no ano 2000.

Na Band, o Jornalismo adotou um padrio de divisio de informagdes seguido rigorosamente pela Redagdo de
todos os jornais (ver Anexo A). Essa separagio ¢ a referéncia exata para a programagio visual determinada pela
Videografia e serve de base para todos os jornais da emissora. Essas informacoes foram diagramadas
exatamente da mesma forma para todos os telejornais, assim a “arte” de um jornal pode ser usada por todos os
programas jornalisticos da emissora, trocando o fundo e fazendo apenas o acerto de cores ou troca de filtros de
alguma imagem ou texto, tal procedimento que agiliza a producio e facilita o dia-a-dia.

No texto seguinte, segue um exemplo pratico de uma matéria para fazer GC. E necessario destacar da noticia as
informag¢des com alto grau de informagao visual, ou melhor, a parte do texto que € visual e precisa ser reforcada
para o melhor entendimento da noticia.

NO PARI, O NUMERO DE HOMICIDIOS SUBIU DE 13 % EM 2000 PARA 52% EM 2004.
NO BRAS, SUBIU DE 79% PARA 91%.
EM PERUS A INCIDENCIA DE CRIMES CRESCEU DE 17% EM 2000 PARA 64%.

Fonte: Fundagao Seade



Os grupos de informagoes ficam ordenados da seguinte forma:

1) TEMA:
homicidios

E a informacdo que servird de guia para selecionar a imagem de fundo da tela aonde vai o texto (GC), informando
ao telespectador o assunto da reportagem.

2.) TITULO:
Aumento de homicidios

E o texto que ficard fixo na tela. As vezes é usada uma segunda linha, o SUB-TITULO, onde se podem colocar os
nomes de cidades, por exemplo, SAO PAULO/SP trocando por RIBEIRAO PRETO, com seus respectivos bairros.

3.) TEXTOS:

PARI BRAS PERUS

13% 52% 79% 91% 17% 64%
2000 2004 2000 2004 2000 2004

Sdo as informagdes necessdrias para a montagem das tabelas. Através dos niimeros os telespectadores visualizaram
o0 aumento dos nimeros de homicidios ano a ano.

c,



4.) FONTE:
Fonte: Fundagdo Seade

E a informagdo que vai identificar a origem da informagao.

Figura 12 — Seqiiéncia animada seguindo as informagdes contidas no texto.

Além dessa ordenagido, é importante fazer a correcdo ortografica do texto, enviando o texto revisado da
redagdo, o que elimina erros por redigitagio, ja que, para montar a “arte”, o texto é copiado e colado,
evitando-se erros e ganhando-se tempo na producio.

Essa organizagio exige que o redator destaque as principais informag¢Ges da matéria e o obriga a “visualizar” o
texto na tela, ou seja, nas palavras de Donis A. Dondis “ser capaz de formar imagens mentais”, de identificar
qual parte da noticia é visual e destacavel. (DONDIS, 2003, p.14)

E considerando que “a linguagem visual é tio mais universal que sua complexidade nio deve ser considerada
impossivel de superar” e que “o alfabetismo verbal pode ser alcangado num nivel muito simples de realizacio e
compreensio de mensagens escritas” (DONDIS, 2003, p.16), numa videografia infografica para um telejornal,
uma informacio visual conhecida torna uma nova informacio textual mais facil de o telespectador assimilar.



CHAMADAS

O Departamento de Chamadas de uma emissora funciona como o departamento de publicidade da
programacio, onde ¢ feito seu material promocional. De forma geral, é esse departamento que cria os
comerciais dos programas da emissora para vendé-los aos telespectadores. A estruturacao do departamento de
chamadas de uma emissora de televisao pode determinar a identidade do canal através de sua programagio
visual. Pode ter visual inico para toda a programagcio, que é o caso apresentado pela Record Internacional, que
dividiu sua grade de programacgio em Jornalismo (azul), Esportes (verde) e Entretenimento e Novelas (laranja),
ou entio cada programa pode ter sua identidade visual propria, mas tendo a vinheta com o logotipo da emissora
servindo para unificar a grade e pontuar a programacaio, separando o comego de um programa e o fim de outro.

O departamento de Chamadas também trabalha a “embalagem” dos filmes que serdo exibidos pela emissora, ou
seja, utiliza personagens do filme para montar cartdes, com a imagem do personagem e seu nome, podendo ser
o nome do personagem no filme ou o nome do ator escrito com tipo de letra semelhante a do tipo de letra
utilizado para escrever o nome do filme no seu logotipo.

Existe a necessidade de “sujat” a imagem do programa que sera exibido, fazendo uma interferéncia visual na
cena para que o telespectador ndo pense que o programa que estd na chamada estd passando naquele
momento.



Figura 13 — Programacéo visual das chamadas da programacéo da Record Internacional.

TECNICA: grafismo colorido com formas curvas foi feito em 3D, que é uma das pas do lagotipo da TV Record.

COR: foi dividida a programagio em 3 grupos de programas e para cada parte se utilizon uma cor especifica gue lembra a triade RGB
(Jornalisticos - azul, Esportivos - verde ¢ Entretenimento/ Novelas - laranja).

RECURSOS/EFEITOS: cada programa era representado pelo logotipo do programa e pela imagem do apresentador on algum
dos personagem, que era retirada de algum programa ja exibido.

TEMPO: guides (guias) de programagao sio utilizados para assinar as chamadas e servem para afinar o tempo final delas, o que
pode fazer variar o seu tempo de duragio que fica entre 5 e 7 segundos.



MOVIMENTO: as pds com brilhos constantes entram em movimento na tela, a inferior de baixo pra cima e a lateral da esquerda
pra direita, as figuras recortadas dos apresentadores do programa pousam numa determinada posicao, mas mantém um constante
movimento lento de rotagio no eixo vertical ().

CONSIDERACOES: a peca cumpre sen objetivo de informar a hora de exibicio do programa que passa ao mesmo tempo em

paises que tem fusos hordrios diferentes. Os elementos visuais gue compéem a peca sio conhecidos de quem assiste a programagio da
emissora.



PROGRAMACAO

A Programacao atende os programas da grade da emissora e faz todo o pacote grafico de cada programa, que
inclui a vinheta de abertura e de fechamento, bumpers de entrada (IN) e de saida (OUT) de blocos, tatjas
para GC, fundo para fotos e textos, molduras, telas para link, telas para texto com fotos e/ou imagens. Tem
como objetivo dar uma unidade grafica ao programa onde todas as artes tenham os mesmos elementos visuais
(cor, tipo de letra, grafismo, diagramacio).

A videografia determina a identidade visual de cada programa, mas seguindo uma direcio de arte definida pela
diretoria da emissora que busca a unidade na linguagem visual, ou seja, cada programa tem sua linguagem
propria, mas obedecendo a um padrio visual da emissora.

Além do pacote grafico, dependendo do programa existe a necessidade de abastecé-lo com “artes” eventuais,
no caso do programa ter alguns quadros gravados, o que necessita de finalizagio com alguma “arte”
diferenciada, ou fora do padrio do programa. Acontece com mais intensidade quando ha produg¢io de matérias
de cunho jornalistico, que normalmente geram a necessidade de ilustrar algum item do texto.

A utilizacdo de videografismos em um programa de televisio varia de acordo com sua linha editorial, a relagio
do que sera produzido é definido pela dire¢ao do programa e solicitado para o departamento de videografia, o
qual serd analisado e posteriormente discutido a viabilidade de producao e execuc¢io. Todo programa tem um
pacote basico de videografismos (aqui adotamos o termo videografismo para identificar o produto da
videografia, por exemplo, a vinheta ou bumper sio videografismos) para um programa de televisdo (figura 15).



Figura 14 - — Proposta de pacote grafico para o “Popstars”, produzido pela RGB na produtora Casablanca e exibido no SBT.



Anélise Técnica - Especialistas - FX VULCAO

Cena | Resumo Arte Elenco Figurino Gréficos
Peu e Leo Nave espacial com | Peu e Leo | Traje “jornada nas Cometas e meteoros em
pilotam a poltronas e tudo estrelas” movimento, com fundo de
nave mais Orelhas pontiagudas nave espacial
espacial. Objetos para serem para Peu GC Espacial-"Capitdo Leo”
jogados em quadro | GC Espacial - “Tenente

i Traquitana que Peu”

CHR servira de GC Espacial - "Uma
comunicador Jornada no Mundo dos
interespacial (tem Especialistas.”
que caber o Zorc GC Espacial - "Nada a
dentro) declarar.”

GC Espacial - “Isso esta
ficando chato... ®
Zorc aparece | Traquitana que Peu e Leo | Traje “jornada nas Cometas e meteoros em
no servird de Zezinho estrelas” movimento
1 A | comunicador | comunicador Orelhas pontiagudas Com fundo de nave
CHR | interespacial | interespacial para Peu espacial
da nave. Zork
2 Todos Placa : “Sala dos Todos
SWT | dormen no tradutores” que
switcher. trabalham
no
switcher
Idem cena 1 | Idem cena 1 Idem Idem cena 1 Idem cena 1
cena 1
3
CHR

Figura 15 — Analise técnica feita pela diretora Ligia Barbosa do roteiro para o quadro “Os Especialistas”,
na qual inclui os grafismos e efeitos a ser feitos em cada cena.




Figura 16 — Storyboard da vinheta de abertura do programa “Viola Minha Viola”, exibido pela TV Cultura.



TECNICA: vinheta de abertura do programa Viola Minha Viola, montada a partir de composicies de imagens escaneadas de
original pintado a mdo pelo pai do diretor de arte da TV Cultura na época, Rudi Bobn,em que cada plano da paisagem foi separado
em camadas no Photoshop, para animagdo posterior no After Effects, com alteragies de posicao e escala simulando um movimento
de cimera, passeando pela paisagem até aproximar da boca da viola, onde assina o logotipo do programa, do qual sai da letra “O”
a apresentadora Inezita Barroso sorrindo pousada sobre a tela onde finaliza a assinatura e abre em fusio para o programa ao vivo.
Fato a destacar ¢ que essa vinbeta foi sonorigada pelo priprio videografista com nma niisica selecionada pelo diretor do programa.
RECURSOS/EFEITOS: o desenho foi separado em camadas, com cada montanha transformando cada plano numa paisagem.
COR: tons pastéis bem equilibrados com matizes aguis do céu e verdes das montanhas gramadas.

TEMPO: 30 segundos de duragao con tempo de leitnra do logotipo do programa.

MOVIMENTO: aproximagao pelas montanhas até chegar ao logotipo do programa, com pausa para leitura, num movimento
continuo que coloca a apresentadora Inezita Barroso dentro da letra “O” da palavra “1’T01LA”.

CONSIDERACOES: resultado final, que simula nm véo numa paisagem rural, até atrds da montanha surgir como um
sol-nascente nma viola titulo do programa, que se vé associado a sua apresentadora que estd dentro do sen logotipo, conclui que a
combinacao de técnicas foi eficaz,.



CENARIO VIRTUAL

O Cenério Virtual existe para criar uma realidade virtual que substitui o CE@NArio fisico. O apresentador ou
personagem ¢ filmado no fundo pintado na cor para recortado (verde ou azul, preferencialmente), que pode ser
feito em CHROMA-KEY ou em programa de computador que elimina o fundo e recoloca novo fundo
produzido posteriormente & gravagio (ver figura 18). SOftwares mais avancados permitem insetir o cendrio
virtual, produzido anteriormente, com o computador gerando em 3D um cenario simultaneamente a
gravacgio, simulando o movimento que a camera faz ao gravar.

A cenografia virtual integra elementos fisicos, como apresentadores ou objetos cenogrificos em Cena,
em ambientes 3D e animagdes graficas gerador por computador. Pode ser utilizado em programas jornalisticos,
esportivos, infantis, ou mesmo em programas eleitorais ou na apresenta¢do da meteorologia, utilizando o
mesmo CeNArio para gravar todas as produgdes, o que otimiza os espacos e dinamiza a gravagio, além de
abrir a porta da criatividade e imaginacio para o videografista na concepgio dos cenarios.

Existem soluc¢oes de cenario virtual 3D em tempo real que integram o movimento da cimera com o
computador, ficando conectada ao software que acompanha os movimentos comandos pelo seu operador,
gravando tudo @0 V1VO em tempo real. Cada solucio tem nomes diferentes dependendo do fabricante da
plataforma ou do software e tem sua caracteristica de trabalho definida pela programacio de quem o
desenvolveu.

Joao Batista Freitas Cardoso, diretor de arte e cendgrafo, professor de Diregao de Arte e Cenografia em cursos
de Comunicagio e Artes na Universidade Santa Cecilia e Instituto Municipal de Ensino Supetior, acena para a
transicio da cenografia tradicional para cenografia virtual e questiona sobre quem serio os cendgrafos
virtuais do futuro em artigo sobre cenografia escrito para o Centro de Investigagio em Midias Digitais
(CIMID), que é um centro virtual de pesquisa do Programa de Pés-graduagao em Comunicagio e Semidtica da
PUC/SP, em sua pagina da internet:



Surgem as primeiras questdes neste momento: A transigao, da perspectiva por construgéo corporea
(que utiliza servigos de marcenaria, serralharia, tapegaria, pintura entre outras formas de trabalhos
manuais) para a construgéo virtual (que conta apenas com os recursos da informatica para sua
produgao final) € uma evolugéo natural dos elementos comunicacionais que compdem a cenografia
ou uma nova forma de comunicagéo visual? Esta transformagéo fara com que o cenégrafo, que por
natureza € um generalista, incorpore no desenvolvimento de seus projetos a tecnologia oferecida
pela informatica ou, criard uma nova forma de representagao do espaco e, com isso, abrird para o
video-designer ou outro profissional de comunicagdo visual um novo campo de atuagdo?”
(CARDOSO, 2001, http://www.pucsp.br/~cimid)

Questionamento que ele mesmo responde, indicando o caminho:

A historia da cenografia indica a necessidade de preparar o cendgrafo atual para esta nova fase de
transicdo; apontar caminhos para aqueles que estdo no mercado antes do aparecimento do
computador; adapta-los a esta realidade; apresentar as ferramentas que estéo a sua disposigdo no
momento. Ainda ha tempo de discutir com os video-designers, que aventuram-se neste mundo, que
conceito utilizar na elaboragédo desta nova forma de representagdo do espago e, como utilizar de
forma adequada os elementos comunicacionais que se apresentam.

Quando for definido o perfil do profissional que estara preparado para desenvolver projetos
cenograficos virtuais; que habilidades e conhecimentos deve ter; como fazer uso das técnicas e
materiais; e, em que conceito enquadrar esta nova forma de representacéo do espaco, entdo, so ai,
teremos o cendgrafo virtual. (CARDOSO, 2001, http://www.pucsp.br/~cimid)



Figura 17 — Cendrio virtual de campanha exibida durante a programacio da TV Cultura

TECNICA: cendrio virtual construido em 3D, realizado em parceria com Nilson Rodrigues, profissional da TV Cultura.
COR: predomindncia do azul, por ser um programa jornalistico, ¢ do cinza, que é uma cor neutra e foi escolhida pra transmitir o
conceito de cidadania e ética, além de ndo interferir nas cores da roupa que o apresentador esta usando.



RECURSOS/EFEITOS: o apresentador era gravado num fundo infinito pintado na cor verde para posteriormente ser recortado
na pds-produgao, para compor a imagem com o fundo feito pela videografia em 3D.

TEMPO: programas de 1 minuto exibidos ao longo da grade de programagao da TV Cultura, apresentados por diversos jornalistas
¢ artistas da emissora que fagiam parte de uma campanba de cidadania.

MOVIMENTO: comega em nm zo00m no centro do cendrio, onde abre uma janela oval e deixa ler as palavras tema do programa,
¢ a camera abre para o cendrio todo, que gira lentamente e estaciona para a entrada do apresentador falando o texto.
CONSIDERACOES: o cendrio realizado todo em computagio grifica, com movimento e estética futurista, mostron a visio de
cidaddos que vivem em metrdpoles que o programa gostaria de transmitir.



COMERCIAIS PARA TELEVISAO

A Videografia atua muito em comerciais para televisio nas assinaturas com os logotipos dos anunciantes, para
efeitos visuais nas imagens ou mesmo quando o comercial todo é produzido em programas de computadores
podendo ser em 2D utilizando elementos graficos e letras de tipos variados ou em 3D onde o computador ctia
uma realidade virtual e o produto anunciado ¢é recriado em realidade virtual, podendo interagir com imagem real
captada por camera.

O trabalho desenvolvido especificamente para o mercado de comerciais para televisao é muito amplo, envolve
cinema, animagio, técnicas de edi¢do de imagens e esquemas de producio, tantos assuntos que caberiam em
outra pesquisa, por esse motivo nio aprofundaremos este topico.

Segue abaixo exemplos de comerciais para TV feitos totalmente em animagio 2D, que simula movimentos 3D,
estas sdo animagoes graficas que podem ser desenvolvidas por produtoras de video ou estidios de animacio.
Trabalho dirigido por mim, animagio e storyboard de Adilson Didi de Oliveira e sonorizado por Daniel Gelmi.



Figura 18 — Storyboard de comercial de 15 segundos para album de figurinhas do Garfield.



Figura 19 - Storyboard de comercial de 30 segundos para dlbum de figurinhas da Susi.



FILMES

Em televisao, quase tudo é possivel fazer um paralelo com o cinema, a computagio grafica foi aperfeicoada
gracas ao pioneirismo do cinema em aplicar esses recursos em sua linguagem. A Videografia atua no cinema em
virias areas e executando diversas funcoes, desde nos letreiros de aberturas dos filmes, na animacio dos
créditos, até os efeitos especiais e tratamento de imagens.

E como este trabalho focalizou a televisao, o tema Cinema aqui é apresentado como uma area em que a
Videografia pode ser aplicada para veiculagdo na TV. Sempre importante lembrar que a exibigdao de filmes
cinematograficos gera altos indices de audiéncia fornecidos pelo IBOPE, mas com raras excegdes sio
produzidos pela prépria emissora.

As chamadas feitas para divulgar um filme na televisdo recebem tratamento especial e diferenciado das
chamadas produzidas para os programas da emissora. Normalmente sio utilizados elementos visuais retirados
do préprio filme para compor realizar os videografismos para as chamadas.

Abaixo, é mostrado um storyboard desenvolvido para a animag¢ao dos créditos finais do video-documentario
“Invisiveis Prazeres Cotidianos”, dirigido por Jorane Castro, que tinha como tema a cidade de Belém, Pard, cuja
arquitetura tradicional apresenta na fachada das casas a figura estrelar com pontas irregulares que foi incluida no
videografismo da animacio.



Figura 20 — Storyboard da animacdo para os créditos finais de “Invisiveis Prazeres Cotidianos”,
video-documentario patrocinado pelo Itai Cultural, no Projeto Rumos.






1.1.3. Typemotion

A LINGUAGEM TELEVISIVA

Quando se fala em animagao com técnicas digitais, pensa-se em muitas possibilidades criativas em diversos
meios de comunicagio em que a computagio grafica é aplicada: cinema (filmes ou documentarios), produgdes
autorais (animagdes ou curtas-metragem), jogos eletronicos, internet ou celulares. No entanto, esta pesquisa
trabalhou exclusivamente com a televisdo.

E preciso lembrar que a videografia néio ¢é feita somente com a utilizagio de computadores, mas também com
técnicas variadas, misturando colagens, recortes, imagens reais, animagdes quadro-a-quadro.

A presente pesquisa ndo tratou apenas da tipografia na televisdo, mas da comunicacio através da linguagem
televisiva da qual a tipografia é um elemento. E uma abordagem que nio se restringe apenas as formas das letras,
mas que incorpora elementos comuns a linguagem da televisdo, como a cinética, o movimento, o tempo e a
percepgio sonora, que tem o som como complemento do visual.

“A afinidade da pincelada e o ritmo do desenho e da inscrigdo caligrafica ocidentais, que permite o
entrelagamento harmonioso de ambos em quadros, de tal modo que o desenho e a caligrafia sdo
inseparaveis, sob o ponto de vista da composi¢ao” (EISENSTEIN, 1987, p.296)

A relagdo entre as Artes é¢ motivo de discussao permanente e a cada meio de comunicagdo que é criado, ou
mesmo, a transformado ou desenvolvimento de para outro, sua linguagem ¢é adequada e desenvolvida
especificamente de acordo com os elementos e recursos que essa linguagem dispde. As historias da Escrita, da
Pintura, da Fotografia, do Cinema, do Radio e da Televisao estao relacionadas uma com a outra, adquirindo e
transferindo caracteristicas umas para as outras conforme a época de surgimento de cada invencio.



Os pintores sugeriam o movimento do olhar pela pintura simulando o movimento de cimera, assim como o
radio através de uma narrativa faz o espectador criam uma imagem de uma histdria. A televisio ¢ um meio de
comunicag¢do que se apropriou de diversas referéncias de outros meios e tecnologias.

“A técnica utilizada pelos impressionistas, de pinceladas rapidas e pequenas, representava os
contrastes e cores que os objetos possuiam. Quando observamos um quadro impressionista bem
de perto, vemos somente pinceladas lado a lado; a medida que nos afastamos, nosso cérebro faz o
somatoério dessas pinceladas e interpreta como uma imagem unica, formando assim a
representacéo de algo que podemos reconhecer. Sendo assim, podemos dizer que a imagem que
observamos n&o existe na Pintura, mas sim na interpretacdo de nosso cérebro. Também a
Fotografia trabalha com pontos lado a lado que s&o interpretados pelo cérebro como a
representagdo de uma imagem. Ao observarmos bem préximo a tela do televisor vemos somente
pontos brilhantes. Cada um desses pontos chama-se pixel [grifo meu]:, que é uma contragdo em
inglés de Picture Element, o menor ponto da tela do video” (COSTA e VALIM, 2004, p.06)

A televisao é um meio de comunicagio de linguagem audiovisual, onde a percep¢io do meio se da através da
visdo e da audigio, as quais se complementam e reforcam uma a mensagem da outra.

SOM

Desde o advento de sua inser¢ao no Cinema, o Som fez uma combinac¢io determinante com a imagem,
fazendo-se necessaria uma alteragdo técnica para haver harmonia: para sincronizar a imagem com o som, 0s
filmes passaram a ser produzidos na velocidade de 24 quadros por segundo.

“Para usar o som no filme, varias barreiras tecnologicas tiveram de ser superadas. Os problemas
envolviam o sistema de gravagao, a qualidade e as caracteristicas do microfone, a sincronizagéo da



camera e do som do disco em playback, e a questdo da amplificagdo sonora”. (DANCYGER, 2003,
p.40)

Com a introdugido da moviola (equipamento para montar imagem e som) o processo de montagem do filme
mudou, unindo dudio e tela.

“Essa liberdade ndo existia em 1930. Foi necessario esperar por uma ampla variedade de avangos
tecnologicos, além da decisdo de rodar som e imagem em 24 quadros por segundo (velocidade
constante de som) em vez da velocidade de 16 quadros por segundo (velocidade do filme mudo)”.
(DANCYGER, 2003, p.41)

Em seu uso na videografia, o som tem como uma das fung¢bes de pontuar a imagem (desenho, foto ou
caracteres) unindo os sentidos da visdo e da audicio, o que enriquece o conjunto de informagdes e desperta o
telespectador para o que aparece na tela.

“Nos superamos de longe o ceticismo expresso por Rudolph Arnheim quando ele disse que as
mudangas tecnolégicas como o som nada poderia acrescentar ao avango do cinema mudo. O som
€ agora uma adigéo artistica ao repertério da experiéncia filmica. Isso também é verdade para o
video”. (DANCYGER, 2003, p.437)

Mas como essa pesquisa tem foco no trabalho visual, ndo aprofundarei o estudo desse elemento.



ESPACO

Espago é o ambiente que o meio transmite ao fruidor, dependendo da forma que é apresentada, seja ela de
origem digital ou captagio mecanizada. No caso do ambiente televisivo, a janela que se abre para o telespectador
¢ a tela do monitor de tv, que é o suporte da linguagem televisiva, ambiente onde a agdo acontece.

“Na tela do video ou do computador, as palavras se encontram livres das amarras tradicionais,
podendo, portanto, ser articuladas através de procedimentos sintaticos jamais sequer imaginados
nos modelos convencionais de escritura. O proprio fato de a tela ser um meio fresco, menos
constrangido por convengdes linglisticas, no qual o discurso verbal ndo cristalizou ainda os
mesmos canones ou os mesmos modulos de ordem da imprensa escrita, tudo isso faz dela o
suporte e o instrumento mais adequados para uma reinvengéo dos atos da escritura e da leitura”.
(MACHADO, 2003, p.219e220)

O espago ¢ apresentado conforme o meio e de acordo com a linguagem prépria do artista que o representa.
Neste sentido de representar graficamente o espago, Arnheim mostra uma forma dos pintores de representar o
espaco tridimensional:

“Se confrontarmos os desenhos lineares de Rembrandt com os de Matisse ou Picasso, notaremos
que o mestre mais antigo obtém solidez conservando as unidades contornadas relativamente
pequenas. Rembrandt, além disso, reforgca as superficies limitadas por meio de desenho interno,
tais como dobras de panejamento. Nos desenhos modernos, por contraste, as unidades sdo com
frequiéncia tdo grandes que o contorno acaba por perder sua capacidade de modular espago. O
carater de linha diviséria dos contornos de Matisse é fraco; eles tém muito da qualidade das linhas
objeto isoladas. Os corpos parecem soltos e tendem a revelar que nada mais sdo que pedacos de
superficie vazia de papel. O desenho encontra-se como uma rede transparente de linhas sobre o
fundo. O efeito tridimensional é reduzido ao minimo. Naturalmente, isto é feito deliberadamente.



Enquanto os artistas mais antigos queriam acentuar o volume sélido e a profundidade claramente
discernivel, os modernos quiseram desmaterializar os objetos e minimizar o espago. Os desenhos
modernos pretendem ser produtos de pouco peso, criagbes Obvias do homem, ficgbes da
imaginacédo, mais do que ilusdes da realidade fisica. Pretendem acentuar a superficie da qual
surgem”. (ARNHEIM, 1986, p.213)

Arnheim deixa claro que a percepcio de espago esta associada ao repertério pessoal e que quando percebemos
algo que nio reconhecemos logo associamos com referéncias do nosso repertoério, e que a composigao do todo
pode desconfigurar a unidade.

“Os artistas aplicam estas regras intuitiva ou conscientemente para tornar as relagbes de
profundidade visiveis. Ao olhar para fotografias ou pinturas representativas, o observador é
auxiliado até certo ponto pelo que conhece sobre o espago fisico com base em sua prépria
experiéncia”. (ARNHEIM, 1986, p.226)

Apesar da percepcio estar relacionado diretamente a quem vé, o artista tem a capacidade de construit um
espago e nessa construcio de espago ele pode influenciar nessa percep¢ao e dirigir o entendimento da obra.

“As inscri¢cbes e as demais formas de textos escritos sdo reconhecidas e apreciadas como tais no
espaco de representagao visual: sdo signos escritos que denotam verbalmente determinado tipo de
informagédo, mas também sdo signos indiciais que se referem direta ou indiretamente as fungdes
culturais e sociais das coisas e objetos que Ihes servem de suportes”. (BAMBA, 2002, p.115)



TEMPO

Ao comegar a escrever sobre Espaco, Rudolf Arnheim, faz o seguinte esclarecimento:

“A geometria nos diz que trés dimensdes séo suficientes para descrever a forma de qualquer solido
e as localizagbes dos objetos em relagdo mutua a qualquer momento dado. Se for necessario
considerar também as mudangas de forma e localizagdo, deve-se acrescentar a dimensédo do
tempo as dimensdes do espago” (ARNHEIM, 1986, p.209)

Isso mostra que ao tratar de meios que incorporam o cinestésico como a televisao, além do espago onde ¢é
percebido, o tempo de exposi¢do para sua percepgio é fator fundamental para compreendé-la. Logo, tempo é
inerente ao espago e vice-versa, quase que se complementando na apreensdo da obra cinematografica: “o
espaco ¢ objeto de percepgio, enquanto o tempo ¢é objeto de intuicdo” (MARTIN, 2003, p.201). A relagdo
Tempo X Espago é tida como dialética para Marcel Martin quando fala de cinema:

“O cinema ‘tritura’ o espago e o tempo, a ponto de transforma-los um no outro mediante uma
interagdo dialética: € como se, através da camera lenta e da imagem acelerada, mostrasse ora uma,
ora outra das duas faces da realidade: a vida em ato, as coisas em movimento”. (MARTIN, 2003,
p.210)

Marcel Martin apresenta a defini¢do de uma idéia fundamental quando o assunto tratado é tempo — a duragio,
quando apresenta o elemento de controle do tempo na montagem/edicio da narrativa cinematografica:



. a dominagédo absoluta que o cinema exerce sobre o tempo é um fendmeno inteiramente
especifico. Ele ndo apenas o valoriza, mas também o subverte: transforma o fluxo irresistivel e
irreversivel que é o tempo numa realidade totalmente livre de qualquer constrangimento exterior — a
duragdo. Ai reside, sem duvida, um dos segredos essenciais da fascinagéo e do arrebatamento (no
sentido etimolégico dessa palavra) que ele exerce: pois, na realidade, s6 percebemos a duracédo
quando a vida consciente prevalece em noés sobre a vida subconsciente e automatica; eis porque a
duragdo cinematografica, decupada, decantada, reestruturada, é tdo préxima de nossa intuigdo
pessoal da duragéao real.

Podemos afirmar, portanto, que o universo filmico € um complexo espacgo-tempo (ou ainda, um
continuum espago-duragdo) em que a natureza do espago ndo € fundamentalmente modificada
(mas apenas nossas possibilidades de experimenta-lo e percorré-lo), ao passo que a duragédo
desfruta ai de uma liberdade e uma fluidez absolutas, podendo seu fluxo ser acelerado, retardado,
invertido, interrompido ou simplesmente ignorado”. (MARTIN, 2003, p.201)

Ainda tratando do tema, Martin esclarece as no¢oes de tempo na percep¢io da obra audiovisual:

“E importante de inicio assinalar, juntamente com Bela Balazs, que o cinema (ou melhor: a
decupagem-montagem) introduz uma tripla nogéo de tempo: o tempo da projecédo (a duragéo do
filme), o tempo da agdo (a duragdo diegética da histéria contada) e o tempo da percepgéo (a
impressao de duracao intuitivamente sentida pelo espectador, eminentemente arbitraria e subjetiva,
da mesma forma que sua eventual conseqiéncia negativa, a nogéo de tédio, sentimento resultante
de uma impresséao de duragdo insuportavel)’. (MARTIN, 2003, p.213-214)

E quando o assunto ¢ um meio de comunicagio como a televisido, o assunto tempo nio se restringe a agao
narrativa, mas ao tempo presente, uma caracteristica propria da televisdo que é a apresentagdo dos fatos



simultaneamente quando acontecem, ou seja, o que ¢ captado pelas cimeras pode ser exibido instantaneamente
no monitor da televisio.

“Ainda hoje, numa época dominada pelos meios eletronicos de comunicagdo, o livro e os impressos
em geral continuam sendo poderosos agentes de transformagéo. A principal diferenga entre uns e
outros esta na simultaneidade. A uniformidade dos formatos impressos — livros, revistas, jornais,
folhetos, pOsteres — torna possivel a transmissao de uma mensagem para um grande publico. Mas o
advento do radio e da televisdo fez com que essa mesma informacéo e experiéncia se tornassem
instantaneamente acessiveis a uma audiéncia em massa”. (DONDIS, 2003, p.221)

Na TV as coisas acontecem — o verbo acontecer estd aqui empregado para expressar a rapidez, velocidade e
efemeridade do que se passa na televisio. Um logotipo presente numa embalagem, por exemplo, esta disponivel
a0 leitor por tempo indeterminado e na televisao nio ocorre mesmo, o logotipo se forma e desaparece em um
determinado tempo. Ao ler um livro, o tempo é do leitor, pois no meio impresso é ele que determina em quanto
tempo ird ler, mas na televisao o tempo de leitura quem determina é o meio, e quando se trata de palavras, o
tempo do movimento pode determinar sua leitura ou impedi-la.

“Por estar inserido num meio de natureza cinematica, o texto aparece ao leitor num fluxo temporal:
cada uma de suas partes comega, se desenvolve e acaba em tempos determinados pela edigdo.
Em geral, no meio eletrénico, ndo se expde o texto inteiro ao leitor de uma s6 vez: ele pode ser
apresentado aos poucos, frase por frase, palavra por palavra, ou mesmo letra por letra. A tela ndo é
um lugar confortavel para se ler grandes volumes de texto, razdo porque, até por adequagado ao
meio, a edigdo acaba sendo a melhor maneira de se construir um enunciado, parte por parte, ao
longo de um certo intervalo temporal. Os cortes determinam, portanto, a duraggo do texto na tela e o
ritmo imposto pela sucessdo dos varios planos textuais. A duracdo tem relacdo direta com a
legibilidade do texto [grifo meu]: ela pode ser tdo curta que impossibilite a prépria leitura, ou téo
lenta a ponto do texto continuar a se impor ao leitor mesmo depois de terminada a leitura”.
(MACHADO, 2003, p.214)



MOVIMENTO

Outro elemento presente na linguagem televisiva é o movimento, que é percebido no espago através do tempo.
Nos estudos dos principios da Gestalt, Kurt Koffka, quando analisa o “movimento percebido” faz a seguinte
deducio:

“A ndo-homogeneidade do campo total e o deslocamento de um ponto, dentro desse campo
nao-homogéneo, séo, portanto, duas condi¢gdes necessarias para provocar o processo psicofisico
de movimento. Com efeito, num campo ndo-homogéneo, o movimento de um objeto muda a sua
condi¢do dindmica em relagéo ao padréo do processo fisiologico total. Podemos deduzir disto que
0s campos mais ndo-homogéneos sdo mais favoraveis do que os menos ndo-homogéneos para
suscitar o movimento percebido, dedugdo amplamente confirmada pelos fatos”. (KOFFKA, 1975,
p.291)

Rudolf Arnheim esclarece a questao da percepgio visual do movimento, mostrando que existem fatores
diferentes de registra-lo:

“Podemos esclarecer pelo menos alguns elementos desta complicada situagdo observando que a
experiéncia visual de movimento se deve a trés fatores: movimento fisico, movimento otico,
movimento perceptivo. A estes podemos acrescentar os fatores cinestésicos, que por si s6 podem
produzir, sob certas condigbes, a sensagao de movimento, por exemplo, por vertigem”. (ARNHEIM,
1986, p.371)

O movimento, mesmo que simulado alterando o tamanho da figura e sua posi¢do na tela, combinado com
outros elementos de linguagem televisiva, como o tempo de duracido do préprio movimento, ou um efeito de



esfumagamento (desfoque ou b/ur) dos elementos e a movimentagio deles entre si, consiste em suscitar
emogdes e dirigir o pensamento de quem vé a tela. Arlindo Machado aponta essa ocorréncia muito antes da
televisao:

“O movimento &, entretanto, um elemento retérico mais proprio aos meios cinematicos e, a rigor, as
primeiras utilizagdes criativas de textos animados se dao no cinema mudo, quando os cineastas
aprenderam a tirar melhor proveito expressivo dos intertitulos colocados entre as imagens. Esses
textos, as vezes constituidos de uma unica palavra, eram animados de modo a sugerir sensagdes
ou relagdes de sentido que as imagens por si s6s ndo permitiam obter”. (MACHADO, 2003, p.210 e
211)

Quando se fala num meio audiovisual é preciso saber que varios sentidos envolvidos na sua percepc¢io, nio
apenas a visual, mas também a sonora. Essa simultaneidade é prépria do meio televisivo, tanto na percepgao
quando nos acontecimentos na tela.

“Estamos falando da relagéo e do movimento entre a palavra e imagem, mas é evidente que, em se
tratando de midias audiovisuais, uma outra relagdo e um outro movimento igualmente importante
acontecem também no plano sonoro”. (MACHADO, 2003, p.218)



COR

Para responder a questdo “o que é cor?”, Israel Pedrosa comega dizendo que “a cor nao tem existéncia material”’
e que é apenas “uma sensagio provocada pela agdo da luz sobre o 6rgio visao” (PEDROSA, 20006, p.19). Diante
da afirmacio de Pedrosa e também da prépria fisiologia humana estudada pela ()ptica, que mostra que a
sensagdo de infinitas cores se da pela decomposicio de diferentes tipos de freqiiéncias de luz, transmitida ao
cortex occipital pelo nervo 6tico, é possivel afirmar que cor é uma sensagio estimulada pela luz (PEDROSA,
2006, p.19-20).

“Os efeitos luminosos, constituidos por radiagcdes eletromagnéticas, capazes de provocar a
sensacdo que denominamos cor, dividem-se em trés grupos distintos. S&o eles: o das cores-luz, o
das cores-pigmento opacas e o das cores-pigmento transparentes. Mesmo tendo a luz como origem
comum, esses estimulos constituem espécies diferentes”. (PEDROSA, 2006, p.25).

Israel Pedrosa da as seguintes defini¢bes para cada grupo de cor:

“Cores-luz — sao as que provém de uma fonte luminosa direta, estudadas mais detidamente na
area da Fisica, com vasto emprego na sociedade contemporanea. S&o elas que iluminam as nossas
vidas, como a luz do sol, a de uma vela, e de uma ldmpada ou de uma descarga elétrica. Sua triade
primaria é constituida pelo vermelho, verde e azul-violetado.

Cores-pigmento opacas — sdo as cores de superficie de determinadas matérias quimicas,
produzidas pela propriedade dessas matérias em absorver, refletir ou refratar os raios luminosos
incidentes. Sua triade primaria € composta pelo vermelho, amarelo e azul, cores que mistura
proporcional produzem um cinza neutro escuro, o preto. Esse fendbmeno é denominado sintese
subtrativa.



Cores-pigmento transparentes — sao as cores de superficie produzidas pela propriedade de
alguns corpos quimicos de filtrar os raios luminosos incidentes, por efeito de absorgéo, reflexdo e
transparéncia, tal como ocorre nas aquarelas, nas peliculas fotograficas e nos processos de
impresséo grafica em que as imagens sédo produzidas por reticulas e por pontos nos processos
computadorizados®. (PEDROSA, 2006, p.29-30)

Entao, logo de inicio percebemos uma forte relagio entre cor e luz, o que se concretiza ainda mais em televisao
devido ao monitor ser um emissor de luz e mostra que a aplicagio do conceito de cor depende dos elementos de
linguagem do meio onde ela ¢ aplicada. Os monitores dos meios eletronicos funcionam com emissio de luz e os
meios impressos, com reflexio de luz.

“Os elementos basicos que regem a Teoria das Cores sdo os mesmos para as areas da Fisica,
Quimica, Fisiologia, Estética ou da Informatica. O que varia sdo os codigos de linguagem,
principalmente no campo da aplicagdo pratica, adotados pelas disciplinas artisticas ou cientificas”.

Como fica evidente ja nas duas siglas RGB e CMY, usadas pela maioria dos programas de
tratamento de imagem, o computador trabalha simultaneamente com as cores-luz (vermelho, verde
e azul) e as cores-pigmento transparentes (ciano, magenta e amarelo).

As imagens coloridas que aparecem no monitor, formadas pela triade primaria de cores-luz, sdo
codificadas com a designagdo das cores-pigmento transparentes utilizadas nos processos de
impresséo grafica”. (PEDROSA, 2006, p.100)

Na procura de uma explicagdo técnica e especifica do meio televisivo, uma resposta foi encontrada num livro
sobre televisio patrocinado pela Embratel:



“Da luz que incide nos objetos, parte é absorvida, parte é refletida. A parte refletida & que chega aos
nossos olhos e também aos sensores eletrénicos das cameras, permitindo a observagao dos
objetos. Dependendo da freqiiéncia e reflexdo é que determinamos a cor. Exemplificando num
padrao simples: um objeto branco reflete igualmente todas as frequéncias; um objeto negro absorve
igualmente todas as freqiiéncias; um objeto vermelho absorve todas as frequiéncias, menos a
vermelha.

O que nés chamamos de luz faz parte da faixa de freqiiéncia das ondas eletromagnéticas. E por ela
também que é emitida a radiodifusdo. A luz, parte visivel dessas radiagdes, fica entre as frequiéncias
infravermelho (abaixo do vermelho) e ultravioleta (acima do violeta). As freqUiéncias abaixo do
vermelho séo percebidas pelo calor, ja a faixa acima do violeta ndo é visivel e todos ja ouvimos falar
por ser prejudicial a sadde de nossa pele. Na faixa visivel, temos aproximadamente cerca 600.000
matizes de cor e, todas somadas, formam a luz branca.

Televisao transforma a luz em sinais elétricos através das cAmeras e depois reverte, transformando
sinais elétricos em luz novamente através dos televisores”. (COSTA e VALIM, 2004, p.07)

Ao analisar os elementos de linguagem televisiva, a luz se mostra fundamental néio s6 por se tratar de um meio
que tem como suporte uma tela de um monitor que emite luz e néo a reflete, como o meio impresso, mas por ela
ser imprescindivel para a percep¢io de outros elementos televisivos.

“Se quiséssemos comegar com as primeiras causas da percepgao visual, um exame da luz devia ter
precedido todos os outros porque sem luz os olhos ndo podem observar nem forma, nem cor, nem
espago ou movimento”. (ARNHEIM, 1986, p.296-297)



Rudolf Arnheim analisou a relagdo da luz com outros elementos que causam a percepgao visual, mostrando que
aluz ndo é apenas um fenémeno fisico e que a maneira de como ela ¢é interpretada ¢é afetada pela maneira que é
percebida, percepgio essa que pode ser simulada.

“A claridade na iluminagdo uniforme pode ser comparada a uma situagao espacial na qual todos os
objetos se encontram a igual distancia do observador. Um gradiente de claridade, por outro lado,
corresponde ao espago piramidal, onde o tamanho de qualquer objeto deve ser determinado em
relagdo a sua posi¢do dentro daquele espago. Contudo, no caso da claridade, bem com no do
tamanho, o sistema nervoso pode realizar suas notaveis computagdes apenas se a desigualdade
que se percebe do conjunto total for suficientemente simples em si e claramente distinguivel da
condicdo dos objetos. Os gradientes regulares sao suficientemente simples para serem gerados por
um computador. O computador pode impor sobre o desenho de um cilindro o crescendo e o
decrescendo gradual de claridade que imita a distribuicdo de luz e sombra e, desse modo, da ao
cilindro sua rotundade tridimensional”. (ARNHEIM, 1986, p.296-297)

Mas a questdo da percepgio passa tanto pelo fisico quanto pelo correspondente mecanico ou digital, sendo
possivel tracar um paralelo da patte fisica do érgao humano responsavel pela visio com os mecanismos de
capta¢do da imagem por uma camera.

“Na camera de TV, ou cinema, a cérnea e o cristalino foram substituidos pelo conjunto de lentes. A
iris do olho humano nomeou a iris do conjunto de lentes, com a mesma fungdo: controlar a
quantidade de raios luminosos que penetram nos elementos sensiveis. A retina deu lugar a pelicula,
no caso do cinema e fotografia, e ao tubo de imagem ou CCD no caso da televiséo.

Na pelicula, tanto do cinema quanto da fotografia, os raios luminosos sensibilizam os elementos
quimicamente fotossensiveis registrando assim a cena com seus tons de claro e escuro. Quando na
projecao, novamente uma fonte de luz passa seus raios luminosos pela pelicula projetando na tela
os tons de claro e escuro reproduzindo as cenas registradas”. (BALAN, 2000, www.willians.pro.br)



Aprender a trabalhar com a luz ¢ possibilitar a criagio de planos, dar profundidade a0 C€Ndri o e modelar o
contorno dos elementos que compdem a imagem.

“Para o artista tecnolégico o dominio tem que ser total, isto é, ele tem que ter acuidade perceptiva
para o qualitativo da luz e também conhecimento das leis que a regem e codificam em linguagem”.
(PLAZA, 1996, p.26)






1.1.4. A visualidade das letras

“A cada segundo, em varios lugares do mundo, acontece algo relacionado a tipografia. Tem
acontecido ha milhares de anos”. (HORCADES, 2004, p.10).

Quando estava no comego desta pesquisa, fiz alguns estudos com a transformagio do desenho da letra (figuras
2 e 3), apresentando a fonte Times Bold, que é uma fonte com serifa, no inicio do tempo transformando para a
fonte Arial, sem serifa.

Foi um estudo para identificar uma maior identificacdo da forma da letra “A”, seria a letra “A” vista de varias
formas por um determinado espago de tempo possibilitando maior nimero de diferentes tipos de desenhos de
letras “A”.

PROTOTIPO 1

Figura 21 — Storyboard do prototipo 1 apresentado na disciplina Seminarios da Pesquisa em Arte.



A fonte animada que se transforma de um tipo para outro, cresce de tamanho, tem movimento e som. E um
protétipo para criagio de uma familia de fonte de letras, com a possibilidade de ser um soffware onde o usuario
escolhe uma fonte e em que intervalo de tempo ela vai se transformar em outra fonte, escolhida anteriormente.
A idéia é incorporar possibilidades de transformagoes de uma familia de letras para outra familia, possibilitando
alterar valores de escala, cor, espessura da letra, entreletras, entrelinhas e tantos outras variagdes possiveis
durante um intervalo de tempo pré-determinado.

PROTOTIPO 2

Figura 22 — Storyboard do protoétipo 2 apresentado na disciplina Seminarios da Pesquisa em Artes.

Os estudos iniciais dessa pesquisa estavam voltados a forma da letra, restritos apenas as questoes tipologicas da
linguagem da escrita, mas foi justamente no decorrer da pesquisa que percebi que o desenho da letra desperta
sensagbes, comunica algo além que somente representar o que esta escrito.



“(...) os principios que regem a decodificagdo e o reconhecimento dos signos da escrita foram
estabelecidos ha varios séculos e devem ser seguidos para garantir a sua leiturabilidade”. (ROCHA,
2004, p.6)

Os estudos dos primeiros protétipos poderiam estar no caminho certo, mas seria preciso o desenvolvimento de
uma nova tecnologia com um soffware préprio. Esse impedimento me fez despertar para o fato de que a
transformacio de uma fonte para outra ¢ um dos elementos da linguagem televisiva

“A base fisica da escritura € a mesma que a do desenho, da gravura, da pintura, tendo assim a
escrita suas raizes no desenho significante, expressivo”. (MARQUES, 2003, p.62)

E por essa rafz que o desenho da letra influencia no significado daquilo que esta escrito. O desenho da letra tem
a possibilidade de influenciar no entendimento do que estd esctito, podendo expressar uma inten¢ao ou sugerir
um pensamento.

Em sua tese de doutorado sobre Letreiros e Grafismos nos processos filmicos, o pesquisador Mahomed Bamba
procurou rastrear as diferencas materiais, formais e funcionais entre a imagem e a escrita, e mostrou que “os
textos escritos inseridos ou mostrados nos filmes influem nio s6 na construgdo narrativa, bem como provocam
uma ruptura da sacrosanta transparéncia do discurso filmico”. (BAMBA, 2002, p.219)

“No cinema e na maioria das artes figurativas, a atividade de mobilizagdo expressiva dos textos
escritos num espaco de representacéo artistica passa por uma exploracdo das qualidades plasticas
e figurativas da letra. A linguagem escrita se incorpora de forma visual ao texto formado pelas
imagens e passa, assim, a assumir determinadas fun¢des que podem ser narrativas ou
representativas. Além de se imbricarem com as imagens, as palavras escritas podem ‘comportar-se
como imagem’ e, como as imagens, elas podem figurar visual e analogicamente os seres e os



objetos do real. Esta funcdo representativa da linguagem escrita se deve, em particular, as
propriedades fisicas dos signos graficos” (BAMBA, 2002, p.15)

Ficou claro que a forma da letra influencia na interpretagio da palavra escrita. Os exemplos sio constantes e
estio em nosso dia a dia e nem percebemos. Num texto de jornal, uma simples palavra grifada ou em bold,
destaca-se sobre as outras. “Fontes bold (e semibold) sio usadas para criar énfase em uma hierarquia”. (LUPTON,
2006, p.45). Abaixo segue exemplo de relagio forma x conteudo, onde a forma da letra transmite a informagio
visual do significado da palavra, no caso apresentado cada palavra corresponde a um érgio do rosto humano.
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Figura 23 — Trabalho realizado para publicaciio da oficina de tipografia “Desenho Tipografico 3”,
realizada por Claudio Rocha.




A Revolucio da Imprensa

“... A partir do séc. XV, o uso dos tipos moveis para imprimir textos comegou a substituir o caro e
demorado processo de cépia manual, que restringia muito a produgéo e circulagéo de informagdes.
Podemos falar numa ‘revolugdo da imprensa’ a partir do Renascimento”. (KARNAL, 2004, p.153)

Essa revolugio da imprensa acontece exatamente no processo produtivo quando Johannes Gutenberg cria os
tipos moveis para a impressao de textos e agiliza a produg¢ao de copias.

“Antes da invengao da imprensa, os documentos manuscritos coalhavam-se de erros. Cépias eram
copiadas de copias, cada qual com suas proprias irregularidades e lacunas. Os escribas
desenvolveram maneiras inventivas de inserir linhas faltantes nos manuscritos para salvar e reparar
esses objetos laboriosamente preparados.

Substituindo 0 manuscrito copiado a mao, a impressado com tipos méveis foi o primeiro sistema de
produgédo em massa. Assim como ocorre com outros sistemas de produ¢cdo em massa, o custo de
compor os tipos, assegurar sua correcao e rodar a impressao cai unitariamente a medida que o
volume de impressao aumenta. O investimento de trabalho e capital destina-se mais a instrumentar
e preparar a tecnologia que a fazer unidades individuais”. (LUPTON, 2006, p.65)



Figura 24 — PSALTER-HOURS - Inglés, século XIII — Walters M s. W.102, fol. 33v.

“Um monge escala a lateral da pagina para substituir um trecho incorreto pela linha corrigida da margem
inferior” (LUPTON, 20006, p.64), essa imagem apresenta uma imagem que interage com o texto num livro
inglés do século XIII, onde o desenho do escriba é usado para indicar a linha que faltou escrever.



E possivel fazer um paralelo desse momento entre Gutenberg, com seus tipos méveis nos livros impressos, e a
Computacio Grafica, com os soffwares de imagens para o desenvolvimento da Videografia, mostrando que os
processos e procedimentos artisticos e técnicos sio desenvolvidos de acordo com as tecnologias disponiveis no
seu momento historico, e que as ferramentas e instrumentos utilizados na sua feitura influenciam no resultado

obtido.

“Estava acontecendo com a computagdo grafica a transferéncia da tecnologia das maos dos
cientistas para as dos artistas, da mesma forma como acontecera com o cinema — Marey,
Muybridge, Edson, Lumiéres, entre outros, para Méliés, Porter, Cohl, McCay, etc.”. (BARBOSA JR,
2005, p.345)

Nio s6 a técnica influencia no resultado do trabalho realizado, mas a forma dos seus elementos sio
determinantes na visualizagdo de quem a vé, ou seja, o fruidor, ou no caso da televisao o telespectador.

“A escrita normal é reta, enquanto a cursiva ¢ inclinada e freqlientemente empregada na citagéo de
um texto ‘falado’. O fato de a escrita ‘inclinar-se para frente’ esta relacionado ao nosso habito de ler
da esquerda para a direita, que por sua vez esta associado ao individuo que corre”. (FRUTIGER,
1999, p.31)

A citagdo acima explica de uma outra forma e relagio da forma da letra expressando um conceito, tendo a
relagdo com o que tem a ser dito. Ao olhar um conjunto de letras é possivel saber se fazem parte de uma mesma
familia por detalhes nas diferencas e semelhangas entre uma letra e outra.



“Letras que honram e elucidam o que os homens véem e dizem também merecem ser honradas.
Palavras bem escolhidas merecem letras bem escolhidas; estas, por sua vez, merecem ser
compostas com carinho, inteligéncia, conhecimento e habilidade. A tipografia € um elo, e como tal
deve ser tao forte quanto o resto da corrente, por uma questédo de honra, cortesia ou puro deleite.

A escrita comega com a impressao das pegadas, com sinais que sdo deixados. Assim como a fala,
a escrita € um ato perfeitamente natural que os homens levaram a complexos extremos. O tipégrafo
sempre teve por tarefa adicionar um contorno algo desnaturado, uma casca protetora artificial e
ordenada ao poder da mao que escreve. As ferramentas para isso foram alteradas ao longo dos
séculos e o grau exato de artificialidade desejado variou de lugar para lugar e de época para época,
mas o carater da transformacgao essencial que separa manuscrito e tipografia quase ndo mudou.
(BRINGHURST, 2005, p.24)

“Nos meios digitais, textos longos sio normalmente partidos em pedagos que podem ser alcancados por
mecanismos de busca ou /rks de hipertexto”. (LUPTON, 2006, p.63). Ja na televisdo, os textos longos sio
apresentados em telas seqiienciadas, uma ap6s a outra, cada uma permanecendo na tela somente o tempo de
leitura.

“As fontes bitmap sao feitas dos pixeTls (picture elements [ou elementos pictograficos]) que
estruturam a tela. Se uma letra PostScript consiste de um contorno vetorizado, um caractere
b1 tmap contém um numero fixo de unidades retilineas ‘ligadas’ ou ‘desligadas’.

Fontes de contorno sdo escalaveis, ou seja, podem ser reproduzidas em meios de alta resolugédo
bem como impressas em quase qualquer tamanho. No entanto, sdo dificeis de ler em pequenas
dimensdes na tela, onde os caracteres sao traduzidos em piXes. (A suavizagdo pode até piorar
a legibilidade de textos pequenos.) Em uma fonte bitmap, os pixels nio se dissolvem a
medida que as letras crescem. Alguns designers gostam de explorar esse efeito, que chama a
ateng&o para a geometria digital das letras. As fontes de piXxe1s sao amplamente utilizadas tanto
no meio impresso quanto no digital”. (LUPTON, 2006, p.57)



As letras adquirem sua expressividade maior quando adequado ao meio que é impressa, ou exibida e como “a
tela do video ou da televisdo é, portanto, o dispositivo final de exibi¢ao” (MACHADO, 2003, p.213), podemos
potencializar a expressdo do escrito utilizando os elementos da linguagem televisiva que vimos na se¢do
anterior, Typemotion.

PRIVILEGIANDO A MELHOR LEITURA

A busca da melhor forma de transmitir uma informagio, de uma maneira direta e sem ruidos, é um desejo do
homem desde que ele comegou a se comunicar através da escrita.

“Embora muitos livros vinculem o propésito da tipografia @ melhoria da legibilidade da palavra
escrita, uma das fungdes mais refinadas do design € de fato ajudar os leitores a ndo precisar ler”.
(LUPTON, 20086, p.63)

Horcades fala da encomenda que o rei Catlos Magno, fez ao Bispo de York, o escriba anglo-saxdo Alcuin, de um
“desenho de uma letra que tivesse fluidez e legibilidade, além de uma estética agradavel. Essa seria a letra oficial
para todos os escritos do seu reinado”. (HORCADES, 2004, p.27)

“... Palavras podem e devem esperar até que nossa mente deduza, de unicidade da experiéncia,
generalidades que podem ser captadas por nossos sentidos, conceitualizadas e rotuladas”.
(ARNHEIM, 1986, p. XIV)



A tipografia aplicada com propriedade proporciona a melhor a legibilidade da palavra escrita, podendo ir além,
complementando o entendimento com sua forma, introduzindo o leitor ao tema do texto com seu visual.

Figura 25 — Anatomia tipografica elaborada por Claudio Rocha.

Quadro descritivo sobre os elementos que compdem as letras e numeros, a “Anatomia Tipografica”, de Claudio
Rocha, do livro Tipografia Comparada (ROCHA, 2004, p.122 e 123), que ressalta os principais elementos
construtivos dos caracteres.






1.1.5. Reflexdo sobre o Trabalho Equivalente

Esta secao trata do Trabalho Equivalente como fruto desta pesquisa e faz uma sintese dos assuntos aqui
abordados: programagio visual, televisdo, tipografia e arte. A inter-relagio desses temas com o conceito do
Trabalho Equivalente representard a conclusio desta pesquisa.

O trabalho equivalente retratard um dia todo de programacdo televisiva, serdo vinhetas de abertura de
programas com audio e video, onde cada programa tratard de tematica e publicos diferentes, retratando
visualmente cada tema de acordo com a linha editorial do programa que for apresentar.

Essa grade de programacio representara o dia biolégico da televisio aberta, que comega na alvorada (5h00),
quando nasce o sol, contando 24 horas até o sol nascer novamente, ou seja, 5h00 do dia seguinte.

Figura 26 — Estudo de logotipo para o Trabalho Equivalente

O estudo inicial do Trabalho Equivalente foi pensado devido a semelhanga da letra “E” com o simbolo de igual
(=), mas o Trabalho nio é exatamente igual a uma Dissertagio ou uma Monografia, mas equivale sendo
diferente.



A letra greta “tau”, na Fisica, simboliza o conceito de trabalho, que é o uso da energia para a transformacao da
matéria, e o simbolo matematico de equivaléncia, ou o que pareceu mais préximo dela (Ver anexo 2).

Figura 27 — Logotipo desenvolvido para a TV Trabalho Equivalente

E a utilizacdo de um travessio ondulado em cima de um sinal de igual “="" concretiza a questdo da equivaléncia.

“travessao ondulado — Caractere raro nos textos, mais importante em légica e matematica como
sinal de similaridade (a ~ b) e em lexicografia como sinal de repeticdo. O mesmo sinal tem sido
usado em ldgica simbdlica para indicar negagdo, mas para evitar confusdo o sinal de negacao
angular ou néo légico (7) é preferido. Aos olhos da ISO e do consércio Unicode, o travesséo
ondulado encontrado nos teclados de computador € um til ascii — que é um caractere util aos
programadores de computador mas desprovido de significado para os tipégrafos. A maioria das
fontes de fato contém um travessdo ondulado, ndo um til, nessa posigdo. Para o Unicode, o
verdadeiro travess&do ondulado tem um endereco diferente, embora tenha a mesma forma grafica. O
verdadeiro til é diferente em todos os aspectos e funciona somente como um sinal diacritico”.
(BRINGHURST, 2005, p.348-349)



ROTEIRO DO TRABALHO EQUIVALENTE — 1* versao

1.1.5. 1. Protdtipo e Roteiro do trabalho

Conjunto de clipes ou curtas de animag¢io em que cada C€Nna trata de uma temdtica diferente, sendo uma cena
por programa de televisao, seguindo uma grade de programacio de uma emissora durante um dia, que comega

com o nascer do sol e termina 24 horas depois.

ORDEM | HORA | PROGRAMAS AUDIO - LINHA NARRATIVA

01 05h00 Telecurso Alvorada. O dia comeg¢a com o Telecurso pra
quem se levanta com o sol.

02 06h00 Jornal Rural Pra quem é do campo o Jornal Rural traz as
noticias da terra.

03 06h30 Jornal Local / Cidade O rural abre espago para o urbano no Jornal
Local, com novidades para informar o cidadio.

04 07h00 Jornal Brasil Da cidade para o Pais, o Jornal Brasil retne as
metrépoles num sé sinal.

05 07h45 Esporte E o jornalismo da manha termina com os
destaques do Esporte, dando energia para
quem vai para o trabalho.

06 08h00 Variedades A programacio com assuntos variados
voltados para o lar, saide e comportamento,
entra logo que acabam os jornais ...

07 09h30 Culinaria ... seguida pelo programa de culindria com
idéias gostosas para o cardapio do dia.

08 10h00 Desenhos A animagio dos desenhos diverte as criancas

que se preparam para a escola.




09 12h00 Esportes E como companhia para a hora do almogo vem
cobertura completa de esportes puxando...

10 12h30 Jotnal Local / Cidade ... a programacio do jornalismo com noticias
locais ...

11 13h00 Jornal Brasil ... e nacionais.

12 13h45 Novela Depois da refei¢do, bom ¢ relaxar e se distrair
com a novela...

13 15h15 Séries / Filmes ... ou curtir boas comédias e aventuras nos
filmes ¢ seriados.

14 17h20 Novela Jovem Fim da tarde, chega a vez dos adolescentes
curtitem a novela feita para eles.

15 18h10 Novela das 6 Em seguida, ¢ a hora da Novela das seis para
quem gosta de lindas histérias de amor.

16 19h00 Jornal Local / Cidade Quem esta encerrando o expediente sempre da
uma olhadinha no Jornal Local ¢ as noticias
do transito.

17 19h20 Novela das 7 E quem ja estd em casa, nio perde 2 novela
bem humorada para animar o jantar...

18 20h00 Jornal Brasil ... ou se liga nas noticias do Pais e do mundo.

19 20h45 Novela das 8 As tramas mais quentes sempre estdo no horario
nobre com a Novela das oito ou...

20 22h00 Filme ... nos filmes mais badalados de Hollywood.

21 23h30 Jornal O resumo das noticias do dia encerra a noite.

22 24h10 Filmes B E a madrugada comeca com filmes mais
apimentados para os adultos, ...

23 02h40 Filmes Leve ... mas termina com filmes mais leves, para
quem ainda estd tentando pegar no sono ...

24 05h00 Telecurso ...antes de comecar mais um Telecurso da vida.




ROTEIRO/STORYBOARD DO TRABALHO EQUIVALENTE — 2° versio

Ap6s desenvolvimento da pesquisa e a visualizagdo do Trabalho Equivalente como uma grade de programacio
inteiramente preenchida com trabalhos proprios, o roteiro/storyboard setviu de guia para adequacio dos
trabalhos ao horatio estabelecido como proprio para determinado tipo de programa.

Figura 28 — Rascunho da 2 versdo do storyboard do Trabalho Equivalente.

Este roteiro é uma média da grade de programagio das emissoras de televisdo abertas da atualidade. Em cima
dessa grade, eu montei a grade da TVTE, adequando meus trabalhos aos respectivos horarios de exibigio.



Abaixo, segue roteiro/storyboard desenvolvido com lapis e caneta no papel:

Figura 29 — Folha 01 do storyboard do Trabalho Equivalente.



Figura 30 - Folha 02 do storyboard do Trabalho Equivalente.



ROTEIRO DE PRODUCAO DO TRABALHO EQUIVALENTE

Figura 31 — Esquema do roteiro de produgio do Trabalho Equivalente.

Por ser uma producio académica de cunho autoral, esse video sera realizado com equipe reduzida e cada passo
do roteiro apresentado acima foi adequado ao processo produtivo existente.

O cronograma nao foi estabelecido por conta da dificuldade de monti-lo sem a existéncia de um roteiro
definido para fazer a decupagem, sobretudo por se tratar de uma animagio grafica, em que a complexidade
para a realizacio do roteiro ctiado dita a estimativa de tempo de trabalho homem/maquina.



Softwares de animacao utilizados no Trabalho Equivalente

Segue abaixo uma lista de programas que foram utilizados na elaboragio dos trabalhos que estdo presentes no
Trabalho Equivalente. Sio programas que trabalham com imagens em 2D e 3D, pode ser de composicio de
imagens e efeitos visuais, de texturas, ou de tratamento e correcio de imagens:

SOFTWARE FABRICANTE

CARACTERISTICAS

RECURSOS

Adobe

www.adobe.com

Tratamento de imagens e
preparacio de arquivos para
animacao ou texturas

Trabalha com camadas, onde
cada imagens fica num nivel
separada da outra, podendo ser
alteradas isoladamente.Possui
varios filtros para composi¢io
das imagens.

Adobe
www.adobe.com

Afinidade com arquivos
originais do Photoshop, além
de trabalhar com grande
variedade de extensoes de
arquivos.

Compositor de imagens e efeitos
visuais. Centraliza arquivos
provenientes dos outros
softwares utilizados.

Discreet
www.discreet.com

Trabalha em plataforma PC e
tem a interface mais amigavel
e intuitiva dos outros
softwares 3D

Modelagem, textutizagio,
iluminagio e animagio de
modelos com uso de cimeras
virtuais.

Adobe

www.adobe.com

Utilizado para desenhos,
ilustracdes e construcio de
marcas, logotipos e de letras.

Software que trabalha com
imagens vetorizadas, o que faz
com que possa ampliar um
desenho sem perder definigio.




»

particlelluzion
a0

Wondertouch
www.wondertouch.com

Software de particulas e
efeitos prontos. Explosoes e

brilhos pré-configurados.

Todos os niveis de graduagio
dos efeitos podem ser animados
e sdo gerados com o fundo
recortado (com canal alfa para
recorte).

Maya 7.0

Autodesk
www.autodesk.com

Animacio em 3D com alta
resolucio no acabamento
dos renderes. Texturizacio
dos elementos préximos ao
real.

Rendetrizac¢io diferenciada dos
outros softwares 3D, com a
finalizacio préxima do real.




1.1.6. Glossario para termos técnicos

Esse glossario é baseado na Enciclopédia Basica da Midia Eletronica, de Ricardo Pizzotti, servird para explicar
termos técnicos e seu uso diminuird o uso de notas de rodapés, o que permite ao leitor consultar o glossario se
ndo quiser parar sua leitura, e serd baseado num hipertexto, com a palavra que estiver no glossario indicada
por um tipo de letra diferente.

Exemplo: usamos um tipo de letra diferenciado.

2D

Técnica de modelagem em computador que utiliza duas dimensoes (largura e altura).

3D

Técnica de modelagem em computador que utiliza trés dimensdes (largura, altura e profundidade).

3D Studio Max _
Programa de computagio grafica para producio de filmes e videos de modelagem, animagio 3Dcefeitos
especiais de alto nivel.

abertura
1. Vinheta de inicio de um programa. 2. Inicio de uma noticia. 3. Extremidade aberta de um refletor em uma
antena ou de um dispositivo semelhante.

animacgao
Técnica que cria a ilusdo de movimento a partir de uma seqiiéncia de desenhos. Ea gravacao quadro a quadro,
por meios mecanicos, manuais ou eletronicos, de desenhos ou objetos estaticos, cada qual ligeiramente diferente
do anterior, exibidos em sucessio rapida, criando a ilusdo de movimento.
A animagao nao se refere apenas ao deslocamento de objetos. Ela pode ocorrer também por alteragdes de cor,
mudangas de luz e metamorfose.



ao vivo
Transmissio de um evento ou programa no momento em que ele acontece.

arte
1. Material preparado por artista, fotégrafo ou meios mecanicos para ser reproduzido ou transmitido. 2. Espago
de um programa sem os comerciais.

bitmap
Mapa de bit. Método de armazenar informagdes que traga biz a bit cada pixel da imagem. Neste formato cada
ponto da imagem ¢é representado por certo nimero de bifs, sem compactagio. O oposto é uma imagem vetorial,
em que a imagem ¢ constituida de formas geométricas. Ha indmeros arquivos nesse formato, como BMP, PCX,
PICT e TIF.

bold

Tipo de letra em negrito.

brilho
1. Luminosidade refletida ou emitida por um objeto. 2. Intensidade geral da luz produzida em uma tela sem
consideragio para as cores. Quanto mais baixo o brilho, mais profundo o preto. 3. Freqiiéncias altas de dudio,
com excessiva quantidade de agudos.

bumper
Do inglés bumper = para-choque. O bumper abre e finaliza os blocos de um programa de televisio.
Normalmente ¢ um pedaco da vinheta com o escrito “ESTAMOS APRESENTANDO?” (bumper-out), usado
quando fecha o bloco e vai para os comerciais, e “VOLTAMOS APRESENTAR?” (bumper-in), na volta do bloco
de comerciais para o programa. Também chamado de vinheta de entrada e/ou saida de blocos.

CD-ROM - CD-Read Only Memory
Disco compacto de alta capacidade de armazenamento de dados ou dudio, cuja caracteristica principal é o uso de
tecnologia laser, em vez de eletromagnetismo, para leitura em drive. de CR-ROM de computadores.
Um CD-ROM armazena mais de 600 MB de informagio ou 74 minutos de trilhas de d4udio. Seu desempenho ¢é
dado pela velocidade de giro (4x, 6x, 32x). Quanto mais rapido o CD-ROM, mais altas as taxas de transferéncia e
mais rapido o acesso as informagoes. Drives de CD-ROM também podem ler CD de audio, CD-R e Photo CD.



Drives de  CD-ROM  Multiread  poder ler CD-ROM, CD-R, CD-RW, CD-1 e Photo CD.
O primeiro filme registrado em CD-ROM foi A Hard Day’s Night, em 1993; a primeira enciclopédia foi The
Academic American Encyclopedia, em 1986.

cena
Trecho de um programa, filme ou espeticulo com comego e fim bem distintos, focalizando certa situagio com as
mesmas personagens num mesmo ambiente. Uma cena pode ter varios dngulos de cimera; cada um desses
angulos pode ser chamado de plano ou tomada.

cenario
Lugar onde acontece uma Ce€Nna. Conjunto de materiais que cria um lugar ou atmosfera onde uma agao
dramatica é representada.

cenografia
Arte de criar ambientes (C€NAIr10S) realistas ou imaginarios, retratar lugares ou épocas, com a utiliza¢io dos
mais diversos materiais e técnicas.

cendgrafo
Profissional que cria e supervisiona a construcio de CENAr10S e espagos necessarios para a producio de
filmes, novelas, pecas teatrais, espetaculos musicais, espeticulos carnavalescos e festas populares. Idealiza o
ambiente em que vai acontecer a agio, elabora o projeto e determina os materiais a serem usados na sua execugio.

chroma-key

Sobreposi¢io de imagem por separagdo de cores. Muito usado principalmente em telejornais, permitindo inserir
uma imagem atras do apresentador. Esse processo também ¢ feito com o Ultimatte, equipamento melhor, mas
muito mais caro que o chroma-key.

O chroma-key substitui eletronicamente uma cor especifica do fundo (em geral azul ou verde) por uma imagem
vinda de outra fonte, como uma cdmera, VT ou computador. Qualquer uma das trés cores basicas pode ser usada
para recorte, mas a azul e a verde sdo as mais utilizadas. O vermelho s6 é usado em situages muito especificas.
Para melhores resultados, devem-se observar os seguintes pontos: @) a pessoa ou o objeto do primeiro plano
devem estar bem afastados — mais de 4 m — do fundo para que a luz rebatida nio incida sobre ele, dificultando o
recorte; b) o fundo deve estar iluminado uniformemente; €) a iluminacio do fundo deve ser maior que a do
assunto em primeiro plano.

Alguns equipamentos digitais permitem o recorte de qualquer cor.



CMYK

Abreviagio de ciano, magenta e amarelo, as trés cores primdtias subtrativas (e complementares para RGB) e a
letra K para a cor preta (black).

O sistema CMYK ¢ usado em imptressio em cotes; o RGB ¢é usado para luz e video. 7err RGB ¢ cores
subtrativas.

color bars

Sinal de teste gerado para ajustes de equipamentos de video.

cores aditivas

Processo usado nos monitores de video e televisores no qual a cor é gerada pela mistura de varios comprimentos
de onda da luz.

Ao contrario do que acontece quando da mistura de tintas ou pigmentos que absorvem luz (COres
subtrativas), quando misturamos luzes coloridas o resultado ¢ aditivo em lugar de subtrativo. A televisio
colorida ¢ baseada no principio fisico da adi¢do de cores.

Nesse sistema, as trés cores primarias (vermelho, verde e azul) somadas formam o branco. O preto é gerado pela
auséncia de qualquer cor, indicando que nenhuma luz esta sendo transmitida. O vermelho e o verde sobrepostos,
por exemplo, formam o amarelo. 7er: RGB.

cores complementares

Cores primarias e secundatias opostas no circulo das cores. Nunca uma cor primdria entra na constru¢io de uma
cor secundaria complementar. [’er: CMYK.

cores primarias

Em video sao as cores basicas — vermelho, verde e azul -, a partir das quais todas as outras cores podem ser
obtidas. Também chamadas de cores aditivas. [’er- RGB.

cores subtrativas

Também chamadas de cores secunditias, sdo baseadas no sistema CMYK, cujo principio ¢ a absorgio de luz da
tinta impressa no papel. Segmentos puros de ciano (C), magenta (M) e amarelo (Y) sdo combinados para absorver
todas as cores e produzir preto. Por causa das impurezas das tintas de impressao elas devem ser combinadas com
tinta preta (K) para produzir um preto verdadeiro. O branco é gerado pela auséncia de qualquer cor.
A cor de um objeto é determinada pela cor da luz que ela absorve e pela cor da luz que ele reflete. Quando uma



luz de cor branca atinge um objeto vermelho, ele aparece nessa cor porque absorve todas as outras cores,
refletindo apenas o vermelho.

Quando misturamos o vermelho magenta com o amarelo-limao temos o vermelho alaranjado; o ciano com o
amarelo-limdo dd o verde; e o azul ciano com o vermelho magenta di o azul. As trés cores em proporgoes iguais
formam o preto cromatico.

Na producao de cores pela subtragio, filtros coloridos bloqueiam as por¢des do vermelho, verde e azul de uma
fonte de luz branca. O filtro amarelo bloqueia o azul, o magenta bloqueia o verde e o ciano bloqueia o vermelho.
Todos os filtros juntos eliminam todas as cores, resultando na cor preta.

créditos
Nomes dos profissionais que trabalharam ou contribuiram para a realizagio de um produto audiovisual,
geralmente exibidos no inicio ou no encerramento. Ficha técnica.

croma
Matiz. Pureza ou intensidade da cor. As cores preto, branco e cinza nio tém caracteristicas de croma.

decupagem
1. Ato de assistir a uma fita selecionando os pontos de interesse. 2. Planejamento de um filme ou programa de
televisio em que se definem as cenas e sua duracilo, posi¢des de cimera, movimentagio dos atores e didlogos.
Ver: decupagem técnica.

decupagem técnica
Analise técnica. Transposicio do roteiro literdrio para o roteiro téenico. E o levantamento de necessidades c@Nna
a cena. A decupagem técnica mostra como o filme vai ser visto e ouvido. E a informacio de como o diretor vai
contar aquela CE€NA e um guia para toda a equipe de produgio.

dot pitch (dpi)
Em um monitor de tudo de raios catédicos, ¢ a distancia diagonal, em milimetros, entre dois pontos de fésforo de
uma mesma cor. Quanto menor o dof pitch, melhor a imagem.
O dot pitch é o menor componente visual na tela de um monitor. Um piXeT é o menor elemento visual
programével, e terd o tamanho do ponto se o monitor estiver configurado com a €S0 TUCA0 mais alta. Numa
resolucao mais baixa, um piXxeT engloba virios pontos.
A medida de um doz pitch normalmente varia de 0,31mm a 0,25mm. Usuarios comuns preferem monitores com
dot pitch de 0,28mm ou menores. Alguns monitores de apresentagdes podem ter um do# pitch maior.



download

Processo de copia de arquivo entre computadores através de rede.

edicdo

Montagem de dudio ou video na ordem e com o tempo que se deseja, incluindo efeitos, graficos e sons.

efeito

Modifica¢do no audio ou video originais produzida por meios eletronicos. Pode ser feita de forma analégica ou
digital.

frame

1. O mesmo que quadro. Imagem estatica de um video. Quando essas imagens sao apresentadas em seqiiéncia,
criam a ilusio de movimento. Um fraze consiste de dois campos entrelagados com um total de 525 linhas (NTSC)
e 625 linhas (PAL/Secam). Trinta frames formam 1 segundo de imagem nos sistemas PAL-M e NTSC. Um filme
¢é feito com 24 frames por segundo. 2. Quadros independentes que formam uma dnica pagina da Web. Cada
quadro ¢ um arquivo HTML separado. Todos sio compostos sobre uma matriz, identificando cada um deles.

fusao

GC -

hard

Mistura gradual de duas imagens: enquanto uma aparece, a outra desaparece. A fusio lenta sugere uma mudanga
espacial ou temporal.

Gerador de caracteres
Titulador. Equipamento que gera eletronicamente no video letras, nimeros e simbolos graficos de varios
tamanhos, formatos e cores. Pode ser analégico ou digital. O primeiro gerador de caracteres surgiu na televisao

em 1964.

disk (HD)

Disco rigido, também chamado de winchester. Componente de armazenamento secundério digital utilizado em
computadores, onde sao armazenados os programas ou aplicativos, arquivos em fase de processamento, etc.
Os mais comuns sio os de 3 1/2 polegadas para modelos de mesa, de 2 1/2 polegadas para computadores
notebook e menores para PC Cards usados em maquinas fotograficas.

Um HD ¢ hermeticamente embalado e tem em seu interior dois ou mais discos (platters) cobertos com material
magnético. Cada prato tem trilhas divididas em setores onde os dados sdo armazenados.



As informagoes sdo escritas e lidas por meio de cabegas, uma de cada lado do prato, presas a um braco mével. O
cilindro — par de trilhas no topo e no fundo do prato — ¢ registrado como uma unidade para acelerar o
desempenho. Todas as trilhas colocadas umas sobre as outras formam um unico cilindro e sdo gravadas e lidas ao
mesmo tempo. Se, por exemplo, o drive tem quatro pratos, cada cilindro tem oito trilhas.

O drive necessita de uma interface para comunicagio com o computador. A interface padrio IDE (Integrated Drive
Electronics) funciona com dois drives, cada um com até 504 MB, e a padriao EIDE (Enbanced-IDE) com até quatro
drives de no maximo 8 GB.

As unidades de disco rigido SCSI requerem hardware extra e sio mais indicadas para operaces pesadas de
entrada/saida, como em servidores de arquivos. Adequadas para a maioria das outras utilidades, as unidades de
disco rigido IDE ou EIDE nio necessitam de hardware extra e sio quase tio rapidas como as SCSL.

hardware

Termo que se refere aos componentes fisicos de um sistema.

hipertexto

Texto vinculado a outros textos ou documentos. As ligagoes normalmente sao indicadas por uma imagem ou
termos destacados em cor diferente ou sublinhados. De modo geral, ¢ qualquer texto que contém hiperlinks com
outros documentos.

IBOPE - Instituto Brasileiro e Opinido Publica e Estatistica

ilha

Instituto de pesquisas. A audiéncia de TV ¢ medida pelo Ibope por meio de uma amostra domiciliar constante ou
por real time — sistema de transmissio de dados via radiofreqiéncia (unico no mundo) que disponibiliza a
audiéncia domiciliar, minuto a minuto, no instante em que acontece. O uso desse produto fornece resultados
instantaneos sobre as rea¢oes do publico a0 que estd ocorrendo no ar, pois possibilita a analise da migragio da
audiéncia de um minuto para outro.

de edicédo L
Conjunto de equipamentos de dudio e video interligados, utilizados para edi ¢do.

Internet

Conjunto de redes de informatica mundiais, surgidas nos anos 1960, intetligadas em TCP/IP, onde se encontram
servidores de informacio e servicos (FIP, WWW, E-mail, etc.).



Com inicial maidscula significa a “rede das redes”, originalmente criada nos Estados Unidos, que se tornou uma
associagio mundial de redes interligadas que utilizam protocolos da familia TCP/IP. Com inicial minuscula
significa genericamente uma colegio de redes locais ¢/ou de longa distincia, intetligadas por roteadores.

intervalo
Espago entre dois blocos de um programa, geralmente utilizado para exibigao de comerciais. Também chamado
de break.

JPEG - Join Photographic Experts Group
1. Grupo de especialista em gréfica e fotografia que desenvolveu o formato JPEG de compressio de imagens. 2.
Formato de arquivos graficos muito utilizado devido a alta taxa de compactagdo. Utiliza um método de
compressao que descarta certas informagoes da imagem. O usuario determina a taxa de compressiao que quer
utilizar. Desenvolvido em 1992, o padrio JPEG representa uma das melhores tecnologias de compressio de
imagem. Suas taxas de compressdo podem chegar a 25 para 1 sem degradagdes significativas.

keyframe
Em animagdo, é a geragio automatica de quadros intermediarios com base em um conjunto de quadros
balizadores (keyframes) indicados pelo animador.

layer
Camada. Imagem que é processada separadamente e pode ser inserida na imagem final. Uma imagem pode ser
feita de varias camadas.

Tlooping
Processo de repeti¢io continua de um segmento do ponto A para o B.

mascara
1. Cartio recortado que, colocado em frente a camera, cobre parte da lente, produzindo efeitos visuais. Outra
imagem pode ser colocada no lugar da parte bloqueada pela mascara. 2. Moldura, mével ou fixa, colocada nas
extremidades da tela para ajustar suas dimensdes as da imagem projetada.

matiz
Também chamado de tonalidade. E a cor de um objeto. Caracteristica de uma cor correspondente a seu
comprimento de onda.



modelagem
Processo utilizado em computagio grafica de criagio de descri¢des de objetos visando analisa-lo e testd-lo. Os
modelos bidimensionais (2D) sio desctitos por meio do plano cartesiano X e Y, no qual cada ponto do modelo
é representado por um par de coordenadas.
Os modelos tridimensionais (3D) sio descritos por suas coordenadas espaciais (X, Y e Z).

monitor
1. Aparelho usado para andlise e acompanhamento de imagem de video, nio interferindo na gravacio. Um
monitor de video nio sintoniza canais de televisao. Possui ajustes de matiz, briTho, saturacdo e contraste, além
de outros controles. 2. Em audio so os alto-falantes, fones de ouvido ou monitores zn-the-ear, usados por artistas
como retorno de palco ou no estidio, para ouvir a gravagao enquanto ela ocorre. 3. Dispositivo de saida de um
computador para visualizagdo das informagoes processadas.

multimidia
Combinagio de formatos de contetdos diferentes, como video em movimento, dudio, imagem, texto e grafico.

ndo-Tinear
Edigao computadorizada que permite mudar, retirar ou inserir rapidamente qualquer tomada, legenda ou audio
em quanto ponto da fita. e edicdo.

off

1. Tudo o que esta fora de Ce€Na. 2. Desligado. 3. Som ou voz sem a imagem de quem emite.

pixel
Abtreviagdo de picture cell. A menor unidade constitutiva da imagem de um monitor. O nimero de pixcels
(pontos) determina o grau de nitidez da imagem.
E uma unidade bésica que traz informagées sobre cores ¢ intensidade (D11 Th0). Seu tamanho na tela de um
computador depende da configuracio da resol UCAo0 da tela. Ver: resolugio.

play-playback
Ato de ouvir uma grava¢io. Comando de um equipamento (VTR, cimera, computador) para reprodugio de uma
gravagao.



poés-producdo
Acabamento de um programa. Processo pelo qual o material registrado passa apés a gravacio até ser exibido, o
que incluia €d1¢30, 2 SONOrizagao e os efeitos especiais.

pré-producdo
Uma das trés etapas da realizagio de um filme ou programa (pré-produgio, gravagio ou filmagem e
pdés-producdo). E na pré-producio que o rOted ro ¢ escrito, os atores ¢ téenicos sio contratados ¢ o
orgamento e o prazo para a finalizacio do projeto sao determinados.

quadro
1. Area onde se encontra a composicio da imagem. 2. O mesmo que Trame, a soma de dois campos.

rendering
Ver: renderizacio.

renderizacgdo
1. Processo no qual o programa de edi¢do de video e as placas associadas convertem o video bruto, efeitos e
filtros em um novo arquivo de video continuo ja acabado. 2. Em computagio grafica é a produg¢io de imagens na
qual o computador completa as imagens do Wi reframe (esqueleto da imagem) de acordo com as varidveis
programadas, adicionando superficies, cores, texturas, angulos de camera, distancia focal simulada, iluminagao e
movimentos de Ce€na.

resolucdo
1. Definicio de uma imagem de televisio. Capacidade de um mONitOr ou cimera de detalhar pequenos
objetos. 2. Quantidade de pontos de uma imagem (P1Xe1S) mostrados na tela de um MONTtOr, expressos
nos eixos horizontal e vertical. Ier: pixel. 3. Qualidade de perceber pequenos detalhes em sons complexos. 4.
Finalizacio dramética em um roteiro.

RGB
Iniciais das trés cores primdrias aditivas, em inglés — red (vermelho), green (verde) e blue (azul) -, utilizadas para criar
todas as cores vistas em um MONTtOr. O verde é usado também para controle de contraste.
Em 1664, Isac Newton reproduziu um arco-iris separando as cores da luz solar com a utilizagdo de lentes e
prismas. Ele decomp6s a luz no espectro das cores visiveis: azul-violeta, azul-ciano, verde, amarelo-limio,



vermelho alaranjado e magenta. Entre elas, trés sio as cores primarias: vermelho alaranjado, verde e azul-violeta
(red, green e blne). Misturando-se essas trés cores em intensidades e propor¢des diferentes, obtém-se todas as cores.
O branco ¢ a soma de todas as cores e o preto, a auséncia de luz.

Esse processo de mistura de cores, chamado de sistema aditivo ou RGB, ¢ utilizado na formacio de imagem em
televisores e em monitores de computador.

roteiro

Texto ou seript de um programa ou filme contendo a descticdo detalhada de C€NAS, CENAriosS, acdes ¢
didlogos. Serve para levantamento das necessidades de cada cena e como guia de gravagio. Um programa pode
ser semi-roteirizado, como programas de auditorio, entrevistas e debates, ou inteiramente roteirizado, como
telejornais e novelas.

O roteiro pode ser técnico (contendo informagdes sobre som, iluminagio, etc.) ou literario (sem informagoes
técnicas).

Software(s)

Programa(s) de computador.

sonorizacao

take

time

Processo no qual os efeitos sonoros e a musica sio adicionados a imagem.

1. Trecho sem interrup¢io de uma gravacio. 2. Fotografar.

code

Cédigo de tempo. Codigo digital de oito digitos, registrado por gravadores de audio ou video, que identifica cada
frame com um endereco tnico e completo.

O time code foi desenvolvido pela Nasa para decupar fitas nas viagens espaciais Apollo. Em 1969 o SMPTE e
o EBU estabeleceram um padrao para todos os sistemas de video, acabando com as virias versdes existentes.
O time code ¢ utilizado para sincronizar imagem e som em equipamentos de edi¢io, permitindo a localizagdo
precisa de pontos de 4udio e video. E uma referéncia cronolégica do tempo registrada em uma das pistas de uma
fita. Marca o tempo em horas, minutos, segundos e frames com absoluta precisio. Por exemplo, 01:20:15:05
significa: 1 hora, 20 minutos, 15 segundos e 5 frames. Os Trames (quadros) vio de 0 a 29; trinta quadros
correspondem a 1 segundo.

O time code pode ser gerado durante a gravagio ou ser colocado posteriormente.



tubo - ou tubo de raios catédicos

Cinescopio. Tubo de vacuo com canhio eletronico em uma extremidade e tela em outra, no qual as imagens sao
reproduzidas.

Tubo eletrénico ou condutor de vidro que possui de um lado um citodo e um dispositivo disparador de elétrons
(canhdo) e do outro uma tela luminescente. Essa tela é constituida por uma pelicula de fésforo; quando um dos
seus pontos ¢ atingido por um elétron gerado pelo canhao de imagem, ele emite luz. A tela é formada por
centenas de pontos (P1Xe€1S) que sio bombardeados um de cada vez, linha por linha, no processo chamado de
varredura. Esse tipo de tudo ¢ utilizado em aparelhos de TV, equipamentos de informatica e osciloscopios.

video
1. Sinal elétrico que contém luminancia, sincronizagao e freqlientemente crominancia (cor). 2. O que ¢ visivel
num MON1tOr. 3. Abreviagio de videoteipe ou videocassete. 4. Tela de um aparelho de televisio.

videoteipe - videotape
1. Nome dado ao aparelho gravador de sinais eletronicos (dudio e video) emitidos por uma cimera ou outra fonte.
2. A fita de video usada para gravagao de programas.

widescreen
Tela cuja largura ¢ maior que a altura, como as de cinema e dos modernos televisores (16:9). A relacao 16:9
corresponde ao campo visual normal dos seres humanos.

winchester
Ver: hard disk.

wireframe
Fase de criagdo em computagio grafica na qual um modelo é apresentado por linhas para representar as bordas
dos poligonos, como uma escultura feita de malha de arame, de tal forma que o projetista possa vé-la e alterar
qualquer ponto do desenho.

zoom
1. Movimento de aproximagio (zoom in) ou afastamento (zoom out). Permite que um objeto se torne mais
préximo ou distante sem que a cimera saia do lugar. Esse efeito ¢ obtido mediante uma combinagio de lentes que
ampliam ou reduzem a imagem. 2. Processo computadorizado, eletronico ou mecanico para aproximar ou afastar
uma imagem.



CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho tratou da Videografia, a escrita para a televisao, um meio de comunicagao influenciado por novas
tecnologias, que incorpora elementos de outros meios e por isso se encontra em pleno desenvolvimento da sua
linguagem. Videografia ¢ fazer uma programagio visual especifica para o suporte televisivo, destacando os
elementos de linguagem préprios do meio.

Podemos afirmar que o videografista ¢ um artista grafico com conhecimentos técnicos de televisdo, animagio e
computacio grafica e conhecimentos artisticos e estéticos para composicio de imagens, formas, cores e letras,
ou melhor, seria a convergéncia dos dois perfis: o técnico e o artistico.

Considerando a capacitacio dada aos profissionais pelos diversos cursos de formacio universitaria, como Artes
Visuais, Radio&TV, Desenho Industrial, Programacdo Visual, Publicidade&Propaganda, entre outros, percebi
que oferecem bases importantes na formacio de um videografista, mas nio o suficiente para formar um
profissional completo. Uma das maneiras de tornar a formagao desse profissional de videografia mais completa
nestes cursos seria a criagdo de uma disciplina especifica.

Outra conclusio a que cheguei neste trabalho é que, sendo um meio em constante mudanga, ndo ha barreiras
como certo e errado, a melhor escolha é a que transmite a mensagem ao telespectador. Algumas idéias
cristalizadas como, por exemplo, a de que tipos de letras com serifa nio sdo recomendados para uso em
televisdo se mostraram frageis diante da analise desta pesquisa. Qualquer tipo de letra pode ser usado na
televisdo, basta que tenha destaque do fundo e tempo suficiente de leitura.

O que fica claro é que este é um trabalho autoral, construido com minha experiéncia profissional, representado
pelos trabalhos por mim executados durante o periodo desta pesquisa, que provocou transformagdes no meu
método de trabalho. Escolhas que antes eram feitas intuitivamente e demoravam mais para serem definidas,
agora sio mais rapidas, conscientes e certeiras.

O primeiro passo ap6s a conclusio deste trabalho serd a consolidagao do verbete VIDEOGRAFIA, para
divulgagio artistico-cientifica na Internet, come¢ando pelo site Wikipedia.
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Area de conhecimento da titulacao do Mestrado, conforme
tabela CAPES

6090300-7 - Radio e Televisdo
6090500-0 - Comunicacio Visual
6120100-6 - Programacio Visual

8030900-3 - Artes do Video



ANEXOS

Anexo A — Manual de Programagio Visual do departamento de Videografia da TV Bandeirantes, elaborado
pela Editoria de Jornalismo, organizado e escrito por Aroldo Narciso e coordenado por Omar Sabbag, que
funciona com um guia a ser seguido pelo departamento de jornalismo da emissora nos pedidos de “arte”:



BAND/VIDEOGRAFIA
EDITORIA DE ARTEJORNAL

APRESENTACAO

Setor responsdvel pela qualidade grafica do jornalismo da emissora, pela concepgdo de
quadros de texto, tratamento de fotos, produgdo de grificos, tabelas, mapas e ilustragdes
para as demais editorias. Seu editor deve trabalhar em contato direto com a redagio e com
os editores de texto para compreender suas necessidades e colaborar na criaglo e execugiio
de artes ilustrativas para o jornalismo. Deve zelar pela unidade plistica dos jornais ¢ pela
eficiéncia de suas ilustragdes. Embora fagam parte da Videografia da BAND, seus editores
sdio especializados em jornalismo grifico e atendem prioritariamente s redagdes dos
Jjornais.

CONCEITO E DEFINICAO
A arte no jornalismo tem como objetivo principal ilustrar a informagdo, facilitar sua
compreensio e lomar sua comunicagio mais agradavel e dindmica. Considerando esses
fatores, a editoria de artes deve seguir certos padries que assegurem a melhor apresentagio
da noticia. Para tanto, empregamos alguns principios de percepgiio visual que se aplicam &
grande maioria da populagio em vérios niveis de entendimento: texto ohjetivo,
diagramagiio simples ¢ didética, animagio com demarcagiio precisa nas divisdes da
adequado, igio limpa e de ficil absorgdo. Qualquer
detalhe a ser inserido, seja uma textura ou algum aderego, deverd ter um étimo motivo para
estar ali. Mais vale passar a informagiio do que fazer uma arte com demasiada valorizagio
estética. Isto ndo significa que devamos podar nossa criatividade, ao contririo, quanto mais
inventivas as solugdes, maior serd 0 ganho em originalidade ¢ eficiéncia. Porém, essas artes
ém um tempo definido para serem executadas ¢ sua produgio deve levar em conta o fator
humano (a criagdo ¢ animagio) ¢ o téenico (tempo de render e gravaglio) para que a
criatividade ndo coloque em risco a pontualidade na entrega das artes.

PROGRAMACAO VISUAL
QUADROS DE TEXTO (GC’s):

Tipologia Padrio
Fonte Dax Condensed.

Créditos e Configuracio das Fontes

Os eréditos de pesquisa ou de informagio devem aparecer no rodapé da tela durante todo o
processo de animagio em texto branco, carpo 20, alinhados 4 esquerda e com distincia
maior que a dos tépicos. As fontes dos tGpicos ¢ textos corridos devem ter corpo 30 ou mais,
ter cor branca. Em dados importantes e que meregam destaque, pode-se aplicar cor
diferenciada ou aumentar-lhes o corpo da letra.

*Aplicar entreletra 30 em todas as fontes..

Titulos

Numa animagfio com virias telas de texto o titulo ¢ fundamental para introduzir ¢ linkar as
telas de informagiio. Devem ter corpo 35 ¢ cor diferenciada de acordo com o jornal.

BURG - Cor: R-255, G-185, B-75.




JBAND - Cor: R-255, G-150, B-10; Drop shadow: Preto-75%, Bl
JNOITE - Cor: R-180, G-170, B-250.

3e Distance 3.

itul
Normalmente mais extensos que os titulos, estes adendos de retranca niio precisam manter
sua configuragio, devendo ter eorpo 30, mas preservando a cor do titulo.

Alinhamento

Os textos devem ser alinhados & esquerda com os titulos. Quando utilizar setas de topicos, o
editor pode alinhd-las com o titulo ¢ os textos podem ser alinhados entre si. Lembre-se
texto de GC ¢ para ser lido e ndo decifrado, portanto, cuidado na diagramagio ¢ na
animagdo.

Setas para Tépicos
Quando, no texto, houver muita informagio com subdivisdes, pode-se utilizar setas de
indicagdio de inicio de topico, isso divide ¢ harmoniza a informagao.

Apresentaciio de Dados Numéricos

Toda vez que na informagfio constarem niimeros, estes devem aparecer em destaque com
pelo menos 5 pontos a mais em relagio aos demais textos. Podem, dependendo da
necessidade do destaque, ter cor diferenciada.

Critérios para Escolha de Imagens

‘As imagens a serem utilizadas para aderegamento de matérias devem ser pertinentes &
retranca, podendo ser ilustragdo ou fusdo de imagens captadas no arquivo da BAND ou da
Internet, neste wltimo caso, devem ser observados principios de direito de uso de imagem,
Estes aderegos devem aparecer de forma sugestiva, sem chamar mais atengdo do que a
informagiio que ele ilustra.

Pré-definigio de Animagciio

Todo titulo deve ser animado da esquerda para a direita em wipe, ou movimentagio ¢ fade,
podendo ser incrementado com gausian blur ou glow. Os demais textos devem, dependendo
do off, aparecer em wipe, fade 0U movimentagio ¢ fade. Esta alternancia deixa a animagiio
menos mondtona e previsivel. Pode-se usar a pré-definigio de GC's num projeto do
AfterEffects com atualizagio de layers. Este projeto encontra-se na pasta BASE em GC's.

Fundos Pés-produciio

As artes utilizadas como base para aplicagiio de textos em pés-produgdio nas matérias
especiais devem prever o corpo ¢ a cor dos textos. E necessario o conhecimento pré:
texto de of ' para sua configuragdo, devendo-se inclusive fornecer um exemplo de aplicagio
em still para orientagdio do editor de texto.

ARTES:

Reconsti bes Vidri;
Preparadas para uso em reconstituigdes vidrias, as matrizes de veiculos, ferrovias,
arquitetura, botdnica e iconografia de trinsito estio na pasta Artes/Reconstituigdes para
serem montadas conforme a descrigio da cena.




Artes Especiais

Artes complexas nio podem ser criadas e executadas no dia-a-dia dnjomal Pode-se, no
entanto, desde que haja i prévi rabalhos em charges,
colagens e ilustragdes bem o s para matérias especiais. Neste caso, os trabalhos
devem ser executados sobre o off gravado.

Claguetes ¢ Vinhetas
F.ssas pegas devem ug\nr o8 pwdmaes visuais dos respeclwcspmms. precisam ser
com para a criagdo ¢ api do junto & diregdo de artes.

Grificos, Quadros e Tabelas

Tudo que puder ser transmitido ao telespectador na forma de grifico ou tabela, ndo deve ser
dito em forma de texto. Estes siio recursos informativos tio importantes quanto a fotografia.
Devem ser objetivos, exatos, descomplicados ¢ elegantes na animagio. Sua compreensiio
deve ser instantinea, por isso, 0s textos devem ser “enxugados” ao maximo.

MAPAS:

Orientaciio Ger:
Na apresentagdo de um mapa ¢ importante notar que a simples localizagdo do lugar, sem
situd-lo no contexto de Estado, Pais ou Continente ao qual pertence pode tornar sua
compreensiio muito dificil, portanto ¢ fundamental em sua configuragdo o pleno
entendimento das imediagdes e da regido onde o fato ocorre.

Bases ¢ Configuragies

Na realitylab tem a pasta Mapas (JORNAL/Mapas) com um mapa completo ¢ sua subdivisio
entre continentes ¢ regides do planeta, o mapa do Brasil € o Gnico com divisdes entre
estados, Para orientagdo completa sobre métodos de destaque deve-se seguir os exemplos
do arquivo Referéncias dentro da mesma pasta.

Setas de indicagdo de movimento ¢ i serdi dos na pasta

* Desenhar setas modelo.

* fcanes: avibes, heliciptero, explasdes, tornados, barcos, navios.

DESTAQUES:

Documents
Quando um documento com citaglo importante merecer destaque, este deve aparecer de
modo legivel ¢ sua apacidade (100%) deve ser maior que a do documento que fica em meia-
fusdo (30%) com o fundo. Uma informagio |m|'mrtal|lc para.a animagdo de destaques ¢
saber (no caso de com vario numa mesma seqiiéncia
ou se serdo intercalados por imagens. Detalhes ‘.amo [amanhu‘ enquadramento, método de
recorte, grifo, sombras, mdscaras ¢ transparéncias devem ser apresentados como nos
exemplos a seguir.

Animagao: Seguir textos do off.




Retr: Fal;
As fotos captadas em fitas BETA, na Intemet ou digitalizadas devem, sempre que possivel,
ter tratamento grifico para se obter uma combinagdio de cores e contrastes que valorizem o
objeto em questdo. No caso de fotos de pessoas deve-se buscar fidelidade quanto a cor da
pele, melhorar a definiglo para melhor identificagdo, limpar sujeiras e imperfeigdes e evitar
distorgdes (quando de imagens captadas por cinegrafistas em perspectiva). Logomarcas
sempre devem ser desfocadas ou removidas, pode-se usar moldura para valorizar a foto
quando esta ndo tomar toda a tela. deve-se ficar q uso de
imagens de agéncias de noticias ou outros veiculos sem prévia autorizagio,
Animagio: 30 frames (escala ¢ opacidade) ou (posigio ¢ opacidade).

Sites da Internet

Nem sempre a configuragdio original dos sites tém boa apresentagiio para a televisdo. Nestes
casos, muda-se a detalhes que identil a home page ¢
possibilitem a movimentaglio da pagina pela tela. E interessante o uso de icones que
lembrem o hrowser como a setinha do apontador, Jinks que acendem e trocam de tela em
fusdo, ete

BASES:

Audiotapes

Ver exemplos e utilizar as bases pré-definidas nos projetos dos programas.
- Foto com lettering ¢ dudio

- Foto e dudio

- Celular sem foto

- Telefone sem foto

- Foto com croma

- Conversagdio gravada (2 interlocutores)

- Santinho na tarja

* Olhar do i i da tela.

Aug 1apas

Ver exemplos e utilizar as bases pré-definidas nos projetos dos programas.

- Por telefone com foto

- Por telefone sem foto

* Lettering, sinalizagho ¢ localizacao de imediaghes (ver mapas).

* Alocalizagho do santinho na tela pode ser & direita ou i esquerda, dependendo do mapa.
- do o ir para o centro.

RELACIONAMENTO

DA RELACAO ENTRE EDITORIAS

Para o editor de arte entender as necessidades e particularidades de cada trabalho ¢
imprescindivel o contato direto com os editores de texto. Os produtores, invariavelmente,
desconhecem detalhes da edig@io das matérias e esses de j
diagramagdio e animagdo das artes. Se ndo houver a possil
texto na videografia, este deve fazer uma descrigdo por telefone de suas necessidades para o
editor de arte. O editor de artes ndio iniciard o projeto até definir o briefing.




DOS PRE-REQUISITOS E DA POSTURA

A informagdo é a matéria-prima do joralisme ¢ o editor de arte deve ter conhecimento
sobre o assunto no qual trabalha, essa atitude contribui para melhores resultados na
ilustragio da matéria. Fazer arte para jornal ndio ¢ obedecer religiosamente ds aspiragdes do
editor de texto, mas pensar junto, ajudi-lo a definir o problema ¢ buscar sua melhor
solugido. Ha casos em que a matéria pode ser escrita a partir da arte, isso denota a

i imea ibuigdo que a vi pode dar ao jornal.

DA PRIORIZACAO DAS ARTES

Quando recebe as petigdes de artes para os jornais, o editor de videografia ndo sabe das
prioridades e da sequiéncia de veiculagiio das matérias. E: preciso que a editoria de artes
receba os espelhos dos jornais e estabelega uma ordem de execugda e gravagio das artes
para ndio gerar atrasos nas edigdes das matérias, Em caso de excesso de demanda, o editor
de videografia deve entrar em contato com o editor chefe na redagfio do jornal ¢ definir as
artes que terlio prioridade.

DA REVISAQ DE TEXTOS E NUMEROS

Uma arte cheia de textos bem diagramados, ilustrados e animados, mas sem exatidiio nos
dados numéricos ou com palavras grafadas incorretamente so criard problemas paraa
edigdo da matéria. | fundamental que o editor de videografia, assim como o editor de texto,
faga uma boa revisio de todo seu trabalho com atengio e cuidado, eliminando assim
qualquer possibilidade de erros ¢ incorregdes. (Uma idéia a ser estudada é a possibilidade
de que os fextos sejam digitados e pré-revisados na redagdo e enviados por e-mail para a
videografia. Assim o editor de arte utilizard os comandos de copiar e colar para editar os
textos em Word e no Photoshop. Menor serd a possibilidade de erro e o editor de textos no
caso de GC's ndo precisard ir & videografia, é s6 ligar e detalhar o trabalho).

DO ENVIO DE E-MAIL

A videografia possui um e-mail exclusivo para o jornalismo. E o antcjornal@band.com.br.
Como esse enderego eletronico ¢ de uso de toda editoria de artes as fotos, mapas e demais
petigdes devem ser encaminhadas para este e-mail com a retranca da matéria como assunto
¢ deve-se evitar o envio para e-mail pessoal. Como exemplo, lembramos que uma foto
comprada ¢ enviada via Intemet para uso no Brasil Urgente poderd ser usada nos jornais
Band ¢ Noite, por isso ¢ fundamental que todos os editores de arte dos jornais tenham
acesso a0 material enviado pela redagio.

DA NECESSIDADE DE NORMATIZACAO

Essas normas ndo sdo amarras, mas o caminho para se obter equilibrio ¢ homogencidade no
trabalho didrio de um jornal. O objetivo ¢ minimizar o tempo de formatagdo, ampliar o
prazo para ilustragdo e animagdo, permitindo assim, maior elegincia na finalizagio das
artes.

ORGANIZAGAO E TEXTOS: Aroldo Narciso
COORDENAGAO: Omar Sabbag
VIDEOGRAFIA / BAND



Anexo B — Lista de Simbolos Matematicos encontrada no site

: 1%20Symbols/index.htm que serviu de base
para os estudos iniciais e no desenvolvimento do logotipo do Trabalho Equivalente ¢ da TV Trabalho
Equivalente.
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