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RESUMO 
 

Na perspectiva de elucidar o processo de produção de uma série de televisão 

realizada como Trabalho de Conclusão do Curso de Bacharelado em Comunicação 

Social: Radialismo, o presente texto relata o transcurso de realização do programa 

“Guerra das Décadas” produzido em parceria com a TV Unesp que busca entreter o 

público por meio de jogos entre participantes-alunos de diversos cursos da 

Universidade, com o objetivo de gerar interação intercursos e engendrar um novo 

público-alvo para a emissora universitária. Objetiva-se com este relato, colocar em 

perspectiva a produção da temporada completa com sete programas, perpassando a 

criação do formato até a pós-produção. Permeia também, um breve estudo teórico 

relacionado à estética e formato televisual, bem como o cenário das Televisões 

Universitárias no país. 

 

PALAVRAS-CHAVE: televisão; game-show; televisões universitárias.  
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INTRODUÇÃO 
 

Relatado a seguir, não está o resultado final e textual de uma produção 

audiovisual. Busca-se, muito que mais que resultados ou uma tradução de imagem 

para verbo, discorrer sobre o processo de realização. Muito mais que buscar um 

resultado final, pretende-se apresentar e discutir o fazer, relatar a práxis. Assim, o 

leitor que decidir imergir no presente texto terá em mente a sua natureza: um 

relatório de produção. Buscou-se resgatar o realizado e dar luz ao modo em que o 

feito foi feito. Evidentemente, partimos do objetivo de narrar com mais detalhes e 

objetividade possível a realização da temporada do “Guerra das Décadas”, 

entretanto ponderamos em não assumir a alteridade no relato, decidimos portanto, 

como marca do verbo, narrar em primeira pessoa (com exceção no que se refere 

aos capítulos teóricos). Mais do que uma escolha textual, buscamos colocar-nos 

como realizadores, como aprendizes.  

O presente texto é dividido na seguinte estrutura: (1) Referenciais Teóricos – 

onde discorremos acerca das teorias e ideias mobilizadas para pensar e estruturar o 

programa, bem como a argumentação e sinopse do programa “Guerra das 

Décadas”. A seguir, encontram-se os (2) Referenciais Estéticos – em que 

apresentamos o processo de concepção da plástica do programa, desde referências 

já consolidadas no mercado televisivo até os objetivos pretendidos com o visual do 

“Guerra das Décadas”. No terceiro item, (3) Estrutura Metdodológica, encontra-se o 

modus operandi pretendido. Entende-se que neste capítulo configuramos o método 

de produção, as definições fundantes do projeto antes da realização do mesmo. No 

item seguinte, (4) Processo de Produção, não mais discorremos acerca de vontades 

ou pretensões, a conjugação passa a ser no pretérito: relatar o feito, da forma como 

foi feita. Por fim, nas Considerações Finais, não buscamos concluir o feito, e sim 

retificar e normalizar o apreendido. 

No mais, em anexo encontram-se 8 discos de DVD. Os discos de 1 a 7 

apresentam cada um dos programas em ordem de exibição, já o oitavo DVD é 

relativo aos extras, com o programa piloto que deu origem à temporada e os 

castings dos apresentadores. Convidamos que o leitor faça a leitura do audiovisual 

independentemente do relatório textual, para que possa experimentar o programa 
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como um telespectador o veria, e assim, gerar suas próprias conclusões – fazendo 

com que a leitura do relatório seja um diálogo entre o telespectador e os autores.  

Por fim, mesmo que a autoria do programa e do relato seja delimitado aos 

cinco alunos que aqui assinam, pontuamos que a realização da completude do que 

aqui é relatado não foi feito isoladamente pelos cinco. Talvez, adiantando as 

Considerações Finais, o que mais se aprendeu é que a TV é uma produção no 

plural. Plural em metodologias, plural em desafios, plural em realizadores. E agora 

com a presença do telespectador é possível afirmar acerca da pluralidade das 

discussões e opiniões possíveis. Façamos uma leitura plural! 
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1.1 ARGUMENTO E JUSTIFICATIVA DO PROGRAMA 

A televisão é uma mídia que integra. Mesmo que considerada fria por 

McLuhan, sua capacidade de integrar e mediar a interação é exemplar. Fechine 

comenta: 

 
[...] a própria televisão encarrega-se de construir, com frequência cada vez 
maior, momentos nos quais aquele que acompanha a transmissão o faz 
menos pelo que deseja saber e mais pelo que almeja sentir: sentir junto, 
sentir o sentir do outro e, principalmente, sentir-se junto ao outro no 
momento em que todos sentem o mesmo tão somente pela experiência 
comum de “ver TV” (2006, p. 2). 
 

 

Basilarmente, a televisão é broadcast, isto é, um meio unidirecional – uma 

transmissão passiva de “um” para “vários”. Esta visão mercadológica e técnica da 

mídia em questão relativiza a compreensão do desenvolvimento de conteúdos 

específicos para tal meio. Indubitavelmente, a TV é social antes mesmo da era das 

convergências midiáticas, das redes de informações online e interativas. A 

socialização que a TV promove tem sua origem na sala de estar, no núcleo familiar.  

O Guerra das Décadas surge alinhado a essas ideias. Como já é tradição do 

quinto termo no Curso de Comunicação Social – Radialismo da UNESP/Bauru, foi 

proposto aos estudantes pelos professores do termo (nesse caso, o Professor Dr. 

Willians Cerozzi Balan e a Professora Ms. Leire Bevilaqua), como projeto 

interdisciplinar o desenvolvimento de um formato e programa de televisão com 

transmissão ao vivo (utilizando-se a estrutura técnica de estúdio da Faculdade de 

Arquitetura, Artes e Comunicação e do projeto de extensão FAAC WebTV). 

Observava-se a necessidade da criação de um programa de TV que fizesse sentir. 

Um formato que se encaixaria na grade de programação de uma emissora e que 

conseguisse diálogo com o público alvo.   

Após a realização no semestre em questão do programa piloto (Disco 08 - 

Extras), percebeu-se que o formato poderia ainda ser desenvolvido de forma 

serializada, em forma de temporada. Nesse momento, decidiu-se levar a proposta 

de realização do Guerra das Décadas para a Televisão Universitária Unesp. Na 

emissora, após apresentação da proposta para a diretoria, foi aprovado o 

desenvolvimento do projeto, tornando possível, portanto, a realização do mesmo. 
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Dada a liberação para a produção, deu-se início o processo de criação 

televisivo. É justamente neste tópico que o presente relatório se alicerçará, relatando 

desde a gênese do formato, mudanças necessárias para a serialização, 

transpassando pelas diversas fases de produção (que terão maior debruce no item 

referente ao processo de produção).   

Portanto, assume-se como objetivo principal a realização do projeto 

audiovisual televisivo em forma de uma temporada completa – com 7 episódios, 

dando assim encontro entre as teorias apreendidas em sala de aula na completude 

do curso de graduação e, simultaneamente, aplicadas ao mercado, algo que foi 

possibilitado pela prática na TV Unesp. 

Vale agora introduzir o formato do programa, que permitirá nos itens 

subsequentes analisar e discutir o referencial estético e um breve apanhado 

histórico em relação ao formato em questão. 

O Guerra das Décadas é antes de tudo sobre a cultura. Não importa se 

referido à cultura de massa ou erudita, o programa pulsa cultura. O palco dá lugar a 

uma arena onde músicas, filmes, entrevistas e games competem ao representar um 

período da história recente. O objetivo é claro: revelar a melhor década de todas. 

É um programa do gênero entretenimento, do formato game-show. Assim, 

gincanas e jogos clássicos da televisão são realizados alinhados com o tema do 

programa. Estruturalmente, o programa, em cada exibição, apresenta uma batalha 

entre duas décadas (com recorte dos anos 1920 a 1990); da mesma forma que em 

campeonatos esportivos, uma década elimina a outra, até que ao final apenas uma 

delas saia vitoriosa. Cada apresentador representa uma década da batalha. Se por 

exemplo, o programa que está ao ar é sobre os anos 1960 e 1980, o garoto poderá 

representar a década dos Rolling Stones; já a garota representará a década do 

Punk. O clima entre os apresentadores é de uma conversa afiada, não abrem mão 

de seu ponto de vista, defendem-no até o último segundo de competição. É uma 

conversa pois entende-se que o programa não pode ser engessado por 

teleprompters (mesmo que sejam utilizados), e os diálogos entre os dois fluem. A 

conversa engloba os diversos assuntos: o programa pode começar mostrando a 

moda do vestuário da época, seguindo para os acontecimentos históricos, os 

esportistas que brilhavam, os filmes que comoviam, dentre outros aspectos 

marcantes. 
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O ponto alto do programa é a participação. Cada década é representada por 

um curso de graduação da UNESP/Bauru. Assim, além da briga entre as décadas, 

os cursos competem entre si, trazendo à tona uma rivalidade amistosa e esportiva e 

a integração intercursos. 

Quando se referindo ao espectador, a compreensão da nostalgia faz-se 

fundamental. O programa é apresentado por dois jovens (na faixa dos 20 anos de 

idade) que conseguem dialogar com diferentes faixas etárias, desde os jovens (com 

idade acima dos 15 anos) até os adultos. 

Esta larga fatia de público alvo justifica-se em dois pilares: o primeiro diz 

respeito a uma tendência atual (jovial, de origem das redes sociais online) da 

retomada da moda, do ideal estético e da forma de viver do passado, chamado de 

vintage. Cada vez mais, não é estranho encontrar nas ruas lojas de decoração 

focadas no estilo retrô, jovens usando armações de óculos como aqueles que seus 

avós usavam, músicas antigas são redescobertas e barbearias como as de 

antigamente, com navalha e cadeira de couro, voltam à tona. Brechós se tornaram 

grifes. Essa tendência do mercado não é direcionada apenas aos adultos que já 

viveram essas épocas, mas objetivam o público jovem e formador de opinião. O 

segundo pilar em que o Guerra das Décadas se sustenta, focalizando o grupo com 

mais de 30 anos, é o lado emocional. O ser humano é sentimental, e principalmente, 

saudosista. Ouve-se constantemente o clichê “na minha época” (e sempre seguido 

de um suspiro e reticências...) e, dessa forma, um programa que fala de cultura de 

diferentes décadas é um programa nostálgico. Cada década merece respeito e um 

programa à altura dos acontecimentos que marcaram época. Assim, o Guerra das 

Décadas é um programa para o jovem que quer conhecer mais sobre o passado ou 

simplesmente imergir em uma década que gostaria de ter vivido, e ao mesmo tempo 

é um álbum de recordações para aqueles que já viveram. 

O Guerra das Décadas não é um projeto pedagógico, nem muito menos 

didático. O programa objetiva o entretenimento, contudo, é fundamental que todas 

as informações reveladas durante as batalhas tenham a precisão acadêmica, e caso 

necessário a correção ágil torna-se mandante. 

Tratado disso, adiciona-se que, neste contexto, a produção de um programa 

de TV com veiculação regional (pelo Ar) e nacional (por meio da internet) é formador 

de opiniões e, em um país onde a educação formal é deficitária, não se pode 

negligenciar o papel que os meios de comunicação, principalmente a televisão, 
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exercem sobre o telespectador (ou internauta). Assim sendo, mesmo que a matriz 

do Guerra das Décadas esteja alicerçada no divertimento, o capital de informação e 

o conhecimento que é transmitido será enriquecedor para o desenvolvimento 

intelectual do espectador. 

Seguindo essa perspectiva, cabe aos produtores de conteúdo audiovisual não 

apenas desenvolverem produtos mecanizados e não relacionados à necessidade do 

público e mercado. A combinação da necessidade entre a emissora e o espectador 

define a produção do conteúdo. Nessa visão, um produto como o Guerra das 

Décadas que intenta tencionar o diálogo como um público juvenil vai ao encontro 

das necessidades da emissora que o produzirá, a Televisão Universitária Unesp, já 

que, após pesquisas de campo, verificou-se que o público alvo em questão não se 

interessava pelos conteúdos veiculados pelo canal, fazendo com que o Guerra das 

Décadas seja o conteúdo que proporcione o primeiro contato do público jovem com 

a emissora educativa. 

Além desse caráter voltado aos interesses da emissora produtora e exibidora 

do produto, a proposta do Guerra das Décadas justifica-se também no âmbito 

institucional da Universidade Estadual Paulista – “Júlio de Mesquita Filho”. Como 

cada década é representada por um curso de graduação, o programa proporciona o 

diálogo intercursos, criando um sentimento integrador na universidade – visto que, 

observando a linha editorial da Assessoria de Imprensa da UNESP nas redes sociais 

(Twitter, Facebook e Instagram) e atingindo intencionalmente um público mais 

jovem, o Guerra das Décadas vai ao encontro da proposta enunciativa do Comitê de 

Comunicação Social da instituição. 

Em última análise, além de valorizar a marca TV Unesp e a da própria 

Universidade, o programa proporciona aos alunos desenvolvedores a oportunidade 

de aplicar a criação e produção audiovisual em um ambiente profissional, em que 

tem contato com equipamentos de qualidade atestada (indo ao encontro do que há 

nas melhores emissoras comerciais do país), além de interagir com os funcionários 

da emissora – complementando, portanto, os estudos acadêmicos. 
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1.2 REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 

A seguir debruçar-se-á em uma breve revisão bibliográfica acerca do fazer 

televisivo, perpassando pressupostos da estética televisual, fruição dos conteúdos 

televisivos e um olhar acerca da importância das emissoras de televisão educativas. 

1.2.1 DO MODELO RENASCENTISTA DA ESTÉTICA TELEVISIVA AO NOVO 
ENTORNO DE FRUIÇÃO 

O modelo de imagem televisual, como apontada por Couchot, tem sua 

gênese no perspectivismo do renascimento. Assim, de forma fundante, o aspecto 

visual artístico é explicitado em cada imagem do mosaico reticulado e luminoso. 

Couchot confere que 

 
As técnicas figurativas não são apenas meios para criar imagens de um tipo 
específico, são também meios de perceber e de interpretar o mundo. 
Propõem verdadeiros modelos morfogenéticos e destes modelos decorrem 
suas propriedades lógicas. Desse modo, a lógica da Representação 
procede principalmente do modelo perspectivista, capaz ao mesmo tempo 
de reproduzir o mundo e de fornecer dele uma "visão" particular, no mais 
amplo sentido (1993, p. 37-48). 
 
 

Assim caracterizado tecnicamente, a imagem capturada do real material tem 

um profundo impacto em seu espectador. Se, por um lado, as semelhanças da 

representatividade entre a imagem da televisão, da fotografia, do cinema e da 

pintura possibilitaram a fruição múltipla e evolutiva das mídias, já as suas 

características, suas formas narrativas e de expressão diferem pontualmente, 

tornando inviável a aplicação teórica múltipla a todas as mídias em questão. Cabe, 

então, atentar-se neste momento que o presente texto focalizará no aspecto 

unicamente televisivo. 

Nessa perspectiva, Machado (2000, p. 12), em um levantamento 

epistemológico para a conceituação do que é a televisão aponta para as seguintes 

nuances da questão: 

 
Existem muitas teorias – algumas brilhantes, outras nem tanto – sobre o 
que é ou o que pode ser a televisão. Algumas delas imaginam a televisão 
intrinsicamente ligada à vida cotidiana, outras à cultura popular, outras ao 
espaço político, outras ainda a mecanismos de mediação entre emissores e 
receptores. São teorias interessantes, quando tomadas seriamente, Nos 
últimos anos, entretanto, a discussão sobre televisão, sobretudo no Brasil, 
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desceu a um nível de ingenuidade lastimável, em razão principalmente da 
contaminação da área por um subsociologismo repleto de chavões, que 
chegou ao extremo de sugerir que as formas mais degradantes de televisão 
“refletem” (a velha tese da “reflexão”) a degeneração social ou as mazelas 
da desigualdade econômica, funcionando, portanto, como um sintoma 
ruidoso do estado de convulsão dos excluídos. Dai à aceitação e a à 
apologia do lixo televisual falta apenas um passo.  
 
 

Em continuidade a discussão, Machado aponta os motivos pelos quais a 

televisão “deve ser levada a sério”. Seu trabalho perpassa desde teorias de Adorno 

e McLuhan até a fundamentação da necessidade da criação de um repertório de 

qualidade em termos televisivos.  

Torna-se, portanto, oportuno pontuar o que Goff (apud MACHADO, 2000, p. 

24) comenta em relação a uma televisão de qualidade, ou como já de costume 

calcado como quality television. Antes, contudo, pontua-se que o termo qualidade 

referindo-se a conteúdos de ordem televisiva é variável e, portanto, não definitiva. 

Diversos são os autores que enumeram formas de caracterização de um conteúdo 

para a quality television. Inicialmente, pode-se pontuar como um conteúdo de 

qualidade aquele em que a técnica e o uso de tecnologias é priorizado. Contudo, a 

TV é um produto voltado a um público e excluir suas vontades é enunciar sem um 

enunciatário, eliminando, portanto, a comunicação. Desse modo, alinhar o interesse 

da audiência ao conteúdo veiculado pode ser caracterizado como de qualidade. De 

certa forma, a criação também deve ser valorizada, fazendo com que inovações na 

linguagem e narrativa possam contribuir para o melhor uso da mídia. Em outra visão, 

a TV é um bem público e deve, constitucionalmente inclusive, trazer benefícios 

pedagógicos e morais ao telespectador. Por isso para alguns autores a TV de 

qualidade é aquela que preenche um espaço moral e ético, quase educacional. Por 

ser um meio de massa, o estímulo a debates também poderia ser citado, criando 

assim, mobilização urbana para conteúdos de cunho político e social. Outra visão 

refere-se a dar voz aos excluídos, aos grupos minoritários e fazer com que TV seja 

difusa também nas possibilidades de diálogos. Assim, finalizando a enumeração de 

possibilidades de definições para a qualidade em televisão, Goff pontua que a TV de 

qualidade poderia ser aquele em que há a oportunidade de junção de diversos 

estilos, vozes e formatos, em experimentações. 

A definição de qualidade em televisão, portanto, não é resolvida. Novos 

componentes comunicacionais, no entanto, adicionaram-se à equação referente à 

fruição de conteúdos televisivos. Não é estranho ao analisar os processos de 
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mediação entre usuários e suas atividades de lazer e perceber o avanço das novas 

tecnologias de informação e comunicação na questão de preferência. Tal fato 

chegou ao ponto que a Internet - em busca de uma maturidade expressiva - se torna 

a preferência entre uma determinada classe social e público em faixa etária 

específica. Segundo os pressupostos de Murray,  

 
[...] quando paramos de pensar no computador como uma conexão 
telefônica multimídia, podemos identificar suas quatro principais 
propriedades, as quais, separadas e coletivamente, fazem dele um 
poderoso veículo para criação literária. Ambientes digitais são 
procedimentais, participativos, espaciais e enciclopédicos. As duas 
primeiras propriedades correspondem, em grande parte, ao que queremos 
dizer com o uso vago da palavra interativo/as duas propriedades restantes 
ajudam a fazer as criações digitais parecerem tão exploráveis e extensas 
quanto o mundo real, correspondendo, em muito, ao que temos em mente 
quando dizemos que o ciberespaço é imersivo (2003, p. 74). 

 

Nessa perspectiva, muitos são os teóricos que embasados nesses 

entendimentos (válidos, mas não definitivos) fazem de tal veridicção um anúncio 

para o fim das mídias antigas e, evidentemente, por questões sociais, a TV que 

permanece como principal mídia (em investimento publicitário e alcance 

populacional) vem sendo classificada como em estado terminal.  

Em contrapartida a essa ideia, sob a égide do conceito da Televisão Ubíqua 

(SERRA, SÁ e FILHO, 2015), pondera-se os seguintes fenômenos que identificam a 

experiência do consumo televisivo atual: SERRA discorre acerca da onipresença da 

televisão. Esse ponto de vista evidentemente não se refere ao aparelho televisor, 

mas sim a possibilidade de acesso aos conteúdos audiovisuais. Assim, portanto, a 

encadeação audiovisual, já analisada por Yvana Fechine e Arlindo Machado, no 

fluxo ao vivo e nas categorias de stock ou VT, produziriam um sentido de amplitude 

no entorno social. Dessa forma, as novas tecnologias (imbricadas na internet, no 

protocolo IP) tornam-se mídia do fluxo, bem como suas interfaces de softwares e 

aplicações (como YouTube, Facebook, Twitter, Instagram) emancipam a produção 

do self mass comunication (CASTELLS, 2009, s.p., apud SERRA, SÁ e FILHO, 

2015, p. 01). Portanto, as telas são variadas e diversificadas, fazendo com que não 

mais a TV da sala de estar se torne o centro de entretenimento e fruição dos 

conteúdos televisuais 

 
Os ecrãs disseminam-se, funcionam em rede, pelo que já não é adequada 
uma análise isolada da televisão. O avanço vertiginoso da tecnologia digital 
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atirou o medium para um contexto de novos desafios e de dúvidas 
constantes. Vivemos a era da plenty television e da informação ubíqua na 
qual a opção multicanal disponibiliza uma escolha infindável não só nos 
tradicionais ecrãs de televisão, mas também nas novas plataformas que 
rapidamente emergiram e fazem parte do quotidiano de milhões de 
utilizadores (SERRA, SÁ e FILHO, p.7). 

 

 CORREIA (2015, p. 49) nesse contexto da ubiquidade, pondera os seguintes 

desafios para a nova produção televisiva: “a criatividade perante a notável mudança 

de conteúdos, da convivência com as redes sociais e com um ambiente de 

comentário constante, discursivo, modelo de negócio”. 

Coloca-se à luz o termo neo-televisão, cunhado por Umberto Eco. Segundo o 

autor, a televisão inicialmente, em seu desenvolvimento como linguagem e estética, 

privilegiava uma comunicação pedagógica, isto é, eram claros os limites entre os 

diferentes conteúdos que o fluxo televisivo proporcionava. Assim, o que era ficcional 

explicitamente se punha dessa forma, e isso igualmente ocorria com o não-ficcional 

e o informativo. O caráter pedagógico do conteúdo transmitido também era 

relacionado ao enunciado dos programas, era perceptível que intentava-se distinguir 

um polo produtor, detentor de conhecimento e o polo receptor, em disjunção com o 

saber ainda não transmitido. Tais características do formato televisivo foi 

nomenclaturado como paleotelevisão. 

A partir dos anos oitenta, ocorreu uma ruptura na linguagem dos conteúdos 

televisivos. A TV que antes era portadora do saber, da informação e do exato, 

voltando-se ao seu público. Há a criação de programas no formato talk-show, em 

que não mais o apresentador do canal é o portador do interesse; este configura-se 

como um mediador entre o espectador (agora ainda mais individualizado) e o 

entrevistado. Não é apenas no formato citado que ocorrem mudanças: a 

programação em geral torna-se mais alinhada ao cotidiano do público. Objetiva-se 

aproximar o público da televisão, e não mais tratá-la como entidade distante.  

Os anos 2000 introduzem ao mercado televisivo um novo produto que 

gradualmente influencia os demais conteúdos do fluxo de produção. Os reality- 

shows fazem com que a televisão seja percebida como ela é; as câmeras não mais 

se mostram como invisíveis e a lógica de produção é explicada ao espectador. Em 

alguns casos, inclusive, a partir de tecnologias como o pay-per-view, o espectador 

toma controle do corte – ele pode escolher qual câmera quer acompanhar, das 

dezenas (literalmente) disponíveis. Alinha-se a isto também a popularização dos 
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equipamentos de produção de vídeo caseiro. Desenvolve-se um interesse na 

compreensão da práxis enunciativa no audiovisual (MÉDOLA, 2006). Nesta 

perspectiva, o conteúdo televisivo gera interesse pelo ato de fazer. A TV se volta 

para dentro de si.  

 

1.2.2 ACERCA DAS EMISSORAS EDUCATIVAS 

Como pontuado anteriormente, a televisão é um bem público. Portanto, vale a 

continuação da discussão na lógica da difusão da qualidade de conteúdo, neste 

caso, focalizado na perspectiva da televisão educativa. 

Do momento em que a Comunicação, como forma de transmissão de valores 

e ideias, foi caracterizada, e com o advento das tecnologias de transmissão e 

reprodução, pejorativamente como “comunicação de massa”, o seu conteúdo foi 

pautado pelos interesses econômicos e políticos dos detentores dos meios “difusos”. 

Percebe-se, então, uma contradição: os meios (produzido por poucos) estão difusos 

(pelos muitos que acompanham), contudo, a difusão da comunicação, em sentido 

lato, caracterizar-se-ia pela profusão de vozes, a liberdade de expressão de todos 

para todos. Do mesmo modo, como já citado aqui, o poder midiático é restrito a um 

oligopólio político e socialmente poderoso, fazendo com que o emaranhado de 

vozes esteja restrito aos detentores dos meios. 

Nessa realidade, pontua-se um debruce em relação as atividades da TV 

educativa que tem como um dos objetivos caracterizar-se pela oferta de informações 

necessárias à formação de determinados saberes do indivíduo, que propiciem a 

construção e acumulação de conhecimento pelos mesmos. Que contribuam para a 

formação que possibilita ao indivíduo certa autonomia e permite uma inserção social 

mais efetiva, criativa e também produtiva. Já em países que seja precária a 

educação a expectativa em torno desse meio de difusão de educação é ainda maior.  

De acordo com a ABREPEC (Associação Brasileira de Emissoras Públicas, 

Educativas e Culturais), as emissoras de TV educativa se comprometem 

 
(1) a trabalhar para o bem da sociedade, educando, informando e 
entretendo; (2) a buscar a inclusão social, a defesa de pluralidade e das 
minorias, a formação da identidade cultural; (3) a promover o respeito à 
inteligência, à sensibilidade e ao espírito crítico; (4) a repudiar estímulos ao 
consumo e a formas de violência (ABEPEC apud CARVALHO, 2005). 
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Atualmente esse tipo de programação não tem um caráter estritamente 

educativo, como ocorria no início das transmissões dessas emissoras. A tendência 

atual é a da transmissão de programas jornalísticos, culturais e de entretenimento, 

todos tendo a educação como fio condutor. A veiculação de programas didáticos 

passou a ser feita, com sucesso, em circuito fechado. Dentre as emissoras atuais 

grandes exemplos da que possuem qualidade cultural e assim alto potencial 

educativo estão a TV Cultura, a TV Escola, TVE (Rio de Janeiro), TVs educativas 

regionais como as de Minas, Rio Grande do Sul, Bahia, Pernambuco e TV Ceará e 

TVE do Maranhão, sendo que as duas últimas são algumas das poucas que ainda 

tem uma programação propriamente didática voltadas para alunos de 5ª a 8ª séries 

do Ensino Fundamental.  

Considera-se, então, o papel social de grande valia na construção de uma 

democratização na radiodifusão educativa e comunitária. É importante frisar as 

tentativas governamentais ao estímulo da criação de novos canais comunicativos, 

como a Lei de Outorga. Chegando ao ponto legislativo, dessa forma, confere-se a 

preocupação do governo em manter o controle destes canais comunitários e 

educativos em instituições com fins culturais, comunitários ou educativos, sempre 

prezando pela liberdade de expressão e desvinculação à interesses políticos, 

religiosos ou familiares, mantendo assim a característica social. 

Cabe então, ao olhar acadêmico, principalmente através de lentes 

sociológicas, comunicativas, historiográficas e até antropológicas, o papel de 

analisar os desdobramentos da produção social em rádios e televisões 

comunicativas e educacionais. Nesse ponto de vista, portanto, a realização 

audiovisual para uma emissora educativa muito tem a valorizar quando integrada a 

processos acadêmicos de estudo e fomento das instituições. 
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2.1 REFERÊNCIAS PARA A CONCEPÇÃO ARTÍSTICA 

 
Provindas originalmente do teatro, as concepções de cenografia e figurino 

passaram pelo meio cinematográfico e pelo meio televisivo adaptando-se e ao 

mesmo tempo utilizando-se de sua base teatral em busca de uma linguagem visual 

e narrativa adequada para cada meio de exibição. Assim, a televisão brasileira 

adquiriu, com o passar dos anos, uma estética própria de cenografia, como afirma 

Urssi: 

 
“O desenvolvimento de uma cenografia televisiva com características 

próprias permitiu a criação de uma identidade visual estilizada e específica; 

os programas, os filmes publicitários e a cenografia das telenovelas foram 

se distanciando, conceitualmente e tecnicamente de outros meios. O 

cinema e a televisão modelaram uma nova sociedade em um mundo 

editado e fragmentado” (URSSI, p. 65) 

 

Sendo assim, a cenografia deve respeitar e ser pensada a partir da captação 

e dos enquadramentos de câmera, bem como na movimentação dos atores (sendo 

nesse caso, movimentações dos apresentadores e dos participantes do game-

show). Ao conceber a criação do cenário, figurino e toda parte estética de um 

programa de televisão, as escolhas feitas devem propor uma coerência de estilo, 

portanto, com o gênero, formato e dinâmica que o programa tem como base. Por 

isso, a parte de pesquisa e busca de referências, bem como a de recriação de 

conceitos para a interpretação criativa de qualquer obra, ficcional ou não, é 

fundamental, como propõe Ratto: 

 
“Interpretar segundo uma ótica atual temas com três mil anos de vida, 

aplicar a esses temas a visão somatória de todas as teorias atuais 

decantadas num único ponto de vista, tentar se colocar no espírito de um 

tempo passado para recriar (...), buscar espaços mais do que formas, a cor 

ou sua ausência...” (RATTO, p.22) 

 

A cenografia e o figurino possuem, então, por função essencial, exaltar a 

identidade do programa antes que qualquer apresentação sonora ou textual seja 

feita. Por se tratar ainda de um programa sobre décadas passadas do século XX, as 
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características do figurino de cada período devem estar condizentes com o que foi 

vivido historicamente. É sobre o que a afirmação de Nery trata a seguir: 

 
“A indumentária usada em certas épocas mostra os hábitos e costumes de 

seu povo (...). A indumentária sempre foi um reflexo do gosto 

contemporâneo, retratando de certa forma o desenvolvimento econômico, 

cultural e político” (NERY, p. 09) 

 

A partir de tais conceitos, um enfoque maior ao formato game-show e o que 

ele representa na televisão nacional, em relação aos cenários e escolhas estéticas 

em geral, pode ser feito. Primeiramente, é importante ressaltar que o início da 

televisão brasileira, tanto na parte técnica quanto na parte artística, foi 

demasiadamente improvisado, já que a grande maioria dos profissionais migraram 

do teatro e do rádio para o novo formato midiático. Assim, a parte de cenografia e 

decoração de set no princípio era pouco valorizada, sem nenhum profissional 

capacitado para cuidar da criação e montagem dos cenários. Vários anos foram 

necessários para que houvesse uma mudança nessa questão, como relata Urssi: 

 
O ambiente televisivo, desde seu inicio, foi um caldeirão de referências e 

possibilidades antecedendo em muitos anos as novas tendências em artes 

visuais. Durante 50 anos, cenógrafos, set designers, artistas gráficos e 

artistas plásticos foram chamados para desenhar os cenários, as aberturas, 

apresentação de créditos e filmes publicitários televisivos (...) A cena 

televisual brasileira encontrou sua linguagem própria com a inauguração da 

TV Excelsior. Vários profissionais do teatro, rádio e da mídia impressa foram 

contratados para as equipes de produção (URSSI, p. 62) 

 

Em relação ao formato game-show no Brasil, a pioneira foi a TV Tupi com o 

programa “O Céu é o Limite” (Figura 1)1 em 1955. Esse, assim como a grande 

maioria das produções de game-shows no país, foi um formato comprado da 

televisão americana. Logo, suas concepções artísticas e cenográficas também 

seguem ao que o formato original propõe. Alguns dos game-shows mais lembrados 

pela audiência na televisão nacional, como “Show do Milhão”, “Passa ou Repassa”, 

																																																													
1	Disponível	em:	<http://www.revistadehistoria.com.br/secao/artigos/especial-tv-telemania-ha-60-anos>	.	
Acesso	em	15	jan.	2016.	
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“Video-Game” e “Mega Senha” (Figura 2)2 possuem uma identidade visual e estética 

muito semelhante, com cenário modernos e tecnológicos, abusando de cores e 

luzes, uns com uma estética mais diurna, outros mais noturnos, como mostram as 

imagens a seguir:  
 

Figura 1: Fotografia do game-show “O Céu é o Limite” 

 
Fonte: http://www.revistadehistoria.com.br 

 

																																																													
2		Disponíveis	em:	<https://nafrentedatv.wordpress.com/tag/mega-senha/>;	
<http://www.telemaniacos.com.br/sbt-exibe-passa-ou-repassa-especial-com-elenco-de-carrossel/>;	
<http://cinemaetv-news.blogspot.com.br/2009/04/omg-confira-fotos-do-novo-cenario-de.html>;	
<http://imperiofelipearaujo.blogspot.com.br/2016/01/mega-senha.html>.	Acessos	em	jan.	2016.	
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Figura 2: Frames dos programas “Show do Milhão”, “Passa ou Repassa”, “Video-Game” e 
“Mega Senha” 

 

Fonte: Montagem Ilustrativa dos Autores 

 

Então, para que houvesse uma coerência da estética com o conteúdo 

proposto pelo programa Guerra das Décadas, optou-se por fugir desse modelo muito 

tecnológico, e buscou-se referências cenográficas mais caseiras e aconchegantes. 

Os talk-shows, mais especificamente no formato late-show; programas de 

variedades e programas para o público feminino serviram como inspiração para a 

direção de arte como um todo. Sem esquecer, claro, da referência principal, o 

programa “Hollywood Game Night” (Figura 3)3, um dos poucos game-shows a mudar 

a linguagem estética tão presa à tecnologia. Abaixo, alguns programas e seus 

cenários que serviram para a construção da identidade do “Guerra das Décadas”: 
 

																																																													
3	Disponível	em:	<http://garykroytor.com/new-page-2/>.	Acesso	em	15	jan	2016.	
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Figura 3: Cenário do programa “Hollywood Game Night” 

 

Fonte: http://garykroytor.com/ 

 

Figura 4: Cenários dos programas “The Tonight Show With Jimmy Fallon”, “Na Moral”, “É de 
Casa” e “Saia Justa” 

 

Fonte: Montagem Ilustrativa dos Autores4 

																																																													
4	Disponíveis	em:	<http://www.b9.com.br/46632/entretenimento/como-o-oscar-e-os-talk-shows-norte-
americanos-estao-resolvendo-o-maior-problema-que-ja-enfrentaram/>;	
<http://escrevalolaescreva.blogspot.com.br/2012/07/bial-sempre-fez-defesa-da-moral.html>;	
<http://www.purepeople.com.br/midia/a-casa-sera-cenario-principal-dos_m937617>;	
<http://caras.uol.com.br/nacionais/astrid-fontenelle-monica-martelli-maria-ribeiro-barbara-gancia-novas-
apresentadoras-saia-justa>.	Acessos	em	jan.	2016.		
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Em relação às referências estéticas para o figurino, uma intensa pesquisa 

sobre história da moda e beleza das diferentes décadas abordadas no programa 

resultou na concepção de oito diferentes caracterizações, sendo quatro para cada 

apresentador na primeira fase do programa e mais seis para as semifinais e final do 

programa, sendo três para cada, totalizando quatorze diferentes figurinos, cada um 

correspondente a sua década específica. Seguindo o que foi citado por Nery 

anteriormente, a história de cada época e suas indumentárias foram respeitadas, 

porém levemente “desconstruídas” para a contemporaneidade e a jovialidade do 

game-show. A seguir, algumas fotos encontradas durante a pesquisa para o figurino 

do programa: 

 

Figura 5: Figurinos femininos e masculinos das décadas de 1920, 1940, 1950 e 1970 

 
Fonte: Montagem Ilustrativa dos Autores5 

 
																																																													
5	Disponíveis	em:	<https://br.pinterest.com/pin/545780048564104938/>;	
<http://www.laraminichiello.com/#!press/c1mhs>;	
<http://covetmesocial.tumblr.com/post/52381290098/flashback-friday-1940s-fashion-on-pinstyle>;	
<https://br.pinterest.com/pin/546554104753541374/>.	Acessos	em	jan.	2016.	
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3.1 METODOLOGIA 

O presente trabalho estrutura-se metodologicamente partindo de antemão, da 

composição mercadológica da produção audiovisual televisiva. De forma 

sistemática, autores contemporâneos vêm afirmando que a televisão está em uma 

época da ubiquidade audiovisual. Assim, nessa perspectiva, da pluri-capacidade 

imagética que o meio proporciona, torna-se fundante a estruturação cientifica da 

realização televisiva, para que por fim, seja possível a compreensão do ciclo de 

fruição dos conteúdos. 

Vale pontuar o que Aronchi afirma em relação ao desenvolvimento televisivo: 
 

A introdução de qualquer processo de produção em larga escala na 
televisão mundial, conforme os princípios industriais, requer a organização 
das várias etapas e, principalmente, pessoal competente e bem treinado. 
Essa questão implica qualidade dos recursos técnicos disponíveis e até 
formação de mão-de-obra (2004, p. 26). 
 
 

Assim, parte-se neste momento para um breve debruce acerca da 

metodologia pretendida no presente projeto para produção de uma temporada de 

um programa de televisão. Parte-se do pressuposto da televisão educativa e os 

produtores como estudantes universitários – assim, tal contexto afirmará as 

categorizações seguintes. 

Inicia-se o projeto com o desenvolvimento da ideia. Partindo da concepção de 

tema, busca-se desenvolver o formato de tal programa. Acerca do formato game-

show, Aronchi desenvolve a seguinte abordagem: 
 

A fórmula do sucesso é desenvolver a mecânica dos jogos, verificar como 
funcionam com os participantes e qual a reação da audiência, o timing, com 
regras de fácil compreensão. Importar a formula acaba por ser mais 
vantajoso em alguns casos, porque a emissora evita manter um laboratório 
de formatos e arcar com os custos das experiências. Por outro lado, torna-
se rentável criar um novo programa, pois, ao vender um formato de jogo, a 
empresa que o criou pode vendê-lo para emissoras do mundo todo e corar 
pelo acompanhamento de toda a produção que pode ir da seleção dos 
apresentadores à avaliação dos programas exibidos (2004, p. 110). 
 

Dado isso, com o formato desenvolvido e apresentado a emissora, buscará-

se aplicar a concepção do programa na escaletagem e escrita de um roteiro piloto. 

Neste momento, ocorrerá a percepção por parte dos produtores da funcionalidade 

dos jogos, dos apresentadores, da participação dos convidados ou dos 
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espectadores. É uma fase importante para afinamento de ideias e compreensão por 

parte de toda a equipe do produto que se objetiva ser desenvolvido. 

Para uma realização efetiva das etapas de pré-produção, o processo de 

roteirização do programa exigirá uma organização entre a equipe responsável, de 

forma que os roteiros de todas as etapas do programa estejam prontos com 

antecedência para que as providências de produção sejam tomadas. Todos os 

roteiros deverão ser elaborados tomando como base as pesquisas realizadas 

anteriormente, para que não existam inconsistências históricas que comprometam o 

andamento do programa.  

Os quatro episódios da fase inicial do programa serão escritos em conjunto, e 

cada roteirista da equipe se responsabilizará por um bloco e todo o conteúdo que 

será veiculado dentro dele. Entretanto, todos esses roteiros passarão por um 

responsável pela adequação de linguagem, fazendo com que exista uniformidade 

em todos os programas da temporada. A equipe responsável pelo roteiro também 

criará os jogos que fazem parte da competição, definindo suas regras, objetivos e 

pontuações. Essa etapa é necessária para que a equipe de produção possa buscar 

quaisquer elementos necessários para a realização de tais jogos, além de evitar 

questionamentos durante as filmagens. Os episódios das fases seguintes do 

programa serão esquematizados da seguinte forma: cada um dos roteiristas 

realizará um levantamento de pautas de cada uma das décadas participantes, 

buscando analisar quais tópicos ainda não foram abordados, para que desse modo 

sejam evitadas as repetições nas próximas etapas. 

Partindo para as definições de ordem das plásticas televisuais, pontua-se 

agora o método pretendido para a escolha de apresentadores para o programa. O 

Guerra das Décadas é um programa que busca atingir o público jovem, e para isso é 

necessário que os apresentadores reflitam esse público. Desse modo, considera-se 

importante que se o processo de casting seja realizado com pessoas que se 

enquadrem no público alvo e que consequentemente entendem como agir para 

conquistar o espectador.  

Esse processo consistirá em duas etapas, sendo a primeira individual e a 

segunda em duplas. Realizada no estúdio de televisão da UNESP, a primeira fase 

visará analisar a interação do candidato com as câmeras e com o teleprompter, além 

de testar as respostas aos pedidos de improviso e a interação com o diretor no 

ponto eletrônico, características consideradas importantes pela equipe. Além disso, 
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uma característica importante dessa fase que a difere da fase seguinte é o fato de 

que os participantes não saberão tudo o que irá acontecer no teste, e terão que 

tomar decisões sob pressão. Essa etapa será eliminatória e apenas um determinado 

número de participantes prosseguirá para a próxima etapa. A segunda fase será 

realizada na TV Universitária Unesp, para que os candidatos se familiarizem com o 

ambiente da televisão. Além disso, a equipe julga importante que nessa etapa os 

candidatos sejam testados em duplas, para que seja analisada a interação entre os 

apresentadores, de forma que um candidato não ofusque o outro e que o tipo de 

humor entre eles seja compatível. Nessa etapa, ao contrário da fase inicial, os 

apresentadores não serão surpreendidos e saberão de antemão tudo o que 

acontecerá no teste. A princípio, a preferência é que sejam selecionados um homem 

e uma mulher, mas a decisão final dependerá do desempenho dos candidatos na 

segunda etapa do processo seletivo. 

A essência do programa se encontra na decisão da melhor década do século 

vinte. Essas décadas serão representadas por alunos dos diversos cursos da Unesp 

com o propósito de manter o programa jovem e agradar o público alvo desejado. 

Dessa maneira, a escolha dessas equipes participantes se dará através de uma 

pesquisa pela universidade onde espera-se encontrar universitários das Faculdades 

de Engenharia, Ciências e Arquitetura, Artes e Comunicação do campus de Bauru 

com o objetivo de criar uma rivalidade nos jogos do programa. Para a divulgação do 

projeto dentro do campus, pretende-se preparar uma intervenção utilizando os jogos 

escolhidos para o programa e dessa maneira, testar a adesão do público. 

Entregaremos aos participantes da intervenção panfletos com o site do Guerra das 

Décadas e o formulário de inscrição para o programa. 

No inicio de toda produção, a maior das preocupações é a verba. O 

orçamento do Guerra das Décadas dependerá de verba pública derivada da 

Televisão Universitária Unesp em conjunto com apoio cultural. No orçamento da 

televisão pública é preciso uma pesquisa de valores em três comércios diferentes 

em busca do menor preço. Em seguida, será necessário entrar em contato com o 

departamento de compras da televisão para que todos os materiais utilizados na 

construção cenário e objetos para os jogos comecem a ser providenciados. Para o 

apoio cultural, será redigido um plano de mídia onde teremos diferentes pacotes de 

valores e ofereceremos créditos iniciais, finais e citações nominais dependendo do 

apoio financeiro. Dessa maneira, tentar-se-á suprir todos os custos do programa. 
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Para a concepção do cenário, bem como todos os outros elementos da 

cenografia, tomou-se como base uma estética caseira e dinâmica, a fim de que tanto 

as ações quanto os apresentadores possam ocorrer e se movimentar sem 

preocupações. Para isso, a lógica básica de configuração de cenário para televisão 

dentro de estúdio será seguida a fim de se cumprir as exigências desejadas, 

respeitando o espaço do estúdio, recuo de câmeras, a iluminação planejada e a 

captação do som. A utilização de unidades suspensas terá preferência, no caso 

cortinas de helanca, para o fundo do cenário pela praticidade e textura do tecido e 

como adorno, fotos em preto e branco representativas de cada década estarão junto 

ao fundo do set. Para adereços de palco, dois sofás em paralelo serão dispostos no 

estúdio, já os elementos de set para a realização dos jogos serão uma televisão ao 

fundo, onde diversas informações e imagens serão transmitidas, além de dois 

buzzers que mudarão de lugar conforme os jogos acontecerem. 

Previamente à compra e confecção de todos os adereços e elementos do set, 

o design do cenário será desenhado sobre a planta-baixa do estúdio, criando assim 

a planta-baixa do set do programa, sendo esta essencial para outras áreas, como 

produção, fotografia, operação e para o próprio diretor e apresentadores, para que 

toda equipe possa visualizar onde e como a ação de todo o programa se realizará. 

Para que a gravação aconteça de maneira dinâmica e com o fluxo esperado, 

todos os procedimentos de pré-produção, ensaios gerais, testes de cenário, 

iluminação, maquiagem e figurino deverão ocorrer previamente, dentro do 

cronograma esperado. No dia de gravação a equipe estará dividida em dois 

ambientes: no set e na switcher. No set de gravação, além dos apresentadores e as 

pessoas envolvidas “dentro” do programa, nos bastidores estarão equipe de 

operação, equipe técnica, assistentes de estúdio e maquiador/cabeleireiro. 

Operação e técnica estarão envolvidas na captação das imagens, áudio e 

iluminação do set. Assistentes de estúdio terão como principal função coordenar as 

atividades do set, bem como ser o intermediário da comunicação entre o set e a 

switcher. Maquiador e/ou cabeleireiro ficarão no set para possíveis retoques nos 

apresentadores no decorrer da gravação. Já na switcher a equipe se dividirá em: 

operador de teleprompter, diretor de imagem, assistente de direção e diretor do 

programa. O operador de teleprompter (ou TP) cuidará para que a leitura do texto 

pelos apresentadores seja possível, controlando a velocidade exibida no display 

acoplado à câmera. O diretor de imagem será responsável pelos cortes e 
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enquadramentos feitos pelas câmeras, por isso está sempre se comunicando com a 

equipe de operação no set. O assistente de direção estará como apoio para o diretor 

ao decorrer da gravação, além de sempre se comunicar com o assistente de 

estúdio, intermediando a comunicação do set com o diretor. Finalmente, o diretor do 

programa, que estará coordenando a ação dos apresentadores, além de manter a 

dinâmica e controlar o tempo de duração do programa. 

Quando todos os passos da pré-produção já tiverem sido realizados e a 

gravação já tiver ocorrido, será momento de início da fase de pós-produção. Nessa 

etapa, o arquivo bruto terá todos os cortes errados e tomadas que não funcionaram 

retirados e o programa será finalizado com todas as cenas que foram válidas, 

formando o programa final. A edição deverá começar a ser pensada desde as 

gravações, considerando cuidadosamente os cortes feitos e a continuidade das 

tomadas gravadas, já que alguns erros não podem ser resolvidos na pós-produção. 

Os cortes deverão sempre seguir uma lógica, para que com a edição o programa 

inteiro faça sentido e tenha coerência. Após a finalização dos cortes e sequências, 

será o momento de inserir transições e efeitos. As transições deverão seguir a 

mesma regra dos cortes e serem feitas de maneira coesa e coerente. A opção por 

um método de edição não linear facilitará nesse aspecto do processo, pois a 

liberdade de alterar a posição de determinadas sequências possibilita a realização 

de diversos testes de transições até encontrar uma que esteja adequada ao 

contexto.  

Embora a edição seja o último passo antes da etapa de exibição, ainda será 

necessário realizar os processos de divulgação do programa e análise de resposta 

do público. A divulgação se dará principalmente por meio das redes sociais, por 

conta do público alvo pretendido para o programa e também pela capacidade de 

alcance que essas apresentam. A criação de contas em sites e aplicativos como 

Facebook, Instagram e Snapchat é fundamental para criar um contato mais próximo 

com essa parcela do público, que está sempre conectada. Além disso, os programas 

produzidos na TV Unesp são sempre publicados no YouTube após sua exibição, 

fazendo com que seja possível alcançar um número ainda maior de visitantes que 

por ventura não acompanhem o programa pelos outros meios em que será 

veiculado. Essas plataformas fornecem ferramentas de acompanhamento, que 

permitem ao administrador da página verificar o engajamento, alcance e interesse 

gerado pelas diversas postagens, estratégia útil para identificar quem é o público 
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efetivo do programa, já que a emissora não recolhe esses dados. É importante 

adequar a metodologia de produção e divulgação para o formato e público alvo que 
está sendo buscado e desse modo avaliar e aperfeiçoar os métodos utilizados. 
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CAPÍTULO 4 

PROCESSO DE PRODUÇÃO 
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4.1 RELATÓRIOS DE PRODUÇÃO 

O processo de produção de uma temporada completa de um programa de 

televisão é composto por várias etapas e é permeado por diversos desafios. Todas 

as áreas da produção audiovisual devem trabalhar de forma equilibrada e realizar as 

tarefas às que foram designadas, para que o produto final corresponda às 

expectativas da equipe e tenha um efeito positivo em seu espectador. A seguinte 

seção discorrerá mais detalhadamente sobre cada uma das etapas que 

compuseram o Guerra das Décadas e o tornaram possível.  

 
4.1.1 DIREÇÃO 

A experiência na direção do Guerra das Décadas teve início em meados de 

abril de 2014. À época, então como projeto interdisciplinar, a perspectiva de 

experimentação do fazer televisivo foi entusiasmante. As possibilidades de 

experimentação, da (quase tentativa de) subversão de cânones e a adoção de 

padrões (muitas vezes mais por intuição do que por conhecimento), das tentativas 

de viabilizar resultados com entregas profissionais em um ambiente em que os 

equipamentos não eram condizentes com os objetivos, da possibilidade de participar 

de toda a cadeia de produção do programa, de gerir uma equipe diversa, tendo 

fortes limitações financeiras e no que se refere ao traquejo formaram, naquele 

momento - como alunos do quinto termo da graduação - a experiência mais basilar 

que o curso promoveu.  

Relatado a seguir estão as impressões acerca da continuidade do Guerra das 

Décadas não mais como programa piloto para transmissão ao vivo pela FAAC 

WebTV, mas como uma temporada gravada e com exibição pela TV Unesp.  

A perspectiva de promover um programa para exibição serializada e feito com 

uma estrutura técnica-operacional superior, com suporte de uma equipe de 

funcionários da TV com prévia experiência e as possibilidades de maior investimento 

financeiro – fez com que fosse buscada a TV Unesp. Os trabalhos da direção 

começaram logo após a aprovação por parte da Supervisão e Direção da emissora. 

A decisão utilizada, para melhor gerir os processos, foi trabalhar simultaneamente 

em frentes diferentes: a de conteúdo, a técnica, a de produção executiva e a de 

apresentação. 
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Relacionado à frente de conteúdo tomou-se a decisão que a criação se daria 

em duas etapas. A primeira envolveu a equipe completa e objetivava a pesquisa 

histórica. Para melhor organizar, dividimos os conteúdos históricos que buscávamos 

em editorias e, por sua vez, essas editorias divididas em períodos históricos. Desse 

modo foi possível que cada membro da equipe pesquisasse o conteúdo com o qual 

teria mais afinidade. Em relação à confiabilidade dos resultados coletados, desde a 

divisão editorial foi orientada a utilização de fontes bibliográficas confiáveis e que 

pudessem ser constatadas em mais de uma fonte – dessa forma, teríamos a 

possibilidade de trabalhar com conteúdos seguramente corretos. Dando 

continuidade ao processo de criação de conteúdo, o segundo momento se 

desenvolveu diretamente com a equipe de roteiro (o processo de criação desta 

equipe está abertamente explicado em capítulos subsequentes).  

A segunda frente, diferente da frente de conteúdo, foi realizada não com a 

equipe de alunos, mas diretamente com os funcionários da TV. Desta forma, o 

exercício da direção ficou ligado às possibilidades que a estrutura física e de pessoal 

que a TV Unesp oferecia. Nessa perspectiva, a direção buscou por meio de reuniões 

sistemáticas comunicar a equipe da emissora a visão estética e técnica que se 

pretendia alcançar. Cabe, talvez, aqui pontuar as impressões acerca desses 

momentos. Existem dificuldades no ofício da direção quando não se tem experiência 

prévia ou quando aquele que o exerce é muito jovem. As dificuldades, 

evidentemente, começam justamente pela falta de experiência – a falta do 

conhecimento do modus operandi da função em uma escala profissional, em um 

ambiente que mesmo com background educacional objetiva a atividade serializada; 

um outro ponto referindo-se a dificuldade, toca a questão de relacionamento com 

profissionais com uma vasta experiência – assim, o ato de dirigir, isto é, comunicar 

uma visão específica do resultado final, torna-se um jogo em que é fundamental 

explicar, convencer e ter maturidade em aceitar e aprender. 

No que se refere à terceira frente, a de produção executiva, coube à direção 

atentar-se a proteção da visão original do programa e a gestão financeira do mesmo. 

Essa custódia da visão original que foi concebida é essencial, especialmente quando 

se trabalha em equipes com um variado número de pessoas, onde é natural que 

divergências ocorram em relação a visão que cada um tem ou quer dar ao projeto. É 

fundamental, assim, que a direção, munindo-se das ações da produção executiva, 

consiga transmitir a todos os integrantes uma visão uniforme do que se pretende 
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alcançar. No que se refere a gestão financeira do Guerra das Décadas, ela foi 

estruturada em dois momentos: o primeiro, relativo a gestão de orçamentos e 

planejamento de demandas para todos as áreas do programa; o segundo foi relativo 

a angariação financeira. O programa foi majoritariamente financiado pela TV Unesp, 

desde custos de compra para o cenário até utilização da estrutura física (com custos 

de energia, depreciação de equipamentos, dentre outros). O restante dos gastos foi 

realizado por meio de Apoios Culturais da iniciativa privada bauruense. A 

possibilidade de receber auxílio financeiro de empresas privadas só foi permitida 

graças a condição do programa ser um projeto experimental, realizado por alunos na 

TV Unesp. 

A última frente, a de apresentação, foi relativa à escolha dos apresentadores, 

o preparo para apresentação e a direção dos mesmos durante a gravação dos 

programas. Desde o início do projeto tinha-se a convicção que o ritmo e tom do 

programa muito dependeria da desenvoltura e mediação dos apresentadores 

durante os jogos. Por isso, destinou-se um extenso período de tempo ao casting. Foi 

estruturada uma comissão para que desenvolvesse estratégias que permitissem a 

melhor escolha dos apresentadores. Devido ao formato já estabelecido pela equipe 

de criação, havia o pressuposto que um casal apresentaria o programa; entretanto, a 

comissão de casting preferiu ficar aberta a novas possibilidades. Desta maneira, 

desenvolveu-se uma estratégia para a seleção. O casting se deu em duas fases. Na 

primeira, abriu-se na internet inscrições para o processo de seleção e 

concomitantemente a comissão convidou pessoas específicas para que também 

participassem dos testes. Com as inscrições finalizadas foram estruturados os 

critérios avaliativos que seriam levados em conta na hora da pré-seleção: a 

desenvoltura perante as câmeras e os jogadores, a capacidade de improviso, o 

raciocínio perante a explicação dos jogos e a facilidade em conciliar a leitura do 

teleprompter com a escuta do ponto-eletrônico. A pré-seleção se deu no estúdio de 

TV da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicação. Os 23 inscritos foram 

testados em suas performances individuais. 
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Figura 6: Frames do primeiro casting dos apresentadores 

 
Fonte: Acervo dos Autores 

 

A segunda fase do casting ocorreu na TV Unesp e, desta vez, buscou-se 

avaliar o desempenho dos participantes quando apresentando em duplas. Após 

avaliação, chegou-se ao nome dos apresentadores. A partir desse momento a 

direção buscou estratégias que possibilitassem ensaiar e comunicar a proposta de 

apresentação – desde ensaios físicos, de postura e posicionamento de voz – até o 

estudo de referências para que se utilizassem como base. 

 

Figura 7: Frame do segundo casting dos apresentadores 

 
Fonte: Acervo dos Autores/TV Unesp 

 

Essencialmente, a produção audiovisual é dividida em três momentos: a pré-

produção, a produção e a pós-produção. No que diz respeito à direção na pré-

produção, coube a tarefa de organização de equipes (direção de arte, produção, 
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direção de fotografia e roteiro) e a delimitação de prazos para que as atividades do 

fluxo fossem realizadas. Foi possível perceber, então, a interdependência dessas 

equipes. Notou-se aqui a necessidade da direção junto com a sua assistência de 

promover diretrizes específicas, alinhando os múltiplos pontos de vista a uma visão 

uniforme. A tarefa de produzir televisão é extremamente detalhista e estressante, 

levando os diversos membros da equipe a ficarem desestabilizados ou 

protecionistas de seus pontos de vista. Neste contexto surgem dilemas no âmbito de 

escolhas e interacionamentos que necessitam de definições. A pressão sob a figura 

do diretor, a pressão por “ter todas as respostas” é exaustiva. Assim, quando 

decisões são tomadas, raramente são aceitas por unanimidade, gerando desagrado 

e conflitos nas equipes – levando, em última análise, a um estado de tensão em todo 

o grupo. A compreensão por parte da equipe é fundamental – já que, por estarem 

envolvidos em um processo de produção inserido em uma organização maior, certas 

decisões não são populares e ocorrem por necessidade de adaptação.  

Adentrando-se à produção, isto é, a fase de gravação dos programas, a 

criação de uma rotina tornou-se fundamental. Por questões de espaçamento na 

agenda da utilização do estúdio da TV e de disponibilidade de equipes técnicas 

havia disponibilidade de apenas dois períodos (em dias diferentes) para a montagem 

de cenário e ensaio geral. Já as gravações dos episódios seguintes ocorreram em 

dias subsequentes. Na gravação do programa piloto da TV Unesp, logo percebeu-se 

que havia um problema de entrosamento entre a equipe, natural em primeiras 

gravações. A partir desse piloto foi possível a criação de um checklist de produção. 

Determinou-se que, já que as gravações em sua maioria ocorriam no período da 

tarde (entre as 14h e as 17h), a equipe deveria estar na emissora as 08h da manhã, 

para poder verificar todos os passos do checklist. Ao mesmo tempo que a equipe de 

arte finalizava os adereços dos jogos do dia, outra equipe verificava as cópias e 

modelos para o robô de VTs da tela do cenário, bem como as fichas que os 

apresentadores utilizam para a condução do programa. Já a direção, juntamente 

com a equipe de roteiro, fazia os últimos ajustes no texto final que quando finalizado 

poderia ser injetado no sistema de NRSM da emissora. Este processo de 

acertamento dos detalhes finais normalmente se estendia até o meio-dia. 

As gravações tinham início programado para as 14h40, possibilitando que das 

13h as 14h20 os apresentadores fossem maquiados e adereçados e, 

concomitantemente, houvesse uma breve releitura final do roteiro. Uma outra equipe 
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estava encarregada de recepcionar os jogadores e explicar as regras de cada jogo 

até o início das gravações. 

A pós-produção do programa teve início logo após a leva de gravações. Em 

um primeiro momento, pretendia-se realizar edições mais simples, com inserção de 

GCs e VTs, bem como correção de pequenos erros, utilizando inserts dos 

participantes. Após reuniões com a orientadora, percebeu-se que certas mudanças 

eram necessárias. Foi perceptível que houve problemas nas escolhas dos 

enquadramentos, ainda mais dificultados pelo espaço reduzido do estúdio. Optou-

se, portanto, para amenizar certas imperfeições, pela reedição do material 

(adicionando mais inserts de planos fechados, uma vez que os planos gerais 

causavam distanciamento), a aplicação de videografismos e ilustrações (buscando 

trazer referências de games digitais, utilizando avatares dos competidores) para a 

aproximação do jogo do telespectador e uma nova mixagem sonora, trazendo 

elementos como marcadores de tempo e campainhas eletrônicas.  Após realizadas 

estas mudanças no primeiro programa e aprovadas pela orientação, deu-se início a 

aplicação em todos os programas seguintes. 

A reedição de um programa permite à direção um novo posicionamento em 

relação a ele. Percebeu-se, então, a necessidade de assistir ao programa com olhar 

fresco a cada vez que era revisto. Isso possibilitou a apuração de um olhar crítico e 

mais distanciado, permitindo melhor perceber os defeitos da produção. A 

experiência de repensar um formato é interessantíssima, já que é um exercício de, 

estando limitado ao conteúdo já gravado, encontrar novas formas de dar um novo 

resultado com elementos de edição e efeitos digitais – levando, talvez, em última 

análise, a um nível de exigência superior em futuras gravações. 

Nessa perspectiva, quiçá, fundamentalmente caiba a direção o olhar do 

espectador, isto é, dirigir com o pressuposto da exibição – pensar no público alvo 

não como target, mas como indivíduo crítico exigente, com a expectativa de 

vislumbrar sua vontade. 

 
4.1.2 ASSISTÊNCIA DE DIREÇÃO 

O processo de produção e gravação da temporada do Guerra das Décadas 

foi longo e trabalhoso, e uma das principais funções assumidas pela assistência de 

direção foi manter o grupo focado durante cada uma de suas fases. Devido às 
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dificuldades de diversas naturezas enfrentadas nas etapas iniciais do processo, a 

motivação da equipe foi abalada e houve uma preocupação de que isso pudesse 

influenciar o produto final. Dessa forma, tentamos manter todas as áreas sob 

controle e incentivar a comunicação entre todos os membros da equipe, para que 

pudéssemos resolver problemas e conflitos imediatamente e evitar que esses 

evoluíssem para situações futuras. 

Inicialmente, dividimos a equipe em funções e tentamos definir o que era 

responsabilidade de cada membro naquele determinado momento e quais prazos 

deveriam ser cumpridos. Todos os membros participaram das pesquisas históricas 

enquanto assumiam suas funções específicas na produção, isto é, os roteiristas 

preparavam jogos, a produção buscava apoio, a direção e assistência procuravam 

convidados e casting, a arte iniciava os preparos do cenário e figurinos 

concomitantemente ao processo de pesquisa. Seguimos um cronograma da pré-

produção que foi flexível com os imprevistos e também com nosso calendário 

escolar, e o fluxo de trabalho que determinamos teve um bom funcionamento até 

chegarmos na fase das gravações propriamente ditas. 

Durante a pré-produção, a equipe de assistência de direção ficou 

encarregada de encontrar convidados para participar de todos os programas. 

Seguindo a proposta do programa, eram necessários dois times contendo três 

integrantes. Cada equipe seria de um curso diferente (preferencialmente das três 

faculdades do campus da UNESP de Bauru) em cada um dos quatro programas da 

fase eliminatória. Cada equipe vencedora que avançasse para as semifinais 

continuaria com o mesmo curso e equipe representante para aquela década e, 

consequentemente, o mesmo time representaria a mesma década do início ao fim 

da temporada.  

A primeira estratégia concebida pela equipe foi abrir inscrições para os 

interessados em participar do programa em nosso site. Realizamos um processo de 

reabertura da página do Facebook, criada anteriormente para o piloto feito em 2014, 

para a divulgação das inscrições. Também decidimos realizar uma intervenção 

cultural na cantina da Faculdade de Engenharia da UNESP, onde os apresentadores 

faziam uma dinâmica similar a do programa, jogando com convidados aleatórios que 

passavam pelo local e, como forma de atrair mais pessoas, distribuindo brindes aos 

vencedores. Aproveitamos a oportunidade para entregar panfletos que continham o 

site onde as inscrições deveriam ser feitas e anotamos os contatos daqueles que 
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jogaram e demonstraram interesse em participar do programa na televisão. 

Aguardamos alguns dias e vimos que o número de inscrições não correspondia às 

nossas necessidades, e que as equipes de alguns dos cursos ainda não estavam 

completas. A partir de uma análise sobre o contexto no qual estávamos inseridos, 

notamos uma série de fatores que dificultavam o andamento da busca pelos 

participantes. O maior problema que notamos foi relacionado ao tempo. Os horários 

em que a TV estava disponível para as gravações, que aconteceriam em período de 

aulas, e a época das gravações foram os principais agravantes. Algumas faculdades 

estavam próximas ao fim do semestre e já estariam de férias nas semifinais e na 

final do programa; alguns cursos estavam em período de provas durante as 

semanas de gravação e outros são realizados em período integral. Todos esses 

fatores afetaram a escolha dos participantes e dificultaram esse processo de 

seleção, gerando algumas modificações na proposta inicial. Decidimos priorizar 

alunos dos cursos noturnos e tivemos que abandonar a ideia de tentar abranger os 

cursos das três faculdades.  

Em um esforço para atingir um público maior mais rapidamente, passamos 

nas salas de aula anunciando a proposta do Guerra das Décadas e buscando 

equipes completas e com interesse e disponibilidade para participar das gravações, 

já que nesse momento o calendário de gravações estava definido. Conseguimos 

encontrar pessoas que se interessaram pelo programa e gostariam de participar com 

seus amigos, facilitando o processo de completar as equipes. Em algumas das 

salas, mais de uma equipe se interessou em participar, o que também modificou a 

proposta da exclusividade de um curso representar apenas uma década específica.  

Satisfeitos com o resultado dessas estratégias, completamos quase todas as 

equipes para que as gravações pudessem ter início  

No período entre a confirmação oficial das equipes e o início das gravações, 

preparamos uma apostila completa com fatos básicos de música, história, moda, 

cinema e cultura geral de cada década, e enviamos individualmente para cada 

membro para incentivá-los a se preparar para os jogos e também deixá-los 

animados com a experiência que teriam. 

Gravamos por duas semanas ininterruptamente, esse grande volume de 

gravações em um curto espaço de tempo unido às diversas cobranças gerou um 

acúmulo de tensão no estúdio. Por conta disso, a equipe de assistência de direção 

precisava estar atenta aos problemas e pequenos conflitos para resolvê-los 
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rapidamente. Chegamos mais cedo todos os dias para conferir cada área 

individualmente e ter certeza de que tínhamos todos os jogos e adereços 

necessários prontos, equipamentos funcionando, roteiros impressos, autorizações 

de imagem conferidas, equipes completas e confirmadas e outros detalhes 

checados, na tentativa de que a gravação ocorresse de maneira agradável e 

profissional, tanto para a equipe de produção e técnica quando para os convidados. 

A experiência como assistência de direção dentro de uma televisão foi 

bastante válida e enriquecedora, visto que frequentemente atuamos de maneira 

incorreta em trabalhos universitários anteriores por falta de conhecimento concreto 

sobre essa função. Buscamos manter uma postura profissional durante o processo 

de produção, nos empenhando na organização prévia às gravações e pensando 

estrategicamente em cada detalhe para que não fôssemos surpreendidos por algum 

imprevisto. As gravações, de maneira geral, ocorreram satisfatoriamente e, conforme 

adquirimos prática com o decorrer da temporada, a duração de cada gravação 

diminuiu, o entrosamento da equipe foi elevado e o produto bruto final, 

consequentemente, foi melhor desenvolvido e correspondeu de maneira mais 

próxima às expectativas iniciais. 

 
4.1.3 PRODUÇÃO 

A equipe de produção trabalha concomitantemente à todas as outras áreas do 

processo, operando como facilitadora e realizando as mais diversas tarefas 

necessárias para que o programa seja executado. Desse modo, o seguinte relato 

não se estenderá nas miudezas já relatadas, e sim buscará trazer informações 

complementares às previamente apresentadas.  

O trabalho de produção do Guerra das Décadas teve início assim que sua 

realização foi aprovada pela emissora. Foi necessário que todos os membros que 

participaram do programa piloto concordassem com a produção de uma nova 

temporada, e fizemos um convite para que esses participassem novamente do 

programa. Além disso, por ter sido um projeto apresentado por estagiários da TV 

Unesp, foi importante estender o convite ao restante dos estagiários. Realizada essa 

primeira etapa de composição da equipe, ocorreu uma divisão de funções 

propriamente dita, a qual já foi descrita em relatos anteriores.  
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O Guerra das Décadas teve um processo de produção bastante longo, 

estendendo-se de meados de 2014, com a apresentação do projeto para a direção 

da televisão, até a data de entrega do presente projeto. Por conta disso, uma série 

de cronogramas foram planejados nas diversas fases do projeto, e a produção 

possuiu um papel ativo nesse processo. As atividades que foram realizadas em cada 

mês estão resumidamente descritas na seguinte tabela:  

 
Tabela 1: Distribuição mensal das atividades de produção 

 
 

A elaboração do cronograma de produção foi realizada inicialmente após a 

aprovação do desenvolvimento do programa pela direção da TV Unesp e da 

distribuição das funções da equipe. Tal cronograma, no entanto, sofreu diversas 

modificações ao longo do processo, devido a uma série de fatores. A mudança mais 

expressiva foi, com certeza, a alteração da data de estreia do programa, que 

inicialmente estava programada para meados de setembro de 2015. A TV Unesp 

tem seu sinal vinculado à TV Brasil, e por conta disso era necessária uma 

autorização para que o programa fosse exibido no dia e horário que havíamos 

estipulado. Além disso, a solicitação por mudanças na montagem e finalização do 

programa também colaborou para adiar a estreia do programa, já que a aplicação de 
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tais mudanças acabou por tomar um tempo muito maior do que o planejado. Desse 

modo, os programas só foram finalizados e ficaram prontos para exibição no início 

de 2016.  

O planejamento relativo à pré-produção também sofreu mudanças no 

processo, bastante relacionadas à disponibilidade de agenda da TV Unesp. No 

entanto, essas foram remanejadas e readequadas durante o próprio processo, de 

forma que foi possível alterar determinados prazos e permanecer em dia com a 

produção. O desenvolvimento do cronograma do Guerra das Décadas foi bastante 

dinâmico, já que seu processo de produção foi permeado por imprevistos, o que 

exigia que as equipes de direção e produção estivessem frequentemente revendo as 

datas inicialmente propostas e fazendo as modificações necessárias.   

O produtor em produções universitárias muitas vezes acaba tendo um papel 

de “faz-tudo”, especialmente por conta das pequenas verbas disponíveis e dos 

curtos prazos para gravações. Embora o Guerra das Décadas tenha sido 

configurado de forma um pouco diferente das produções universitárias tradicionais, a 

equipe de produção tomou para si essa função, ficando responsável por transportar 

os participantes; buscar e devolver os elementos da arte, como imagens impressas 

e figurinos emprestados, por exemplo; realizar as pesquisas de preço dos diversos 

elementos do cenário, repassar essas informações para a equipe responsável e 

realizar as solicitações e transportes. A equipe de produção também fez parte do 

processo de busca por participantes, que foi explicado de maneira mais extensa no 

relatório da assistência de direção. Realizamos essencialmente os mesmos passos, 

abordando alunos nos corredores da UNESP e também por meio de conversas de 

teor mais informal em redes sociais.  

Nos dias de gravação, todos os membros da equipe do programa acabavam 

realizando tarefas de produção. Em produções universitárias, mesmo aqueles que 

realizam funções mais técnicas acabam se responsabilizando por algumas tarefas 

que não são diretamente ligadas à suas áreas por conta das equipes reduzidas com 

as quais trabalhamos e da necessidade de realizar determinados processos de 

maneira rápida e eficiente. Embora o Guerra das Décadas tenha suas 

particularidades pelo fato das funções técnicas terem sido primariamente realizadas 

por funcionários efetivos da TV Unesp, esse aspecto de intercâmbio de funções 

permaneceu. Em diversos momentos a equipe de roteiro participou do processo de 

confecção de itens da arte, assim como a equipe de arte se responsabilizou pela 
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elaboração das fichas dos jogos do programa. Ainda que tal prática seja incomum no 

mercado profissional, ela foi de valor incontestável para a realização do Guerra das 

Décadas e possibilitou sua produção no tempo que nos foi concedido. Nesse 

sentido, não é descabido dizer que, embora uma equipe efetiva de produção tenha 

existido para realizar as diversas atividades de pré-produção, todos os membros da 

equipe, em um ou outro momento, foram produtores e tiveram um importante papel 

em colaborar com todas as áreas do projeto para que esse fosse viabilizado.   

Uma das funções mais importantes da produção, e que já foi pincelada no 

relato da direção, foi a de captação de recursos. A produção executiva realizada no 

Guerra das Décadas foi bastante diferente das outras experiências universitárias 

pois, como já mencionado, contávamos com verba e estrutura da TV Unesp. Ainda 

assim, foi necessário buscar Apoio Cultural para cobrir gastos extras, além da 

necessidade de objetos e figurinos específicos. Como é de praxe em qualquer 

produção universitária, o processo de captação de recursos é bastante lento e 

burocrático. O Guerra das Décadas não foi uma exceção, mas tivemos algo que 

trabalhou a nosso favor: o vínculo do programa com a TV Unesp. Isso atraiu 

potenciais apoiadores, e facilitou um pouco o trabalho da produção executiva. 

Pudemos contar com a colaboração de diversas empresas de Bauru, tanto 

financeiramente quanto com empréstimo de roupas, acessórios e mobiliário. Tal 

apoio, aliado à verba fornecida pela TV Unesp, foi essencial para que o programa 

fosse realizado tal como foi planejado.   

Não é necessário realizar uma descrição detalhada de cada um dos passos 

do processo de produção, já que este envolve etapas que se entrelaçam e se 

misturam com as outras áreas existentes, porém as fichas e formulários utilizados 

neste processo podem ser encontradas no anexo. A experiência de produzir uma 

temporada completa de um programa com uma hora de grade é trabalhosa, mas 

bastante gratificante, especialmente por ter nos aproximado de um modo de fazer 

televisivo que se assemelha ao mercado, mesmo mantendo algumas de suas 

características de produção universitária. Obter essa vivência na Universidade foi 

sem dúvidas desafiador, mas funcionou como um treino sobre produção audiovisual 

televisiva, tanto para a equipe específica de produção quanto para os integrantes de 

outras áreas.    
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4.1.4 ROTEIRO 

O processo de elaboração dos roteiros da temporada completa do Guerra das 

Décadas teve início logo após a aprovação da produção pela TV Unesp. Um dos 

primeiros passos foi analisar o roteiro e o programa que foram produzidos como 

trabalho interdisciplinar, para que pudéssemos ter uma melhor compreensão daquilo 

que foi bem-sucedido e deveria permanecer nos novos programas, e do que deveria 

ser reestruturado. Foi nesse passo inicial que percebemos a necessidade da 

inclusão de mais jogos em cada um dos blocos, para que a característica de 

entretenimento e divertimento do programa ficasse mais evidente para o público do 

que a sua função informativa e educacional. Ao rever o programa piloto veiculado 

pela FAAC WebTV, percebemos que os apresentadores passavam muito tempo 

fornecendo informações de cada uma das décadas ao público que estava assistindo, 

enquanto que os participantes no estúdio acabavam ficando por vezes sem função. 

A decisão pela inclusão de mais jogos e mais interação entre os apresentadores e 

os competidores foi unânime e norteou todo o processo de desenvolvimento dos 

roteiros, especialmente no que dizia respeito à adequação do formato às nossas 

necessidades para definir o equilíbrio entre entretenimento e informação.  

Após esse passo inicial, era hora de definir a estrutura básica de cada um dos 

programas. Por se tratar de um game-show, o programa foi dividido em três fases: a 

fase inicial era eliminatória, e contava com quatro programas; a segunda fase era de 

semifinais, e contava com dois programas e a terceira e última fase era a final, com 

apenas um programa. Embora os programas fossem diferentes entre si, cada fase 

possuía uma estrutura comum como forma de unificar e facilitar o processo de 

roteirização. Definir a dinâmica dos quatro primeiros programas foi um dos passos 

longos do processo, já que nele também criamos e conceituamos grande parte dos 

jogos que foram usados ao longo de todos os programas. Os jogos que apareceram 

no programa piloto foram em sua maioria mantidos, com algumas modificações. O 

jogo “Linha do Tempo” permaneceu essencialmente o mesmo, com mudanças 

apenas em sua estrutura física. “Mímica”, “Karaokê” e “Qual é o Ano?” também 

continuaram bastante similares ao programa piloto, com modificações no sistema de 

pontuação. Com a decisão de diminuir a parte informativa do programa, foi 

necessário aumentar a quantidade de jogos e, consequentemente, criar mais jogos 
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para que o programa não se tornasse repetitivo ao longo da temporada. A descrição 

de cada um dos jogos, suas regras e pontuações se encontra no Anexo 4.  

Como trabalhávamos em uma equipe de quatro roteiristas, a forma mais 

eficiente que encontramos para dividir as tarefas na primeira etapa de roteirização 

foi designar um bloco do programa para cada um dos roteiristas. O roteirista 

responsável pelo bloco deveria escrever as falas e deixas dos apresentadores, 

eventuais VTs e todos os jogos do bloco.  Depois desse primeiro rascunho feito 

separadamente, um roteirista se responsabilizou por avaliar o que foi escrito, 

apontar as mudanças necessárias e posteriormente adequar quaisquer 

discrepâncias de linguagem entre os blocos. Esse processo foi repetido em toda a 

etapa eliminatória, única que já possuía todos os roteiros escritos antes das 

gravações.  

Uma peculiaridade da elaboração de roteiros desse tipo de programa é que 

os roteiros das semifinais só poderiam ser escritos depois que tivéssemos os 

ganhadores das eliminatórias, e as gravações dessas etapas aconteciam com um 

intervalo de tempo muito pequeno entre elas. Por conta disso, foi importante ter um 

esquema de roteirização, para que o roteirista responsável pudesse rapidamente 

consultar as pesquisas e montar a estrutura principal dos programas. O restante da 

equipe ficava responsável pela elaboração dos jogos que já haviam sido definidos, 

criando essencialmente uma linha de produção que facilitou o processo no curto 

espaço de tempo que possuíamos.  

A produção do roteiro de um game-show possui algumas complicações 

adicionais que podem não ser óbvias em um primeiro momento. No caso do Guerra 

das Décadas, por ser um programa que conta com uma temporada curta e que foi 

produzido rapidamente e enquanto ainda se estruturava, existiram algumas 

dificuldades na definição das regras de cada um dos jogos. Um erro que cometemos 

na gravação do primeiro programa da temporada e que remediamos em seguida foi 

não criar uma tabela com regras, pontuações e eventuais observações bem 

definidas. Isso gerou algumas confusões, pois contávamos apenas com a explicação 

dada pelos apresentadores, e quando esses ou os participantes tinham dúvidas 

sobre algum ponto específico, ocorriam desencontros de opiniões entre a própria 

equipe de roteiro. Para resolver essa situação, criamos imediatamente após essa 

primeira experiência uma tabela de regras, que poderia ser consultada em caso de 

quaisquer dúvidas e garantia que os jogos fossem jogados da mesma forma em 
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cada um dos programas. Isso não eliminou completamente os erros, mas tornou 

todo o processo de esclarecimento consideravelmente mais simples. Outra situação 

que foi gerada pela recorrência da participação de algumas das décadas foi a 

repetição de informações. Embora tentássemos evitar que os programas 

destacassem e tratassem dos mesmos assuntos repetidas vezes, isso às vezes 

acontecia pela escassez de alguns temas, ou pela importância de outros. Para evitar 

que isso acontecesse entre os episódios eliminatórios e episódios semifinais e finais, 

cada roteirista se responsabilizou por uma grande área (cinema, história geral, 

personalidades e música) e revisou os roteiros anteriores, observando e anotando 

tudo o que já havia sido citado ou falado para que as repetições pudessem ser 

eliminadas ou minimizadas.  

Há apenas um jogo que se repete em todos os programas da temporada, o 

“Identidade”. Tal decisão não foi por acaso, pois percebemos que esse jogo trazia 

certa apreensão por parte dos participantes e do público, já que ele tinha a 

capacidade de mudar completamente os resultados do programa dependendo das 

escolhas das equipes. Isso gerava um engajamento muito maior que era perceptível 

ao assistir a tensão da própria produção do programa no estúdio e na switcher. 

Embora esse jogo tenha estado presente em todas as edições do programa, ele 

contava com seus problemas específicos que acabavam invariavelmente se 

repetindo. O maior deles era uma confusão com relação às regras, que diziam que 

os participantes não poderiam dizer nomes próprios, nomes de lugares, filmes, 

programas de televisão, bandas, dentre outros. Isso causava alguns problemas 

porque muitas vezes não sabíamos delimitar o que se encaixaria ou não nessas 

categorias, embora à primeira vista tais características possam parecer óbvias. Ao 

longo das edições, a equipe que ficava em estúdio se responsabilizou por resolver 

eventuais dúvidas, às vezes ouvindo quais dicas os participantes pretendiam dar 

para evitar injustiças. Por parte da equipe do roteiro, tentávamos escolher 

personalidades que minimizassem a chance de confusões e ambiguidades. O maior 

mérito do jogo “Identidade” foi ter sido um jogo relativamente simples de ser feito, e 

que trouxe ótimos resultados para o programa, dando a ele uma característica 

essencial dos game-shows tradicionais e trazendo esse elemento de tensão 

adicional.  

Além disso, outra preocupação que tivemos foi adequar os jogos às décadas 

que estavam competindo. Programas como o eliminatório entre as décadas de 20 e 



 51 

40, que são um pouco mais distantes dos participantes e do público e possuem 

menos conteúdo de entretenimento (como filmes e músicas) acessíveis, acabaram 

tendo jogos mais voltados à informações históricas, como “Qual é o Ano?”, “Quiz” e 

“Manchete”. Já programas como o eliminatório entre as décadas de 70 e 90 

contaram com jogos que traziam mais elementos de cultura pop, como “Mímica”, 

“Batalha dos Emojis “ e “Karaokê”, por conta da maior proximidade que temos com 

temas desses períodos. Embora os eventos históricos ocorridos nas décadas de 20, 

30 e 40 tenham sem dúvidas influenciado nos tempos atuais, com o advento da 

televisão e o aumento da velocidade das informações, os fatos e eventos passaram 

a ser muito mais palpáveis e próximos à nossa realidade. Na fase de semifinal, 

quando essas décadas mais distantes e as mais próximas se encontraram, foi 

possível trazer mais desses jogos que dão maior destaque à cultura pop porque, 

embora as equipes estivessem representando uma década específica, elas eram 

compostas de jovens em sua maioria nascidos nos anos 90. Em um programa como 

a semifinal entre as décadas de 40 e 90, por exemplo, mesmo que a equipe que 

representava os anos 40 tivesse realizado pesquisas antes do programa, ela não 

seria prejudicada porque a cultura dos anos 90 era intrínseca à ela, sendo um 

conhecimento de certa forma natural. Foi por isso que, para evitar repetições e 

priorizar o entretenimento, a partir das semifinais, nós não estávamos mais 

buscando colocar quantidades iguais de conteúdos de cada década nos jogos, e sim 

trazer informações novas e que divertissem os participantes e os espectadores.  

Embora o processo de roteirização do Guerra das Décadas tenha 

apresentado diversas dificuldades, algumas previstas e outras não, é possível 

afirmar que conseguimos criar um sistema de criação funcional, que facilitou todo o 

trabalho de pré-produção do programa. O pouco tempo entre os programas para a 

produção dos roteiros foi o principal fator agravante, já que esses deveriam estar 

prontos com antecedência suficiente para permitir que as providências de arte e 

videografismo necessárias fossem tomadas. Por conta disso, a rapidez com a qual 

os apresentadores conseguiam se adaptar às eventuais mudanças foi crucial para 

que o programa fosse bem-sucedido, assim como a proatividade da equipe de 

roteiro, especialmente do roteirista responsável pela finalização. Todo esse conjunto 

de fatores trouxe resultados que, embora possuam suas falhas e fraquezas, foram 

diretamente responsáveis pelos bons resultados do programa e demonstraram muito 
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do que foi aprendido ao longo dos diversos trabalhos realizados no curso de 

graduação.  

 
4.1.5 ARTE 

O processo de criação e concepção da arte do Guerra das Décadas se deu 

através de uma equipe de quatro pessoas durante a pré-produção e três pessoas 

durante a etapa de produção. A criação de um cenário e dos figurinos para os 

apresentadores, bem como a concepção de uma paleta de cores para a estética 

conceitual do programa foram partes desse processo, todas fundamentais para a 

identidade visual do Guerra das Décadas. A seguir, será exposto o desenvolvimento 

de cada área da arte, bem como os detalhes dos processos dentro de cada uma 

delas, desde o surgimento das ideias até a concretização material das mesmas. 

 
4.1.5.1 PALETA DE CORES 

A paleta de cores para o Guerra das Décadas na TV Unesp foi pensada para 

ser diferente da primeira versão do programa, quando ainda era um trabalho 

interdisciplinar. Por conta disso, decidimos fugir do conceito colorido e extravagante 

que possuíamos inicialmente, e ao invés disso utilizar uma paleta mais séria, porém 

com cores e tons que mantivessem a modernidade do programa. O ponto de partida 

para a criação da nova paleta foi a tão falada cor de 2015, definida pela empresa 

Pantone: o vinho Marsala. Esse tom único foi a base para trabalhar todas as outras 

cores da paleta. Para harmonizar com o Marsala, introduzimos um tom de bege e 

um de terracota, para suavizar o tom mais fechado. Para complementar o Marsala, 

um tom de azul marinho e outro de verde esmeralda foram escolhidos para fechar o 

conceito da paleta de cores. A partir daí, começamos a trabalhar na ideia do cenário 

e das cores dos possíveis móveis que fariam parte dele. Já era previsto que nem 

todos os elementos seriam das cores e tons que havíamos decidido inicialmente, 

pois além de dependermos de apoiadores culturais e de sua disponibilidade, 

algumas das peças que gostaríamos que compusessem o cenário não eram 

facilmente encontradas em cores muito específicas. Felizmente, o resultado final 

ficou próximo ao esperado e conseguiu manter-se fiel ao planejado na paleta de 

cores. Surpreendentemente, a cor que ficou menos em evidência foi justamente o 

Marsala. No entanto, todas as ideias de cores e tons que surgiram a partir dela 
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estavam lá, ou seja, sua importância na criação do conceito foi sentida, mesmo sem 

sua presença concreta no cenário. 

 
Figura 8: Paleta de cores utilizada na concepção artística do programa 

 
Fonte: Acervo dos Autores 

 
4.1.5.2 CENÁRIO 

Para a composição artística do cenário, usamos como base diversas 

referências, sendo a principal delas o game-show “Hollywood Game Night”, que 

conta com um ambiente mais caseiro e aconchegante que outros programas desse 

formato. A disposição dos elementos que compõem o cenário foi mantida conforme 

o planejado na pré-produção: helanca com fotos em preto e branco como plano de 

fundo nas laterais, uma parede de tijolinhos à vista como plano de fundo no centro, 

dois sofás de frente um para o outro e uma televisão centralizada em frente à 

parede. Todo o cenário respeitou as regras e limitações do estúdio da TV Unesp, 

onde todo o programa foi gravado.  

Em um primeiro momento, a ideia de utilizar a parede de tijolos como fundo 

não foi muito bem recebida pela equipe de arte, pois temíamos que ela destoasse do 

restante do cenário, trazendo um ar rústico demais. Entretanto, depois de alguns 

testes, percebemos que essa parede funcionou bem com a nossa proposta, ornando 

com o estilo dos sofás que, por sua vez, foram obtidos por meio de um apoiador 

cultural que gentilmente os cedeu para nossos dias de gravação. Inicialmente, nossa 

ideia era utilizar seis cadeiras que já estavam disponíveis no estúdio da TV Unesp e 

forrá-las com tecido de cor Marsala, conforme definido na paleta de cores. No 

entanto, surgiu a possibilidade do uso dos sofás, o que acabou gerando um 

resultado estético muito mais harmonioso do que se tivéssemos utilizado as 

cadeiras.  

Para o plano de fundo com as fotos em preto e branco, foi feita uma cortina 

de helanca no tom azul marinho. Desta forma o processo de montagem e 
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desmontagem do cenário para a realização de outros programas no estúdio da TV 

não ficou comprometida. Pelo contrário, o uso da helanca trouxe uma praticidade 

muito maior do que se tivéssemos optado por tapadeiras, por exemplo, pois essas 

são muito pesadas e não tem um deslocamento simples. Para as gravações, essas 

cortinas foram esticadas e diversas fotos em preto e branco foram penduradas em 

frente a elas. Essas fotos foram previamente selecionadas e impressas e, para uma 

melhor sustentação, colamos papel Paraná atrás de cada uma das fotos. A seleção 

dessas fotos foi realizada seguindo algumas etapas. A equipe de arte contou com 

quatro integrantes, e cada um pré-selecionou as imagens que achou mais relevantes 

de acordo com cada uma das décadas. Depois disso, adicionamos todas essas fotos 

em uma conta do DropBox para que todos os integrantes da equipe tivessem acesso 

ao que os outros haviam selecionado. Após essa seleção inicial, determinamos uma 

quantidade de imagens que seriam necessárias para preencher todo o espaço do 

cenário, e decidimos escolher 40 imagens dentre as que haviam sido pré-

selecionadas. A seleção das fotos que seriam escolhidas não foi tão simples, pois foi 

difícil definir aquelas que eram realmente mais relevantes para o cenário. Além 

disso, também precisamos determinar quais fotos seriam impressas em tamanho 

grande ou pequeno, já que esses diferentes tamanhos seriam responsáveis por 

trazer movimento ao cenário. Dentre as 40 fotos escolhidas, decidimos que aquelas 

com melhor resolução, as que considerássemos que possuíam conteúdo mais 

importante ou ainda as que fossem esteticamente mais agradáveis seriam 

impressas em tamanho grande. Por último, realizamos o tratamento das imagens, 

optando pela estética em preto e branco para trazer uniformidade às imagens, 

contrastar com o restante do cenário e passar a sensação de algo mais antigo.  

 O processo de aplicação do papel Paraná para sustentação não foi simples, 

já que esse tipo de papel é muito resistente e difícil de ser cortado. Medimos o 

tamanho das fotos grandes e pequenas e fizemos um molde para corte do papel 

Paraná. Nesse processo, tivemos ajuda de um funcionário da televisão que estava 

mais familiarizado com manuseio deste material. Ao colar as fotos, não ficamos 

muito satisfeitos com o resultado ao perceber que, apesar das imagens serem 

grandes ou pequenas, elas possuíam uma variação nos tamanhos nas bordas. Isso 

acarretou em uma sobra nas laterais das fotos e do papel paraná, o que gerou um 

trabalho de adequação de tamanhos. Mesmo com esse esforço inesperadamente 

trabalhoso, o resultado das fotos foi bastante satisfatório. Todas foram penduradas 
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por fios de nylon em frente à cortina de helanca, em uma disposição despojada e 

inexata, para dar a sensação de fluidez à composição final do fundo do cenário. 

Nessa etapa também contamos com ajuda de um funcionário da TV Unesp, já que 

não tínhamos autorização para ir até a parte superior do estúdio, onde as imagens 

foram presas. Escolhemos uma disposição que achávamos adequada, dando 

destaque às imagens mais relevantes. Planejamos a disposição de forma que todo o 

cenário ficasse preenchido e sem espaços vazios. Essa montagem foi bastante 

trabalhosa e, ao amarrar o fio de nylon nas fotos e entregá-las individualmente para 

serem presas nas grades superiores do estúdio, notamos que alguns pontos do 

cenário não estavam completamente preenchidos. Por conta disso, decidimos 

imprimir mais quatro imagens pequenas como forma de complementar o espaço. Na 

parte central do cenário, a televisão foi colocada em cima de uma mesa de madeira 

com um tom parecido com o dos tijolos. Entre os dois sofás, colocamos um tapete 

em um tom que harmonizou bem com a parede e com os móveis.  

Dessa forma, foi construído o cenário do Guerra das Décadas, para que o 

programa pudesse ser realizado e ter a forma que projetamos. Diversos alunos 

puderam defender suas décadas dentro dessa “arena de batalha” que conseguimos 

criar com sucesso por meio de muitos estudos e testes. 

 
Figura 9: Cenário finalizado do programa 

 
Fonte: Acervo dos Autores 
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4.1.5.3 FIGURINO E MAQUIAGEM 

A caracterização dos apresentadores foi a etapa dentro da direção de arte 

que mais evidenciou o estilo do programa. A cada episódio, Guilherme e Victoria 

estariam vestidos de acordo com as décadas que defendiam. A partir do roteiro e da 

divisão dos episódios, construímos o figurino que eles iriam utilizar em cada uma 

das gravações, tendo como base a moda referente à cada década para compor a 

caracterização. Diferentemente da primeira versão do Guerra das Décadas, optamos 

por não fazer um figurino caricato demais, mas sim utilizar as principais referências 

de moda de cada década e construir uma caracterização mais moderna e 

contemporânea, como se após o programa os apresentadores pudessem tirar algum 

elemento da roupa ou do cabelo e sair do estúdio sem parecerem fantasiados.  

Embora essa decisão tenha sido tomada por uma opção estética, ela foi influenciada 

pelo fato de que obter figurinos de época convincentes com um orçamento limitado e 

sem a possibilidade de confecção sob medida seria bastante difícil, e uma 

caracterização de baixa qualidade poderia comprometer a concepção artística do 

programa. Esse conceito de figurino trouxe uma nova identidade para o programa, 

mas, ao mesmo tempo, manteve os apresentadores fiéis às suas décadas. Após 

estudar e construir o figurino de cada episódio era hora da etapa supostamente mais 

complexa do processo: encontrar todas as roupas que precisávamos. Essa etapa 

acabou não apresentando tantas dificuldades quanto prevíamos por conta de uma 

loja feminina de roupas vintage que gentilmente cedeu diversas peças para a 

caracterização de Victoria. Para a caracterização de Guilherme e para obter 

algumas peças femininas faltantes, contamos com a ajuda dos próprios 

apresentadores e de empréstimos de pessoas do próprio grupo e da faculdade, que 

cederam seus itens pessoais para as gravações.  Conforme o previsto, nem todas 

as peças emprestadas eram da cor ou tamanho ideal, mas com alguns ajustes, 

como prender as roupas alfinetes para diminuí-las ou até mesmo grampeá-las, 

conseguimos deixá-las adequadas para as gravações do programa. Desse modo, a 

caracterização dos apresentadores tomou forma não mais somente no papel, e sim 

na realidade. Antes de cada uma das gravações, as roupas dos apresentadores 

estavam separadas e prontas para serem vestidas logo após o cabelo e a 

maquiagem serem feitos. Utilizamos produtos pessoais para os processos de cabelo 

e maquiagem. Além de referências de roupas, buscamos também ideias de 
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penteados e maquiagens utilizadas em cada década para compor a caracterização 

completa dos apresentadores. Essa etapa era responsável por deixar o visual 

característico de cada década ainda mais evidente, já que fazer modificações nos 

penteados, maquiagens e adicionar acessórios é uma forma relativamente simples e 

barata de trazer esses elementos à tona. Algumas décadas precisaram de um pouco 

mais de tempo para a montagem, especialmente no caso de Victoria, enquanto que 

em alguns casos obtivemos os resultados desejados rapidamente. Durante as 

gravações, poucas vezes foi necessário o retoque de maquiagem e cabelo ou ajuste 

nas roupas. O desafio mais interessante desse processo foi pensar em roupas e 

maquiagens diferentes para a mesma década, quando ocorreram as semifinais e a 

final. Algumas décadas trocaram de apresentador, como no caso da década de 90, 

enquanto outras permaneceram com o mesmo apresentador nos diversos 

programas ou não foram repetidas, no caso de eliminação na primeira fase. Desse 

modo, depois de grande busca por referências e fotos antigas para definir o conceito 

do vestuário e da beleza e de empréstimos para trazer esses conceitos para a vida 

real, concretizamos a caracterização de nossos apresentadores. 

 

4.1.6 EDIÇÃO 

A edição do programa foi completamente realizada utilizando a estrutura da 

TV Unesp, o que foi bastante vantajoso devido aos grandes arquivos com os quais 

trabalhamos e aos equipamentos profissionais a que tivemos acesso, que permitiam 

um fluxo de trabalho mais rápido. Mesmo com algumas limitações de horário devido 

aos outros programas da grade da televisão, tivemos uma disponibilidade grande de 

ilhas de edição ao longo dos meses dedicados à pós-produção do Guerra das 

Décadas. Para realizar a montagem, utilizamos primariamente o software Final Cut 

Pro, da Apple, que é utilizado para editar todos os programas da TV Unesp.  

 O processo de montagem e edição do programa começou na semana 

seguinte à da gravação dos primeiros episódios.  Inicialmente, fizemos uma edição 

mais simples, onde cortamos os erros dos apresentadores, eventuais erros dos 

participantes e situações em que a gravação precisou ser interrompida e refeita. 

Nessa etapa, também fizemos os ajustes necessários no áudio dos apresentadores 

e dos participantes. Além disso, o programa foi separado em blocos, sinalizando o 

momento onde entrariam os intervalos e adicionando os inserts. Inserts são planos 
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de reação gravados com cada um dos participantes e apresentadores ao final de 

cada programa, utilizados para ligar dois planos que, por alguma razão, ficaram com 

cortes diferentes ou muito bruscos. Isso normalmente ocorre quando é necessário 

parar a gravação por algum erro do apresentador e, ao iniciar a gravação 

novamente, pode haver uma discrepância muito grande em relação ao ponto 

anterior em que a gravação foi parada. Os inserts também são utilizados para 

quebrar uma sequência muito longa e evitar a fadiga no espectador. Nessa etapa é 

colocada a trilha sonora que foi pré-selecionada e os efeitos sonoros que dão 

ambiência ao programa, como os sons do buzzer (campainha utilizada pelos 

participantes em alguns dos jogos), sinalização de erros e acertos e indicação do 

tempo dos jogos.  

Editamos os programas na ordem em que foram gravados, realizando esses 

cortes iniciais, corrigindo a modulação do áudio, fazendo as marcações adicionais 

para a finalização e adicionando os inserts. Quando finalizamos os cortes do terceiro 

bloco do primeiro programa da temporada, percebemos que o arquivo de vídeo do 

quarto bloco não estava no sistema nem em nenhuma dos cartões de back-up.  Não 

sabemos o que aconteceu ao transferir esse arquivo e, como não foi possível 

recuperá-lo de nenhuma forma, foi necessário regravar o programa em sua 

totalidade.  

Após a regravação, realizamos novamente todas as etapas já descritas. 

Nosso foco foi finalizar a edição do primeiro programa mesmo com o contratempo da 

regravação, já que o aval da TV Unesp era necessário para que pudéssemos 

prosseguir com a edição dos programas seguintes ou aplicar as mudanças 

requisitadas para que o programa pudesse ser aprovado. A orientação solicitou a 

correção e melhoria de diversos aspectos do programa, o que adicionou certa 

complexidade à edição e demandou um trabalho maior por parte da equipe de pós-

produção.  

Após a solicitação desses ajustes, a equipe do programa se reuniu para 

decidir de que forma implementaríamos o que nos foi solicitado no material que já 

possuíamos. Ao assistir o primeiro corte do primeiro programa, concordamos que 

havia um problema de ritmo que poderia ser resolvido de forma simples, porém 

trabalhosa durante a pós-produção. Decidimos retirar as explicações dos jogos feitas 

em estúdio e substituí-las por VTs com narração em off - utilizou-se nesses vídeos 

explicativos o desenvolvimento videográfico, isto é, imagético e simbólico com as 
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regras de cada jogo. Os planos abertos deveriam ser aproximados, realizando um 

crop no vídeo. Isso deixaria o espectador que estaria assistindo em casa mais 

próximo do que estava acontecendo no estúdio. Além disso, decidimos realizar 

mudanças à trilha sonora, incluindo músicas mais agitadas como parte desse 

esforço em deixar o programa mais rápido e jovial.  

 

Figura 10: Frame demonstrando o crop do vídeo e a inserção de GC 

 
Fonte: Acervo dos Autores/TV Unesp 

 

Figura 11: Frame demonstrando o uso do VT explicativo	

 
Fonte: Acervo dos Autores/TV Unesp 

 

Em relação às outras modificações, buscamos, por meio de inserções de 

videografismos e ilustrações, acelerar o ritmo do programa. As ilustrações, que 

remetem ao visual estético de games, personificam os jogadores e apresentadores 

na tela, fazendo com que esses avatares sejam marcadores temporais dos jogos, 

possibilitando situar o espectador durante as ações. 
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Figura 12: Frame demonstrando o uso dos avatares 

 
Fonte: Acervo dos Autores/TV Unesp 

 

Além dos personagens ilustrados, buscamos desenvolver um padrão estético 

de bases de GCs que acompanhassem os jogos. Como os apresentadores, usavam 

smartphones no lugar de fichas de papel para mediar as competições, havia a 

percepção do movimento dos dedos deles deslizando sob a tela – assim, no 

videografismo aplicamos um efeito de deslizamento, criando relação com o 

movimento real. 

Com a decisão de que essas seriam as modificações feitas, mais uma vez 

concentramos nossos esforços na edição, montagem e finalização do primeiro 

programa, para que esse recebesse o aval da TV e pudéssemos continuar 

realizando os programas seguintes no mesmo formato. Começamos retirando as 

explicações dos jogos e sinalizando o momento onde entrariam os VTs.  Ajustamos 

também o enquadramento da câmera geral e as posições dos planos abertos, para 

que esses ficassem mais próximos. Essa etapa foi bastante trabalhosa, porque era 

importante que aproximássemos os planos sem perder conteúdo nas laterais e, para 

isso, é necessário encontrar o frame exato em que ocorre uma mudança de 

enquadramento para que não haja falhas na sequência da cena. Como o programa 

foi gravado simulando um ao vivo e existem diversos cortes entre as câmeras, foi 

preciso prestar bastante atenção aos pontos que precisavam ser cortados e 

corrigidos. Depois de realizar esses ajustes de vídeo, seguimos para o processo de 

revisão dos efeitos sonoros. Nesse momento, analisamos se algum efeito sonoro 
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havia ficado faltando e fizemos os ajustes levando em consideração a necessidade 

específica de cada um dos jogos.    

A etapa final foi a inserção da trilha sonora, que havia sido pré-selecionada e 

contava com músicas mais agitadas. Buscamos intercalar musicas de ambas as 

décadas para que houvesse um equilíbrio no programa. Aqui, era necessário notar 

em que momentos fazia mais sentido incluir a trilha de uma década específica. 

Quando o time representando uma das décadas ia jogar, por exemplo, a trilha 

sonora fazia referência à década em questão. Outro exemplo é no jogo "Linha do 

Tempo", que no primeiro programa teve uma temática musical. Nele, quando os 

apresentadores citavam a banda cujos álbuns deveriam ser colocados em ordem, 

decidimos colocar uma música dessa banda como trilha sonora da rodada. Além 

disso, no final do programa, colocamos uma música agitada pertencente à década 

vencedora da edição.  

Quando terminamos a montagem e finalização do primeiro programa, 

pudemos prosseguir com a edição dos episódios seguintes. Aplicamos as mesmas 

mudanças a todos eles, adequando-se aos jogos e décadas presentes em cada um 

e realizando os ajustes técnicos de acordo com as necessidades de cada programa. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 
“A conclusão é o momento de atar as pontas, 

não as duas pontas da vida, restaurando na velhice a adolescência, 
como queria Dom Casmurro, mas as intenções e o produto, mostrando 

neste como estão aquelas. Por isso, a conclusão fica 
sendo o último esforço de persuasão.” 

José Luiz Fiorin 
 

 Como já afirmado por Fiorin, agora o que nos resta é atar as pontas. 

Entretanto, se o autor nega a restauração da velhice à adolescência, talvez aqui 

seremos um pouco de Dom Casmurros: como já citado no relatório, o “Guerra das 

Décadas” surge antes de ser um projeto de conclusão de curso, surge como 

atividade interdisciplinar, surge como desejo de um grupo de alunos de experimentar 

o fazer televisivo, isto é, ter a prática da experiência profissional. A realização do 

piloto em 2014 se mostrou entusiasmante e, partindo dos alunos, percebeu-se que 

muitos detalhes poderiam ser aperfeiçoados. O Trabalho de Conclusão de Curso, 

portanto, surge na ideia de aperfeiçoar o que já tinha sido feito, melhorar o que era 

visível, experimentar (mais ainda) a prática profissional. 

 Agora, já na “velhice”, após finalizar o projeto em que estamos 

envolvidos há dois anos, podemos olhar para a “adolescência” e analisar 

diacronicamente o que produzimos: o que antes era um piloto, tornou-se 7 

programas; da WebTV para a transmissão aberta; de baixíssimo orçamento a uma 

produção com recursos. Provavelmente não tínhamos em mente a dificuldade que 

seria produzir a temporada completa, havia indiscutivelmente uma falta de 

experiência, experiência essa que só foi alcançada graças ao realizar do “Guerra 

das Décadas”. Muito se aprendeu não apenas da técnica da televisão, mas também 

de se produzir pensando em um público-alvo – pensando estrategicamente em 

comunhão com a emissora. 

 Agora, no que toca ao sincrônico, isto é, observar a “velhice” na 

“velhice” é evidente que a totalidade não é de quimeras. A realidade está mais para 

quereres. Querer fazer mais, querer fazer melhor. O intuito que deu origem a este 

projeto, “de se aperfeiçoar” permanece. Aprendeu-se muito no que se refere ao 

repensar uma obra audiovisual, no que se refere ao traquejo no dia-a-dia de uma 

produção longa. Percebemos também que independentemente do orçamento e da 
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estrutura, dificuldades existirão e a perseverança, dedicação e criatividade são os 

remédios para tais problemas. Mais do que isso, percebemos que o motor da 

produção são as pessoas que fazem dia após dia o projeto, se reinventar em todos 

esses dias é fundamental. A satisfação e o orgulho, nunca cegos, mas realistas são 

os sentimentos que nos balizam agora ao finalizar este relatório. 

 E como diria Casmurro: “E bem, e o resto?”, aqui no relatório 

finalizaremos com alguns anexos que podem ser úteis àqueles que algum dia se 

aventurem no fazer televisão – aqueles que acertadamente buscarão uma 

metodologia (sem ela, não há realização) – ou mesmo aqueles que por curiosidade 

queiram compreender melhor o processo de produção do “Guerra das Décadas”. 
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ANEXO 1 – ROTEIRO DO PROGRAMA 70X90 
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ANEXO 2 – ROTEIRO DO PROGRAMA 50X60 
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ANEXO 3 – ROTEIRO DO PROGRAMA 50X90 
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ANEXO 4 – LISTA DE REGRAS DOS JOGOS 
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ANEXO 5 – CHECKLIST DE PROVIDÊNCIAS 
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ANEXO 6 – AUTORIZAÇÃO DE IMAGEM: VICTORIA ALVES 
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ANEXO 7 – AUTORIZAÇÃO DE IMAGEM: GUILHERME GONÇALVES 
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ANEXO 8 - LIVRO-CAIXA DO PROGRAMA 
 

 


