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RESUMO

Na perspectiva de elucidar o processo de producdo de uma série de televisdo
realizada como Trabalho de Conclusao do Curso de Bacharelado em Comunicacgao
Social: Radialismo, o presente texto relata o transcurso de realizagdo do programa
“Guerra das Décadas” produzido em parceria com a TV Unesp que busca entreter o
publico por meio de jogos entre participantes-alunos de diversos cursos da
Universidade, com o objetivo de gerar interagdo intercursos e engendrar um novo
publico-alvo para a emissora universitaria. Objetiva-se com este relato, colocar em
perspectiva a produgdo da temporada completa com sete programas, perpassando a
criacdo do formato até a pos-producédo. Permeia também, um breve estudo tedrico
relacionado a estética e formato televisual, bem como o cenario das Televisbes

Universitarias no pais.

PALAVRAS-CHAVE: televisdo; game-show; televisdes universitarias.
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INTRODUGAO

Relatado a seguir, ndo esta o resultado final e textual de uma produgéo
audiovisual. Busca-se, muito que mais que resultados ou uma tradugédo de imagem
para verbo, discorrer sobre o processo de realizagdo. Muito mais que buscar um
resultado final, pretende-se apresentar e discutir o fazer, relatar a praxis. Assim, o
leitor que decidir imergir no presente texto tera em mente a sua natureza: um
relatorio de produgdo. 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 possivel a realizagdo da temporada do “Guerra das Décadas’,
entretanto ponderamos em nao assumir a alteridade no relato, decidimos portanto,
como marca do verbo, narrar em primeira pessoa (com excegao no que se refere
aos capitulos teodricos). Mais do que uma escolha textual, buscamos colocar-nos
como realizadores, como aprendizes.

O presente texto é dividido na seguinte estrutura: (1) Referenciais Teoricos —
onde discorremos acerca das teorias e ideias mobilizadas para pensar e estruturar o
programa, bem como a argumentagdo e sinopse do programa “Guerra das
Décadas”. A seguir, encontram-se os (2) Referenciais Estéticos — em que
apresentamos o processo de concepgao da plastica do programa, desde referéncias
ja consolidadas no mercado televisivo até os objetivos pretendidos com o visual do
“‘Guerra das Décadas”. No terceiro item, (3) Estrutura Metdodologica, encontra-se o
modus operandi pretendido. Entende-se que neste capitulo configuramos o método
de producéo, as definigdes fundantes do projeto antes da realizagdo do mesmo. No
item seguinte, (4) Processo de Produg&o, ndo mais discorremos acerca de vontades
ou pretensdes, a conjugacéo passa a ser no pretérito: relatar o feito, da forma como
foi feita. Por fim, nas Considera¢des Finais, ndo 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 exibigdo, ja o oitavo DVD é
relativo aos extras, com o programa piloto que deu origem a temporada e os
castings dos apresentadores. Convidamos que o leitor faga a leitura do audiovisual

independentemente do relatorio textual, para que possa experimentar o programa



como um telespectador o veria, e assim, gerar suas proprias conclusdes — fazendo
com que a leitura do relatorio seja um dialogo 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 realizagdo da completude do que
aqui é relatado nao foi feito isoladamente pelos cinco. Talvez, adiantando as
Consideracdes Finais, o que mais se aprendeu € que a TV é uma produgdo no
plural. Plural em metodologias, plural em desafios, plural em realizadores. E agora

com a presenca do telespectador € possivel afirmar acerca da pluralidade das

discussoes e opinides possiveis. Fagamos uma leitura plural!



CAPITULO 1
REFERENCIAIS TEORICOS
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1.1 ARGUMENTO E JUSTIFICATIVA DO PROGRAMA

A televisdo é uma midia que integra. Mesmo que considerada fria por

McLuhan, sua capacidade de integrar e mediar a interagdo € exemplar. Fechine

comenta:

[...] a propria televisdo encarrega-se de construir, com frequéncia cada vez
maior, momentos nos quais aquele que acompanha a transmissdo 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 tdo somente pela experiéncia
comum de “ver TV” (2006, p. 2).

Basilarmente, a televisédo € broadcast, isto €, um meio unidirecional — uma
transmissao passiva de “um” para “varios”. Esta visdo mercadologica e técnica da
midia em questdo relativiza a compreensdo do desenvolvimento de conteudos
especificos para tal meio. Indubitavelmente, a TV é social antes mesmo da era das
convergéncias midiaticas, das redes de informagdes online e interativas. A
socializagdo que a TV promove tem sua origem na sala de estar, no nucleo familiar.

O Guerra das Décadas surge alinhado a essas ideias. Como ja é tradi¢do do
quinto termo no Curso de Comunicagdo 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 televisdo com
transmissdo ao vivo (utilizando-se a estrutura técnica de estudio da Faculdade de
Arquitetura, Artes e Comunicacdo e do projeto de extensdo FAAC WebTV).
Observava-se a necessidade da criagdo de um programa de TV que fizesse sentir.
Um formato que se encaixaria na grade de programagdo de uma emissora e que
conseguisse dialogo com o publico alvo.

ApOs a realizagdo no semestre em questdo 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 realizacdo do Guerra das Décadas para a Televisdo Universitaria Unesp. Na
emissora, apds apresentacdo da proposta para a diretoria, foi aprovado o
desenvolvimento do projeto, tornando possivel, portanto, a realizagdo do mesmo.
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Dada a liberacédo para a producido, deu-se inicio o processo de criagcao
televisivo. E justamente neste tépico que o presente relatério se alicergara, relatando
desde a génese do formato, mudangas necessarias para a serializagéo,
transpassando pelas diversas fases de producéo (que terdo maior debruce no item
referente ao processo de produgao).

Portanto, assume-se como objetivo principal a realizagcdo do projeto
audiovisual televisivo em forma de uma temporada completa — com 7 episédios,
dando assim encontro entre as teorias apreendidas em sala de aula na completude
do curso de graduagado e, simultaneamente, aplicadas ao mercado, algo que foi
possibilitado pela pratica na TV Unesp.

Vale agora introduzir o formato do programa, que permitira nos itens
subsequentes analisar e discutir o referencial estético e um breve apanhado
histérico em relagéo ao formato em questéao.

O Guerra das Décadas € antes de tudo sobre a cultura. Nao importa se
referido a cultura de massa ou erudita, o programa pulsa cultura. O palco da lugar a
uma arena onde musicas, filmes, entrevistas e games competem ao representar um
periodo da historia recente. O objetivo é claro: revelar a melhor década de todas.

E um programa do género entretenimento, do formato game-show. Assim,
gincanas e jogos classicos da televisdo sdo realizados alinhados com o tema do
programa. Estruturalmente, o programa, em cada exibicdo, 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 esta ao ar € sobre os anos 1960 e 1980, o garoto podera
representar a década dos Rolling Stones; ja a garota representara a década do
Punk. O clima entre os apresentadores é de uma conversa afiada, ndo abrem mao
de seu ponto de vista, defendem-no até o ultimo segundo de competi¢do. E uma
conversa pois entende-se que o programa n&o pode ser engessado por
teleprompters (mesmo que sejam utilizados), e os dialogos entre os dois fluem. A
conversa engloba os diversos assuntos: o programa pode comecgar mostrando a
moda do vestuario da época, seguindo para os acontecimentos histéricos, os
esportistas que brilhavam, os fiimes que comoviam, dentre outros aspectos

marcantes.
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O ponto alto do programa € a participagdo. Cada década € representada por
um curso de graduacdo da UNESP/Bauru. Assim, além da briga entre as décadas,
0s cursos competem entre si, trazendo a tona uma rivalidade amistosa e esportiva e
a integragao intercursos.

Quando se referindo ao espectador, a compreensdo 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 etarias, desde os jovens (com
idade acima dos 15 anos) até os adultos.

Esta larga fatia de publico alvo justifica-se em dois pilares: o primeiro diz
respeito a uma tendéncia 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, ndo € estranho encontrar nas ruas lojas de decoragao
focadas no estilo retrd, jovens usando armagdes de 6culos como aqueles que seus
avés usavam, musicas antigas s&o redescobertas e barbearias como as de
antigamente, com navalha e cadeira de couro, voltam a tona. Brechds se tornaram
grifes. Essa tendéncia do mercado ndo é direcionada apenas aos adultos que ja
viveram essas épocas, mas objetivam o publico jovem e formador de opinido. 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 cliché “na minha época” (e sempre seguido
de um suspiro e reticéncias...) e, dessa forma, um programa que fala de cultura de
diferentes décadas € um programa nostalgico. Cada década merece respeito e um
programa a altura dos acontecimentos que marcaram época. Assim, o Guerra das
Décadas € um programa para o jovem que quer conhecer mais sobre o passado ou
simplesmente imergir em uma década que gostaria de ter vivido, e a0 mesmo tempo
€ um album de recordagdes para aqueles que ja viveram.

O Guerra das Décadas ndo é um projeto pedagodgico, nem muito menos
didatico. O programa objetiva o entretenimento, contudo, é fundamental que todas
as informagdes reveladas durante as batalhas tenham a precisdo académica, e caso
necessario a corre¢ao agil torna-se mandante.

Tratado disso, adiciona-se que, neste contexto, a produ¢do de um programa
de TV com veiculagao regional (pelo Ar) e nacional (por meio da internet) é formador
de opinides e, em um pais onde a educacado formal é deficitaria, ndo se pode

negligenciar o papel que os meios de comunicag¢do, principalmente a televisao,
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exercem sobre o telespectador (ou internauta). Assim sendo, mesmo que a matriz
do Guerra das Décadas esteja alicercada no divertimento, o capital de informagéo e
o conhecimento que é transmitido sera enriquecedor para o desenvolvimento
intelectual do espectador.

Seguindo essa perspectiva, cabe aos produtores de conteudo audiovisual ndo
apenas desenvolverem produtos mecanizados e nao relacionados a necessidade do
publico e mercado. A combinagao da necessidade entre a emissora e o espectador
define a producdo do conteudo. Nessa visdo, um produto como o Guerra das
Décadas que intenta tencionar o dialogo como um publico juvenil vai ao encontro
das necessidades da emissora que o produzira, a Televisdo Universitaria Unesp, ja
que, apos pesquisas de campo, verificou-se que o publico alvo em questdo nao se
interessava pelos conteudos veiculados pelo canal, fazendo com que o Guerra das
Décadas seja o conteudo que proporcione o primeiro contato do publico jovem com
a emissora educativa.

Além desse carater voltado aos interesses da emissora produtora e exibidora
do produto, a proposta do Guerra das Décadas justifica-se também no ambito
institucional da Universidade Estadual Paulista — “Julio de Mesquita Filho”. Como
cada década é representada por um curso de graduagao, o programa proporciona o
dialogo 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 publico mais
jovem, o Guerra das Décadas vai ao encontro da proposta enunciativa do Comité de
Comunicagao Social da instituigcdo.

Em Jdltima analise, além de valorizar a marca TV Unesp e a da propria
Universidade, o programa proporciona aos alunos desenvolvedores a oportunidade
de aplicar a criacdo e producdo audiovisual em um ambiente profissional, em que
tem contato com equipamentos de qualidade atestada (indo ao encontro do que ha
nas melhores emissoras comerciais do pais), além de interagir com os funcionarios

da emissora — complementando, portanto, os estudos académicos.

14



1.2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

A seguir debrugar-se-a em uma breve revisdo bibliografica acerca do fazer
televisivo, perpassando pressupostos da estética televisual, fruicdo dos conteudos

televisivos e um olhar acerca da importancia das emissoras de televisdo educativas.

1.2.1 DO MODELO RENASCENTISTA DA ESTETICA TELEVISIVA AO NOVO
ENTORNO DE FRUIGAO

O modelo de imagem televisual, como apontada por Couchot, tem sua
génese no perspectivismo do renascimento. Assim, de forma fundante, o aspecto
visual artistico € explicitado em cada imagem do mosaico reticulado e luminoso.

Couchot confere que

As técnicas figurativas ndo sao apenas meios para criar imagens de um tipo
especifico, sdo também meios de perceber e de interpretar o mundo.
Propdem verdadeiros modelos morfogenéticos e destes modelos decorrem
suas propriedades logicas. Desse modo, a logica da Representacdo
procede principalmente do modelo perspectivista, capaz ao mesmo tempo
de reproduzir o mundo e de fornecer dele uma "vis&o" 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 semelhangas da
representatividade entre a imagem da televisdo, da fotografia, do cinema e da
pintura possibilitaram a fruicdo multipla e evolutiva das midias, ja as suas
caracteristicas, suas formas narrativas e de expressdo diferem pontualmente,
tornando inviavel a aplicagédo tedrica multipla a todas as midias em questdo. Cabe,
entdo, atentar-se neste momento que o presente texto focalizara no aspecto
unicamente televisivo.

Nessa perspectiva, Machado (2000, p. 12), em um levantamento
epistemoldgico para a conceituagdo do que é a televisdo aponta para as seguintes

nuances da questio:

Existem muitas teorias — algumas brilhantes, outras nem tanto — sobre o
que é ou o que pode ser a televisdo. Algumas delas imaginam a televisédo
intrinsicamente ligada a vida cotidiana, outras a cultura popular, outras ao
espaco politico, outras ainda a mecanismos de mediagao entre emissores e
receptores. Sao teorias interessantes, quando tomadas seriamente, Nos
ultimos anos, entretanto, a discussao sobre televisdo, sobretudo no Brasil,
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desceu a um nivel de ingenuidade lastimavel, em raz&o principalmente da
contaminagdo da area por um subsociologismo repleto de chavdes, que
chegou ao extremo de sugerir que as formas mais degradantes de televisdo
“refletem” (a velha tese da “reflexdo”) a degeneragéo social ou as mazelas
da desigualdade econdmica, funcionando, portanto, como um sintoma
ruidoso do estado de convulsdo dos excluidos. Dai a aceitagdo e a a
apologia do lixo televisual falta apenas um passo.

Em continuidade a discussdo, Machado aponta os motivos pelos quais a
televisao “deve ser levada a sério”. Seu trabalho perpassa desde teorias de Adorno
e McLuhan até a fundamentacdo da necessidade da criacdo de um repertério de
qualidade em termos televisivos.

Torna-se, portanto, oportuno pontuar o que Goff (apud MACHADO, 2000, p.
24) comenta em relagdo a uma televisdo de qualidade, ou como ja de costume
calcado como quality television. Antes, contudo, pontua-se que o termo qualidade
referindo-se a conteudos de ordem televisiva é variavel e, portanto, ndo definitiva.
Diversos sido os autores que enumeram formas de caracterizagdo de um conteudo
para a quality television. Inicialmente, pode-se pontuar como um conteudo de
qualidade aquele em que a técnica e o uso de tecnologias é priorizado. Contudo, a
TV é um produto voltado a um publico e excluir suas vontades é enunciar sem um
enunciatario, eliminando, portanto, a comunicagéo. Desse modo, alinhar o interesse
da audiéncia ao conteudo veiculado pode ser caracterizado como de qualidade. De
certa forma, a criacdo também deve ser valorizada, fazendo com que inovagdes na
linguagem e narrativa possam contribuir para o melhor uso da midia. Em outra viséo,
a TV é um bem publico e deve, constitucionalmente inclusive, trazer beneficios
pedagogicos e morais ao telespectador. Por isso para alguns autores a TV de
qualidade é aquela que preenche um espaco moral e ético, quase educacional. Por
ser um meio de massa, o estimulo a debates também poderia ser citado, criando
assim, mobilizacdo urbana para conteudos de cunho politico e social. Outra visao
refere-se a dar voz aos excluidos, aos grupos minoritarios e fazer com que TV seja
difusa também nas possibilidades de dialogos. Assim, finalizando a enumeracéo de
possibilidades de definicdes para a qualidade em televisdo, Goff pontua que a TV de
qualidade poderia ser aquele em que ha a oportunidade de jungcdo de diversos
estilos, vozes e formatos, em experimentagdes.

A definicdo de qualidade em televisdo, portanto, ndo € resolvida. Novos
componentes comunicacionais, no entanto, adicionaram-se a equacao referente a

fruicdo de conteudos televisivos. Nao é estranho ao analisar os processos de
16



mediacao entre usuarios e suas atividades de lazer e perceber o avanco das novas
tecnologias de informagdo e comunicacdo na questdo de preferéncia. Tal fato
chegou ao ponto que a Internet - em busca de uma maturidade expressiva - se torna
a preferéncia entre uma determinada classe social e publico em faixa etaria

especifica. Segundo os pressupostos de Murray,

[...] quando paramos de pensar no computador como uma conexao
telefénica multimidia, podemos identificar suas quatro principais
propriedades, as quais, separadas e coletivamente, fazem dele um
poderoso veiculo para criacdo literaria. Ambientes digitais s&o
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 criagbes digitais parecerem tdo exploraveis e extensas
quanto o mundo real, correspondendo, em muito, ao que temos em mente
quando dizemos que o ciberespaco € imersivo (2003, p. 74).

Nessa perspectiva, muitos sdo os tedricos que embasados nesses
entendimentos (validos, mas nado definitivos) fazem de tal veridiccdo um anuncio
para o fim das midias antigas e, evidentemente, por questbes sociais, a TV que
permanece como principal midia (em investimento publicitario e alcance
populacional) vem sendo classificada como em estado terminal.

Em contrapartida a essa ideia, sob a égide do conceito da Televisdo Ubiqua
(SERRA, SA e FILHO, 2015), pondera-se os seguintes fendmenos que identificam a
experiéncia do consumo televisivo atual: SERRA discorre acerca da onipresencga da
televisdo. Esse ponto de vista evidentemente n&do se refere ao aparelho televisor,
mas sim a possibilidade de acesso aos conteudos audiovisuais. Assim, portanto, a
encadeacdo audiovisual, ja 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 midia do fluxo, bem como suas interfaces de softwares e
aplicagcdes (como YouTube, Facebook, Twitter, Instagram) emancipam a produgéo
do self mass comunication (CASTELLS, 2009, s.p., apud SERRA, SA e FILHO,
2015, p. 01). Portanto, as telas sdo variadas e diversificadas, fazendo com que néo
mais a TV da sala de estar se torne o centro de entretenimento e fruicdo dos

conteudos televisuais

Os ecras disseminam-se, funcionam em rede, pelo que ja ndo é adequada
uma analise isolada da televisdo. O avanco vertiginoso da tecnologia digital

17



atirou 0 medium para um contexto de novos desafios e de duvidas
constantes. Vivemos a era da plenty television e da informag&o ubiqua na
qual a opgao multicanal disponibiliza uma escolha infindavel ndo sé nos
tradicionais ecras de televisdo, mas também nas novas plataformas que
rapidamente emergiram e fazem parte do quotidiano de milhdes de
utilizadores (SERRA, SA e FILHO, p.7).

CORREIA (2015, p. 49) nesse contexto da ubiquidade, pondera os seguintes
desafios para a nova producéo televisiva: “a criatividade perante a notavel mudancga
de conteudos, da convivéncia com as redes sociais e com um ambiente de
comentario constante, discursivo, modelo de negocio”.

Coloca-se a luz o termo neo-televisdo, cunhado por Umberto Eco. Segundo o
autor, a televisdo inicialmente, em seu desenvolvimento como linguagem e estética,
privilegiava uma comunicagdo pedagogica, isto €, eram claros os limites entre os
diferentes conteudos que o fluxo televisivo proporcionava. Assim, o que era ficcional
explicitamente se punha dessa forma, e isso igualmente ocorria com o nao-ficcional
e o informativo. O carater pedagogico do conteudo transmitido também era
relacionado ao enunciado dos programas, era perceptivel que intentava-se distinguir
um polo produtor, detentor de conhecimento e o polo receptor, em disjungdo com o
saber ainda n&o transmitido. Tais caracteristicas do formato televisivo foi
nomenclaturado como paleotelevisio.

A partir dos anos oitenta, ocorreu uma ruptura na linguagem dos conteudos
televisivos. A TV que antes era portadora do saber, da informacdo e do exato,
voltando-se ao seu publico. Ha a criagdo de programas no formato talk-show, em
que n&o 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. Nao é apenas no formato citado que ocorrem mudancas: a
programacao em geral torna-se mais alinhada ao cotidiano do publico. Objetiva-se
aproximar o publico da televisdo, e nao mais trata-la como entidade distante.

Os anos 2000 introduzem ao mercado televisivo um novo produto que
gradualmente influencia os demais conteudos do fluxo de produgéo. Os reality-
shows fazem com que a televisdo seja percebida como ela €; as cameras ndo mais
se mostram como invisiveis e a logica de produgao 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 camera quer acompanhar, das
dezenas (literalmente) disponiveis. Alinha-se a isto também a popularizagdo dos
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equipamentos de producdo de video caseiro. Desenvolve-se um interesse na
compreensdo da praxis enunciativa no audiovisual (MEDOLA, 2006). Nesta
perspectiva, o conteudo 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 televisdo € um bem publico. Portanto, vale a
continuagdo da discussdo na légica da difusdo da qualidade de conteudo, neste
caso, focalizado na perspectiva da televisdo educativa.

Do momento em que a Comunicagao, como forma de transmiss&o de valores
e ideias, foi caracterizada, e com o advento das tecnologias de transmissdo e
reprodugado, pejorativamente como “comunicagdo de massa”, o seu conteudo foi
pautado pelos interesses econdmicos e politicos dos detentores dos meios “difusos”.
Percebe-se, entdo, uma contradigdo: os meios (produzido por poucos) estdo difusos
(pelos muitos que acompanham), contudo, a difusdo da comunicagédo, em sentido
lato, caracterizar-se-ia pela profusao de vozes, a liberdade de expressao de todos
para todos. Do mesmo modo, como ja citado aqui, o poder midiatico € restrito a um
oligopodlio politico e socialmente poderoso, fazendo com que o emaranhado de
vozes esteja restrito aos detentores dos meios.

Nessa realidade, pontua-se um debruce em relacdo as atividades da TV
educativa que tem como um dos objetivos caracterizar-se pela oferta de informagdes
necessarias a formagcdo de determinados saberes do individuo, que propiciem a
construgcao e acumulacdo de conhecimento pelos mesmos. Que contribuam para a
formagao que possibilita ao individuo certa autonomia e permite uma insergéo social
mais efetiva, criativa e também produtiva. Ja em paises que seja precaria a
educacgao a expectativa em torno desse meio de difusdo de educagao é ainda maior.
De acordo com a ABREPEC (Associagdo Brasileira de Emissoras Publicas,
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 inclusdo social, a defesa de pluralidade e das
minorias, a formacdo da identidade cultural; (3) a promover o respeito a
inteligéncia, a sensibilidade e ao espirito critico; (4) a repudiar estimulos ao
consumo e a formas de violéncia (ABEPEC apud CARVALHO, 2005).
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Atualmente esse tipo de programacdo n&o tem um carater estritamente
educativo, como ocorria no inicio das transmissdes dessas emissoras. A tendéncia
atual & a da transmissédo de programas jornalisticos, culturais e de entretenimento,
todos tendo a educagdo como fio condutor. A veiculagdo de programas didaticos
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 estdo 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 Ceara e
TVE do Maranhao, sendo que as duas ultimas s&o algumas das poucas que ainda
tem uma programacéo propriamente didatica voltadas para alunos de 5% a 82 séries
do Ensino Fundamental.

Considera-se, entdo, o papel social de grande valia na construgdo de uma
democratizagdo na radiodifusdo educativa e comunitaria. E importante frisar as
tentativas governamentais ao estimulo da criagdo de novos canais comunicativos,
como a Lei de Outorga. Chegando ao ponto legislativo, dessa forma, confere-se a
preocupagao do governo em manter o controle destes canais comunitarios e
educativos em instituigdes com fins culturais, comunitarios ou educativos, sempre
prezando pela liberdade de expressdo e desvinculagdo a interesses politicos,
religiosos ou familiares, mantendo assim a caracteristica social.

Cabe entdo, ao olhar académico, principalmente através de lentes
sociologicas, comunicativas, historiograficas e até antropologicas, o papel de
analisar os desdobramentos da producdo social em radios e televisbes
comunicativas e educacionais. Nesse ponto de vista, portanto, a realizagao
audiovisual para uma emissora educativa muito tem a valorizar quando integrada a

processos académicos de estudo e fomento das instituicoes.
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CAPITULO 2

REFERENCIAIS ESTETICOS
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2.1 REFERENCIAS PARA A CONCEPGAO ARTISTICA

Provindas originalmente do teatro, as concepgdes de cenografia e figurino
passaram pelo meio cinematografico 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 exibigcdo. Assim, a televisdo brasileira
adquiriu, com o passar dos anos, uma estética propria de cenografia, como afirma

Urssi:

“O desenvolvimento de uma cenografia televisiva com caracteristicas
préprias permitiu a criagdo de uma identidade visual estilizada e especifica;
os programas, os filmes publicitarios e a cenografia das telenovelas foram
se distanciando, conceitualmente e tecnicamente de outros meios. O
cinema e a televisdo 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 captagao
e dos enquadramentos de camera, bem como na movimentagédo dos atores (sendo
nesse caso, movimentagcbes dos apresentadores e dos participantes do game-
show). Ao conceber a criagdo do cenario, figurino e toda parte estética de um
programa de televisdo, as escolhas feitas devem propor uma coeréncia de estilo,
portanto, com o género, formato e dinamica que o programa tem como base. Por
isso, a parte de pesquisa e busca de referéncias, bem como a de recriacdo de
conceitos para a interpretacdo criativa de qualquer obra, ficcional ou nao, é
fundamental, como propde Ratto:

“Interpretar segundo uma otica atual temas com trés mil anos de vida,
aplicar a esses temas a visdo somatéria de todas as teorias atuais
decantadas num uUnico ponto de vista, tentar se colocar no espirito de um
tempo passado para recriar (...), buscar espagos mais do que formas, a cor
ou sua auséncia...” (RATTO, p.22)

A cenografia e o figurino possuem, entdo, por fungdo essencial, exaltar a
identidade do programa antes que qualquer apresentagdo sonora ou textual seja

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

vivido historicamente. E sobre o que a afirmagao de Nery trata a seguir:

“A indumentaria usada em certas épocas mostra os habitos e costumes de
seu povo (...). A indumentaria sempre foi um reflexo do gosto
contemporaneo, retratando de certa forma o desenvolvimento econdémico,
cultural e politico” (NERY, p. 09)

A partir de tais conceitos, um enfoque maior ao formato game-show e o que
ele representa na televisdo nacional, em relagdo aos cenarios e escolhas estéticas
em geral, pode ser feito. Primeiramente, € importante ressaltar que o inicio da
televisdo brasileira, tanto na parte técnica quanto na parte artistica, foi
demasiadamente improvisado, ja que a grande maioria dos profissionais migraram
do teatro e do radio para o novo formato midiatico. Assim, a parte de cenografia e
decoracdo de set no principio era pouco valorizada, sem nenhum profissional
capacitado para cuidar da criagdo e montagem dos cenarios. Varios anos foram

necessarios para que houvesse uma mudanga nessa questdo, como relata Urssi:

O ambiente televisivo, desde seu inicio, foi um caldeirdao de referéncias e
possibilidades antecedendo em muitos anos as novas tendéncias em artes
visuais. Durante 50 anos, cendgrafos, set designers, artistas graficos e
artistas plasticos foram chamados para desenhar os cenarios, as aberturas,
apresentacdo de créditos e filmes publicitarios televisivos (...) A cena
televisual brasileira encontrou sua linguagem prépria com a inauguragao da
TV Excelsior. Varios profissionais do teatro, radio e da midia impressa foram

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

Em relagdo ao formato game-show no Brasil, a pioneira foi a TV Tupi com o
programa “O Céu é o Limite” (Figura 1)' em 1955. Esse, assim como a grande
maioria das produgdes de game-shows no pais, foi um formato comprado da
televisdo americana. Logo, suas concepgdes artisticas e cenograficas também
seguem ao que o formato original propde. Alguns dos game-shows mais lembrados
pela audiéncia na televisao nacional, como “Show do Milhdo”, “Passa ou Repassa”,

! Disponivel 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)? possuem uma identidade visual e estética
muito semelhante, com cenario modernos e tecnologicos, 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

’ Disponiveis 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 Milhao”, “Passa ou Repassa”, “Video-Game” e
“Mega Senha”

Fonte: Montagem llustrativa dos Autores

Entdo, para que houvesse uma coeréncia da estética com o conteudo
proposto pelo programa Guerra das Décadas, optou-se por fugir desse modelo muito
tecnoldgico, e buscou-se referéncias cenograficas mais caseiras e aconchegantes.
Os talk-shows, mais especificamente no formato /ate-show; programas de
variedades e programas para o publico feminino serviram como inspiragdo para a
direcdo de arte como um todo. Sem esquecer, claro, da referéncia principal, o
programa “Hollywood Game Night” (Figura 3)*, um dos poucos game-shows a mudar
a linguagem estética tdo presa a tecnologia. Abaixo, alguns programas e seus

cenarios que serviram para a constru¢ao da identidade do “Guerra das Décadas”:

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

Fonte: http://garykroytor.com/

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

Fonte: Montagem llustrativa dos Autores*

4 Disponiveis 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 relagdo as referéncias estéticas para o figurino, uma intensa pesquisa
sobre histéria da moda e beleza das diferentes décadas abordadas no programa
resultou na concepcéo de oito diferentes caracterizagdes, sendo quatro para cada
apresentador na primeira fase do programa e mais seis para as semifinais e final do
programa, sendo trés para cada, totalizando quatorze diferentes figurinos, cada um
correspondente a sua década especifica. Seguindo o que foi citado por Nery
anteriormente, a histéria de cada época e suas indumentarias foram respeitadas,
porém levemente “desconstruidas” 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 llustrativa dos Autores®

> Disponiveis 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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CAPITULO 3

ESTRUTURA METODOLOGICA
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3.1 METODOLOGIA

O presente trabalho estrutura-se metodologicamente partindo de antemé&o, da
composicdo mercadologica da produgdo audiovisual televisiva. De forma
sistematica, autores contemporaneos vém afirmando que a televisdo esta em uma
época da ubiquidade audiovisual. Assim, nessa perspectiva, da pluri-capacidade
imagética que o meio proporciona, torna-se fundante a estruturagdo cientifica da
realizagcéo televisiva, para que por fim, seja possivel a compreensdo do ciclo de
fruicdo dos conteudos.

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

A introdugdo de qualquer processo de producdo em larga escala na
televisdo mundial, conforme os principios industriais, requer a organizagéo
das varias etapas e, principalmente, pessoal competente e bem treinado.
Essa questdo implica qualidade dos recursos técnicos disponiveis e até
formagao de mao-de-obra (2004, p. 26).

Assim, parte-se neste momento para um breve debruce acerca da
metodologia pretendida no presente projeto para produ¢cdo de uma temporada de
um programa de televisdo. Parte-se do pressuposto da televisdo educativa e os
produtores como estudantes universitarios — assim, tal contexto afirmara as
categorizagdes seguintes.

Inicia-se o projeto com o desenvolvimento da ideia. Partindo da concepgéo de
tema, busca-se desenvolver o formato de tal programa. Acerca do formato game-

show, Aronchi desenvolve a seguinte abordagem:

A férmula do sucesso é desenvolver a mecanica dos jogos, verificar como
funcionam com os participantes e qual a reag¢édo da audiéncia, o timing, com
regras de facil compreensdo. Importar a formula acaba por ser mais
vantajoso em alguns casos, porque a emissora evita manter um laboratorio
de formatos e arcar com os custos das experiéncias. Por outro lado, torna-
se rentavel criar um novo programa, pois, ao vender um formato de jogo, a
empresa que o criou pode vendé-lo para emissoras do mundo todo e corar
pelo acompanhamento de toda a produgdo que pode ir da selegcdo dos
apresentadores a avaliagao dos programas exibidos (2004, p. 110).

Dado isso, com o formato desenvolvido e apresentado a emissora, buscara-
se aplicar a concepgéo do programa na escaletagem e escrita de um roteiro piloto.
Neste momento, ocorrera a percepcao por parte dos produtores da funcionalidade

dos jogos, dos apresentadores, da participacdo dos convidados ou dos
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espectadores. E uma fase importante para afinamento de ideias e compreenséo por
parte de toda a equipe do produto que se objetiva ser desenvolvido.

Para uma realizacdo efetiva das etapas de pré-producdo, o processo de
roteirizacdo do programa exigira uma organizagao entre a equipe responsavel, de
forma que os roteiros de todas as etapas do programa estejam prontos com
antecedéncia para que as providéncias de producdo sejam tomadas. Todos os
roteiros deverao ser elaborados tomando como base as pesquisas realizadas
anteriormente, para que nao existam inconsisténcias histéricas que comprometam o
andamento do programa.

Os quatro episddios da fase inicial do programa seréo escritos em conjunto, e
cada roteirista da equipe se responsabilizara por um bloco e todo o conteudo que
sera veiculado dentro dele. Entretanto, todos esses roteiros passardo por um
responsavel pela adequagao de linguagem, fazendo com que exista uniformidade
em todos os programas da temporada. A equipe responsavel pelo roteiro também
criara os jogos que fazem parte da competicdo, definindo suas regras, objetivos e
pontuacdes. Essa etapa € necessaria para que a equipe de produgao possa buscar
quaisquer elementos necessarios para a realizagdo de tais jogos, aléem de evitar
questionamentos durante as filmagens. Os episédios das fases seguintes do
programa serdo esquematizados da seguinte forma: cada um dos roteiristas
realizara um levantamento de pautas de cada uma das décadas participantes,
buscando analisar quais tépicos ainda nao foram abordados, para que desse modo
sejam evitadas as repeticdes nas proximas etapas.

Partindo para as definicbes de ordem das plasticas 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 publico jovem, e para isso &
necessario que os apresentadores reflitam esse publico. Desse modo, considera-se
importante que se o processo de casting seja realizado com pessoas que se
enquadrem no publico alvo e que consequentemente entendem como agir para
conquistar o espectador.

Esse processo consistira em duas etapas, sendo a primeira individual e a
segunda em duplas. Realizada no estudio de televisdo da UNESP, a primeira fase
visara analisar a interagao do candidato com as cameras e com o teleprompter, além
de testar as respostas aos pedidos de improviso e a interagdo com o diretor no

ponto eletrénico, caracteristicas consideradas importantes pela equipe. Além disso,
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uma caracteristica importante dessa fase que a difere da fase seguinte é o fato de
que os participantes ndo saberdo tudo o que ira acontecer no teste, e terdo que
tomar decisdes sob pressio. Essa etapa sera eliminatéria e apenas um determinado
numero de participantes prosseguira para a proxima etapa. A segunda fase sera
realizada na TV Universitaria Unesp, para que os candidatos se familiarizem com o
ambiente da televisdo. Além disso, a equipe julga importante que nessa etapa os
candidatos sejam testados em duplas, para que seja analisada a interagéo entre os
apresentadores, de forma que um candidato ndo ofusque o outro e que o tipo de
humor entre eles seja compativel. Nessa etapa, ao contrario da fase inicial, os
apresentadores ndo serdao surpreendidos e saberdo de antemado tudo o que
acontecera no teste. A principio, a preferéncia é que sejam selecionados um homem
e uma mulher, mas a decisdo final dependera do desempenho dos candidatos na
segunda etapa do processo seletivo.

A esséncia do programa se encontra na decisao da melhor década do século
vinte. Essas décadas serao representadas por alunos dos diversos cursos da Unesp
com o proposito de manter o programa jovem e agradar o publico alvo desejado.
Dessa maneira, a escolha dessas equipes participantes se dara através de uma
pesquisa pela universidade onde espera-se encontrar universitarios das Faculdades
de Engenharia, Ciéncias e Arquitetura, Artes e Comunicagdo do campus de Bauru
com o objetivo de criar uma rivalidade nos jogos do programa. Para a divulgagao do
projeto dentro do campus, pretende-se preparar uma intervengao utilizando os jogos
escolhidos para o programa e dessa maneira, testar a adesdo do publico.
Entregaremos aos participantes da intervencao panfletos com o site do Guerra das
Décadas e o formulario de inscrigdo para o programa.

No inicio de toda producdo, a maior das preocupagdes € a verba. O
orcamento do Guerra das Décadas dependera de verba publica derivada da
Televisao Universitaria Unesp em conjunto com apoio cultural. No orgamento da
televisdo publica € preciso uma pesquisa de valores em trés comércios diferentes
em busca do menor pre¢co. Em seguida, sera necessario entrar em contato com o
departamento de compras da televisdo para que todos os materiais utilizados na
construgcédo cenario e objetos para os jogos comecem a ser providenciados. Para o
apoio cultural, sera redigido um plano de midia onde teremos diferentes pacotes de
valores e ofereceremos créditos iniciais, finais e citagdes nominais dependendo do

apoio financeiro. Dessa maneira, tentar-se-a suprir todos os custos do programa.
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Para a concepcdo do cenario, bem como todos os outros elementos da
cenografia, tomou-se como base uma estética caseira e dinamica, a fim de que tanto
as agdes quanto os apresentadores possam ocorrer e se movimentar sem
preocupagdes. Para isso, a légica basica de configuragcado de cenario para televisao
dentro de estudio sera seguida a fim de se cumprir as exigéncias desejadas,
respeitando o espago do estudio, recuo de cémeras, a iluminagdo planejada e a
captagdo do som. A utilizacdo de unidades suspensas tera preferéncia, no caso
cortinas de helanca, para o fundo do cenario pela praticidade e textura do tecido e
como adorno, fotos em preto e branco representativas de cada década estar&o junto
ao fundo do set. Para aderecos de palco, dois sofas em paralelo serdo dispostos no
estudio, ja os elementos de set para a realizagdo dos jogos serdao uma televisdo ao
fundo, onde diversas informagdes e imagens serdo transmitidas, além de dois
buzzers que mudarao de lugar conforme os jogos acontecerem.

Previamente a compra e confec¢ao de todos os aderecos e elementos do set,
o design do cenario sera desenhado sobre a planta-baixa do estudio, criando assim
a planta-baixa do set do programa, sendo esta essencial para outras areas, como
producéo, fotografia, operagédo e para o proprio diretor e apresentadores, para que
toda equipe possa visualizar onde e como a agao de todo o programa se realizara.

Para que a gravagao acontega de maneira dinamica e com o fluxo esperado,
todos os procedimentos de pré-produgdo, ensaios gerais, testes de cenario,
iluminagdo, maquiagem e figurino deverdo ocorrer previamente, dentro do
cronograma esperado. No dia de gravacdo a equipe estara dividida em dois
ambientes: no set e na switcher. No set de gravagéo, além dos apresentadores e as
pessoas envolvidas “dentro” do programa, nos bastidores estardo equipe de
operagao, equipe técnica, assistentes de estudio e maquiador/cabeleireiro.
Operagao e técnica estardo envolvidas na captagdo das imagens, audio e
iluminacdo do set. Assistentes de estudio terdo como principal fungdo coordenar as
atividades do set, bem como ser o intermediario da comunicacédo entre o set e a
switcher. Maquiador e/ou cabeleireiro ficardo no set para possiveis retoques nos
apresentadores no decorrer da gravagdo. Ja na switcher a equipe se dividira em:
operador de teleprompter, diretor de imagem, assistente de diregdo e diretor do
programa. O operador de teleprompter (ou TP) cuidara para que a leitura do texto
pelos apresentadores seja possivel, controlando a velocidade exibida no display

acoplado a cémera. O diretor de imagem sera responsavel pelos cortes e
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enquadramentos feitos pelas cameras, por isso esta sempre se comunicando com a
equipe de operacgao no set. O assistente de dire¢cao estara como apoio para o diretor
ao decorrer da gravacgdo, além de sempre se comunicar com o assistente de
estudio, intermediando a comunicacao do set com o diretor. Finalmente, o diretor do
programa, que estara coordenando a agcédo dos apresentadores, além de manter a
dinamica e controlar o tempo de durag&o do programa.

Quando todos os passos da pré-producdo ja tiverem sido realizados e a
gravagao ja tiver ocorrido, sera momento de inicio da fase de pos-producédo. Nessa
etapa, o arquivo bruto tera todos os cortes errados e tomadas que ndo funcionaram
retirados e o programa sera finalizado com todas as cenas que foram validas,
formando o programa final. A edicdo devera comecgar a ser pensada desde as
gravagdes, considerando cuidadosamente os cortes feitos e a continuidade das
tomadas gravadas, ja que alguns erros ndo podem ser resolvidos na pos-producéo.
Os cortes deverdo sempre seguir uma logica, para que com a edigcdo o programa
inteiro faga sentido e tenha coeréncia. Apds a finalizagdo dos cortes e sequéncias,
sera o momento de inserir transigcbes e efeitos. As transicbes deverdo seguir a
mesma regra dos cortes e serem feitas de maneira coesa e coerente. A opgao por
um meétodo de edicdo nao linear facilitara nesse aspecto do processo, pois a
liberdade de alterar a posicao de determinadas sequéncias possibilita a realizacao
de diversos testes de transigbes até encontrar uma que esteja adequada ao
contexto.

Embora a edigdo seja o ultimo passo antes da etapa de exibi¢do, ainda sera
necessario realizar os processos de divulgacado do programa e analise de resposta
do publico. A divulgagdo se dara principalmente por meio das redes sociais, por
conta do publico alvo pretendido para o programa e também pela capacidade de
alcance que essas apresentam. A criagdo de contas em sites e aplicativos como
Facebook, Instagram e Snapchat & fundamental para criar um contato mais préximo
com essa parcela do publico, que esta sempre conectada. Além disso, os programas
produzidos na TV Unesp sdo sempre publicados no YouTube apds sua exibicéo,
fazendo com que seja possivel alcangar um numero ainda maior de visitantes que
por ventura ndo acompanhem o programa pelos outros meios em que sera
veiculado. Essas plataformas fornecem ferramentas de acompanhamento, que
permitem ao administrador da pagina verificar o engajamento, alcance e interesse

gerado pelas diversas postagens, estratégia util para identificar quem € o publico
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efetivo do programa, ja4 que a emissora ndo recolhe esses dados. E importante
adequar a metodologia de produgéo e divulgagao para o formato e publico alvo que
esta sendo buscado e desse modo avaliar e aperfeicoar os métodos utilizados.
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CAPITULO 4

PROCESSO DE PRODUGAO
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4.1 RELATORIOS DE PRODUGAO

O processo de produgado de uma temporada completa de um programa de
televisdo € composto por varias etapas e € permeado por diversos desafios. Todas
as areas da producgao audiovisual devem trabalhar de forma equilibrada e realizar as
tarefas as que foram designadas, para que o produto final corresponda as
expectativas da equipe e tenha um efeito positivo em seu espectador. A seguinte
secdo discorrera mais detalhadamente sobre cada uma das etapas que

compuseram o Guerra das Décadas e o tornaram possivel.

4.1.1 DIREGAO

A experiéncia na diregdo do Guerra das Décadas teve inicio em meados de
abril de 2014. A época, entdo como projeto interdisciplinar, a perspectiva de
experimentacdo do fazer televisivo foi entusiasmante. As possibilidades de
experimentagcdo, da (quase tentativa de) subversdo de canones e a adogdo de
padrées (muitas vezes mais por intuicdo do que por conhecimento), das tentativas
de viabilizar resultados com entregas profissionais em um ambiente em que os
equipamentos ndo eram condizentes com os objetivos, da possibilidade de participar
de toda a cadeia de producdo do programa, de gerir uma equipe diversa, tendo
fortes limitagdes financeiras e no que se refere ao traquejo formaram, naquele
momento - como alunos do quinto termo da graduacgao - a experiéncia mais basilar
que O Curso promoveu.

Relatado a seguir estdo as impressdes acerca da continuidade do Guerra das
Décadas nao mais como programa piloto para transmissdo ao vivo pela FAAC
WebTV, mas como uma temporada gravada e com exibigdo pela TV Unesp.

A perspectiva de promover um programa para exibigao serializada e feito com
uma estrutura técnica-operacional superior, com suporte de uma equipe de
funcionarios da TV com prévia experiéncia e as possibilidades de maior investimento
financeiro — fez com que fosse buscada a TV Unesp. Os trabalhos da direcao
comegaram logo apos a aprovagao por parte da Supervisdo e Diregdo da emissora.
A decisao utilizada, para melhor gerir os processos, foi trabalhar simultaneamente
em frentes diferentes: a de conteudo, a técnica, a de produgdo executiva e a de

apresentacgao.
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Relacionado a frente de conteudo tomou-se a decisao que a criagao se daria
em duas etapas. A primeira envolveu a equipe completa e objetivava a pesquisa
histérica. Para melhor organizar, dividimos os conteudos histéricos que buscavamos
em editorias e, por sua vez, essas editorias divididas em periodos histéricos. Desse
modo foi possivel que cada membro da equipe pesquisasse o conteudo com o qual
teria mais afinidade. Em relacdo a confiabilidade dos resultados coletados, desde a
divisdo editorial foi orientada a utilizagdo de fontes bibliograficas confiaveis e que
pudessem ser constatadas em mais de uma fonte — dessa forma, teriamos a
possibilidade de trabalhar com conteudos seguramente corretos. Dando
continuidade ao processo de criagcdo de conteudo, o segundo momento se
desenvolveu diretamente com a equipe de roteiro (o processo de criagdo desta
equipe esta abertamente explicado em capitulos subsequentes).

A segunda frente, diferente da frente de conteudo, foi realizada n&do com a
equipe de alunos, mas diretamente com os funcionarios da TV. Desta forma, o
exercicio da diregao ficou ligado as possibilidades que a estrutura fisica e de pessoal
que a TV Unesp oferecia. Nessa perspectiva, a diregao buscou por meio de reunides
sistematicas comunicar a equipe da emissora a visdo estética e técnica que se
pretendia alcancar. Cabe, talvez, aqui pontuar as impressbes acerca desses
momentos. Existem dificuldades no oficio da dire¢cado quando n&o se tem experiéncia
prévia ou quando aquele que o exerce € muito jovem. As dificuldades,
evidentemente, comegam justamente pela falta de experiéncia — a falta do
conhecimento do modus operandi da funcdo 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 questdo de relacionamento com
profissionais com uma vasta experiéncia — assim, o ato de dirigir, isto €, comunicar
uma visdo especifica do resultado final, torna-se um jogo em que é fundamental
explicar, convencer e ter maturidade em aceitar e aprender.

No que se refere a terceira frente, a de produgao executiva, coube a direcéo
atentar-se a protegao da viséo original do programa e a gestao financeira do mesmo.
Essa custodia da visao original que foi concebida € essencial, especialmente quando
se trabalha em equipes com um variado numero de pessoas, onde é natural que
divergéncias ocorram em relagdo a visdo que cada um tem ou quer dar ao projeto. E
fundamental, assim, que a direcdo, munindo-se das acdes da producido executiva,

consiga transmitir a todos os integrantes uma visao uniforme do que se pretende
37



alcancar. No que se refere a gestdo financeira do Guerra das Décadas, ela foi
estruturada em dois momentos: o primeiro, relativo a gestdo de orgamentos e
planejamento de demandas para todos as areas do programa; o segundo foi relativo
a angariagao financeira. O programa foi majoritariamente financiado pela TV Unesp,
desde custos de compra para o cenario até utilizagdo da estrutura fisica (com custos
de energia, depreciacdo de equipamentos, dentre outros). O restante dos gastos foi
realizado por meio de Apoios Culturais da iniciativa privada bauruense. A
possibilidade de receber auxilio financeiro de empresas privadas sé foi permitida
gracas a condigao do programa ser um projeto experimental, realizado por alunos na
TV Unesp.

A ultima frente, a de apresentacéo, foi relativa a escolha dos apresentadores,
0 preparo para apresentagdo e a diregdo dos mesmos durante a gravagado dos
programas. Desde o inicio do projeto tinha-se a convic¢gdo que o ritmo e tom do
programa muito dependeria da desenvoltura e mediagdo dos apresentadores
durante os jogos. Por isso, destinou-se um extenso periodo de tempo ao casting. Foi
estruturada uma comissdo para que desenvolvesse estratégias que permitissem a
melhor escolha dos apresentadores. Devido ao formato ja estabelecido pela equipe
de criagdo, havia o pressuposto que um casal apresentaria o programa; entretanto, a
comissao de casting preferiu ficar aberta a novas possibilidades. Desta maneira,
desenvolveu-se uma estratégia para a selegao. O casting se deu em duas fases. Na
primeira, abriu-se na internet inscricbes para o processo de selecido e
concomitantemente a comissdo convidou pessoas especificas para que também
participassem dos testes. Com as inscri¢des finalizadas foram estruturados os
critérios avaliativos que seriam levados em conta na hora da pré-selecdo: a
desenvoltura perante as cédmeras e os jogadores, a capacidade de improviso, 0
raciocinio perante a explicacdo dos jogos e a facilidade em conciliar a leitura do
teleprompter com a escuta do ponto-eletrdnico. A pré-selecdo se deu no estudio de
TV da Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo. 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. Apds
avaliacdo, chegou-se ao nome dos apresentadores. A partir desse momento a
diregdo buscou estratégias que possibilitassem ensaiar e comunicar a proposta de
apresentacao — desde ensaios fisicos, de postura e posicionamento de voz — até o

estudo de referéncias para que se utilizassem como base.

Figura 7: Frame do segundo casting dos apresentadores

Fonte: Acervo dos Autores/TV Unesp

Essencialmente, a producdo audiovisual € dividida em trés momentos: a pré-
produgcdo, a produgcdo e a poés-producao. No que diz respeito a direcdo na pré-
producdo, coube a tarefa de organizagcdo de equipes (direcdo de arte, producao,
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diregdo de fotografia e roteiro) e a delimitagdo de prazos para que as atividades do
fluxo fossem realizadas. Foi possivel perceber, entdo, a interdependéncia dessas
equipes. Notou-se aqui a necessidade da diregao junto com a sua assisténcia de
promover diretrizes especificas, alinhando os multiplos pontos de vista a uma viséao
uniforme. A tarefa de produzir televisdo 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 ambito de
escolhas e interacionamentos que necessitam de definigdes. A presséo sob a figura
do diretor, a pressdo por “ter todas as respostas” € exaustiva. Assim, quando
decisbes sado tomadas, raramente sao aceitas por unanimidade, gerando desagrado
e conflitos nas equipes — levando, em ultima analise, a um estado de tensdo em todo
o grupo. A compreensao por parte da equipe é fundamental — ja que, por estarem
envolvidos em um processo de produgédo inserido em uma organizagao maior, certas
decisdes nao sao populares e ocorrem por necessidade de adaptacéo.

Adentrando-se a producéo, isto €, a fase de gravagdo dos programas, a
criacdo de uma rotina tornou-se fundamental. Por questbes de espagamento na
agenda da utilizagdo do estudio da TV e de disponibilidade de equipes técnicas
havia disponibilidade de apenas dois periodos (em dias diferentes) para a montagem
de cenario e ensaio geral. Ja as gravagdes dos episodios seguintes ocorreram em
dias subsequentes. Na gravagéo do programa piloto da TV Unesp, logo percebeu-se
que havia um problema de entrosamento entre a equipe, natural em primeiras
gravagdes. A partir desse piloto foi possivel a criagdo de um checklist de produgéo.
Determinou-se que, ja que as gravagdes em sua maioria ocorriam no periodo da
tarde (entre as 14h e as 17h), a equipe deveria estar na emissora as 08h da manh3,
para poder verificar todos os passos do checklist. Ao mesmo tempo que a equipe de
arte finalizava os aderecos dos jogos do dia, outra equipe verificava as copias e
modelos para o robd de VTs da tela do cenario, bem como as fichas que os
apresentadores utilizam para a condugdo do programa. Ja a dire¢do, juntamente
com a equipe de roteiro, fazia os ultimos 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 gravacgdes tinham inicio programado para as 14h40, possibilitando que das
13h as 14h20 os apresentadores fossem maquiados e aderecados 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 inicio das gravacoes.

A po6s-producdo do programa teve inicio logo apds a leva de gravagdes. Em
um primeiro momento, pretendia-se realizar edigdes mais simples, com inser¢cao de
GCs e VTs, bem como correcdo de pequenos erros, utilizando inserts dos
participantes. Apos reunides com a orientadora, percebeu-se que certas mudangas
eram necessarias. Foi perceptivel que houve problemas nas escolhas dos
enquadramentos, ainda mais dificultados pelo espaco reduzido do estudio. Optou-
se, portanto, para amenizar certas imperfeicbes, pela reedicido do material
(adicionando mais inserts de planos fechados, uma vez que os planos gerais
causavam distanciamento), a aplicacdo de videografismos e ilustragbes (buscando
trazer referéncias de games digitais, utilizando avatares dos competidores) para a
aproximacédo do jogo do telespectador e uma nova mixagem sonora, trazendo
elementos como marcadores de tempo e campainhas eletrénicas. Apds realizadas
estas mudangas no primeiro programa e aprovadas pela orientagdo, deu-se inicio a
aplicagcado em todos os programas seguintes.

A reedigdo de um programa permite a direcdo um novo posicionamento em
relagéo a ele. Percebeu-se, entdo, a necessidade de assistir ao programa com olhar
fresco a cada vez que era revisto. Isso possibilitou a apuracdo de um olhar critico e
mais distanciado, permitindo melhor perceber os defeitos da producdo. A
experiéncia de repensar um formato é interessantissima, ja que € um exercicio de,
estando limitado ao conteudo ja gravado, encontrar novas formas de dar um novo
resultado com elementos de edigdo e efeitos digitais — levando, talvez, em ultima
analise, a um nivel de exigéncia superior em futuras gravacgoes.

Nessa perspectiva, quica, fundamentalmente caiba a direcdo o olhar do
espectador, isto €, dirigir com o pressuposto da exibigdo — pensar no publico alvo
nao como target, mas como individuo critico exigente, com a expectativa de

vislumbrar sua vontade.

4.1.2 ASSISTENCIA DE DIREGAO

O processo de producdo e gravagao da temporada do Guerra das Décadas
foi longo e trabalhoso, e uma das principais fungdes assumidas pela assisténcia de
diregdo foi manter o grupo focado durante cada uma de suas fases. Devido as
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dificuldades de diversas naturezas enfrentadas nas etapas iniciais do processo, a
motivacao da equipe foi abalada e houve uma preocupacdo de que isso pudesse
influenciar o produto final. Dessa forma, tentamos manter todas as areas sob
controle e incentivar a comunicagao entre todos os membros da equipe, para que
pudéssemos resolver problemas e conflitos imediatamente e evitar que esses
evoluissem para situagdes futuras.

Inicialmente, dividimos a equipe em fungdes 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 histéricas
enquanto assumiam suas funcdes especificas na producédo, isto é, os roteiristas
preparavam jogos, a produgado buscava apoio, a direcdo e assisténcia procuravam
convidados e casting, a arte iniciava os preparos do cenario e figurinos
concomitantemente ao processo de pesquisa. Seguimos um cronograma da pré-
producdo que foi flexivel com os imprevistos e também com nosso calendario
escolar, e o fluxo de trabalho que determinamos teve um bom funcionamento até
chegarmos na fase das gravagdes propriamente ditas.

Durante a pré-produgdo, a equipe de assisténcia de diregcdo ficou
encarregada de encontrar convidados para participar de todos os programas.
Seguindo a proposta do programa, eram necessarios dois times contendo trés
integrantes. Cada equipe seria de um curso diferente (preferencialmente das trés
faculdades do campus da UNESP de Bauru) em cada um dos quatro programas da
fase eliminatdria. Cada equipe vencedora que avancasse para as semifinais
continuaria com 0 mesmo curso e equipe representante para aquela década e,
consequentemente, o mesmo time representaria a mesma década do inicio ao fim
da temporada.

A primeira estratégia concebida pela equipe foi abrir inscricbes para os
interessados em participar do programa em nosso site. Realizamos um processo de
reabertura da pagina do Facebook, criada anteriormente para o piloto feito em 2014,
para a divulgacdo das inscricdes. Também decidimos realizar uma intervengao
cultural na cantina da Faculdade de Engenharia da UNESP, onde os apresentadores
faziam uma dinamica similar a do programa, jogando com convidados aleatérios 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 inscricbes deveriam ser feitas e anotamos os contatos daqueles que
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jogaram e demonstraram interesse em participar do programa na televisao.
Aguardamos alguns dias e vimos que o numero de inscrigdes nao correspondia as
nossas necessidades, e que as equipes de alguns dos cursos ainda ndo estavam
completas. A partir de uma analise sobre o contexto no qual estavamos inseridos,
notamos uma série de fatores que dificultavam o andamento da busca pelos
participantes. O maior problema que notamos foi relacionado ao tempo. Os horarios
em que a TV estava disponivel para as gravacdes, que aconteceriam em periodo de
aulas, e a época das gravagdes foram os principais agravantes. Algumas faculdades
estavam préximas ao fim do semestre e ja estariam de férias nas semifinais e na
final do programa; alguns cursos estavam em periodo de provas durante as
semanas de gravagao e outros s&o realizados em periodo integral. Todos esses
fatores afetaram a escolha dos participantes e dificultaram esse processo de
selecdo, gerando algumas modificagcbes na proposta inicial. Decidimos priorizar
alunos dos cursos noturnos e tivemos que abandonar a ideia de tentar abranger os
cursos das trés faculdades.

Em um esforgo para atingir um publico 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 gravagdes,
ja que nesse momento o calendario de gravagdes 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 especifica.
Satisfeitos com o resultado dessas estratégias, completamos quase todas as
equipes para que as gravagdes pudessem ter inicio

No periodo entre a confirmagé&o oficial das equipes e o inicio das gravagoes,
preparamos uma apostila completa com fatos basicos de musica, histéria, moda,
cinema e cultura geral de cada década, e enviamos individualmente para cada
membro para incentiva-los a se preparar para os jogos e também deixa-los
animados com a experiéncia que teriam.

Gravamos por duas semanas ininterruptamente, esse grande volume de
gravagdes em um curto espaco de tempo unido as diversas cobrangas gerou um
acumulo de tensdo no estudio. Por conta disso, a equipe de assisténcia de diregao

precisava estar atenta aos problemas e pequenos conflitos para resolvé-los
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rapidamente. Chegamos mais cedo todos os dias para conferir cada area
individualmente e ter certeza de que tinhamos todos os jogos e aderegos
necessarios prontos, equipamentos funcionando, roteiros impressos, autorizagdes
de imagem conferidas, equipes completas e confirmadas e outros detalhes
checados, na tentativa de que a gravacdo ocorresse de maneira agradavel e
profissional, tanto para a equipe de producédo e técnica quando para os convidados.
A experiéncia como assisténcia de diregdo dentro de uma televisdo foi
bastante valida e enriquecedora, visto que frequentemente atuamos de maneira
incorreta em trabalhos universitarios anteriores por falta de conhecimento concreto
sobre essa fungdo. Buscamos manter uma postura profissional durante o processo
de produgdo, nos empenhando na organizagdo prévia as gravagdes e pensando
estrategicamente em cada detalhe para que ndo féssemos surpreendidos por algum
imprevisto. As gravagdes, de maneira geral, ocorreram satisfatoriamente e, conforme
adquirimos pratica com o decorrer da temporada, a duragdo de cada gravacgéo
diminuiu, o entrosamento da equipe foi elevado e o produto bruto final,
consequentemente, foi melhor desenvolvido e correspondeu de maneira mais

proxima as expectativas iniciais.

4.1.3 PRODUGAO

A equipe de producgéo trabalha concomitantemente a todas as outras areas do
processo, operando como facilitadora e realizando as mais diversas tarefas
necessarias para que o programa seja executado. Desse modo, o seguinte relato
nao se estendera nas miudezas ja relatadas, e sim buscara trazer informagdes
complementares as previamente apresentadas.

O trabalho de producdo do Guerra das Décadas teve inicio assim que sua
realizacao foi aprovada pela emissora. Foi necessario que todos os membros que
participaram do programa piloto concordassem com a produgdo de uma nova
temporada, e fizemos um convite para que esses participassem novamente do
programa. Além disso, por ter sido um projeto apresentado por estagiarios da TV
Unesp, foi importante estender o convite ao restante dos estagiarios. Realizada essa
primeira etapa de composicdo da equipe, ocorreu uma divisdo de fungdes
propriamente dita, a qual ja foi descrita em relatos anteriores.
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O Guerra das Décadas teve um processo de produgdo bastante longo,
estendendo-se de meados de 2014, com a apresentagdo do projeto para a diregéo
da televisdo, até a data de entrega do presente projeto. Por conta disso, uma série
de cronogramas foram planejados nas diversas fases do projeto, e a produgéo
possuiu um papel ativo nesse processo. As atividades que foram realizadas em cada

més estdo resumidamente descritas na seguinte tabela:

Tabela 1: Distribuicdo mensal das atividades de producéao

A elaboragcédo do cronograma de producédo foi realizada inicialmente apos a
aprovagao do desenvolvimento do programa pela diregdo da TV Unesp e da
distribuicdo das funcbdes da equipe. Tal cronograma, no entanto, sofreu diversas
modificagdes ao longo do processo, devido a uma série de fatores. A mudanga mais
expressiva foi, com certeza, a alteracdo da data de estreia do programa, que
inicialmente estava programada para meados de setembro de 2015. A TV Unesp
tem seu sinal vinculado a TV Brasil, e por conta disso era necessaria uma
autorizagdo para que o programa fosse exibido no dia e horario que haviamos
estipulado. Além disso, a solicitagdo por mudangas na montagem e finalizagdo do
programa também colaborou para adiar a estreia do programa, ja que a aplicagao de
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tais mudangas acabou por tomar um tempo muito maior do que o planejado. Desse
modo, os programas s6 foram finalizados e ficaram prontos para exibi¢do no inicio
de 2016.

O planejamento relativo a pré-produgdo também sofreu mudangas no
processo, bastante relacionadas a disponibilidade de agenda da TV Unesp. No
entanto, essas foram remanejadas e readequadas durante o proprio processo, de
forma que foi possivel alterar determinados prazos e permanecer em dia com a
producdo. O desenvolvimento do cronograma do Guerra das Décadas foi bastante
dinamico, ja que seu processo de producdo foi permeado por imprevistos, o que
exigia que as equipes de diregao e produgao estivessem frequentemente revendo as
datas inicialmente propostas e fazendo as modificagdes necessarias.

O produtor em producgdes universitarias muitas vezes acaba tendo um papel
de “faz-tudo”, especialmente por conta das pequenas verbas disponiveis e dos
curtos prazos para gravagdes. Embora o Guerra das Décadas tenha sido
configurado de forma um pouco diferente das produgdes universitarias tradicionais, a
equipe de producado tomou para si essa fungao, ficando responsavel por transportar
os participantes; buscar e devolver os elementos da arte, como imagens impressas
e figurinos emprestados, por exemplo; realizar as pesquisas de preco dos diversos
elementos do cenario, repassar essas informagdes para a equipe responsavel e
realizar as solicitagcdes e transportes. A equipe de producdo também fez parte do
processo de busca por participantes, que foi explicado de maneira mais extensa no
relatério da assisténcia de direcdo. 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 gravagao, todos os membros da equipe do programa acabavam
realizando tarefas de producido. Em produg¢des universitarias, mesmo aqueles que
realizam fungbes mais técnicas acabam se responsabilizando por algumas tarefas
que nao sao diretamente ligadas a suas areas por conta das equipes reduzidas com
as quais trabalhamos e da necessidade de realizar determinados processos de
maneira rapida e eficiente. Embora o Guerra das Décadas tenha suas
particularidades pelo fato das fungdes técnicas terem sido primariamente realizadas
por funcionarios efetivos da TV Unesp, esse aspecto de intercambio de fungdes
permaneceu. Em diversos momentos a equipe de roteiro participou do processo de

confeccdo de itens da arte, assim como a equipe de arte se responsabilizou pela
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elaboragao das fichas dos jogos do programa. Ainda que tal pratica seja incomum no
mercado profissional, ela foi de valor incontestavel para a realizacao do Guerra das
Décadas e possibilitou sua producdo no tempo que nos foi concedido. Nesse
sentido, ndo é descabido dizer que, embora uma equipe efetiva de produgao tenha
existido para realizar as diversas atividades de pré-producgao, todos os membros da
equipe, em um ou outro momento, foram produtores e tiveram um importante papel
em colaborar com todas as areas do projeto para que esse fosse viabilizado.

Uma das fungbes mais importantes da produgao, e que ja foi pincelada no
relato da direcdo, foi a de captagao de recursos. A produgao executiva realizada no
Guerra das Décadas foi bastante diferente das outras experiéncias universitarias
pois, como ja mencionado, contavamos com verba e estrutura da TV Unesp. Ainda
assim, foi necessario buscar Apoio Cultural para cobrir gastos extras, além da
necessidade de objetos e figurinos especificos. Como é de praxe em qualquer
produgcao universitaria, o processo de captacdo de recursos € bastante lento e
burocratico. O Guerra das Décadas ndo foi uma excegdo, mas tivemos algo que
trabalhou a nosso favor: o vinculo do programa com a TV Unesp. Isso atraiu
potenciais apoiadores, e facilitou um pouco o trabalho da producdo executiva.
Pudemos contar com a colaboracdo de diversas empresas de Bauru, tanto
financeiramente quanto com empréstimo de roupas, acessoérios e mobiliario. Tal
apoio, aliado a verba fornecida pela TV Unesp, foi essencial para que o programa
fosse realizado tal como foi planejado.

Nao é necessario realizar uma descricdo detalhada de cada um dos passos
do processo de produgdo, ja que este envolve etapas que se entrelagcam e se
misturam com as outras areas existentes, porém as fichas e formularios utilizados
neste processo podem ser encontradas no anexo. A experiéncia 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
caracteristicas de producdo universitaria. Obter essa vivéncia na Universidade foi
sem duvidas desafiador, mas funcionou como um treino sobre produg¢ao audiovisual
televisiva, tanto para a equipe especifica de produgdo quanto para os integrantes de

outras areas.
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4.1.4 ROTEIRO

O processo de elaboracéo dos roteiros da temporada completa do Guerra das
Décadas teve inicio logo apos a aprovagao da produgao 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 compreensao 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
inclusdo de mais jogos em cada um dos blocos, para que a caracteristica de
entretenimento e divertimento do programa ficasse mais evidente para o publico do
que a sua fungao informativa e educacional. Ao rever o programa piloto veiculado
pela FAAC WebTV, percebemos que os apresentadores passavam muito tempo
fornecendo informagdes de cada uma das décadas ao publico que estava assistindo,
enquanto que os participantes no estudio acabavam ficando por vezes sem fungao.
A deciséo pela inclusdo de mais jogos e mais interagao entre os apresentadores e
os competidores foi unanime e norteou todo o processo de desenvolvimento dos
roteiros, especialmente no que dizia respeito a adequagao do formato as nossas
necessidades para definir o equilibrio entre entretenimento e informacao.

Apos esse passo inicial, era hora de definir a estrutura basica de cada um dos
programas. Por se tratar de um game-show, o programa foi dividido em trés fases: a
fase inicial era eliminatéria, e contava com quatro programas; a segunda fase era de
semifinais, e contava com dois programas e a terceira e ultima fase era a final, com
apenas um programa. Embora os programas fossem diferentes entre si, cada fase
possuia uma estrutura comum como forma de unificar e facilitar o processo de
roteirizagdo. Definir a dindmica dos quatro primeiros programas foi um dos passos
longos do processo, ja 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 modificagdes. O
jogo “Linha do Tempo” permaneceu essencialmente o mesmo, com mudangas
apenas em sua estrutura fisica. “Mimica”, “Karaoké” e “Qual € o Ano?” também
continuaram bastante similares ao programa piloto, com modifica¢gdes no sistema de
pontuagdo. Com a decisdo de diminuir a parte informativa do programa, foi

necessario aumentar a quantidade de jogos e, consequentemente, criar mais jogos
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para que o programa nao se tornasse repetitivo ao longo da temporada. A descri¢ao
de cada um dos jogos, suas regras e pontuagdes se encontra no Anexo 4.

Como trabalhavamos em uma equipe de quatro roteiristas, a forma mais
eficiente que encontramos para dividir as tarefas na primeira etapa de roteirizagao
foi designar um bloco do programa para cada um dos roteiristas. O roteirista
responsavel 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 mudangas necessarias e posteriormente adequar quaisquer
discrepéancias de linguagem entre os blocos. Esse processo foi repetido em toda a
etapa eliminatoria, uUnica que ja possuia todos os roteiros escritos antes das
gravacgoes.

Uma peculiaridade da elaboragédo de roteiros desse tipo de programa € que
os roteiros das semifinais sé poderiam ser escritos depois que tivéssemos o0s
ganhadores das eliminatorias, e as gravagdes dessas etapas aconteciam com um
intervalo de tempo muito pequeno entre elas. Por conta disso, foi importante ter um
esquema de roteirizagdo, para que o roteirista responsavel pudesse rapidamente
consultar as pesquisas e montar a estrutura principal dos programas. O restante da
equipe ficava responsavel pela elaboragcdo dos jogos que ja haviam sido definidos,
criando essencialmente uma linha de producdo que facilitou o processo no curto
espaco de tempo que possuiamos.

A produgdo do roteiro de um game-show possui algumas complicagdes
adicionais que podem nao ser obvias 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 definigdo das regras de cada um dos jogos. Um erro que cometemos
na gravacgéo do primeiro programa da temporada e que remediamos em seguida foi
nao criar uma tabela com regras, pontuagbes e eventuais observagdes bem
definidas. Isso gerou algumas confusdes, pois contavamos apenas com a explicagéo
dada pelos apresentadores, e quando esses ou os participantes tinham duvidas
sobre algum ponto especifico, ocorriam desencontros de opinides entre a propria
equipe de roteiro. Para resolver essa situagcido, criamos imediatamente apds essa
primeira experiéncia uma tabela de regras, que poderia ser consultada em caso de

quaisquer duvidas e garantia que os jogos fossem jogados da mesma forma em
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cada um dos programas. Isso ndo eliminou completamente os erros, mas tornou
todo o processo de esclarecimento consideravelmente mais simples. Outra situagao
que foi gerada pela recorréncia da participagdo de algumas das décadas foi a
repeticdo de informagbes. Embora tentassemos evitar que o0s programas
destacassem e tratassem dos mesmos assuntos repetidas vezes, isso as vezes
acontecia pela escassez de alguns temas, ou pela importéncia de outros. Para evitar
gue isso acontecesse entre os episodios eliminatérios e episédios semifinais e finais,
cada roteirista se responsabilizou por uma grande area (cinema, historia geral,
personalidades e musica) e revisou os roteiros anteriores, observando e anotando
tudo o que ja havia sido citado ou falado para que as repeticbes pudessem ser
eliminadas ou minimizadas.

Ha apenas um jogo que se repete em todos os programas da temporada, o
‘Identidade”. Tal decisdo nao foi por acaso, pois percebemos que esse jogo trazia
certa apreensdo por parte dos participantes e do publico, ja 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 perceptivel
ao assistir a tensdo da propria produgdo do programa no estudio e na switcher.
Embora esse jogo tenha estado presente em todas as edigbes do programa, ele
contava com seus problemas especificos que acabavam invariavelmente se
repetindo. O maior deles era uma confusdo com relagdo as regras, que diziam que
os participantes ndo poderiam dizer nomes proprios, nomes de lugares, filmes,
programas de televisdo, bandas, dentre outros. Isso causava alguns problemas
porque muitas vezes nao sabiamos delimitar o que se encaixaria ou ndo nessas
categorias, embora a primeira vista tais caracteristicas possam parecer obvias. Ao
longo das edigbes, a equipe que ficava em estudio se responsabilizou por resolver
eventuais duvidas, as vezes ouvindo quais dicas os participantes pretendiam dar
para evitar injusticas. Por parte da equipe do roteiro, tentavamos escolher
personalidades que minimizassem a chance de confusdes e ambiguidades. O maior
mérito do jogo “ldentidade” foi ter sido um jogo relativamente simples de ser feito, e
que trouxe oOtimos resultados para o programa, dando a ele uma caracteristica
essencial dos game-shows tradicionais e trazendo esse elemento de tensao
adicional.

Além disso, outra preocupagao que tivemos foi adequar os jogos as décadas

que estavam competindo. Programas como o eliminatério entre as décadas de 20 e
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40, que sdo um pouco mais distantes dos participantes e do publico e possuem
menos conteudo de entretenimento (como filmes e musicas) acessiveis, acabaram
tendo jogos mais voltados a informagdes histéricas, como “Qual é o Ano?”, “Quiz” e
“‘Manchete”. Ja programas como o eliminatorio entre as décadas de 70 e 90
contaram com jogos que traziam mais elementos de cultura pop, como “Mimica”,
“‘Batalha dos Emojis “ e “Karaoké”, por conta da maior proximidade que temos com
temas desses periodos. Embora os eventos historicos ocorridos nas décadas de 20,
30 e 40 tenham sem duvidas influenciado nos tempos atuais, com o advento da
televisdo e o aumento da velocidade das informagdes, os fatos e eventos passaram
a ser muito mais palpaveis e proximos a nossa realidade. Na fase de semifinal,
quando essas décadas mais distantes e as mais proximas se encontraram, foi
possivel trazer mais desses jogos que dao maior destaque a cultura pop porque,
embora as equipes estivessem representando uma década especifica, 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 nao
seria prejudicada porque a cultura dos anos 90 era intrinseca a ela, sendo um
conhecimento de certa forma natural. Foi por isso que, para evitar repeticoes e
priorizar o entretenimento, a partir das semifinais, n6s n&o estavamos mais
buscando colocar quantidades iguais de conteudos de cada década nos jogos, e sim
trazer informacdes novas e que divertissem os participantes e os espectadores.
Embora o processo de roteirizacgdo do Guerra das Décadas tenha
apresentado diversas dificuldades, algumas previstas e outras n&o, € possivel
afirmar que conseguimos criar um sistema de criagdo funcional, que facilitou todo o
trabalho de pré-produgao do programa. O pouco tempo entre os programas para a
producdo dos roteiros foi o principal fator agravante, ja que esses deveriam estar
prontos com antecedéncia suficiente para permitir que as providéncias de arte e
videografismo necessarias fossem tomadas. Por conta disso, a rapidez com a qual
os apresentadores conseguiam se adaptar as eventuais mudangas foi crucial para
que o programa fosse bem-sucedido, assim como a proatividade da equipe de
roteiro, especialmente do roteirista responsavel pela finalizagdo. Todo esse conjunto
de fatores trouxe resultados que, embora possuam suas falhas e fraquezas, foram

diretamente responsaveis 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

graduagéo.

4.1.5 ARTE

O processo de criagdo e concepcao da arte do Guerra das Décadas se deu
através de uma equipe de quatro pessoas durante a pré-producao e trés pessoas
durante a etapa de produgdo. A criagdo de um cenario e dos figurinos para os
apresentadores, bem como a concepg¢ao 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, sera exposto o desenvolvimento
de cada area da arte, bem como os detalhes dos processos dentro de cada uma

delas, desde o surgimento das ideias até a concretizagdo 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 versdo do programa, quando ainda era um trabalho
interdisciplinar. Por conta disso, decidimos fugir do conceito colorido e extravagante
que possuiamos 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 criacdo da nova paleta foi a tdo falada cor de 2015, definida pela empresa
Pantone: o vinho Marsala. Esse tom unico 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 dai, comegamos a trabalhar na ideia do cenario
e das cores dos possiveis méveis que fariam parte dele. Ja era previsto que nem
todos os elementos seriam das cores e tons que haviamos decidido inicialmente,
pois além de dependermos de apoiadores culturais e de sua disponibilidade,
algumas das pecas que gostariamos que compusessem O cenario ndo eram
facilmente encontradas em cores muito especificas. Felizmente, o resultado final
ficou proximo ao esperado e conseguiu manter-se fiel ao planejado na paleta de
cores. Surpreendentemente, a cor que ficou menos em evidéncia foi justamente o

Marsala. No entanto, todas as ideias de cores e tons que surgiram a partir dela
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estavam |3, ou seja, sua importancia na criagao do conceito foi sentida, mesmo sem

sua presenca concreta no cenario.

Figura 8: Paleta de cores utilizada na concepcéo artistica do programa

Fonte: Acervo dos Autores

4.1.5.2 CENARIO

Para a composicdo artistica do cenario, usamos como base diversas
referéncias, 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 disposigao dos elementos que compdem o cenario foi mantida conforme
o planejado na pré-producédo: helanca com fotos em preto e branco como plano de
fundo nas laterais, uma parede de tijolinhos a vista como plano de fundo no centro,
dois sofas de frente um para o outro e uma televisdo centralizada em frente a
parede. Todo o cenario respeitou as regras e limitagdes do estudio da TV Unesp,
onde todo o programa foi gravado.

Em um primeiro momento, a ideia de utilizar a parede de tijolos como fundo
nao foi muito bem recebida pela equipe de arte, pois temiamos que ela destoasse do
restante do cenario, trazendo um ar rustico demais. Entretanto, depois de alguns
testes, percebemos que essa parede funcionou bem com a nossa proposta, ornando
com o estilo dos sofas que, por sua vez, foram obtidos por meio de um apoiador
cultural que gentilmente os cedeu para nossos dias de gravagao. Inicialmente, nossa
ideia era utilizar seis cadeiras que ja estavam disponiveis no estudio da TV Unesp e
forra-las com tecido de cor Marsala, conforme definido na paleta de cores. No
entanto, surgiu a possibilidade do uso dos sofas, 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 cenario para a realizagdo de outros programas no estudio da TV
nao ficou comprometida. Pelo contrario, o uso da helanca trouxe uma praticidade
muito maior do que se tivéssemos optado por tapadeiras, por exemplo, pois essas
sdo muito pesadas e ndao tem um deslocamento simples. Para as gravagdes, 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 sustentacdo, colamos papel Parana atras de cada uma das fotos. A selecéo
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. Apos essa selecédo inicial, determinamos uma
quantidade de imagens que seriam necessarias para preencher todo o espago do
cenario, e decidimos escolher 40 imagens dentre as que haviam sido pré-
selecionadas. A selegao das fotos que seriam escolhidas n&o foi tdo simples, pois foi
dificil definir aquelas que eram realmente mais relevantes para o cenario. Além
disso, também precisamos determinar quais fotos seriam impressas em tamanho
grande ou pequeno, ja que esses diferentes tamanhos seriam responsaveis por
trazer movimento ao cenario. Dentre as 40 fotos escolhidas, decidimos que aquelas
com melhor resolugcdo, as que considerassemos que possuiam conteudo mais
importante ou ainda as que fossem esteticamente mais agradaveis seriam
impressas em tamanho grande. Por ultimo, realizamos o tratamento das imagens,
optando pela estética em preto e branco para trazer uniformidade as imagens,
contrastar com o restante do cenario e passar a sensacgéo de algo mais antigo.

O processo de aplicacdo do papel Parana para sustentacdo nio foi simples,
ja que esse tipo de papel € muito resistente e dificil de ser cortado. Medimos o
tamanho das fotos grandes e pequenas e fizemos um molde para corte do papel
Parana. Nesse processo, tivemos ajuda de um funcionario da televisdo que estava
mais familiarizado com manuseio deste material. Ao colar as fotos, ndo ficamos
muito satisfeitos com o resultado ao perceber que, apesar das imagens serem
grandes ou pequenas, elas possuiam uma variagdo nos tamanhos nas bordas. Isso
acarretou em uma sobra nas laterais das fotos e do papel parana, o que gerou um
trabalho de adequacido de tamanhos. Mesmo com esse esfor¢co inesperadamente

trabalhoso, o resultado das fotos foi bastante satisfatorio. Todas foram penduradas
54



por fios de nylon em frente a cortina de helanca, em uma disposi¢gdo despojada e
inexata, para dar a sensacao de fluidez a composicédo final do fundo do cenario.
Nessa etapa também contamos com ajuda de um funcionario da TV Unesp, ja que
nao tinhamos autorizagdo para ir até a parte superior do estudio, onde as imagens
foram presas. Escolhemos uma disposicdo que achavamos adequada, dando
destaque as imagens mais relevantes. Planejamos a disposi¢ao de forma que todo o
cenario ficasse preenchido e sem espagos vazios. Essa montagem foi bastante
trabalhosa e, ao amarrar o fio de nylon nas fotos e entrega-las individualmente para
serem presas nas grades superiores do estudio, notamos que alguns pontos do
cenario nao estavam completamente preenchidos. Por conta disso, decidimos
imprimir mais quatro imagens pequenas como forma de complementar o espago. Na
parte central do cenario, a televisdo foi colocada em cima de uma mesa de madeira
com um tom parecido com o dos tijolos. Entre os dois sofas, colocamos um tapete
em um tom que harmonizou bem com a parede e com 0s moéveis.

Dessa forma, foi construido o cenario 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: Cenério finalizado do programa

Fonte: Acervo dos Autores
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4.1.5.3 FIGURINO E MAQUIAGEM

A caracterizagdo dos apresentadores foi a etapa dentro da direcdo de arte
que mais evidenciou o estilo do programa. A cada episdédio, Guilherme e Victoria
estariam vestidos de acordo com as décadas que defendiam. A partir do roteiro e da
divisdo dos episodios, construimos o figurino que eles iriam utilizar em cada uma
das gravagdes, tendo como base a moda referente a cada década para compor a
caracterizacao. Diferentemente da primeira versdo do Guerra das Décadas, optamos
por ndo fazer um figurino caricato demais, mas sim utilizar as principais referéncias
de moda de cada década e construir uma caracterizacdo mais moderna e
contemporanea, como se apos 0 programa os apresentadores pudessem tirar algum
elemento da roupa ou do cabelo e sair do estudio sem parecerem fantasiados.
Embora essa deciséo tenha sido tomada por uma opg¢ao estética, ela foi influenciada
pelo fato de que obter figurinos de época convincentes com um orgamento limitado e
sem a possibilidade de confeccdo sob medida seria bastante dificil, e uma
caracterizagcao de baixa qualidade poderia comprometer a concepgao artistica do
programa. Esse conceito de figurino trouxe uma nova identidade para o programa,
mas, ao mesmo tempo, manteve os apresentadores fiéis as suas décadas. Apos
estudar e construir o figurino de cada episodio era hora da etapa supostamente mais
complexa do processo: encontrar todas as roupas que precisavamos. Essa etapa
acabou nao apresentando tantas dificuldades quanto previamos por conta de uma
loja feminina de roupas vintage que gentilmente cedeu diversas pegas para a
caracterizagcao de Victoria. Para a caracterizacdo de Guilherme e para obter
algumas pecas femininas faltantes, contamos com a ajuda dos proprios
apresentadores e de empréstimos de pessoas do proprio grupo e da faculdade, que
cederam seus itens pessoais para as gravagdes. Conforme o previsto, nem todas
as pecas emprestadas eram da cor ou tamanho ideal, mas com alguns ajustes,
como prender as roupas alfinetes para diminui-las ou até mesmo grampea-las,
conseguimos deixa-las adequadas para as gravagdes do programa. Desse modo, a
caracterizagao dos apresentadores tomou forma ndo mais somente no papel, e sim
na realidade. Antes de cada uma das gravagdes, as roupas dos apresentadores
estavam separadas e prontas para serem vestidas logo apés o cabelo e a
maquiagem serem feitos. Utilizamos produtos pessoais para os processos de cabelo

e maquiagem. Além de referéncias de roupas, buscamos também ideias de
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penteados e maquiagens utilizadas em cada década para compor a caracterizagao
completa dos apresentadores. Essa etapa era responsavel por deixar o visual
caracteristico de cada década ainda mais evidente, ja que fazer modificagdes nos
penteados, maquiagens e adicionar acessorios € uma forma relativamente simples e
barata de trazer esses elementos a 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
gravagdes, poucas vezes foi necessario 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 n&o foram repetidas, no caso de eliminagdo na primeira fase. Desse
modo, depois de grande busca por referéncias e fotos antigas para definir o conceito
do vestuario e da beleza e de empréstimos para trazer esses conceitos para a vida

real, concretizamos a caracterizacdo de nossos apresentadores.

4.1.6 EDIGAO

A edicdo 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 rapido. Mesmo com algumas limitagdes de horario devido
aos outros programas da grade da televisédo, tivemos uma disponibilidade grande de
ilhas de edicdo ao longo dos meses dedicados a pos-producdo 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 edigdo do programa comegou na semana
seguinte a da gravacéo dos primeiros episodios. Inicialmente, fizemos uma edigc&o
mais simples, onde cortamos os erros dos apresentadores, eventuais erros dos
participantes e situagbes em que a gravagéo precisou ser interrompida e refeita.
Nessa etapa, também fizemos os ajustes necessarios no audio 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 sdo planos
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de reagdo gravados com cada um dos participantes e apresentadores ao final de
cada programa, utilizados para ligar dois planos que, por alguma razéo, ficaram com
cortes diferentes ou muito bruscos. Isso normalmente ocorre quando é necessario
parar a gravagao por algum erro do apresentador e, ao iniciar a gravagao
novamente, pode haver uma discrepancia muito grande em relagdo ao ponto
anterior em que a gravacdo foi parada. Os inserts também sao utilizados para
quebrar uma sequéncia muito longa e evitar a fadiga no espectador. Nessa etapa é
colocada a trilha sonora que foi pré-selecionada e os efeitos sonoros que dao
ambiéncia ao programa, como os sons do buzzer (campainha utilizada pelos
participantes em alguns dos jogos), sinalizagdo de erros e acertos e indicagdo do
tempo dos jogos.

Editamos os programas na ordem em que foram gravados, realizando esses
cortes iniciais, corrigindo a modulagado do audio, fazendo as marcagdes adicionais
para a finalizagdo e adicionando os inserts. Quando finalizamos os cortes do terceiro
bloco do primeiro programa da temporada, percebemos que o arquivo de video do
quarto bloco ndo estava no sistema nem em nenhuma dos cartdes de back-up. N&o
sabemos 0 que aconteceu ao transferir esse arquivo e, como nio foi possivel
recupera-lo de nenhuma forma, foi necessario regravar o programa em sua
totalidade.

Apds a regravagao, realizamos novamente todas as etapas ja descritas.
Nosso foco foi finalizar a edigdo do primeiro programa mesmo com o contratempo da
regravacdo, ja que o aval da TV Unesp era necessario para que pudéssemos
prosseguir com a edigdo dos programas seguintes ou aplicar as mudangas
requisitadas para que o programa pudesse ser aprovado. A orientagao solicitou a
corregcdo e melhoria de diversos aspectos do programa, o que adicionou certa
complexidade a edigdo e demandou um trabalho maior por parte da equipe de pds-
producao.

Apoés a solicitagdo desses ajustes, a equipe do programa se reuniu para
decidir de que forma implementariamos o que nos foi solicitado no material que ja
possuiamos. 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 pés-producdo. Decidimos retirar as explicagdes dos jogos feitas
em estudio e substitui-las por VTs com narragdo em off - utilizou-se nesses videos

explicativos o desenvolvimento videografico, isto €, imagético e simbdlico com as
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regras de cada jogo. Os planos abertos deveriam ser aproximados, realizando um
crop no video. Isso deixaria o espectador que estaria assistindo em casa mais
proximo do que estava acontecendo no estudio. Além disso, decidimos realizar
mudangas a trilha sonora, incluindo musicas mais agitadas como parte desse

esforgo em deixar o programa mais rapido e jovial.

Figura 10: Frame demonstrando o crop do video e a insergéo de GC

ANOS 60X 80 e
#GUERRADASDECADAS

Fonte: Acervo dos Autores/TV Unesp

Figura 11: Frame demonstrando o uso do VT explicativo

Fonte: Acervo dos Autores/TV Unesp

Em relacdo as outras modificacbes, buscamos, por meio de inser¢des de
videografismos e ilustragbes, acelerar o ritmo do programa. As ilustragdes, 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 agoes.
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Figura 12: Frame demonstrando o uso dos avatares

Jornal das Década

" oRESIDENTE DA REPUBLICA DECLABA
O PR SUAADA A NOVA CAPITAL DO PAIS '

. VINicIus

Fonte: Acervo dos Autores/TV Unesp

Além dos personagens ilustrados, buscamos desenvolver um padrao estético
de bases de GCs que acompanhassem os jogos. Como os apresentadores, usavam
smartphones no lugar de fichas de papel para mediar as competi¢cdes, havia a
percepcdo do movimento dos dedos deles deslizando sob a tela — assim, no
videografismo aplicamos um efeito de deslizamento, criando relagdo com o
movimento real.

Com a decisao de que essas seriam as modificacdes feitas, mais uma vez
concentramos nossos esforgos na edicdo, montagem e finalizagdo do primeiro
programa, para que esse recebesse o aval da TV e pudéssemos continuar
realizando os programas seguintes no mesmo formato. Comegamos retirando as
explicagbes dos jogos e sinalizando o momento onde entrariam os VTs. Ajustamos
também o enquadramento da camera geral e as posigdes dos planos abertos, para
gue esses ficassem mais proximos. Essa etapa foi bastante trabalhosa, porque era
importante que aproximassemos os planos sem perder conteudo nas laterais e, para
isso, é necessario encontrar o frame exato em que ocorre uma mudanca de
enquadramento para que nao haja falhas na sequéncia da cena. Como o programa
foi gravado simulando um ao vivo e existem diversos cortes entre as cameras, foi
preciso prestar bastante atencdo aos pontos que precisavam ser cortados e
corrigidos. Depois de realizar esses ajustes de video, seguimos para o processo de

revisdo dos efeitos sonoros. Nesse momento, analisamos se algum efeito sonoro
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havia ficado faltando e fizemos os ajustes levando em consideragdo a necessidade
especifica de cada um dos jogos.

A etapa final foi a insergao da trilha sonora, que havia sido pré-selecionada e
contava com musicas mais agitadas. Buscamos intercalar musicas de ambas as
décadas para que houvesse um equilibrio no programa. Aqui, era necessario notar
em que momentos fazia mais sentido incluir a trilha de uma década especifica.
Quando o time representando uma das décadas ia jogar, por exemplo, a trilha
sonora fazia referéncia a década em questdo. Outro exemplo € no jogo "Linha do
Tempo", que no primeiro programa teve uma tematica musical. Nele, quando os
apresentadores citavam a banda cujos albuns deveriam ser colocados em ordem,
decidimos colocar uma musica dessa banda como trilha sonora da rodada. Além
disso, no final do programa, colocamos uma musica agitada pertencente a década
vencedora da edig¢do.

Quando terminamos a montagem e finalizagdo do primeiro programa,
pudemos prosseguir com a edigdo dos episodios seguintes. Aplicamos as mesmas
mudancgas 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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CONSIDERAGOES FINAIS

“A conclusdo é o momento de atar as pontas,

néo as duas pontas da vida, restaurando na velhice a adolescéncia,
como queria Dom Casmurro, mas as intengées e o produto, mostrando
neste como estdo aquelas. Por isso, a conclusao fica

sendo o udltimo esforgo de persuasao.”

José Luiz Fiorin

Como ja afirmado por Fiorin, agora o que nos resta € atar as pontas.
Entretanto, se o autor nega a restauragdo da velhice a adolescéncia, talvez aqui
seremos um pouco de Dom Casmurros: como ja citado no relatério, o “Guerra das
Décadas” surge antes de ser um projeto de conclusdo de curso, surge como
atividade interdisciplinar, surge como desejo de um grupo de alunos de experimentar
o fazer televisivo, isto €, ter a pratica da experiéncia profissional. A realizacdo do
piloto em 2014 se mostrou entusiasmante e, partindo dos alunos, percebeu-se que
muitos detalhes poderiam ser aperfeicoados. O Trabalho de Conclusdo de Curso,
portanto, surge na ideia de aperfeigoar o que ja tinha sido feito, melhorar o que era
visivel, experimentar (mais ainda) a pratica profissional.

Agora, ja na “velhice”, apos finalizar o projeto em que estamos
envolvidos ha dois anos, podemos olhar para a “adolescéncia” e analisar
diacronicamente o que produzimos: o que antes era um piloto, tornou-se 7
programas; da WebTV para a transmissdo aberta; de baixissimo or¢camento a uma
producdo com recursos. Provavelmente ndo tinhamos em mente a dificuldade que
seria produzir a temporada completa, havia indiscutivelmente uma falta de
experiéncia, experiéncia essa que so foi alcangada gragas ao realizar do “Guerra
das Décadas”. Muito se aprendeu n&o apenas da técnica da televisdo, mas também
de se produzir pensando em um publico-alvo — pensando estrategicamente em
comunhdo com a emissora.

Agora, no que toca ao sincronico, isto €, observar a “velhice” na
“velhice” é evidente que a totalidade néo € de quimeras. A realidade esta mais para
quereres. Querer fazer mais, querer fazer melhor. O intuito que deu origem a este
projeto, “de se aperfeicoar” 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
producdo longa. Percebemos também que independentemente do orgamento e da
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estrutura, dificuldades existirdo e a perseveranca, dedicagcao e criatividade séo os
remeédios para tais problemas. Mais do que isso, percebemos que o motor da
producdo sédo as pessoas que fazem dia apds dia o projeto, se reinventar em todos
esses dias é fundamental. A satisfagdo e o orgulho, nunca cegos, mas realistas s&o
os sentimentos que nos balizam agora ao finalizar este relatério.

E como diria Casmurro: “E bem, e o resto?”, aqui no relatério
finalizaremos com alguns anexos que podem ser uteis aqueles que algum dia se
aventurem no fazer televisdo — aqueles que acertadamente buscardo uma
metodologia (sem ela, ndo ha realizagdo) — ou mesmo aqueles que por curiosidade

queiram compreender melhor o processo de produgao do “Guerra das Décadas”.

63



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

CARVALHO, Cristiane Mafacioli. Uma reflexdao sobre o papel dos canais
educativos no Brasil. In: v ENCONTRO DOS NUCLEOS DE PESQUISA DA
INTERCOM, 5., 2005, Rio de Janeiro. Trabalho. Rio de Janeiro: Online, 2005. p. 1 -
13. Disponivel em:
<http://www.portcom.intercom.org.br/pdfs/3426989727523043586774948849346215
8218.pdf>. Acesso em: 15 nov. 2015.

CORREIA, Joéao Carlos. Ubiquidade: a proxima revolugao televisiva. In: SERRA,
Paulo; SA, Sénia; SOUZA FILHO, Washington. A Televisdo Ubiqua. Corvilha: Livros
Labcom, 2015. p. 39-52. Disponivel em:
<http://www.livroslabcom.ubi.pt/pdfs/20150529-

201507 _pserrassawfilho_tvubiqua.pdf>. Acesso em: 10 jan. 2016.

COUCHOT, E. Da representagao a simulacao: evolugao das técnicas e das
artes da figuragao. In: Imagem maquina: a era das tecnologias do virtual. Org.
André Parente. Rio de Janeiro, Editora 34, 1993. p. 37-48.

ECO, U. A obra aberta. Sdo Paulo: Perspectiva, 2005.

FECHINE, Yvana. Uma Proposta de Abordagem do Sensivel na TV. 2006.
Trabalho apresentado no Grupo de Trabalho "Produc¢do de Sentido nas Midias", do
XV Encontro da COMPOS. Disponivel em:
<http://www.unicap.br/gtpsmid/pdf06/yvana-fechine.pdf>. Acesso em: 10 ago. 2015.

MACHADO, Arlindo. A televisao levada a serio. Sao Paulo: Ed. Senac, 2005.

MCLUHAN, Marshall — Os Meios de Comunicagdao como Extensées do Homem
(Understanding Media).12? ed. Sdo Paulo: Cultrix, 2002.

MEDOLA, Ana Silvia Lopes Davi. Da TV Analégica para a Digital: Elementos para
a compreensao da praxis enunciativa. 2006. Trabalho apresentado no Grupo de
Trabalho "Producdo de Sentido nas Midias", do XV Encontro da COMPOS.
Disponivel em: <http://www.unicap.br/gtpsmid/pdf06/anasilvia_medola.pdf>. Acesso
em: 10 ago. 2015.

MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodeck. S3o Paulo: Editora UNESP, 2003.

NERY, Marie Louise. A evolugao da indumentaria: subsidios para criagao de
figurino. Rio de Janeiro: Editora SENAC Nacional, 2009.

RATTO, Gianni. Antitratado de cenografia: variacbes sobre o mesmo tema. 2°
Ed. — S&o Paulo: Editora SENAC Sao Paulo, 2001.

REPUBLICA FEDERATIVA DO BRASIL. Decreto-Lei n° 8.977/95, de 6 de janeiro

de 1995
64



SEERA, S; SA, S; SOUZA FILHO, W. A televisdo Ubiqua. Corvilha. Livros LabCom.
2015.

SOUZA, José Carlos Aronchi de. Géneros e formatos na televisao brasileira. Sao
Paulo: Summus Editorial, 2004.

URSSI, Nelson José. A Linguagem Cenografica. Sdo Paulo, 2006. Disponivel em:
<http://www.iar.unicamp.br/lab/luz/Ild/C%EAnica/Pesquisa/a_linguagem_cenografica.
pdf>. Acesso em: 15 jan. 2016

ZETTL, Herbert. Manual de produgao de televisdo. Sdo Paulo: Cengage Learning,
2011.

65



ANEXO 1:
ANEXO 2:
ANEXO 3:
ANEXO 4:
ANEXO 5:
ANEXO 6:
ANEXO 7:
ANEXO 8:

ANEXOS

Roteiro do Programa 70x90

Roteiro do Programa 50x60

Roteiro do Programa 50x90

Lista de Regras dos Jogos

Checklist de Providéncias

Autorizacao de Imagem — Victoria Alves
Autorizacao de Imagem — Guilherme Gongalves

Livro-Caixa do Programa

66



ANEXO 1 - ROTEIRO DO PROGRAMA 70X90

2
o~
=)

70x90

BLOCO 01

#ORDEM | TEMPO PREVISTO

HH:MMSS

TITULO

=

VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

VHT ABERTURA

APRESENTADORES DE PE NO
ESTUDIO INTERAGINDO
DIRETAMENTE COM AS CAMERAS

VT ANOS 70

VIVO

OFF

90

OLA, OLA, OLA! COMECA MAIS UM
GUERRA DAS DECADAS! EU SOU
GUILHERME

70

E EU SOU VICTORIA, SEJAM BEM
VINDOS A NOSSA ARENA DE
BATALHA!

90

A LUTA DE HOJE SERA A DECADA
DE SETENTA CONTRA A DECADA
DE NOVENTA!

70

ENTAO JAVAMOS LOGO COM
ISSO PORQUE O JOGO PROMETE
SER UM PAREO DURO. CONFIRA
UM PANORAMA GERAL DA
DECADA DE SETENTA!

DECADA DE REVOLUGCOES, 0S
ANOS SETENTA APRESENTARAM
UM MUNDO CHEIO DE
CONTRASTES ENTRE AS
SOCIEDADES. ENQUANTO O
POVO NORTE-AMERICANO

GUERRA DAS DECADAS - p.1 /2
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=)

70x90

BLOCO 01

#ORDEM | TEMPO PREVISTO

HH:MMSS

TiTULO

=

VHT VOLTA PROGRAMA

00:00:20

OBS.

video

audio

APRESENTADORES DE PE NO
ESTUDIO, INTERAGINDO
DIRETAMENTE COM AS CAMERAS

PERGUNTAS SUGERIDAS:
PREPARADOS?; QUE ANO
NASCEU; EM QUE ANO DO CURSO
ESTA; QUAL A MELHOR COISA DA

VIVO

FESTEJAVA A DEPOSICAO DE
NIXON, PORTUGAL E ESPANHA
VIRAM SUAS DITADURAS
CHEGAREM AO FIM. JA O BRASIL
VIVIA O PERIODO DE MAIOR
CENSURA E OPRESSAO DE SUA
DITADURA, JUNTO COM O
MILAGRE ECONOMICO TIDO NO
GOVERNO MEDICI E O
TRICAMPEONATO MUNDIAL. A
BUZINA DO CHACRINHA JA ERA
UM DOS SONS MAIS OUVIDOS NA
TV EOS GLOBOS DE DISCOTECA
TROUXERAM A FEBRE DO DISCO
ASSIM COMO A FORCA DO BLACK
POWER. O WOODSTOCK
INCENDIOU AS GUITARRAS DA
DECADA QUE MARCOU O FIM DO
ROCK CLASSICO E ABRIU NOVAS
PORTAS COM A CHEGADA DO
MOVIMENTO PUNK, SACOU?

APRESENTADOR 1

GUERRA DAS DECADAS - p.2 /2

68



2
~
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70x90

BLOCO 01

#ORDEM | TEMPO PREVISTO

HH:MMSS

TITULO

=

VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

DECADA QUE REPRESENTA; QUE
TIPO DE INFLUENCIA ELA
TROUXE; VAl GANHAR?
~IMPROVISO~

VT ANOS 90

OFF

APRESENTADOR 2

JA CONHECEMOS 0S
REPRESENTANTES DOS ANOS 70,
ENTAO E HORA DE NOS
LEMBRARMOS UM POUCO MAIS
SOBRE OS GLORIOSOS ANOS 90!

OS ANOS NOVENTA COMECARAM
COM TUDO! A ALEMANHA SE
REUNIFICOU COM A QUEDA DO
MURO QUE SEPARAVA SUA
CAPITAL, A UNIAO SOVIETICA SE
FOI JUNTO COM A GUERRA FRIA
E. NA AFRICA DO SUL, O
APARTHEID CHEGOU AO FIM COM
NELSON MANDELA SE TORNANDO
O PRIMEIRO PRESIDENTE NEGRO
DA NACAO SUL-AFRICANA. O
BRASIL NOMEOU SEU PRIMEIRO
PRESIDENTE EM ELEICAO DIRETA
APOS A DITADURA, FERNANDO
COLLOR DE MELLO, QUE SOFREU
O IMPEACHMENT
REPRESENTADO PELO
MOVIMENTO DOS CARAS-
PINTADAS. LOGO APOS,

GUERRA DAS DECADAS -~ p.3 /2
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70x90

BLOCO 01

#ORDEM | TEMPO PREVISTO

HH:MMSS

TiTULO

=

VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

APRESENTADORES DE PE NO
ESTUDIO INTERAGINDO
DIRETAMENTE COM AS CAMERAS

PERGUNTAS: PREPARADOS?;
QUE ANO NASCEU; EM QUE ANO
DO CURSO ESTA; QUAL A
MELHOR COISA DA DECADA QUE
REPRESENTA; QUE TIPO DE
INFLUENCIA ELA TROUXE; VAI

GANHAR? SIMPROVISO=

VIVO

FERNANDO HENRIQUE CARDOSO
INSTAURA O PLANO REAL, EM
VIGOR ATE HOJE. A MODA FOI
INFLUENCIADA PELA
SIMPLICIDADE DO GRUNGE E
PELO ESPORTE, COM CAMISETAS,
BONES E TENIS. O BRASIL SE
SAGROU TETRACAMPEAO DO
MUNDO E OS VIDEOGAMES
COMECARAM A GANHAR ALTA
POPULARIDADE.

90

E QUEM VAI DEFENDER OS
NOSTALGICOS ANOS DA MINHA
INFANCIA SERA O PESSOAL DE
(NOME DO CURSO)!

70

GUERRA DAS DECADAS ~- p.4 /2
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# ORDEM

TEMPO PREVISTO

QDD 70x90 BLOCO 01 HH:MMSS

TVU [|rirueo VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20

OBS.

video tec audio

AQUI DO NOSSO LADO ENTAO
NAO TEM PORQUE NAO
COMEGARMOS COM OS NOSSOS
JOGOS! PARA ABRIR O
PROGRAMA VEM O JOGO (NOME
DO LINHA DO TEMPO)
90
NESSE JOGO CADA EQUIPE TERA
QUE VIR PARA O NOSSO PALCO E
COLOCAR EM ORDEM
CRONOLOGICA OS FILMES DE
DOIS ATORES QUE FORAM
GRANDES ICONES EM SUAS
DECADAS DE, DIGAMOS,
REVELAGAO.
70
NO PRIMEIRO JOGO OS CAPITAES
COMEGAM JOGANDO E 0S
OUTROS JOGADORES DA EQUIPE
PODEM FICAR DANDO PITACOS
PARA QUE ELE CONSIGA
ACERTAR TODOS OS FILMES.
90
CADA EQUIPE TERA NOVENTA
SEGUNDOS PARA COMPLETAR
TUDO E PODERAO PERGUNTAR
QUANTOS ESTAO ERRADOS A
CADA VEZ QUE ACHAREM QUE
TERMINARAM.
70

GUERRA DAS DECADAS ~- p.5/2
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GDD 70x90 BLOCOO1 | ™o
TVU [|rirueo VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20
OBS.

video tec audio
COMPETIDORES JOGANDO

FILMES: OS EMBALOS DE SABADO
A NOITE (1977); GREASE (1978):
UM TIRO NA NOITE (1981); OLHA
QUEM ESTA FALANDO (1989);
PULP FICTION (1994)

FILMES: ROMEU E JULIETA (1996);
TITANIC (1997); O HOMEM DA
MASCARA DE FERRO (1998); A
PRAIA (2000); PRENDA-ME SE FOR
CAPAZ (2002)
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video tec audio

VHT CHAMADA INTERVALO

AMBOS OS APRESENTADORES

||= ||= Il
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TITULO

VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

VHT VOLTA INTERVALO

APRESENTADORES INTERAGINDO
ENTRE ELES E COM A CAMERA.

APRESENTADOR 70
ESTAMOS DE VOLTA COM
GUERRA DAS DECADAS!

APRESENTADOR 90

AQUI NA ARENA DE BATALHA,
TEMOS OS ANOS SETENTA,
REPRESENTADOS PELOS ALUNOS
DOCURSODE______ E OSANOS
NOVENTA COM O PESSOAL DE
NO MOMENTO O PLACAR ESTA
A _ PARA A EQUIPE DOS ANOS

APRESENTADOR 70

FALAMOS NO PRIMEIRO BLOCO
SOBRE OS ASTROS DO CINEMA,
ENTAO AGORA VAMOS FALAR
DAS SUPER ESTRELAS DO
MUNDO DA MUSICA!

GUERRA DAS DECADAS -- p.8 /2
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01 | 00:00:20

video

audio

APRESENTADOR 90 CANTA
JUNTO, SE DIVERTE...

APRESENTADOR 70 CANTA
JUNTO, SE DIVERTE...

APRESENTADOR 80

DESTA VEZ, VICTORIA, NEM
PRECISA SE DAR AO TRABALHO
DE TENTAR... NAO TEM COMO
VOCES GANHAREM DOS ANOS
NOVENTA QUANDO O ASSUNTO E
MUSICA!

QUER VER? PRODUCAO, SOLTA
PARA MIM AQUELA MUSICA QUE
COMBINAMOS...

-- TOCATRECHO “TE LEVAR”
CHARLIE BROWN JR -

APRESENTADOR 70
TA BOM! PRODUCAO, AGORAE A
MINHA VEZ!

-- TOCATRECHO “EU NASCI HA 10
MIL ANOS ATRAS" RAUL SEIXAS -

OS ANOS SETENTA E DE TOCA
RAUL!

APRESENTADOR 90

GUERRA DAS DECADAS -~ p.9 /2
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TiTULO

EE

VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

-MY HEART WILL GO ON (CELINE DION)
-HERO {MARIAH CAREY)

-AS LONG AS YOU LOVED ME {BACKSTREET
BOYS)

- LIFE (DES'REE)

- TIME TO SAY GOODBYE (ANDREA BOCELLI)
- CANDLE IN THE WIND (ELTON JOHN)

- BABY ONE MORE TIME (BRITNEY SPEARS)
- MACARENA (FROM IPANEMA)

- WE ARE THE CHAMPIONS (QUEEN)

- WONDERWALL (OASIS)

- ARE YOU GONNA GO MY WAY (LENNY
KRAVITZ)

- BAD GIRLS {DONNA SUMMER)

-NOTHING REALLY MATTERS (MADONNA)

- NO SURPRISES (RADIOHEAD)

-CRAZY LITTLE THING CALLED LOVE (QUEEN)
-LUST OF LIFE (IGGY POP)

- DE VOLTA AQ PLANETA (JOTA QUEST)

- MULHER DE FASES (RAIMUNDOS)

- MALANDRAGEM (CASSIA ELLER)

- MINHA ALMA (O RAPPA)

- ALMA GEMEA (FABIO JR.)

- PURO EXTASE (FREJAT)

- JACKIE TEQUELA (SKANK)

- EVIDENCIAS (CHITAOZINHO & XORORO)
-VEM MEU AMOR (BANDA EVA)

- CARA CARAMBA SOU CAMALEAO (CHICLETE
COM BANANA)

MAS, VAMOS O FAZER O
SEGUINTE? DEIXAR QUE NOSSOS
COMPETIDORES DECIDAM
JOGANDO?

APRESENTADOR 70
E O JOGO DA CANTORIA! O
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OBS.

video tec audio

- ASSIM CAMINHA A HUMANINDADE (LULU
SANTOS)

- SOZINHO (CAETANO VELOSO)

-FACIL (JOTA QUEST)

- ANNA JULIA (LOS HERMANOS)

- UMA BRASILEIRA {(OS PARALAMAS DO
SUCESSO)

- MARACATU ATOMICO (CHICO SCIENCE)

- LENHA (ZECA BALEIRO)

- O DESCOBRIDOR DOS SETE MARES {LULU
SANTOS)

- ERA UM GAROTO, QUE COMO EU, AMAVA OS
BEATLES E OS ROWLING STONES
(ENGENHEIROS DO HAWAII)

- SE (DJAVAN)

- POR VOCE (FREJAT)

- BEIJA EU {MARISA MONTE)

- O PAPA E POP (ENGENHEIROS DO HAWAII)
- BLACK OR WHITE {MICHAEL JACKSON)

- WANNABE (SPICE GIRLS)

-BITTER SWEET SYMPHONY (THE VERVE)
-RAY OF LIGHT {MADONNA)

- GONNA MAKE YOU SWEET (EVERYBODY
DANCE NOW) (C & C MUSIC FACTORY)

- THE RHYTHM OF THE NIGHT (CARONA)

- JOYRIDE (ROZETTE)

- ONE (U2)

- WHAT IS LOVE (HADDAWAY)

-EVERYBODY (BACKSTREET BOYS)

- START ME UP (ROLLING STONES)

- HEART OF GLASS (ELONDIE)

- IMAGINE {JOHN LENNON)

-NO WOMAN NO CRY (BOB MARLEY)

- MAGGIE MAY (ROD STEWART)

- AINT NO SUNSHINE {MICHAEL JACKSON)

- YOU'RE THE FIRST THE LAST MY EVERYTHING

VAMOS VER SE OS ANOS
PRATICANDO NO CHUVEIRO
VALERAM APENA!
APRESENTADOR 70

AEQUIPE ___ ,QUE ESTA
GANHANDO, COMECA. QUE O
CAPITAO DO TIME VENHA PARA
CAl

PREPARADOS? CRONOMETRO NA
TELAI

VALENDO!

*+[EQUIPE JOGAJ**

***[APRESENTADORES
COMEMENTAM RESULTADOS]***

APRESENTADOR 90

GUERRA DAS DECADAS ~- p.11 /2
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OBS.
video tec udio
(BARRY WHITE) _

-STAYING ALIVE (BEE GEES)
- DANCING QUEEN (ABBA)

-1 WILL SURVIVE (GLORIA GAYNOR)

- DREAMER {SUPERTRAMP)

- YOUR SONG (ELTON JOHN)

- COCAINE (ERIC CLAPTON)

- BAT OUT OF HELL (MEAT LOAF)

- PARA NAQ DIZER QUE NAO FALEI DAS FLORES
(GERALDO VANDRE)

- BALADA DOS LOUCOS (OS MUTANTES)
-BABY {OS MUTANTES)

- SOCIEDADE ALTERNATIVA (RAUL SEIXAS)

- TENTE QUTR VEZ (RAUL SEIXAS)

- MALUCO BELEZA (RAUL SEIXAS)

- DANCING DAYS (AS FRENETICAS)

- PERIGOSA (AS FRENETICAS)

- APESAR DE VOCE (CHICO BUARQUE)

- CALICE (CHICO BUARQUE)

- PANIS ET CIRCENSES (BOCA LIVRE)

- SANGUE LATINO (SECOS E MOLHADOS)

- PRA FRENTE BRASIL (TEMA COPA 70)

- DANIEL (ELTON JOHN)

- TEACHER | NEED YOU (ELTON JOHN)

- ELDERBERRY WINE (ELTON JOHN)

- CROCODILE ROCK (ELTON JOHN)

- THE TEARS OF A CLOWN (SMOKEY ROBINSON
& THE MIRACLES)

-WATERLOO (ABBA)

-DONT STOP TILL YOU GET ENOUGH {MICHAEL
JACKSON)

- HIGHWAY TO HELL (AC/DC)

-BOHEMIAN RHAPSODY (QUEEN)

-HOTEL CALIFORNIA {(EAGLES)

-BOOGIE WONDERLAND (EARTH, WIND & FIRE)
- IN THIS LOVE {BOB MARLEY)

-GONNAFLY NOW - BILL CONTI

**[EQUIPE JOGAJ***

***[APRESENTADORES
COMEMENTAM RESULTADOS]***

APRESENTADOR 70

TENHO QUE RECONHECER... O
QUE SERIAM DAS FORMATURAS
SEM

ENQUANTO" — CASSIA ELLER)
“POR ENQUANTO" DA CASSIA
ELLER?

APRESENTADOR 90

QUE BOM! MAS, TAMBEM POSSO
DIZER QUE CASAMENTOS SEM
DANCING QUEEN DO ABBA NAO

SAO NADA! (e IIZINTLE

"DANCING QUEEN “ - ABBA)

GUERRA DAS DECADAS - p.12 /2
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01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

-IT'SALONG WAY TO THETOP (ACDC)
-ROCKET MAN (ELTON JOHN)

APRESENTADOR 90 FICA
CONTANDO COM OS DEDOS A
QUANTIDADE DE PROGRAMAS
QUE O APRESENTADOR 70 FICA

FALANDO...

APRESENTADOR 70

ALEM DAS MUSICAS, OS ANOS
SETENTA FORAM OS MELHORES
ANOS POSSIVEIS PARA VOCE SE
SENTAREM FRENTE ATV...

SO PARA COMECAR TEMOS
“IRMAOS CORAGEM", “O ASTRO",
SARAMANDAIA", “DANCING DAYS",
BAITA NOVELAS!

APRESENTADOR 90

NOVELA AQUI, NOVELA ALL... NAO
IMPORTA...

EU VOU FALAR O NOME DE
APENAS UM PROGRAMA E VOCE
VAI VER QUAL DECADA E
MELHOR...

CASTELO RA-TIM-BUM

APRESENTADOR 70
AH, MAS, NOS ANOS SETENTA
TEM TAMBEM O LANCAMENTO DO

GUERRA DAS DECADAS - p.13 /2
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OBS.

video tec audio

PERGUNTAS ANOS 70:

PRIMEIRA NOVELA TRANSMITIDA EMCORES. O
BEM AMADO

A NOVELA AS BRUXAS FOI EMITIDA EM QUAL
CANAL DE TELEVISAO? TV TUPI

QUEM ERA O COMEDIANTE A FRENTE DO
PROGRAMA "VOCE TEM TEMPO?" CHICO
ANYSIO

UM ASSASSINATO ACONTECE DURANTE UMA
FESTA DA ALTA SOCIEDADE CARIOCA. QUALE
O NOME ESTA NOVELA ESCRITAPOR BRAULIO
PEDROSO? O REBU

QUAL E O NOME DA NOVELA BASEADA EM UM
LIVRO DE JORGE AMADO, EM QUE SONIA
BRAGA ERA APROTAGINISTA? GABRIELA
NOVELA QUE TRAZIA ATONA A FEBRE PELAS
DISCOTECAS? DANCING DAYS

DE QUE NOVALA ERA O PERSONAGEM

CANAL NICKELOD---

APRESENTADOR 90

AH, QUER MAIS? OUTRA
PALAVRA:

FRIENDS!

APRESENTADOR 70

JA ENTENDI. ISSO VAI SER
DECIDIDO NO NOSSO PROXIMO
JOGO EM QUE O CONTROLE
ESTARA NAS MAOS DOS NOSSOS
COMPETIDORES. E O JOGO DO
CONTROLE REMOTO!

APRESENTADOR 90

GUERRA DAS DECADAS ~- p.14/2
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OBS.

video tec audio

SALOMAQ HAYALA? O ASTRO

DONA REDONDA EXPLODE EM QUAL NOVELA?
SARAMANDAIA

A ATRIZ ARACY BALABANIAN ERA A VOZ DE
GABRIELA. DE QUE SERIE INFANTIL FAZIA
PARTE? VILA SESAMO

PERGUNTA ANOS 90
NOVELA EM QUE CLAUDIA OHANA ERAA
VAMPIRA NATASHA? VAMP

A MUSIC TELEVISION, A MTV BRASIL, ENTRA
"NO AR" EM QUE ANO? 1990

RUTH E RAQUEL SAO GEMEAS.
INTERPRETADAS POR GLORIA PIRES EM QUAL
NOVELA? MULHERES DE AREIA

EM QUAL EMISSORA FOI PRODUZIDA A NOVELA
PANTANAL? TV MANCHETE

EM QUAL NOVELA DE SILVIO DE ABREU ERA
POSSIVEL DE ENCONTRAR UM SERIAL KILLER
EM UM OPALA PRETO? A PROXIMA VITIMA

UM RICO FAZENDEIRO SE APAIXONA POR UMA
SEM-TERRA. CONFLITOS RURAIS EM UMA
CONSAGRADA NOVELA DE BENEDITO RUY
BARBOSA. QUAL E O NOME DESSA NOVELA? O
REI DO GADO.

UMA NOVELA COM SOTAQUE ITALIANO. A
PAIXAO DE GUILIANA E MATTEQ. QUAL O NOME
DESTA NOVELA? TERRA NOSTRA

i I 2
B 2
= w
m m
O z
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*+[APRESENTADORES
COMEMENTAM RESULTADOJ***
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OBS.

video

audio

GC: SITE

VHT CHAMADA INTERVALO

APRESENTADOR 1

ESTA GOSTANDO DA TRILHA
SONORA DO PROGRAMA DE
HOJE? CONFIRMA EM NOSSO
SITE A PLAYLIST OFICIAL DO
GUERRA DAS DECADAS!

GUERRA DAS DECADAS - p.16 /2
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oBS.

video tec audio

APRESENTADOR 70
ESTAMOS DE VOLTA COM O
GUERRA DAS DECADAS
APRESENTADOR 90

VHT VOLTA INTERVALO

APRESENTADORES INTERAGINDO
COM A CAMERA

A BATALHA DE HOJE E ENTRE A
DECADA DE SETENTA,
REPRESENTADA PELO PESSOAL
DE____ EA DECADA DE NOVENTA,
REPRESENTADA PELA GALERA

DE___
CHECANDO PLACAR

APRESENTADOR 70

O TERCEIRO BLOCO DESSE
PROGRAMA VAI TRAZER UM
POUCO MAIS DE MUSICA!

APRESENTADOR 90

E PARA ISSO VAMOS USAR
AQUELAS FIGURINHAS DO SEU
CELULAR, QUE FICA MAIS FACIL
DO QUE ESCREVER UMA FRASE
INTEIRA... E A BATALHA DOS
EMOJIS!

GUERRA DAS DECADAS - p.17 /2
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oBS.
video tec audio
JoGo
IMPROVISO POS JOGO
APRESENTADOR 70

0 JOGO ESTA MEIO TENSO,
VAMOS RELAXAR UM POUCO?
DAR AQUELA SOLTADA NOS
MUSCULOS, TRABALHAR A
EXPRESSAO CORPORAL?

APRESENTADOR 90

E ISSO MESMO QUE ESTOU
PENSANDO? ESTAMOS FALANDO
DE MIMICA?

APRESENTADOR 70
EXATAMENTE, GUILHERME! POR
QUE VOCE NAO EXPLICA COMO
VAI FUNCIONAR ESSE JOGO?

APRESENTADOR 70
VAMOS SABER DAS NOSSAS
EQUIPES.

IMPROVISO COM EQUIPE QUE

GUERRA DAS DECADAS - p.18 /2
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oBS.

video tec audio

VHT CHAMADA INTERVALO

COMECARA O JOGO

AMBOS OS APRESENTADORES
FINALIZACAO E CHAMADA PARA O
ULTIMO BLOCO
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OBS.

video

audio

TELADIVIDIDA EM 2 COM UM XNO
MEIO, COM IMAGENS ALEATORIAS
DE CADA UMA DAS DECADAS

LADO DOS ANOS 70 AUMENTA,
COM IMAGENS DE EVENTOS
HISTORICOS E CULTURAIS
IMPORTANTES DE ACORDO COM
O QUE FOR SENDO NARRADO.

LADO DOS ANOS 90 AUMENTA,
COM IMAGENS DE EVENTOS
HISTORICOS E CULTURAIS
IMPORTANTES DE ACORDO COM
O QUE FOR SENDO NARRADO.

COMEGCA AQUI O ULTIMO BLOCO
DO GUERRA DAS DECADAS. E
AGORA EU VEREMOS A
DEFINICAO DO GRANDE
VENCEDOR DE HOJE! COM DUAS
EQUIPES MUITO FORTES
COMPETINDO, QUEM SERA QUE
LEVA ESSA?

DE UM LADO OS MARCANTES
ANOS SETENTA! E NESSA
DECADA QUE ACONTECE O FIM
DO Al-5 NO BRASIL, O GRANDE
SUCESSO DA BANDA ABBA NAS
PARADAS E AESTREIA DO
HUMORISTICO SATURDAY NIGHT
LIVE, ALEM DA EXPLOSAO DA
MUSICA DISCO NO MUNDO TODO!

DO OUTRO LADO OS
NOSTALGICOS ANOS NOVENTA,
ERA DE OURO DOS SITCOMS
NORTE AMERICANOS COMO
SEINFELD E FRIENDS, AUGE DA
FAMA DAS BOYBANDS E

GUERRA DAS DECADAS -- p.20 /2
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VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

TELAVOLTAA FICAR DIVIDIDA
ENTRE AS DUAS DECADAS.

APRESENTADORES NO ESTUDIO
INTERAGINDO COM AS CAMERAS

POPSTARS, ALEM DE SER A
DECADA EM QUE OCORRE O
IMPEACHMENT DE COLLORE O
CRESCIMENTO DO USO DA
INTERNET!

TEMOS APENAS MAIS UM JOGO
PELA FRENTE, E E ELE QUE VAI
DEFINIR QUEM SAI VENCEDOR DO
PROGRAMA DE HOJE! NAO
PAREM DE TORCER PORQUE A
DISPUTA NAO ESTA NADA FACIL!

APRESENTADOR 70

APRESENTADOR 90

APRESENTADOR 70

APRESENTADOR 90

GUERRA DAS DECADAS ~- p.21/2
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OBS.

video tec audio

[CRIAR SUSPENSE QUANTO AO
NECESSARIOS PARA QUE CADA
EQUIPE VENCA]
EQUIPES JOGAM

POSSIVEIS PERSONALIDADES:

CHACRINHA, SUSANA VIEIRA,

ANTONIO FAGUNDES, HEBE

CAMARGO, JOHN TRAVOLTA, AL

PACINO, BRITNEY SPEARS,

CHRISTINA AGUILERA, KURT APRESENTADOR 70

COBAIN, JENNIFER ANISTON,
COURTENEY COX, BILL MURRAY,
CHER, JUSTIN TIMBERLAKE,
TIGER WOODS, LANCE
ARMSTRONG, IVETE SANGALO,
ALANIS MORISSETTE, EMINEM,
MARIAH CAREY, BILLIE JOE
ARMSTRONG.

APRESENTADOR PERDEDOR

A DECADA DE __ GANHOU A
BATALHA DE HOJE, MAS AINDA
TEM MUITA GUERRA PELA
FRENTE! SEMANA QUE VEM TEM
MAIS GUERRA DAS DECADAS!

GUERRA DAS DECADAS ~- p.22/2
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OBS.

video tec audio
APRESENTADOR GANHADOR

PRA MAIS INFORMACOES E
CONTEUDO EXTRA, E SO
ACESSAR O
WWW.TV.UNESP.BR/GUERRADAS
DECADAS! ATE O PROXIMO
PROGRAMA, TCHAU!

GC: SITE

VT CREDITOS FINAIS

GUERRA DAS DECADAS - p.23 /2
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ANEXO 2 - ROTEIRO DO PROGRAMA 50X60

#ORDEM | TEMPO PREVISTO

GDD 60x50 BLOCO 01 e
U [rituwo VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20
OBS.
video tec audio
VHT ABERTURA
VICTORIA

E E DADA A LARGADA DA
PRIMEIRA SEMI FINAL DO
GUERRA DAS DECADAS! MEU
NOME E VICTORIA.

GUILHERME

MEU NOME E GUILHERME!
ESTAMOS MUITO PERTO DO
CLIMAX DESSA GUERRA QUE E,
DIGAMOS... SECULAR.

VICTORIA

E NA BATALHA DE HOJE SE
ENFRENTARAO AS DECADAS DE
CINQUENTA, QUE VENCEU A
DECADA DE TRINTA, E A DECADA
DE SESSENTA QUE SE DEU
MELHOR NA LUTA CONTRA A
DECADA DE OITENTA!

GUILHERME
E ANTES DE CONVERSARMOS

GUERRA DAS DECADAS - p. 1/ 2
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TVU [riruio VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20
OBS..
video tec audio
APROFUNDAR NAS DECADAS
DESSA SEMI FINAL
VICTORIA

CONHECA MAIS AINDA SOBRE O
BRILHANTISMO DOS ANOS
DOURADOS DO SECULO VINTE.

VICTORIA E GUILHERME

GUILHERME

COM ISSO PODEMOS NOS
APAIXONAR NOVAMENTE PELA
BELEZA DA DECADA DE
SESSENTA!

GUERRA DAS DECADAS - p.2 /2
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VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20

OBs.

video

tec

audio

GUILHERME E VICTORIA

GUILHERME

AS EQUIPES ESTAO
DEVIDAMENTE
REAPRESENTADAS, ENTAO
VAMOS CHAMA-LAS PARA A
PRIMEIRA LUTA DO PROGRAMA
DE HOJE!

VICTORIA

E COMO E SEMI FINAL E AS
COISAS SAO DIFERENTES, TEMOS
UM JOGO NOVO PARA VOCES.

GUILHERME
E O STOP!

GUERRA DAS DECADAS - p.3 /2
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video tec audio

VHT SAIDA INTERVALO
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OBS.
video tec audio
VHT VOLTA INTERVALO
VICTORIA

O GUERRA DAS DECADAS ESTA
DE VOLTA!

GUILHERME

HOJE ESTAO SE ENFRENTANDO
OS ANOS CINQUENTA, COM O
PESSOAL DE BCC E OS ANOS
SESSENTA COM A GALERA DE
JORNALISMO.

VICTORIA

FALANDO DOS MEUS QUERIDOS
ANOS CINQUENTA, ELES TAMBEM
FORAM DOURADOS PARA O
ESPORTE BRASILEIRO!

GUILHERME

TIPO O BICAMPEONATO MUNDIAL
DE SESSENTA E DOIS
COMANDADO PELAS PERNAS
TORTAS DE GARRINCHA?

VICTORIA
O QUE NAO TERIA SIDO POSSIVEL

GUERRA DAS DECADAS - p.5/2
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video

tec

audio

SE NAO FOSSE PELA COPA DE
CINQUENTA, PELA PRIMEIRA VEZ
SEDIADA NO BRASIL, E DEPOIS O
PRIMEIRO TiTULO MUNDIAL EM
CINQUENTA E OITO, COM O AINDA
GAROTO PELE.

GUILHERME

PERDER EM CASA E LEGAL,
ENTAO? CHAMA A ALEMANHA
AQUI QUE O PESSOAL JA DEVE
ESTAR COM SAUDADES. MELHOR
PARARMOS DE FALAR DE
FUTEBOL

VICTORIA

ENTAO FALEMOS DO BASQUETE,
QUE O BRASIL FOI CAMPEAO
MUNDIAL PELA PRIMEIRA VEZ EM
CINQUENTA E NOVE!

GUILHERME
E PELA SEGUNDA EM SESSENTA
E TRES!

GUERRA DAS DECADAS - p.6/ 2
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VICTORIA

E, ACHO QUE A SITUACAO ESTA
BEM PARECIDA. BORA PARA O
PROXIMO JOGO!

GUILHERME
E ELE E A MiMICA!

EXPLICACAO DO JOGO

IMPROVISO DE FINAL DO JOGO

VICTORIA
AGORA QUE TODOS FORCARAM
SEUS NEURONIOS PODEMOS DAR
UMA RELAXADA E OUVIR BELAS
MUSICAS.

COMECA A TOCAR: CHEGA DE
SAUDADE — TOM JOBIM

A MARAVILHOSA BOSSA NOVA
SURGIU EM CINQUENTA E SETE
NO BRASIL

GUERRA DAS DECADAS - p.7/ 2
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video

tec

audio

GUILHERME

E O MOVIMENTO QUE FICOU
ASSOCIADO AO CRESCIMENTO
URBANO FOI ACABAR EM
SESSENTA E TRES, MAS AS
MUSICAS SAO, ATE HOJE,
PROPAGADAS E CANTADAS POR
TODOS NOS.

VICTORIA

NOMES COMO TOM JOBIM,
VINICIUS DE MORAES E NARA
LEAO FIZERAM PARTE DA BOSSA
NOVA.

GUILHERME

COM DUAS DECADAS TAO
MUSICAIS COMO ESSA, NAO
PODERIA DEIXAR DE TER UM
JOGO SOBRE MUSICA.E O
COMPLETE A ESTROFE!

EXPLICACAO DO JOGO

GUERRA DAS DECADAS - p.8 /2
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TVU [|rituio VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20
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video tec audio

AMBOS OS APRESENTADORES

VHT SAIDA INTERVALO

GUERRA DAS DECADAS - p.9 /2



GDD 60x50 BLOCO 01 HORIEL [PRIEO ERENISTO
TVU [rituwo VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20
OBS.
video tec audio
VHT VOLTA INTERVALO GUILHERME

VOLTAMOS COM O GUERRA DAS
DECADAS

VICTORIA

A BATALHA DE HOJE E ENTRE
DECADAS PROXIMAS, PERTINHO
UMA DA OUTRA. CINQUENTA
CONTRA SESSENTA!

GUILHERME
ISSO TROUXE ATE UM CLIMA
AMISTOSO ENTRE NOS, NE? QUE
MAIS QUE ESSAS DECADAS TEM
EM COMUM ALEM DO SUCESSO
BRASILEIRO NO ESPORTE E A
BOSSA NOVA?

VICTORIA

SEI QUE NAO E NA POLITICA...
VIMOS UM AVANCO DE
CINQUENTA ANOS EM CINCO E
TODA A ORGANIZACAO DA NOSSA
CAPITAL

GUERRA DAS DECADAS - p. 10/ 2
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video

tec

audio

GUILHERME

QUE FOI FUNDADA EM MIL
NOVECENTOS E SESSENTA, DIGA-
SE DE PASSAGEM

VICTORIA
E DAI QUATRO ANOS DEPOIS
CHEGA A DITADURA...

GUILHERME
PROXIMO JOGO?

VICTORIA
E BOM! PARA AGITA-LOS AINDA
MAIS, CHEGOU A HORA DO
TAPAO!

GUERRA DAS DECADAS - p. 11 /2
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GUILHERME

POSSO NAO TER MUITOS
ARGUMENTOS QUANTO A
POLITICA, MAS NO CINEMA A
DECADA DE SESSENTA E COM
CERTEZA A MELHOR.
MOVIMENTOS COMO O CINEMA
NOVO BRASILEIRO E A NOVELLE
VAGUE FRANCESA SE
CONSOLIDARAM EM UMA DECADA
EXTREMAMENTE ARTISTICA

VICTORIA

OS ANOS CINQUENTA FORAM A

EPOCA DE OURO DOS MUSICAIS
COM FILMES COMO CANTANDO

NA CHUVA E OKLAHOMA!

GUILHERME

SERGIO LEONE E CLINT
EASTWOOD REPRESENTARAM
BELOS FILMES DE FAROESTE
COMO NO BRILHANTE TRES
HOMENS EM CONFLITO.

GUERRA DAS DECADAS - p.12 /2
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video

tec
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VHT SAIDA INTERVALO

VICTORIA

HITCHCOCK APARECE COMO O
MESTRE DO SUSPENSE NOS
ANOS CINQUENTA!

GUILHERME

MAS LANCA PSICOSE, SEU FILME
MAIS FAMOSO, EM MIL
NOVECENTOS E SESSENTA.

VICTORIA

JA DEU PARA PERCEBER QUE O
PROXIMO JOGO VAI SER SOBRE
CINEMA. E A BATALHA DOS
EMOJIS!

EXPLICACAO DO JOGO

JOGO
IMPROVISO COM O RESULTADO
AMBOS OS APRESENTADORES

GUERRA DAS DECADAS - p. 13 /2
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VHT VOLTA INTERVALO

VT ULTIMO BLOCO

VICTORIA

E CHEGAMOS A LUTA
DERRADEIRA DA GUERRA DE
HOJE!

GUILHERME
IMPROVISO DO PLACAR

VICTORIA

LOGO MAIS DESCOBRIREMOS
QUEM SERA O PRIMEIRO
REPRESENTANTE DA FINALISSIMA
DO GUERRA DAS DECADAS.

GUILHERME

ESTA ENTRE O PESSOAL DE
BACHARELADO EM CIENCIA DA
COMPUTAGAO COM OS ANOS
CINQUENTA E A GALERA DE
JORNALISMO COM OS ANOS
SESSENTA.

GUERRA DAS DECADAS - p. 14 /2
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VICTORIA
E PARA FINALIZAR VAMOS PARA
UM JOGO NOVO AQUI NO GUERRA
DAS DECADAS.

GUILHERME
E O QUEM SOU EU?

GUILHERME

PRA MAIS INFORMACOES E
CONTEUDO EXTRA, E SO
ACESSAR O
WWW.TV.UNESP.BR/GUERRADAS
DECADAS! ATE O PROXIMO
PROGRAMA, TCHAU!

GUERRA DAS DECADAS - p. 15/ 2
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ANEXO 3 - ROTEIRO DO PROGRAMA 50X90

GDD 50x90 BLOCO 01 | "™ | TR0 RESTO
TVU |riruwo VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20
OBS.
video tec audio
VHT ABERTURA
GUILHERME

OLA, OLA, OLA PESSOAS Al DE
CASA! EU SOU O GUILHERME.

VICTORIA

EU SOU A VICTORIA E
FINALMENTE CHEGOU O DIA MAIS
ESPERADO POR TODOS NOS!

GUILHERME
Al, MEU PAIl. CHEGOU MESMO. E
HOJE! ESTOU EMOCIONADO!

VICTORIA

SIM, SIM. E HOJE QUE
DESCOBRIREMOS QUAL E A
DECADA MAIS PODEROSA, MAIS
NOSTALGICA, MAIS CHARMOSA,
MAIS MAIS, DO SECULO VINTE.

GUILHERME

PARA A ULTIMA BATALHA DESSA
GUERRA ESTAO AS DECADAS DE
CINQUENTA, REPRESENTADA

GUERRA DAS DECADAS - p.1 /2
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OBS.

video
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PELA EQUIPE DE BCC EA DE
NOVENTA, COM A EQUIPE DE
RADIO E TV.

VICTORIA

FORAM MUITAS LUTAS DIFICEIS,
MOMENTOS COMPLICADOS,
MUITOS RISCOS DE ATAQUES
CARDIACOS PARA CHEGAR ATE
AQUI, ENTAO E JUSTO QUE
LEMBREMOS COMO FOI A
TRAJETORIA DE VOCES ATE O
DERRADEIRO PROGRAMA.

GUILHERME

CONFIRA UM APANHADO GERAL
DE NOSSAS BATALHAS. A
GRANDE FINAL DO GUERRA DAS
DECADAS COMECA AGORA.

VICTORIA
E JA ESTAMOS AQUI COM
NOSSAS EQUIPES!

GUERRA DAS DECADAS - p.2 /2
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video
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ANOS 50:

MR. MAGOO (1949); RECRUTA
ZERO (1950); THE WOODY
WOODPECKER SHOW (1957); DOM
PIXOTE (1958 — usar foto com o Dom
Pixote e o ;: THE ROCKY
AND BULLWINKLE SHOW (1959):

AMBOS OS APRESENTADORES

GUILHERME

PARA A GRANDE FINAL NOSSOS
QUERIDOS ROTEIRISTAS
ESCOLHERAM OS JOGOS QUE
FIZERAM MAIOR SUCESSO
DURANTE OS OUTROS
PROGRAMAS.

VICTORIA

PORTANTO, OBVIAMENTE,
COMECAREMOS COM NOSSA
QUERIDISSIMA LINHA DO TEMPO.

GUILHERME

GUERRA DAS DECADAS - p.3 /2
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GDD 50x90 BLOCO 01 | “°""™ | TEMROTREVISTO
TVU |[rimuwo VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20
oBS.
video tec audio
JOGO
ANOS 90: AMBOS OS APRESENTADORES

O FANTASTICO MUNDO DE BOB
(1990); OS RUGRATS (1991); O
LABORATORIO DE DEXTER (1996);
A VACA E O FRANGO (1997);
ROCKET POWER (1999)

VHT SAIDA INTERVALO

GUERRA DAS DECADAS - p.4 /2
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GDD 50x90 BLOCO 01 P o v
TVU [riruwo VHT VOLTA PROGRAMA 01 00:00:20
oBS.
video tec audio
VHT VOLTA INTERVALO
GUILHERME

ESTAMOS DE VOLTA COM A
FINALISSIMA DO GUERRA DAS
DECADAS!

VICTORIA

OS ANOS CINQUENTA E OS ANOS
NOVENTA ESTAO SE
ENFRENTANDO NO PROGRAMA
DE HOJE.

GUILHERME

PUDEMOS VER QUE A DECADA DE
NOVENTA DEIXOU MUITA
SAUDADE PARA NOS QUE
VIVEMOS NOSSOS PRIMEIROS
ANOS NELA. INUMEROS
DESENHOS ANIMADOS QUE AINDA
SAO SUCESSO ATE HOJE.

VICTORIA

GUERRA DAS DECADAS - p.5 /2
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VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

MAS NAO PODEMOS DEIXAR DE
LADO OS CLASSICOS DESENHOS
DOS ANOS CINQUENTA. ELES QUE
FIZERAM A FELICIDADE DE
NOSSOS PAIS QUANDO ELES
ERAM CRIANCAS E QUANDO NOS
OBRIGAVAMOS ELES A ASSISTIR
DESENHOS E ESTAVA PASSANDO
MISTER MAGOO, TOM E JERRY,
PICA-PAU, ENTRE MUITOS
OUTROS.

GUILHERME

E A TELEVISAO DOS ANOS
NOVENTA NAO FOI SO FEITA DE
DESENHOS ANIMADOS. TAMBEM
ACOMPANHAMOS A GRANDIOSA
TV CULTURA EM SEUS MELHORES
ANOS COM PROGRAMAS COMO O
MUNDO DE BEAKMAN E OS
NACIONAIS COMO O MUNDO DA
LUAE, E CLARO, O CASTELO RA-
TIM-BUM, SEU PROGRAMA DE
MAIOR SUCESSO.

VICTORIA

GUERRA DAS DECADAS - p.6 /2

110



2
~
=)

2
=

50x90

BLOCO 01

HORDEM [ TEMPO PREVISTO
HH:MMSS

TITULO

VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20
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NO NOSSO PROXIMO JOGO
TEREMOS TELEVISAO E MUITO
MAIS ASSUNTOS PARA
DESVENDARMOS SOBRE ESSAS
DECADAS! E O JOGO DA MIMICA!

AMBOS OS APRESENTADORES

AMBOS OS APRESENTADORES

VICTORIA

PODE SER QUE OS ANOS
NOVENTA SEJAM MAIS
LEMBRADOS QUANTO A
TELEVISAO, MAS NAO EXISTE
NOSTALGIA QUE VENCA O ROCK
N'ROLL DOS ANOS CINQUENTA!

GUILHERME

BANDAS COMO OASIS, NIRVANA,
PERAL JAM, RAIMUNDOS, FOO
FIGHTERS...?

GUERRA DAS DECADAS - p.7 /2
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VICTORIA

QUE NAO SERIAM NADA SEM OS
PIONEIROS DESSE ESTILO COMO
LITTLE RICHARD, BILL HALEY,
ELVIS PRESLEY E CHUCK BERRY,
MENTE DA GRANDE JOHNNY B.
GOODE

TOCA JOHNNY B. GOODE

GUILHERME

VAMOS ENTAO PARA O PROXIMO
JOGO, QUE TESTARA 0S
CONHECIMENTOS MUSICAIS DOS
COMPETIDORES. E O COMPLETE
A ESTROFE!

AMBOS OS APRESENTADORES

AMBOS OS APRESENTADORES

GUERRA DAS DECADAS - p.8 /2
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GDD 50x90 BLOCO 01 |

TVU [riruwo VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20

OBS.

video tec audio

VICTORIA
FINALIZAGAO DO BLOCO
CHAMANDO O PROXIMO COM
CINEMA.

VT SAIDA INTERVALO

GUERRA DAS DECADAS - p.9 /2
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GDD 50x90 BLOCO 01 P o v
TVU [riruwo VHT VOLTA PROGRAMA 01 00:00:20
oBS.
video tec audio
VT VOLTA INTERVALO
GUILHERME

A GRANDE FINAL DO GUERRA DAS
DECADAS ESTA DE VOLTA!

VICTORIA

HOJE SE ENFRENTAM OS ANOS
CINQUENTA E OS ANOS
NOVENTA.

GUILHERME

ESSAS SAO DUAS DECADAS QUE,
APESAR DA DISTANCIA, TEM
MUITO EM COMUM. AMBAS
FORAM DECADAS EM QUE O
CINEMA BRASILEIRO ESTEVE EM
ALTA.

GUERRA DAS DECADAS - p.10 /2
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OBS.

video
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VICTORIA

NOS ANOS CINQUENTA A
CHANCHADA ESTAVA NA MODA. A
DUPLA OSCARITO E GRANDE
OTELO LANCOU SEU ULTIMO
TRABALHO EM MIL NOVECENTOS
E CINQUENTA E QUATRO, A
COMEDIA FAROESTE “MATAR OU
CORRER." CINCO ANOS DEPOIS,
EM CINQUENTA E NOVE,
MAZAROPPI LANCA SEU FILME
MAIS FAMOSO: “JECA TATU"

GUILHERME

TAMBEM EM CINQUENTA E NOVE,
O PRIMEIRO FILME BRASILEIRO
FOI INDICADO AO OSCAR DE
MELHOR FILME. “ORFEU NEGRO"
E CONSIDERADO FRANCES, MAS
E UMA CO-PRODUCAO
BRASILEIRA. JA NOS ANOS
NOVENTA DOIS FILMES
BRASILEIROS FORAM INDICADOS
A MELHOR FILME ESTRANGEIRO.
O QUE E ISSO, COMPANHEIRO?

GUERRA DAS DECADAS - p.11 /2
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VHT VOLTA PROGRAMA

01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

DE BRUNO BARRETO EM
NOVENTAE OITO E CENTRAL DO
BRASIL, DE WALTER SALLES, EM
NOVENTA E NOVE, SENDO QUE
ESSE ULTIMO AINDA DEU UMA
INDICACAO A GRANDE FERNANDA
MONTENEGRO QUE DISPUTOU O
OSCAR DE MELHOR ATRIZ.

VICTORIA

VAMOS VER QUEM SABE MAIS
SOBRE CINEMA AQUI NO GUERRA
DAS DECADAS. E A BATALHA DOS
EMOJIS!

AMBOS OS APRESENTADORES

AMBOS OS APRESENTADORES

VICTORIA
FOI EM MIL NOVECENTOS E

GUERRA DAS DECADAS - p.12 /2
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OBS.
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audio

CINQUENTA QUE VIMOS DUAS
PAIXOES NACIONAIS
COMECARAM A TER DESTAQUE. A
FORMULA UM, QUE TEVE SUA
PRIMEIRA TEMPORADA DA
HISTORIA E A COPA DO MUNDO
SEDIADA NO BRASIL.

GUILHERME

O BRASIL PERDEU A COPADO
MUNDO EM CASA E SO VIU SEU
PRIMEIRO CAMPEAO
AUTOMOBILISTICO NOS ANOS
SETENTA, MAS A PAIXAO JA
CRESCIA NOS CORAGCOES
BRASILEIROS.

VICTORIA

EM CINQUENTA E OITO, VEIO A
REDENCAO E O PRIMEIRO TITULO
MUNDIAL NO FUTEBOL.

GUILHERME

JA EM NOVENTA E QUATRO,
OUVIMOS O TEEEEETRA DE
GALVAO BUENO, VINTE E QUATRO

GUERRA DAS DECADAS - p.13 /2
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01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

ANOS DEPOIS DA ULTIMA
CONQUISTA DO MUNDO DA
SELECAO BRASILEIRA.

VICTORIA

INFELIZMENTE, NO MESMO ANO,
TAMBEM OUVIMOS OS LAMENTOS
PELA MORTE DEUM DOS
MAIORES MITOS DO ESPORTE
BRASILEIRO.

GUILHERME

AYRTON SENNA, TRICAMPEAO
MUNDIAL DA FORMULA UM, SE
ACIDENTOU NA PISTA DE IMOLA,
NAITALIA. ELEE UM DOS
MAIORES SIMBOLOS DA HISTORIA
ESPORTIVA BRASILEIRA, TENDO
LEVADO O PAIS A SE MOBILIZAR E
TORCER POR ELE COMO UM SO.

VICTORIA

NOSSO PROXIMO JOGO TESTARA
OS CONHECIMENTOS NAO SO
ESPORTIVOS, MAS GERAIS, DE
NOSSOS COMPETIDORES. E O

GUERRA DAS DECADAS - p.14 /2
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TVU |[rimuwo VHT VOLTA PROGRAMA 01 | 00:00:20
oBS.
video tec audio
TAPAO!

VT SAIDA INTERVALO

AMBOS OS APRESENTADORES

AMBOS OS APRESENTADORES

GUILHERME

GUERRA DAS DECADAS - p.15 /2
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VT VOLTA INTERVALO

VICTORIA
CHEGAMOS NO ULTIMO BLOCO
DO GUERRA DAS DECADAS.

GUILHERME

PASSAMOS POR MUITAS COISAS
DESDE QUE COMECAMOS E
AGORA E AHORA DE

GUERRA DAS DECADAS - p.16 / 2
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01 | 00:00:20

OBS.

video

audio

VT FINAL

DESCOBRIRMOS QUEM SERA O
GRANDE VENCEDOR DESSA
BATALHA.

VICTORIA

ANOS CINQUENTA OU ANOS
NOVENTA? A MELHOR FORMA DE
SABERMOS QUEM E O MELHOR E
COM O JOGO MAIS EMOCIONANTE
DESSE PROGRAMA.

GUILHERME
E HORA DO IDENTIDADE.

AMBOS OS APRESENTADORES

AMBOS OS APRESENTADORES

GUERRA DAS DECADAS - p.17 / 2
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GUERRA DAS DECADAS - p.18 /2
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ANEXO 4 - LISTA DE REGRAS DOS JOGOS

Linha do Tempo:

OBJETIVO: Colocar em ordem cronoldgica cinco coisas referentes a tematica
proposta para o programa especifico. Ex.: Albuns de artistas das décadas
concorrentes, filmes, carros, sedes das olimpiadas, invengdes, novelas, programas
de TV, entre outros.

PONTUAGCAOQ: pode ir de 0 a 50, dependendo do nimero de acertos da equipe. Se
acertar um — 10 pontos, dois — 20 pontos, trés — 30 pontos, quatro — 40 pontos, cinco
— 50 pontos.

REGRAS: o “capitdo” de cada equipe joga. Essa pessoa ira para a frente, onde
estardo as cinco imagens embaralhadas, uma em cada tripé e ela tera 90 segundos
para colocar na ordem, sendo que os outros dois participantes da equipe podem
ajuda-la e ela pode perguntar para os apresentadores se esta tudo certo e, caso algo

nao esteja, os apresentadores dizem a quantidade erros.

Qual E O Ano?:

OBJETIVO: Acertar o maior numero de anos possivel dentro dos noventa segundos.
PONTUAGCAO: Cada acerto vale 10 pontos.

REGRAS: O apresentador ira ler para os competidores da década que ele representa
cinco dicas de cada ano. Os anos serdo de ambas as décadas, independente da
representacdo de cada equipe. A cada dica dada, um integrante da equipe tenta
acertar o ano em que aquele fato aconteceu, passando para o préximo, caso ele erre.
Se acertarem, o apresentador comega a ler as dicas do proximo ano o mais rapido
possivel. Se ndo acertarem, também passa para o préoximo ano, mas ndao ganham os

pontos.

Complete a Estrofe:

OBJETIVO: Acertar o verso seguinte apds ouvir uma musica famosa de uma das
décadas do programa.

PONTUACAO: 10 pontos por acerto.

REGRAS: E jogado com o buzzer. Um representante de cada equipe fica de pé para
jogar. A musica vai tocar e os apresentadores dardo duas alternativas para a
continuagdo. Quem acertar o buzzer primeiro tem o direito de resposta e ganha 10
pontos se acertar. E jogado pelo menos uma vez com cada competidor.
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Quiz:
OBJETIVO: Acertar a pergunta feita.
PONTUAGCAO: 20 pontos por pergunta. 10 pontos caso acerte sem apertar o buzzer.

REGRAS: Serao feitas perguntas para os competidores que disputardo o poder de
respondé-las pelo buzzer. As perguntas serdo sobre as décadas. Todas elas terdo
quatro alternativas e NAO é permitido ajuda dos competidores que estéo sentados.
Quem deve responder é a pessoa que esta de pé. Se quem apertou o buzzer errar a
resposta, o competidor da equipe adversaria podera responder valendo menos
pontos.

Tapéo:

OBJETIVO: “Acusar” o erro nas falas dos apresentadores.

PONTUACAO: 20 pontos por acerto e 10 pontos para o time adversario por erro.
REGRAS: Os buzzers estardo na frente dos competidores que ficardo sentados no
sofa. Os apresentadores revezardo falas em que serdo faladas coisas de um tema
especifico presente em uma das décadas (ou nas duas) do programa. Os
participantes terdo que apertar o buzzer quando o que os apresentadores falarem
estiver errado. Exemplo: Tema — filmes dos anos 90 > Space Jam, Titanic, Forrest
Gump, O Resgate do Soldado Ryan, Tubardo. Nessa hora alguém deve apertar o
buzzer porque é o que esta errado por causa do tema. Os apresentadores ndo devem
parar, esperando que alguém aperte. E importante que exista um ritmo em cada fala
para que tenha um tempo (2 segundos) para os competidores apertarem o botéo,
independente se for a errada ou ndo. Se ninguém apertar, as falas continuam. Terdo
mais algumas certas e depois outra errada. Se ninguém acusar, volta para as
primeiras até que alguém se arrisque. O acerto da 20 pontos para a equipe e, se
alguém apertar o buzzer em algum filme do tema, a equipe adversaria ganha 10
pontos. Exemplos de tema: invengoes, filmes, musicas, roupas, copas do mundo,

entre outros. Cada programa tera mais de um tema.

Karaoké

OBJETIVO: Acertar o maior nimero de musicas estdo sendo cantaroladas em 90
segundos.

PONTUAGCAO: Por acerto. Cada acerto vale 10 pontos.
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REGRAS: O jogo comega com um representante do time indo a frente. Os
apresentadores mostram uma ficha com o nome de uma musica e o cantor. A pessoa
entdo deve cantarolar essa musica para que sua equipe acerte. Quando um membro
da equipe acerta, ele troca de lugar com o representante que estava na frente e
cantarola a proxima musica. O jogo dura 90 segundos.

- Nao é permitido assoviar

- Caso nao conhega a musica que lhe foi apresentada, o representante da equipe
pode passar para a proxima ficha

- As musicas séo referentes as décadas que as equipes representam (ex: anos 60 s6
recebem musicas da década de 60) - Caso a equipe ndo saiba a musica, a outra

equipe ndo pode responder em seu lugar.

Controle Remoto

OBJETIVO: Os competidores responderem o maximo de perguntas do universo
televisivo das épocas.

PONTUACAO: 10 pontos por acerto.

PREPARACAO PREVIA: Cada um dos apresentadores tera em seu iPhone uma lista
com perguntas especificas da década que representa.

REGRAS: Os dois times jogam simultaneamente, sentados no sofa. O time que
estiver ganhando comecga jogando. O respectivo apresentador dessa década lera
uma pergunta direta e sem multipla escolha. Os jogadores responderdo a pergunta
(eles podem se comunicar, a pergunta ndo é direta a nenhum competidor especifico).
Caso a resposta seja a correta, o apresentador dessa década continuara lendo suas
perguntas, agora direcionada para o time oposto. Caso o time tenha errado ao
responder a pergunta, ocorrera a mudanga de década nas perguntas. Isto €, caso o
apresentador que representa os anos 90 estiver lendo e o seu time acertar, a préxima
pergunta feita para o time dos anos 70 continuara como da década de 90. Ocorrera a
mudanga da década das perguntas, e consequentemente, a mudanca de

apresentador na leitura.

Batalha dos Emojis

OBJETIVO: Adivinhar o que os emojis que aparecem na tela representam de acordo
com o tema do programa. Exemplo: se o tema é musica, aparecerao na tela emojis

que representam nomes de bandas.
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PONTUAGCAO: Por acerto. Cada acerto vale 10 pontos.

REGRAS: O jogo comega com um representante de cada equipe indo a frente e se
posicionando a frente do Buzzer. Uma série de emojis aparece na tela e os
representantes de cada time devem apertar o buzzer o mais rapido possivel, caso
saibam o que aquela série representa. Aquele que apertar o buzzer primeiro tem o
direito de resposta

- Caso o representante erre, € dado a outra equipe o direito de responder. Se
acertarem, recebem 10 pontos.

- Os outros membros da equipe ndo podem ajudar o representante

- Se houver “sopro” a resposta sera anulada

- Cada membro da equipe joga, no minimo, uma rodada

Mimica

OBJETIVO: Acertar o maior numero possivel de filmes dentro de 90 segundos por
meio de mimicas.

PONTUACAO: 10 pontos por acerto.

REGRAS: Um membro da equipe fica de pé. O apresentador mostra um filme
correspondente a década que o participante representa. O participante, por meio de
movimentos, precisa fazer com que sua equipe acerte o filme que esta na ficha. Nao
€ permitido emitir nenhum som. O participante que acertar troca com quem estava
fazendo e procede da mesma forma. Cada equipe tera 90 segundos para acertar o

maior numero possivel de filmes, sendo que € permitido passar.

Identidade:

OBJETIVO: Acertar a PERSONALIDADE dada ao competidor.

PONTUAGCAO: uma palavra — 50 pontos; duas — 40 pontos; trés — 30 pontos; quatro
— 20 pontos; cinco — 10 pontos. Em caso de erro a equipe ndo ganha os pontos.
REGRAS: E o jogo que finaliza o programa, entéo exigira estratégia das equipes, ja
que elas podem “escolher’ quantos pontos vdo ganhar. E necessario que os
apresentadores sempre lembrem as equipes da quantidade de pontos que precisam
para ganhar (principalmente a que esta perdendo). O jogo sera feito seis vezes (um
com cada competidor) e de forma intercalada, comegando com a equipe que esta na

frente — assim como todos os jogos. O competidor recebera o nome de uma
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personalidade de uma das décadas do programa e tem o direito de pular DUAS vezes
caso nao saiba. Ele tera um tempo de 10 segundos para decidir em quantas palavras
ele pode definir essa pessoa, sempre pensando na quantidade de pontos que ele
precisa. Nao pode ser falado nome de musica, nome de filme, nome de album,
programa de TV e nada que referencie diretamente a pessoa. Exemplo: Justin Bieber
— palavras permitidas: cantor, franja, canadense, pop, dangarino, pichag&o. Nao seria
permitido falar: baby, Selena Gomez, Usher, entre outros. Apds falar as dicas, os
competidores de sua equipe tém mais 10 segundos para tentar acertar quem ¢é a
pessoa, ganhando os pontos referentes ao numero de dicas, caso acertem.
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ANEXO 5 — CHECKLIST DE PROVIDENCIAS

Cenario:
Helanca

Cabo de Ago
Fotos Impressas
Fio de Nylon
Fita Adesiva
Papel Parana
Sofas/Poltronas
v

Grade

Tapete

Buzzer

Capinha pro Ipad

CHECKLIST GUERRA DAS DECADAS

—COSTURAR A HELANCA

Maleta da arte:

Perfurador de Papel

Tesoura

Fitas dupla face/banana/silvertape/crepe

Cola Branca
Alfinete
Prendedor

Empréstimos:

2 Microfones Ana Maria

2 Ipads

A Fazer:
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Falar com operagoes sobre como funciona o monitor HENRIQUE (21/07)
Ensaio Fotografico PAUSE/PERLA (29/07)

FIGURINO ANOS 20/40 EQUIPE ARTE (24/07)

Lista de Maquiagem EMMY (ontem)

Orgar Capa Ipad Personalizada ADRIELI

Imprimir Plano de Midia HENRIQUE (amanha)

Retorno aos patrocinadores LADY/BIA

Plano de Marketing PAUSE (17/07)

Pegar folos Linha do Tempo ADRIELI (17/07)

Lista para Gréfica (plano de mkt + folos timeline) PAUSE/ADRIELI (20/07)
Feedback Casting (chancho, campbell, nalda) BIA (ontem)

Apostilas EMMY (24/07)

Revisar todos os Roteiros ONI (24/07)

Decupar os Roteiros PERLA (ontem)

Buzzer Seu Lionel HENRIQUE (29/07)

Editar Fotos Coloridas ROUGE (15/07)

Arrumar Cronograma Equipes LADY/BIA (24/07)

Escrever os Jogos E DAR NOMES POR FAVOR kk EQUIPE ROTEIRO (17/07)

Logotipo FERNANDO (18/07)
Vinheta FERNANDO (31/07)
Aplicativo VINICIUS (03/08)
Musicas Editadas VINICIUS (03/08)
Batalha Naval HENRIQUE/VINICIUS (03/08)
Conseguir Figurinos EQUIPE DE ARTE (03/08)
Todos os Roteiros em TP (montagem) ADRIELI (03/08)
Gil e Camelo (Perla): MARCAR ENSAIO ~ perguntar figurino
MARCAR ESTUDIO
ENVIAR ROTEIRO
FALAR COM OS PROFESSORES * prova gil
Props dos Jogos:
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Linha do tempo
Estante para Partitura
Fotos linha do tempo + Logo Impresso atras

Quiz Surpresa
Equipes e seus cursos

Batalha da Dublagem
Mdusicas (depende do convidado)
Edigao das musicas

Perfil
Fichas (iPad)

Mimica
Fichas (iPad)

De Que Ano & a Manchete?
Informacgobes e Videografismo das Manchetes
Campainha

Qual € 0 Ano?

Fichas

LA LALALA
Fichas

Controle Remoto
Fichas

Smash the Campanha
Campainha
Fichas

Jogo da Moda
Ensaio Fotografico
Figurino
Marcar o Estudio
Campainha

Batalha Naval
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Videografismo (app)
Qual é a Musica?
Musicas

Campainha

SEMI FINAIS & ANOS 2000
Just Dance
Fichas
Twitter
Tweels de Famosos
Campainha
Fichas
Viral
Baixar videos virais
Campainha
Fichas
Emoji
Aplicativo
Nomes dos Fimes
Tablet
Head's Up
Videografismo
We're old
Videografismo
Fichas

Emoji ao contrario

Videografismo com os emojis

Fichas
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ANEXO 6 — AUTORIZAGAO DE IMAGEM: VICTORIA ALVES

P 'l'
P A
& -

[ TERMO DE AUTORIZAGAO PARA USO DE SONS E IMAGENS

tv

Pelo presente instrumcnlo: o abaixo assinado e devidamente identificado concede 4
TELEVISAO UNIVERSITARIA UNESP/REIT ORIA, com sede 4 Rua Jacy Stevaux Villaga,
n® 2-99, Jd Contorno, Bauru, Estado de Sio Paulo, sob CNPJ 48.031.918/0001-24, Inscrigio
Estadual ISENTA, o dircito de uso de sons e imagens proprias relativas 4 produgio da obra
abaixo especificada. Declara para os devidos fins que nada pleiteia ou reclama, com relagio
aos direitos ora concedidos, sendo que a TELEVISAO UNIVERSITARIA UNESP/
REITORIA detentora dos direitos da obra, reserva-se ao dircito de editar, sonorizar, veicular
em emissoras de TV aberta e/ou fechada, nacional e/ou internacional, utilizar em outras
midias, eletronicas ou impressas, utilizar ou ndo utilizar, todo ou partes do material produzido
conforme convier & emissora, entendendo assim a plena razdo, geral quitagio ora dada.
Informa ainda que, sobretudo, o que declarario representa a verdade ¢ que, ao tomar ciéncia
dos termos, concedeu autorizagdo espontancamente sem qualquer interferéncia.

PROGRAMA: Guerra das Décadas

GENERO: Entretenimento

IDENTICACAO

NOME ~Tudouon Alwe)  (up fe& . -
ENDERECO e A . Seanné Jf‘ o A Loy Gt CEP 1702 627
CIDADE / ESTADO  Bowask /SP ‘

DATA NASCIMENTO 31 /12./1935 RG 42366 373, 2. CPF (19346 16965
FONE/E-MAIL (18) 98105 - S09F | wwnbofats o amoat - comm

ASSINATURA

P4
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ANEXO 7 — AUTORIZAGAO DE IMAGEM: GUILHERME GONGCALVES

l TERMO DE AUTORIZACAO PARA USO DE SONS I . IMAGL N‘s

v

Pelo presente instrumento, o abaixo assinado e devidamente identificado unu,cdcz
TELEVISAO UNIVERSITARIA UNESP/RE {ITORIA, com sede & Rua Jacy Stevaux Villaga,
n° 2-99, Jd Contorno, Bauru, Estado de Sdo Paulo, sob CNPJ 48.031.918/0001-24, Inscrigio
Estadual ISENTA, o direito de uso de sons ¢ imagens proprias relativas 4 produgio da obra
abaixo especificada. Declara para os devidos fins que nada pleiteia ou reclama, com relagio
aos direitos ora concedidos, sendo que a TELEVISAO UNIVERSITARIA UNESP/
REITORIA detentora dos direitos da obra, reserva-se ao direito de editar, sonorizar, veicular
em emissoras de TV aberta e/ou fechada, nacional e/ou internacional, utilizar em outras
midias, eletronicas ou impressas, utilizar ou ndo utilizar, todo ou partes do material produzido
conforme convier & emissora, entendendo assim a plena razio, geral quitagdo ora dada.
Informa ainda que, sobretudo, o que declarariio representa a verdade e que, ao tomar ciéncia
dos termos, concedcu autorizagdo espontaneamente sem qualquer interferéncia.

P@OGMMA: Guerra das Décadas
GENERO: Entretenimento

IDENTICACAO
NOME M"”"“L A eridla, Geornzellnyir/
ENDEREGO <. a,QQf«dE Booalls 7 CEP 17012.624
CIDADE/ESTADO {Bouww. /S P 2
DATA NASCIMENTO o04/0¢ /94 RG 3%.602.747-X CPF 4Y31.497.25% -0
FONE / E-MAIL ¢/2) 99706 1434 / g2t alnom (D grnoail . caren
[Z a J

ASSINATURA

A & 7
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ANEXO 8 - LIVRO-CAIXA DO PROGRAMA

LIVRO-CAIXA: GUERRA DAS DECADAS

INVESTIMENTOS E GASTOS DIRETOS

TV UNESP R$ 2.901,70
APOIOS CULTURAIS R$ 1.180
INVESTIMENTO PROPRIO R$ 255,00
R$ 4.336,70
SALDO
ARTE / CENARIO R$ 2.795,75 R$ 6,55
PRODUCAO R$ 1.054,40
TRANSPORTE R$ 480,00
R$ 4.330,15
DEPRECIAGAO E USO DE EQUIPAMENTOS
(VALORES ESTIMADOS)
VALOR HORA DE ESTUDIO QUANTIDADE DE HORAS TOTAL
R$ 1.100,00 45 R$ 49.500,00
VALOR HORA ILHA DE EDICAO QUANTIDADE DE HORAS TOTAL
R$ 120,00 260 R$ 31.200,00
TOTAL EQUIPAMENTOS
R$ 80.700,00
INVESTIMENTO TOTAL DA TEMPORADA R$ 85.030,15
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