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RESUMO

O programa “Batalha de Republicas” foi produzido e exibido ao vivo na
internet no primeiro semestre de 2012 como trabalho interdisciplinar das disciplinas
Organizacao da Producdo em Televisao I , Efeitos Visuais em Televisdo, Direcdo de
Programas de Televisao e Marketing, do 5° termo do curso de Comunicacdo Social —
Radialismo. No formato de game show, integrantes de duas republicas estudantis
diferentes, selecionadas pela produ¢do apos inscri¢ao por midia social, se confrontaram
em provas de tempo e légica, baseadas no cotidiano de uma republica estudantil, em
busca da vencedora. A proposta era fazer um produto de entretenimento que atraisse a
atengdo e o interesse do publico jovem, universitario ou nao.

PALAVRAS-CHAVE: Entretenimento; internet; game show; republica estudantil.

1 INTRODUCAO

Para Jenkins, convergéncia ¢ a “colisdo entre velhas e novas midias”, onde
midia corporativa e midia alternativa se cruzam, onde “o poder do produtor e o poder do
consumidor interagem de maneiras imprevisiveis” (JENKINS, 2006 p.27). Ele também
afirma que estamos em um periodo prolongado e profundo de transi¢ao das midias, e isso
inspira mudangas sociais, economicas e culturais, sendo os jovens sempre 0s primeiros a
se adaptarem as tecnologias e praticas culturais emergentes.

Com esse pensamento, os jovens, publico alvo do programa “Batalha de
Republicas” estavam concentrados no mesmo lugar: na internet, principalmente nas redes
sociais, e por meio da ferramenta “Facebook™: “O habito de acessar a Internet esta
diretamente relacionado a idade das pessoas. Entre a populagdo que tem de 16 a 24 anos,
72,5% utilizam a Internet, enquanto este indice declina para 15,2% entre as pessoas com
50 anos ou mais™”.

Pode-se observar claramente o cruzamento da midia televisiva mais antiga

com a novissima internet: o formato de midia corporativa parcialmente mantido, mas nao
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transposto e sim adaptado, repensado para as dimensdes e efemeridade da tela do
computador.

O produto que sera apresentado neste artigo ¢ um game show ao vivo,
transmitido pela internet, onde o principal caminho para acessa-lo era a ferramenta de
rede social, desde sua primeira divulgacdo e etapa de inscri¢des, até a divulgag¢do durante

€ apOs o0 programa.

2 OBJETIVO

O principal objetivo da produgdo de qualquer programa ¢ atrair audiéncia e
atingir o publico alvo. O “Batalha de Republicas”, apesar de ter inimeras caracteristicas
de um programa de auditorio televisivo, foi pensado e exibido na internet, uma
plataforma que segue a 16gica de demanda, onde sdo veiculados contetidos cada vez mais
segmentados que visam atender aos interesses dos diferentes nichos.

Assim, todos os esforgos e estratégias foram pensados em como atrair as
pessoas tanto para a participagdo dentro do programa (convidados das republicas
participantes) quanto fora (participando de votacdes e assistindo videos na internet, além
de acompanhar o programa ao vivo). O programa foi desenvolvido para uma faixa etéria
carente de programacdo humoristica, que nos ultimos anos migrou intensamente da
televisdo para a internet. Dessa forma, buscou-se utilizar a internet para a veiculagdo de
um programa para jovens, universitarios ou nao, visando atender a essa demanda de

conteudo jovem e humoristico nas midias digitais.

3 JUSTIFICATIVA

A producdo de um programa ao vivo sempre foi uma das propostas de
avaliagdo curricular do curso, mas por motivos estruturais a plataforma de exibi¢cdo do
programa sempre foi pela internet, pelo site do Estidio FAAC. Apesar da recorréncia,
pouquissimas pessoas ficavam sabendo dos trabalhos realizados, ndo havendo nenhuma
participa¢do ou interatividade mesmo com o publico do proprio campus.

O “ao vivo” ganha espagco na internet também por seu carater Unico e
imediatista. Para um programa de competi¢do como o Batalha de Republicas, em que
uma das equipes sai vencedora no final, o “ao vivo” da televisdo ¢ transportado para a
internet com muita facilidade.

O projeto foi ganhando forma e, por utilizar algumas ferramentas da internet,

como Facebook e Youtube, além da pagina em que o programa foi exibido, o programa



conseguiu explorar bem as interatividades que as novas midias proporcionam e alcangar
um publico muito maior do que qualquer outro programa criado dentro da UNESP

conseguiu alcangar.

4 METODOS E TECNICAS UTILIZADOS

O projeto foi realizado em duas etapas e durou aproximadamente dois meses,
desde a concepg¢do e planejamento (pré-producdo) até a gravacdo do piloto (producido),
que foi transmitido ao vivo pelo site do Estiidio Faac. No dia de gravagao havia mais de
15 pessoas envolvidas na produgdo, além dos 5 participantes de cada republica e o

apresentador.

5 DESCRICAO DO PRODUTO OU PROCESSO

O “Batalha de Republicas ¢ um programa de entretenimento com
caracteristicas de Quiz Show, Game Show e Interativo, composto pelas seguintes provas:

Bloco 1: “Prova do Quiz”. Perguntas e respostas sobre o dia-a-dia na
republica;

Bloco 2: “Prova do 50t30”. Um integrante de cada equipe escolhe produtos
de supermercado em uma estante. Sem saber o valor de cada produto, quem chegar mais
proximo do valor de R$50,00 vence a prova.

Bloco 3: “Uh Mamae Chegou”. Uma gincana em que um representante de
cada equipe dobra roupas, lava pratos e utensilios sujos e abre uma caixa com cadeado,
contendo um celular onde se deve dizer “Al6 Mamae”, tudo no menor tempo possivel;

Blocos 1, 2 e 3: “Prova do Videogame”. Dois participantes jogam o jogo para
Xbox 360, “Fifa 2011” durante todo o programa, e o vencedor recebe X pontos para a
equipe no ultimo bloco.

Bloco 3: “Prova da Festa” As duas republicas selecionadas realizam uma
festa, “grande ou pequena”, contanto que na divulgagdo fique claro que a festa ¢ uma das
provas do programa. A festa ¢ filmada, editada e posteriormente postada em nossa pagina
on-line dias antes do programa ir ao ar. O video da reptblica que receber o maior nimero
de “Curtir” vence a prova.

As reunides do grupo seguiram pautas pré-estabelecidas para definir as
tarefas e cronogramas de cada setor, como por exemplo obter patrocinio, formalizar
processo seletivo das republicas participantes, definicio do espelho do programa,

cenario, etc.



No decorrer de dois meses o grupo foi organizado e as tarefas foram

desenvolvidas nos seguintes topicos:

5.1 Divulgacao

Com o intuito de atingir ndo s6 os estudantes da UNESP, mas o maximo
possivel na cidade de Bauru, pequenos grupos foram fazer a divulgacdo presencial —
distribuicdo de panfletos e fixagdo de cartazes, explicando o que era a proposta do
programa e fazendo contatos - ndo para os alunos da UNESP, mas também para alunos
de outras duas universidades de Bauru, a Universidade do Sagrado Coracdo (USC) e a
Universidade de Sao Paulo (USP).

Além da divulgacao fisica, foi criada uma pagina online do programa na rede
social Facebook, permitindo um contato muito mais préximo com o publico pretendido,
além de ser o portal de novidades, postagem de videos e principalmente, o meio de

inscrigao.

@ Batalha de Repiiblicas My Site v v Curtiu
By DOE w Wik
Batalha de Republicas Home Equipe Apoio Regulamento

@

INSCRIGAO

Your Name |

Your Email:

Subject:

Message:

~ Send

E)Send I Joao Vitor Grilo, Paula Costa and 740 others like this.

Got a Fan Page? Wix Brings You Facebook Templates!
Customize your Facebook page now!

Figural: Regulamento no Facebook
Para lembrar o publico da votagdo dos videos e do dia e horério de exibi¢do

ao vivo, foi criado um evento, onde mais de 1500 pessoas foram convidadas.



As republicas deveriam se inscrever na pagina do programa no Facebook. La
eles deveriam esclarecer quem eram os participantes, como era a republica, e por que eles
mereciam ser escolhidos. Ao final do periodo de inscricdo (duas semanas), 5 republicas
se inscreveram, e alguns critérios como disponibilidade para festas no periodo de um més

foram decisivas para a escolha das reptblicas “Acapulco” e “Cajuteria”.

5.2 Patrocinio e premiacio

A maior preocupagdo era convidar possiveis patrocinadores que de alguma
forma marcasse presenga no cotidiano universitario. Foram contatadas cerca de 20
empresas, entre elas a rede de supermercados “Confianga”, casas noturnas como o “Jack
Music Pub”, academias de ginastica e musculacdo como a “Marathon Wellness” e
distribuidoras de bebidas como a “Confraria Fernandes”.

Ao final do periodo de levantamento de capital, fecharam parcerias conosco
as seguintes empresas e seus respectivos patrocinios:

- CNA Bauru — 1 (uma) bolsa de estudos de seis meses, ndo incluso
materiais;

- People Computacao — 1 (uma) bolsa de estudos de seis meses para qualquer
curso que a escola oferece;

- Press Comunica¢do Digital — Impressdo de 30 cartazes e 300 flyers para
divulgagdo;

- Cervajato (Distribuidora de Bebidas) — R$ 200,00;

- Flipper Lanches — R$ 200,00;

- Jack Music Pub — R$ 200,00 e 10 convites para qualquer evento durante o
més de junho;

- Red Bull — Doagdo de fardos de latas do produto para as festas nas
republicas e para o programa ao vivo, | caixa para a equipe vencedora e convites para

uma nova casa noturna que foi inaugurada na cidade de Bauru.

5.3 VTs

Os VTs utilizados no programa foram o de apresentacdo de cada republica,
em que se mostrou os moradores, o espago fisico e algumas peculiaridades de cada casa,
e os VTs das festas: a preparacdo e a festa em si. Cada republica teve que organizar uma
festa como parte da Ultima e mais importante prova do programa. Tanto a preparacdo

quanto a festa em si foram filmadas e disponibilizadas dias antes de o programa ir ao ar



na pagina do Batalha de Republicas no Facebook para votagdo do publico. O VT da

republica vencedora da prova foi transmitido também ao vivo durante o programa.

5.4 Preparacio do apresentador e assisténcia de palco

O papel do coordenador em um programa de televisdo ao vivo ¢ garantir que
nenhum quadro ou bloco passe do tempo esperado, respeitando o horario da emissdo e
finalizacdo do programa. Ja o preparador de elenco tinha como missdo preparar o
apresentador, Victor Rossini, um dos alunos do grupo, a fim de obter uma performance
mais natural e condizente com a proposta do programa. Ambas as fungdes fizeram
ensaios prévios, seja com voluntarios que simularam e cronometraram os quadros, seja
com o apresentador , fazendo um treinamento com a colaboragdo da Atriz e Diretora de
Teatro Nadja Goes Axcar a partir de leitura de textos, trava linguas, exercicios de
relaxamento e respiracao.

Como o programa dependia da interacdo com os participantes, com
improvisagdes do apresentador, calcular o tempo de duracdo de cada bloco e prever a
reagdo dos participantes foi um desafio. Para a preparacdo do apresentador foram feitas

também gravagdes caseiras de sua performance para sua propria auto avaliagao.

5.5 Direcao de arte

A estética do programa segue dois topicos principais: bagung¢a e juventude. A
partir disso, foram escolhidas cores que remetessem de alguma forma esses dois
conceitos: uma palheta com tons de azul, laranja, marrom e branco.

As proprias republicas participantes do programa serviram como inspiragao e
referéncia na pesquisa da arte. Na visita feita as reptblicas havia roupas pela casa, pouco
cuidado com as mobilias, objetos roubados do transito, da rua e etc., além de elementos
tecnologicos que fazem parte do cotidiano dos jovens dessa geracao.

O cenario, todo montado com “tapadeiras”, era dividido em trés partes, todo
pintado pelo proprio grupo com tinta acrilica. Uma era a zona do apresentador, que tinha
uma proje¢do ao fundo - que funcionava como um teldo e que transmitiria os vts e as
vinhetas - e as outras duas as zonas dos participantes, de um lado uma cozinha e do

outro lado uma sala.



Figura 3: Cendario (lado direito): Cozinha

Para o chao da sala foi usado papel Parana pintado com betume, que cria um
efeito de carpete de madeira, com o acabamento em papel contact laranja. Nas paredes,
pichagdes e assinaturas feitas com pincéis atdmicos e canetas hidrocor, reproduzindo um
elemento muito comum observado em varias republicas de Bauru. Para caracterizar
melhor a sala, foram colocados juntos as tapadeiras objetos reais, como um rack e uma
TV encapados com papel e jornal.

Na caracterizagdo da cozinha foram utilizados papéis contact branco e preto
para simular azulejos de um chdo de cozinha, com acabamento também em contact
laranja. Na parede da cozinha foram desenhados objetos e eletrodomésticos velhos, uma

pia cheia de louca suja, entre outros detalhes.

5.6 Design e videografismo
Primeiramente houve a necessidade de criar uma identidade visual grafica

para o programa seguindo as diretrizes proposta pela Direcdo de Arte: Cores e formas



que seguiam, por exemplo, a necessidade de representar a bagunca de uma republica,
mas que ao mesmo tempo fosse estético visualmente.

O primeiro logo foi realizado em 3D por meio do programa Studio 3D Max.
O logotipo 3D ndo conseguiu dar a identidade visual necessaria, entdo se decidiu elaborar

um novo logotipo, que fosse 2D, com cores mais solidas e contrastantes.

Figura 4: Logotipo final

A Vinheta de abertura foi realizada com base no logotipo, ¢ montada para
que desse a sensacdo de suspense e expectativa, com a musica crescendo em ritmo e
altura, ao passo que as imagens de partes do “logo” aceleram-se até que aparece o “logo”
inteiro, o que remete ao dinamismo e ao clima de tensdo das provas do programa. As
vinhetas de “voltamos com” ¢ parte da vinheta de abertura.

As vinhetas das provas foram realizadas com um padrao diferente da abertura
do programa para que criasse, dentro da identidade visual proposta por todo o programa,
uma “classe” de vinheta especifica para a prova, que foram realizadas no programa
Adobe Premiere.

Todo o videografismo foi projetado ao vivo no programa, o que foi resultado
de alguns estudos e experiéncias de iluminacdo com projecdo para que a sensa¢ao criada
fosse de que estivesse sendo projetado em uma parede de uma republica. A projecao foi
realizada por software de projecdo, “Resolume”, com uma licenga emprestada de um VJ.
O software ¢ especifico para projecdes ao vivo e foi necessario estudo do mesmo para a
realizacdo dessas projecdes na hora do programa.

Os caracteres foram gerados ao mesmo tempo em que aconteciam as

projecdes. Quando o espelho do programa estava finalizado, assim como todas as artes



necessarias para a realizagdo das projecdes e geracao de caracteres, foi feito uma espécie
de decupagem do roteiro técnico para a realiza¢do da projecdo e da geragdo de caracteres,
com ordem e nome da execucdo necessaria para o momento especifico. Para a geracdo de
caracteres, havia uma pessoa no estidio que estava com um radio e passava as
informagdes que deveriam ser inseridas na tela do programa ao vivo no momento como,
por exemplo, o tempo em que as provas foram realizadas, ou a pontuagdo que cada

equipe possuia no momento especifico.

5.7 lluminac¢ao

Na preparacdo do programa “Batalha de Republicas”, apos a realizagdo do
mapa de luz, foi-se ao estudio para a primeira montagem da iluminagdo. O pré — light foi
feito junto com o ensaio do programa, e constatou-se que mudangas deveriam ser feitas,
pois o apresentador ndo estava devidamente iluminado.

A maior dificuldade consistia no fato de o apresentador, foco principal do
programa, encontrar-se a frente do teldo, onde as projecdes seriam apresentadas ao
publico, e 0 mesmo local deveria estar com a minima incidéncia de luz, para a perfeita
visualizacdo das proje¢des, sem comprometer a luz posicionada para o apresentador. A
solu¢do encontrada foi aproximar os refletores key e fill light do apresentador e, com os
bandores dos refletores, controlar com maior precisdo a incidéncia de luz no teldo.

Apods as modificagdes necessarias, foram introduzidas luzes de efeito, para
tornar o programa mais apresentavel e descontraido. Tapadeiras foram utilizadas para
bloquear a luz em partes especificas do cenario, e pedacos de isopor, material usado para
a reflexdo da luz direta, também foram utilizados para os participantes da prova do
Video-Game. Foram utilizados Cicloramas para a ilumina¢do do cendrio; para os
participantes e o apresentador Victor Rossini, foram usados refletores Fresnel, com
lampadas de temperatura 3200k para proporcionar uma melhor textura da pele diante da

camera.

5.8 Operacao de audio

Para a capta¢do do som foram utilizados dois microfones, que ficavam cada
um com uma republica, além do microfone do apresentador e mais um que ficava com os
dois participantes da prova do videogame. Como o estudio ndo comportava a presenca de
um auditério, foi estabelecido que o som iria preencher o siléncio durante as provas, com

efeitos sonoros de aplausos, buzina, sons caracteristicos de acerto ou erro, entre outros.



Tanto a musica quanto o efeito sonoro também foi transmitido para dentro do estudio, a

fim de ambientar e caracterizar cada prova, deixando os convidados mais a vontade.

5.9 Direcao de TV

O diretor de TV ficou responsavel por 6 canais na switcher Telecaster. Esses
canais ficaram divididos entre trés cameras nos tripés filmando o programa em si,
incluindo o apresentador e os participantes (JVC, Sony e Panasonic). Uma camera
filmando os jogadores de videogame que estava localizado no canto do estudio (Sony
Portatil). Uma camera na mao para filmar as provas, como a gincana ¢ a prova do
mercado (HD 1000). Além disso, a imagem direta do videogame.

Outra responsabilidade do diretor de TV era controlar todos os VT's,
incluindo: a apresentacdo das republicas, a vinheta de abertura de todas as provas, os

comerciais € os créditos finais.

6 CONSIDERACOES

A ideia de trazer pessoas de dentro da universidade para participar de um
programa de entretenimento foi decisiva na divulgacdo e transmissdo do programa. As
republicas participantes compartilharam os videos de sua respectiva festa e o resultado
final foi de 866 votos em um video contra 642 em outro. A faixa etaria do publico que
mais acessou a pagina no Facebook foi de 18 a 24 anos, e o numero de alcance, ou seja, o
numero de pessoas que a pagina atingiu ao ser compartilhada foi de 50.432 pessoas. Ao
vivo tivemos o acesso de mais de 200 pessoas. Todos esses dados mostram que o projeto

foi muito bem recebido, conseguindo satisfatoriamente atingir seu publico alvo.
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