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RESUMO

O projeto anunciado se trata de uma pesquisa bibliografica com o objetivo de
levantar informagdes sobre a produgdo de um conteudo audiovisual. O tema
abordado no video é a diversidade humana. Foi usado o método de Design Thinking
da MJV para elaborar este projeto. Para comunicar com os estudantes de design e
exaltar a importancia dos mesmos com relacdo ao tema, foram usados conceitos
fornecidos pela semidtica. Usando a teoria geral dos signos como base de
comunicagado do video, o0 mesmo tem carater didatico, sendo compativel com o
ensino da semidtica.

Palavras-chave: Semiédtica. Diversidade humana. Audiovisual. Design social.
Trabalho académico.



ABSTRACT

The project announced is a bibliographical research with the objective of gathering
information about the production of an audiovisual content. The theme covered in the
video is human diversity. The MJV Design Thinking method was used to elaborate
this project. In order to communicate with the students of design and to exalt the
importance of the same ones with respect to the subject, were used concepts
provided by semiotics. Using the general theory of signs as the basis of
communication of the video, it has a didactic character, being compatible with the
teaching of semiotics.

Keywords: Semiotics. Human Diversity. Audiovisual. Social design. Academic work.
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1 INTRODUGAO

O produto resultante deste projeto, consiste em um conteudo audiovisual
com carater didatico, mas acima desta caracteristica, existe uma fungcado ainda mais
forte, a funcao social, caracteristica essa que deve ser ainda mais considerada pelas
pessoas, principalmente os que fazem da comunicagao sua principal ferramenta de
trabalho, pois noés nao projetamos para corpos vazios e mentes mecanicas,
projetamos para pessoas, seres com necessidades, sentimentos e visdes diferentes.
Nao temos o poder da excluséo.

No propdsito de conhecer o publico alvo, alunos de semiética, foi realizado
uma pesquisa onde o objetivo era saber os conceitos da semidtica que os mesmos
apresentavam mais dificuldade, o nivel de importancia que dao a matéria dentro do
curso de design e provar que os alunos nao estao conseguindo entender a semidtica
e nem ver aplicacdo da mesma em outras matérias ou mesmo em suas carreiras.

Para levantar informagdes sobre semiotica, com o objetivo de aplicar como
conteudo didatico do video, foi feita uma pesquisa bibliografica. Baseadas em
Charles Sanders Peirce, Nimeyer (2010) e Santaella (2002), possuem uma escrita
mais didatica e acessivel, sendo as referéncias bibliograficas para a pesquisa de
semidtica.

Uma produgdo de conteudo audiovisual requer conhecimentos de varias
areas diferentes, pensando nisso, levantar informacde sobre tipos de equipamentos,
técnicas de fotografia cinematografica,edicdo de videos, normas que envolve esse
tipo de produgado, como direitos de imagem e voz dos participantes e técnicas que
envolvem a construcdo de uma narrativa audiovisual. Todas as pesquisas e
levantamentos técnicos sdo acompanhados de suas referéncias no meio
audiovisual, referéncias que foram de grande importancia na pré e pos produgao.

Problema
Como produzir um conteudo didatico sobre semidtica, abordando a
diversidade humana?
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2 JUSTIFICATIVA

Semidtica e diversidade

Nao é novidade ouvirmos em telejornais e lermos na internet, noticias sobre
eventos de violéncia por conta da intolerancia no Brasil. Infelizmente esse tipo de
acontecimento é cada vez mais comum. Mais de 70% dos casos de intolerancia no
Rio atingem religides afro-brasileiras (EBC, 2016). Essa violéncia pode ser fruto de
uma educagao extremista conservadora, repudiando pensamentos e culturas
diferentes, usando agressbes verbais e muitas vezes fisicas, como principal
ferramenta de “justi¢ca”, no ponto de vista do agressor.

Um contraponto a essa violéncia em massa, € a educagdo sobre a
diversidade, que vem somando muitos pontos no desenvolvimento de uma
sociedade mais inteligente e tolerante, mesmo com muito a se fazer, podemos ver
em televisbes, redes sociais e midias impressas, o assunto diversidade em pauta,
mas isso nao basta para uma evolugao social ainda mais eficiente, direitos humanos
e diversidade deve ser um assunto tratado em salas de aula, para todas as idades.

Ciente desta questao, o ministério da Educacao, emitiu um documento que
estabelece as diretrizes nacionais para educacdo em direitos humanos. De acordo
com esse documento, a educacdo com direitos humanos promove a evolugao social
fundamentadas nos seguintes principios: Dignidade humana, igualdade de direitos,
reconhecimento e valorizagdo das diferencas e das diversidades, laicidade do
Estado, democracia na educacdo, transversalidade, vivéncia e globalidade,
sustentabilidade socioambiental.

Nés, designers, precisamos ainda mais compreender e considerar a
existéncia da diversidade em nossos projetos, incluir pontos de vistas, estilos de vida
e necessidades diferentes em trabalhos como produtos e pecgas graficas, sao
apenas alguns dos exemplos que devemos considerar quando projetamos para
diversidade. Um bom designer tem a mente aberta e a capacidade de enxergar além
de suas proprias necessidades desejos, é preciso se colocar no lugar dos usuarios,
cada um com sua diferenca.

Visando essa importancia do estudo sobre a diversidade, que o UniFoa adota
em seu projeto pedagdgico (PPC Design,2017,p:52), as diretrizes do Plano Nacional
de educacéao Direitos Humanos (PNEDH, 2017), que enfatiza tematicas que rasileira
promovam o respeito aos direitos humanos e as diversidades presentes na realidade
brasileira. Com base nessas diretrize, o curso se compromete em educar para a
evolugao social, seja em forma de projetos, palestras e em sala de aula, pensando
em necessidades diferentes e reais na nossa sociedade. Essa preocupagao tem
como objetivo, formar profissionais capacitados para atender e solucionar questdes
sociais de grande impacto no mundo todo.
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A abordagem do design em assuntos sociais e culturais sempre foi muito
presente, vemos isso na sua propria evolucdo, desde os tempos da revolugao
industrial. A semidtica é a teoria geral dos signos. Segundo Peirce, signo é algo que
representa alguma coisa para alguém em determinado contexto. Portanto, € inerente
a constituicdo do signo o seu carater de representacido, de se fazer presente, de
estar em lugar de algo, de nao ser o préprio algo. Lucy Niemeyer (2010). Essa teoria
€ uma das principais ferramentas para os designers, muito usada na elaboracéo de
diferentes projetos como na area de produtos, graficos e o design de experiéncia,
por exemplo.

O repertorio, € um dos conceitos abordados pela semidtica, ele € composto
por memdrias, experiéncias de vida e referéncias. E a partir deste repositério que a
relacdo comunicativa se estabelece. S6 tem significado o que pode se relacionar
com algo ja conhecido. Para que se efetive um processo de comunicagdo, é
necessario que a mensagem tenha referéncia ao repertério que o interpretador
partilha com o gerador (Lucy Niemeyer, 2010). O repertério citado pela semidtica tem
total ligagdo com assunto diversidade, pois trata exatamente dessas diferengas e
pontos de vistas sobre assuntos e necessidades. Usar a semiética para falar sobre
diversidade € uma maneira muito eficiente para tratar sobre esses dois assuntos,
usando exemplos reais da nossa sociedade para explicar sobre a importancia do
repertério em uma interpretacao e leitura de elementos.

Com um assunto de extrema importancia e a ferramenta ideal para abordar lo,
€ necessario um veiculo, um modo de passar essas informacdes e exemplos. A
internet € um excelente canal para expressar uma ideia, cada vez mais pessoas tém
acessos ao mundo virtual, acessando conteudos variados. Os jovens brasileiros séo
mais conectados a internet que a média global, a pesquisa foi feita com jovens de 15
a 18 (G1, 2016), essa pesquisa mostra o alcance que a internet tem sobre os jovens,
por exemplo, mas precisamos de uma linguagem que converse com eles sem excluir
os demais.

Os videos sdo muitos populares na internet, muitas pessoas produzem esse
tipo de conteudo audiovisual como uma profissao, imagina falar sobre diversidade e
semidtica de modo que atraia o interesse de pessoas que antes mal sabiam sobre
0s assuntos ou a ligagao entre eles.

Diante do exposto, o presente trabalho tem como objetivo, transformar essa
pesquisa em video, tornando os ensinamentos sobre diversidade e semidtica mais
instrutivos e usar os conhecimentos de design como base para um conteudo
esteticamente agradavel e que transmita as informagdes com éxito.
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3 OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um video que promova o respeito a diversidade humana a partir
de conceitos fornecidos pela semiética.

3.2 OBJETIVO ESPECIFICO

Funcionar como material didatico .
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4 METODOS E TECNICAS

Este projeto adota como método a abordagem do design thinking apresentada
livro “Design Thinking, inovagéo em negdcios” (Mauricio Vianna... [et al.], 2012).

De modo geral, o design thinking € um conjunto de métodos e processos
utilizados para identificar e resolver problemas, com o qual se gera um pensamento
criativo. Esses métodos possibilitam na elaboracdo de solucdes e identificacdo de
problemas, baseados na observagcdo e testes. No referencial metodolégico aqui
adotado esta relacionada, basicamente, a levantamento de informacdes, analise de
conhecimento e proposta de solugdes. Para o processo os autores sugerem, ao todo
quatro etapas: imersao, analise e sintese, ideacao e prototipagao.

4.1 4. 1 ETAPA DE IMERSAO

A primeira etapa do projeto, chamada de imersdo, tem por objetivo se
aproximar do problema para conhecer seu tamanho e importancia. Nesta fase sao
coletadas todas as informacdes que podem ser usadas no desenvolvimento do
projeto. Referéncias, ideias, exemplos, sdo tipos de dados que podem ajudar na
realizacdo da imersdo. Nesta fase o presente trabalho se propbe a realizar trés
procedimentos: uma pesquisa sobre semidtica, um levantamento de dados sobre
producdo de produtos audiovisuais € uma analise sobre técnicas narrativas para
conteudo audiovisual.

4.1.1 Pesquisa sobre semiética

Visando levantar possiveis conteudos para a elaboragcdo do roteiro do video
sera realizada uma pesquisa bibliografica sobre os conceitos de semidtica. O
referencial tedrico utilizado para esse fim envolve a produgdo de autores como
Nimeyer (2010) e Santaella (2002). A opcao por n&o trabalhar diretamente com a
obra de Peirce advém do fato de que as autoras citadas escreveram visando atender
a fins didaticos.

4.1.2 Levantamento sobre producao de produtos audiovisuais

Esta pesquisa, de carater bibliografico, tem por fim levantar todas as
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informacdes relacionadas a producdo estética de videos, de informacdes sobre
fotografia cinematografica (tipos de planos, transi¢cbes, iluminacédo etc), passando
por questdes relacionadas a direito de imagem e som, até dados referentes aos
equipamentos e softwares mais comuns de serem utilizados para edigao.

Este capitulo é dividido em trés etapas, sao elas:

1) Levantamento sobre fotografia cinematografica;

2) Levantamento sobre equipamentos e softwares;

3) Informacdes sobre direitos de imagens e sons.

4.1.3 Levantamento sobre narrativa audiovisual

Se trata de uma pesquisa bibliografica, com o objetivo de levantar
informacdes que auxiliam na compreensdo e técnicas de uma narrativa para
conteudos videograficos.

4.2 ETAPA DE ANALISE E SINTESE

Nesta segunda etapa as informagdes levantadas na etapa anterior sdo
organizadas e analisadas. E a fase onde nos aprofundamos no contetido obtido nas
pesquisas bibliograficas e referenciais, esse aprofundamento garante uma selegéo
mais compativel com a natureza do projeto e as necessidades para resolver o
problema apresentado.

Ao final deste processo sera apresentado um esbogo geral do video que sera
desenvolvido nas fases subsequentes do processo.

4.3 IDEACAO

O objetivo da terceira etapa, a ideagéo, € a geracéo de ideias para o tema do
projeto. As informagdes levantadas e organizadas nas etapas anteriores, serviram
como base na geracdo e desenvolvimento de ideias. Nesta fase sera definida a
linguagem a ser adotada, redigido o roteiro e argumento, definidas as locagoes,
personagens e producao do storyboard.



20

4.4 PROTOTIPACAO

A quarta e ultima fase é a prototipacdo. Nesta fase sao testadas e aplicadas
as ideias encontradas nas fases anteriores. A prototipagao pode ser feita ao decorrer
do projeto, conforme as ideias em potencial vao surgindo. No projeto proposto, a
prototipacado foi feita em forma de video piloto, onde as escolhas e ajustes dos
equipamentos necessarios para o video final foram realizadas. Testes de audio e
iluminagdo também foram testados e ajustados conforme as ideias selecionadas.
Apods os testes de equipamentos, audio e iluminagao, foi a vez de experimentar o
tipo de edigdo compativel com o roteiro, incluindo fotografia, planos de camera e
cortes.
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5 OBJETIVOS OPERACIONAIS

0 NO OO~ WODN -~

9.
10

. Coletar dados sobre semidtica no design

. Levantar referéncias de fotografia cinematografica

. Levantar termos e técnicas usadas na fotografia cinematografica

. Levantar informacgdes sobre equipamentos usados na produgao audiovisual
. Coletar informacgdes sobre os softwares usados para edi¢éo de video

. Pesquisar sobre direito de imagem e audio

. Coletar informacgdes e técnicas sobre narrativa cinematografica

. Levantar obras como referéncias de estrutura e narrativa

Levantar personagens em potencial para o video
. Coletar autorizacdes de uso de imagem e som

11. Procurar cenarios e objetos para takes individuais

12
13

14.

15
16
17
18
19

20.
21.

. Analisar técnicas de edi¢gao adequadas aos roteiros em potencial
. Analisar técnicas de fotografia para os roteiros em potencial
Produzir um video piloto para testar técnicas selecionadas

. Selecionar personagens

. Selecionar cenario e objetos de composigao

. Escolher ordem das cenas e textos

. Produzir Storyboard

. Filmar os personagens e seus ambientes naturais

Editar video final

Revisar video final editado
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6 IMERSAO

A etapa de imersdo é a fase do projeto onde realmente mergulhamos no
problema, pesquisamos sua natureza com a finalidade de esclarecé lo, onde
destacamos sua grandeza e o que e quem ele afeta.

6.1 DESIGN E SEMIOTICA

Visando levantar possiveis conteudos para a elaboragao do roteiro do video
foi realizada uma pesquisa bibliografica sobre os conceitos de semidtica. O
referencial tedrico utilizado para esse fim envolveu a producdo de autores como
Nimeyer (2010) e Santaella (2002). A opgao por nao trabalhar diretamente com a
obra de Peirce advém do fato de que as autoras citadas escreveram visando atender
a fins didaticos.

A importancia da semidtica no design surgiu na necessidade de comunicar,
passar uma mensagem através dos produtos, entenda como produto, os resultados
de algum projeto ou processo de produgao. Essa necessidade surgiu no final do
século XX, onde a significagcdo ganhou relevancia sobre o funcionalismo,
caracteristicas adotadas depois da segunda Guerra Mundial com a consolidagao da
ergonomia. “Design € uma disciplina que ndo produz apenas realidades materiais,
mas especialmente preenche fun¢gdes comunicativas”.Burdek (2006).

“‘Semidtica (do grego semeion= signo) € a teoria geral dos signos. Segundo
Pierce, signo é algo que representa alguma coisa para alguém em determinado
contexto. Portanto, € inerente a constituicdo do signo o seu carater de
representacéo, de se fazer presente, de estar em um lugar de algo, de n&o ser o
préprio algo. O signo tem o papel de mediado entre algo ausente e um intérprete
presente”. Niemeyer (2010).

“‘Um signo possui uma materialidade da qual nos percebemos com um ou
varios dos nossos sentidos. Podemos vé lo (um objeto, uma cor, um gesto), ouvi
lo(linguagem articulada, grito. musica, ruido), cheira lo( diversos odores: perfumes,
fumo), toca lo ou ainda saborea 10”.JOLY (1994).

Pierce foi um dos principais responsaveis do que hoje chamamos de
semiotica. Nasceu em 1839, nos Estados Unidos. Pierce estudou em Harvard,
formando se em matematica e fisica.

Para Pierce, a teoria geral dos signos mantém uma ligacao com trés polos,
essas ligagbes sao chamadas de “relagbes signicas’, seus poélos séao:
representamen, é aquilo que funciona como signo para quem o percebe; objeto, é
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aquilo que o signo é associado; interpretante é o efeito do signo naquele que o
interpreta.
Abaixo veja um esquema que representa as relagdes signicas para Pierce.

Figura 1 - Relagdes signicas

REPRESENTAGAO

SIGNO
(INTERPRETAMEN)

0BJETO INTERPRETANTE

0 QUE E REPRESENTADO A INTERPRETAGAOD

Fonte: O autor (2018)
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Figura 2 - Ligagao signica do objeto e interpretante

) B ET Qe S G5 =N TERPRE TAN T

Fonte: O autor (2018)

Como o signo € a representacdo de algo e esta sujeito a interpretacoes, é
correto dizer que o signo faz a ligacao do objeto a pessoa, quem interpreta.

6.1.1 Signo

O signo ou interpretdmen é uma manifestacdo que representa algo que lhe
deu origem, podendo apenas ser considerado signo, se possuir a caracteristica de
representar, substituir um outro objeto diferente dele, afirma Lucy Niemeyer.

Santaella (1987), exemplifica que “a palavra casa, a pintura de uma casa, a
fotografia de uma casa, o esbogo de uma casa, um filme de uma casa, a maquete
de uma casa, a planta baixa de uma casa ou mesmo um olhar para uma casa, séao
todos signos do objeto casa, mas ndo s&o a propria casa e nem a ideia geral que
temos de casa”. Cada um desses signos substitui o objeto casa, mas em contextos
diferentes, cada signo possui sua natureza, Santaella diz que a natureza de uma
fotografia ndo € a mesma de uma planta baixa.

Para funcionar como signo, uma “coisa” precisa se encaixar em uma das trés
propriedades formais, segundo Pierce, essas propriedades vao além das materiais e
substanciais. As propriedades formais que dao capacidade para algo se tornar um
signo sao: sua qualidade, sua existéncia, e seu carater de lei.

Pode se observar na base do signo, as trés propriedades formais citadas
acima.
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Figura 3 - Propriedades formais do signo

QUALI-SIGNOS

SIN-SIGNOS LEGI-SIGNOS

Fonte: O autor (2017)

Segundo Lucy Niemeyer, as propriedades formais dos signos podem ser
descritas como:

Qualisigno

E uma qualidade que é signo, o aspecto do representamen que diz respeito
as suas caracteristicas que menos o particulariza, como as cores, os materiais, a
textura, o acabamento.

Sinsigno
E o aspecto do signo que ja o particulariza e individualiza como ocorréncia:
sua forma, suas dimensoes.

Legisigno
Como as conversodes e regras, os padroes se manifestam no representamen:
as aplicacdes de perspectiva, o atendimento a normas.



26

6.1.2 Objeto

Para que se conheca algo é necessario que este algo seja passivel de
representacbes. O objeto € o modo como o signo se refere aquilo que ele
representa. O signo esta sujeito a representar dois tipos de objeto, o dindmico e o
imediato.

Peirce define que o Objeto pode se referir ao “Objeto Imediato, que é o Objeto
tal como o préoprio Signo o representa, e cujo Ser depende assim de sua
representacdo no Signo”, ou ao Objeto Dindmico, “que é a Realidade que, de
alguma forma, realiza a atribuicdo do Signo a sua Representagao”.PEIRCE apud
SANTAELLA (2000).

Figura 4 - Relagbes objetos dindmicos e imediatos

IMAGEM
DIAGRAMA
METAFORA

ICONE

0BJETO

INDICE SIMBOLO

. SIMBOLO ICONICO
ST SIMBOLD SIMBOLICO
SIMBOLO INDICIAL

Fonte: O autor (2017)
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icone

Quando a representagao é feita por semelhanca, comparag¢des com algo que
€ representado. Lucy afirma que os icones podem ter uma constituicdo mais
vinculada a um carater do vinculo material em que se manifesta a semelhanga, a
imagem.

Figura 5 - Exemplos de icones

ESCULTURA E UM [CONE
E TEM SUA ASSOCIAGAO
POR SIMILARIDADE

NO CASO, 0 CORPO HUMANO

~ ASFOTOS SAD
6TIMOS EXEMPLOS DE [CONES

ESTE NAO E UM CARRO, E A REPRESENTACAO DE UM CARRD

Fonte: O autor (2017)

O icone também pode estabelecer a relagdo de semelhanga pelas relagbes
analogas entre as partes do signo e as do algo representado. Essa relagdo é
chamada de diagrama, os graficos e mapas sao diagramas.

A metafora tem como caracteristica representativa, a abstragdo. Nela,
atributos do carater do objeto dinamico se fazem sentir no signo, afirma Niemeyer.

Um icone pode gerar interpretagdes diversas, possui uma ampla
expressividade e pode atuar na mente do interpretante de maneiras inesperadas.

indice



28

O indice é a representacédo por meio de marcas que o Objeto Dinamico
causa. Diferente do icone, que traz o Objeto para dentro do signo por tragos de
semelhancga, o indice aponta para fora do signo, para o Objeto; seu movimento é
para fora. Uma relagcédo de causalidade, e ndo de analogia, afirma Lucy Niemeyer.

Figura 6 - Exemplos de indices

A FUMACA E UM INDICIAL DE FOGO

AS MARCAS INDICAM A
PASSAGEM DE RODAS

Fonte: O autor (2017)

Podemos identificar dois tipos de indices; o indice de identificagdo, que
segundo Niemeyer, “é possivel retracar se inequivocamente a origem da causa”, e o
indice de indicacdo, “na qual se evidencia o efeito, mas a origem ou autoria da
marca € obscurecida ou inacessivel”.

Simbolo

O simbolo é a relagdo que se da por associagao de ideias. Funciona quando
acontece por uma convengao ou lei coletiva determina o que sera representado,
fazendo uma associagao entre o objeto e o seu significado simbdlico.
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Figura 7 - Exemplos de simbolos

DENTRO DA CULTURA ORIENTAL, 0 SIMBOLO
DO TAO, OU TAI CHI, REPRESENTA AS ENERGIAS
OU 0S ASPECTOS YIN E YANG DE
TODAS AS COISAS.

0 SIMBOLO ACIMA INDICA QUE ALGO
PODE FACILMENTE PEGAR FOGO

Fonte: O autor (2017)

E possivel distinguir dois tipos de simbolos, os simbolos iconicos, que sdo os
mais orientados por carater icOnico, e os mais orientados para uma relagéo indicial,
que contrastam com os simbolos, predominando o carater arbitrario, os simbolos
indiciais. Explica Lucy Niemeyer.

6.1.3 Interpretante

Pode se dizer que o interpretante sdo toda as possibilidades de interpretacdes
dos signos. Lucy aponta a diferenga entre o interpretante e o intérprete, que é um
sujeito do mundo natural na posi¢cédo interpretadora, que interpreta o signo. O
intérprete € um observador, faz a leitura do signo com base no préprio repertério,
elaborando algum interpretante.
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Figura 8 - Niveis de abordagem do interpretante

REMA

DICENTE ARGUMENTO

Fonte: O autor (2017)

Rema

O interpretante pode ser abordado em trés niveis, afirma Lucy. No primeiro
nivel, ha uma impressao de sentido, uma sensacéo, uma indeterminacédo que se da
no instante inicial de contato com o novo. Um ambito de conotacbes, amplo e
impreciso,uma possibilidade qualitativa, isso € o primeiro nivel de interpretante, o
Rema.

Dicente

O segundo nivel, diferente do Rema, que trabalha com incertezas e questdes
com amplos pontos de vistas e interpretacdes, o Dicente, trabalha com afirmacoes.

Argumento

Precisdo e argumentos cientificos sdo caracteristicas do terceiro nivel do
interpretante. Nele estao as regras e certezas, uma lei geral. Este é o Argumento.

6.1.4 Repertério

O repertério € dos conceitos principais da semiética. Ele consiste em uma
espécie de arquivo que temos em nossa cabeca, que guarda nossas memodrias,
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referéncias, contatos, experiéncias de vida, conhecimentos etc. “E a partir desse
repositério que a relagao comunicativa se estabelece. Sé tem significado o que pode
se relacionar com algo ja conhecido” (NIEMEYER, 2010, p.32).

No processo de comunicagdo o repertério € o fator principal para a
compreensao da mensagem, o canal definido para transmiti-la deve ser compativel
com interpretador, para que o mesmo tenha capacidade de decodificar a mensagem
recebida através do seu repertério. E como um filtro, o cédigo chega até o
interpretador, passa pelo repertério e se transforma em mensagem, onde é
entendida e respondida.

Cada pessoa possui seu proprio repertério, sua formagao € diversa e muda
com o tempo, conforme aprendemos algo e vivemos experiéncias novas.

Abaixo, sdo apresentados fragmentos de repertério de suas personas
diferentes, mas com algo em comum. O objetivo € mostrar a diferenca de repertorio
de cada individuo e como é feita a comunicacao entre os mesmos.

Bento € um senhor de 58 anos, mora no interior de Sdo Paulo e é dono de
uma pequena propriedade onde possui uma plantacdo de tomates e alguns animais.
Um senhor de idade avancada, Bento sentiu a necessidade de sair da cidade e
morar no interior, onde teria o0 espaco para realizar seu sonho de voltar a morar em
uma chacara, perto de animais e de suas plantagdes.

O programa que Bento mais gosta de fazer é talvez o mais simples, todo final
de tarde, ele senta com sua esposa, Sandra, na varanda da frente de casa e toma
seu café torrado recentemente.

Todos da familia ndo perdem a oportunidade de implicar com Bento por sua
vaidade hollywoodiana. De fato Bento € um astro da fazenda, ndo sai sem seu
chapéu, que alias, sdo mais de 15, sem falar dos 6culos escuros, que sao de varias
cores e formas.
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Figura 9 - Exemplo de um fragmento do repertério do Bento

Fonte: O autor (2017)

Carlos € um estudante de arquitetura, mora no Rio de Janeiro, tem 25 anos,
adora praticar exercicios fisicos e aprecia uma alimentagdo saudavel, por isso nao
abre mao de uma salada com tomates frescos. Carlos ndo tem muitos amigos, mas
ele acha um numero mais que o suficiente, sempre estdo jogando vOlei na praia,
indo ao cinema ou até mesmo conversando em uma praga qualquer.

Uma de suas caracteristicas mais lembradas por seus amigos € o fato de
Carlos ser muito atencioso, ele realmente gosta de contato humano, dizem que seus
abragos s&o os mais sinceros do mundo.

Apesar de estudar arquitetura, Carlos pretende se dedicar a trabalhos
voluntarios na parte da primeira infancia, onde ele pretende ajudar de alguma forma
na formacéao e cuidado de criangas.

seus projetos refletem totalmente suas caracteristicos, arquitetura
humanizada e convidativa sempre serao seus objetivos em trabalhos.
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Figura 10 - Exemplo de fragmento do repertério do Carlos

Fonte: O autor (2017)

Um tomate para Bento € um dos componentes principais de sua salada apds
praticar seus exercicios. Para Bento, o tomate faz parte do seu trabalho, é uma das
formas de garantir um bom dinheiro no final da colheita.

Um exemplo simples, usando um tomate, mas que pode ser substituido por
um produto projetado por um designer, onde o mesmo sera interpretado de formas
diversas. A questao é, atender o usuario, falando a mesma lingua que ele, usando o
mesmo canal de comunicagao, para isso acontecer, € necessario compreender seu
repertorio.

A importancia do repertdrio para quem projeta para o usuario € justamente na
consideracao das necessidades e interpretagdes diferentes. Um projeto de design
baseado na diversidade, além de eficiente, no sentido de atender com éxito, € um
avango social, afirmando o papel do design como ferramenta promissora para a
sociedade.
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6.2 PRODUCAO AUDIOVISUAL

Esta pesquisa, de carater bibliografico, teve por fim levantar todas as
informagdes relacionadas a produgao estética de videos, de informagdes sobre
fotografia cinematografica (tipos de planos, transi¢cbes, iluminacédo etc), passando
por questdes relacionadas a direito de imagem e som, até dados referentes aos
equipamentos e softwares mais comuns de serem utilizados para edigao.

6.2.1 Fotografia cinematografica

A fotografia cinematografica se trata do conjunto de planos, angulos,
movimentos de camera, iluminagdo e montagens que compdem um video. Em
resumo, a fotografia de um filme é responsavel por tudo que é visto na tela, por isso
tem grande influéncia no resultado final, importancia tdo grande que tem uma
categoria especificamente para a area de fotografia na premiagao do Oscar.

A importancia em entender esses recursos se da na transmissdo de uma
mensagem, pois cada elemento usado na produgdo de um video, tem seu
significado e transmite algo para o telespectador.

“‘Deste modo a imagem reproduz o real, depois num segundo grau e
eventualmente, efecta os nossos sentimentos e, finalmente, num terceiro
grau e sempre facultativamente, toma uma significagao ideolégica e moral.
Este esquema corresponde a fungdo da imagem como definiu Eisenstein,
para quem a imagem nos conduz ao sentimento ( ao sentimento afetivo) e
deste a ideia.” (Martin, 2013,p:35)

A linguagem visual trabalhada pela fotografia em um video, tem a
responsabilidade de carregar a identidade da pega audiovisual, seguindo conceitos
pré estabelecidos socialmente ou buscando uma inovagdo e ideoldgica para
transmitir e conquistar o telespectador. Oferecer uma experiéncia é talvez o maior
feito de um filme.

O belo ¢é algo relativo, mas se tornou um padrdo comum em nossa sociedade
e nas midias visuais, esse padrao aparece com grande destaque, mascarando
cenarios e personagens “perfeitos” que provavelmente ndo existem. Obviamente,
uma ficcdo pode ser trabalhada em contextos inexistentes no mundo real, isso é
justificavel, mas sera que precisamos desse filtro de beleza construida em todos os
formatos visuais?

Walter Carvalho, um renomado diretor fotografico brasileiro, fala sobre sua

visdo sobre o conceito e aplicagao do belo e do feio em relagdo ao cinema.

Como espectador, estou saturado de filme bonito. Ndo aguento mais, estou
louco para um diretor me chamar para fazer um filme feio. Um que traga a
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feiura como beleza. Quando estou trabalhando, ndo me preocupo com a
fotogenia, nédo coloco o refletor em tal lugar por achar que fica mais bonito,
coloco para que ele me ajude, com a imagem, a narrar o filme. Se isso
resultar em uma coisa fotogénica, € bom; se n&o, melhor ainda. Meu
objetivo ndo é a beleza, a ndo ser que eu consiga persegui-la para depois
despreza-la. Nietzsche ja dizia: ‘enxergar a beleza de alguma coisa é
necessariamente enxerga-la de forma errada’. Eu levo isso quase como um
dogma para as minhas coisas. Ndo existe no meu trabalho o pensamento
de ser apenas fotogénico, primeiro tenho que ajudar a contar uma histdria,
preciso achar a posi¢cdo de um refletor junto com o diretor e minha equipe,
uma posicdo que possa passar a emogao que estda no roteiro. Caso
contrario, ndo faz sentido. Como a maioria dos filmes que eu tenho visto por
ai. Vocé pode até assistir e dizer ‘que beleza!, mas ndo quer dizer
absolutamente nada. Dois meses depois aquele filme nao existe, a beleza
se esvaiu. Ao passo que o filme que traz uma atragéo pelo discurso em si é
o que fica guardado no coragdo e na memoéria de quem vé. (CARVALHO,
W., 2004)

A reformulacdo do belo como objetivo cinematografico, pode ser uma
conversa sem resposta, onde o telespectador pode nao entender ou pior, odiar.

A exposic¢ao do cenario real, sem maquiagens com a finalidade de esconder o
considerado feio, foi um dos conceitos usados no premiado filme “Carandiru” (Héctor

Babenco,2003). Que conta a vivéncia de alguns presos residentes na antiga
penitenciaria, que deu origem ao nome do filme.

Figura 11 - Filme "Carandiru"

Fonte: Héctor Babenco (2003)

Walter Carvalho, diretor fotografico do filme, teve uma experiéncia de
observacao da luminosidade do cenario, o préprio carandiru. Suas fontes de luz sao
diversas e possuem caracteristicas diferentes, hora sobre lampadas incandescentes,
outra sobre fluorescentes, com alteragdes de cor causadas pelos filtros de abajur ou
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mesmo objetos presentes em algumas celas. A luz do Sol mal era vista dentro do
presidio, em algumas cenas do filme, podemos ver raios de luz entrando pelas
frestas e janelas, Walter trabalhou e observou o comportamento dessa passagem de
luz em contato com o cenario frio, quando dia.

As cores oferecidas pela casa de detencdo eram acinzentadas, os tons
qguentes do filme eram provocados pelos objetos em cena, pertences dos proprios
detentos. Quando a noite chegava, era possivel perceber a mudanga de cor
presente nas cenas, as luzes diversas eram acesas, destacando as cores dos
tecidos, dos objetos e até mesmo das peles.

Walter Carvalho transmitiu a verdade em cena, nao se preocupou em produzir
imagens belas, ao menos aquele “belo” que esperamos da maioria dos filmes. A
preocupacao era transmitir a verdade, mostrar o cotidiano de pessoas reais com
historia reais.

A sinceridade e simplicidade transmitida pela fotografia é uma das
caracteristicas desejadas para o projeto proposto, sem abandonar os efeitos de
iluminacdo e coloracdo, a intencdo € mostrar a verdade em situagdes que ela
precisa ser transmitida.

Um contraponto as caracteristicas citadas da fotografia de Walter Carvalho,
usadas no filme “Carandiru” (Héctor Babenco,2003), a fotografia de Wes Anderson,
um diretor norte americano que se destaca pela paleta de cores usadas em seus
filmes e uso incomum de planos, em comparacdo a outros filmes estrelados de
Hollywood.

Figura 12 - Filme "The Grand Budapest Hotel”

THE GRAND BUDAPES
WES ANDERSON

Fonte: Wes Anderson de 2014)
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Em “The Grand Budapest Hotel” (Wes Anderson,2014), um filme onde Wes
ganhou um Oscar como melhor diretor e melhor fotografia assinada por Robert
Yeoman, além de outras sete estatuetas levadas pelo filme. Wes deixou claro suas
caracteristicas de direcdo neste filme, cada cena foi detalhadamente pensada, de
forma que se parecem pinturas, fotografias artisticas.

A Psicologia das cores € sempre um dos aspectos pensados cuidadosamente
pelo diretor americano, apesar de ter praticamente uma assinatura, usando tons
parecidos em suas produgdes, as cores sempre acompanham algum significado.

Em mundos esteticamente ficticios e fantasioso, Wes conta histérias
pertencentes ao mundo existente, Em “The Grand Budapest Hotel”, os cenarios sao
sempre iluminados e luxuosos, mas sem perder a caracteristica vintage, que o
diretor aplica em seus filmes.

A simetria € usada sempre que possivel, equilibrar a cena com objetos,
personagens, faz parte dessa narrativa fantasiosa que Wes usa como conceito.

Uma mistura de realidade inventada e uma realidade existente e muitas vezes
“feia” e “desagradavel’ aos padrbes sociais estabelecidos de varias formas, € a
talvez uma das maiores caracteristicas desejadas para a fotografia do produto
audiovisual resultante deste projeto, tomando esses dois profissionais citados acima,
como referéncias principais de fotografia cinematografica.

6.2.1.1 Termos e técnicas da fotografia cinematografica

Conhecer a linguagem técnica da fotografia cinematografica € o primeiro
passo para produzir com eficiéncia. Neste tdpico, € listada algumas das principais e
mais usadas técnicas de fotografia em produgdes audiovisuais.

...& preciso liberar-se do teatro e do romance e criar através dos meios do
cinema, pela imagem apenas. O verdadeiro poeta do cinema deve ser a
camera. As possibilidades para o espectador, de mudar continuamente de
ponto de vista, as numerosas trucagens que duplicam o ator em dois na
tela, as sobreimpressdes, em suma, a técnica, a forma, ddo ao conteudo
seu verdadeiro significado. (EISNER,1981,p.39)

As informagde abaixo vao de planos a coloragao, passando por iluminagéao e

montagem.

6.2.1.1.1 Campos e planos

Compreende tudo o que esta presente na imagem, como: cenarios,
personagens e acessorios.
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Extracampo

Remete ao que ndo se vé. E o que ndo se encontra na tela, mas que
complementa aquilo que vemos. Designa o que existe ao lado ou em volta do que
esta enquadrado.

Planos

No audiovisual, existem dois tipos de planos, o que se refere ao trecho entre
dois cortes e o que se refere ao enquadramento, que € o que sera explicado aqui. O
tamanho de um plano é determinado pela distancia entre a camera e o objeto
filmado. Deve haver adequacao entre o tamanho do plano e o conteudo a ser
mostrado. Os planos possuem caracteristicas variadas, cada um com uma fungao e
capacidade de transmitir e mostrar a cena.

o Plano geral

Abrange uma vasta e distante por¢ao de espaco, como uma paisagem. Os
personagens, quando presentes no neste plano, mal podem ser identificados.

o Plano de conjunto

Um pouco mais proximo, pode mostrar um grupo de personagens, ja
reconheciveis, e 0 ambiente em que se encontram.

o Plano médio

Enquadra os personagens por inteiro quando estdo de pé, deixando
pequenas margens acima e abaixo.

o Plano americano

E o plano que enquadra a figura humana do joelho para cima. Geralmente
nao comporta mais do que trés personagens reunidas.

o Primeiro plano

Enquadra o busto dos personagens.

o Primeirissimo plano

Enquadra apenas o rosto.

o Plano de detalhe (close-up)

Enquadra e destaca partes do corpo ou objetos.

o Plano auténomo

Exibe uma agao que corre paralelamente as demais, sem ligagdo com o plano
anterior e nem com o seguinte.

Contra plano
Dialoga com o plano e pode ser definido como uma tomada feita com a

camera orientada em direcao oposta a posi¢cao da tomada anterior.

Plano sequéncia
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E a fimagem de toda uma acdo continua através de um unico plano. Sem
cortes e transicées. O Plano sequéncia € muito importante na narrativa, ele descreve
o0 ambiente gravado e traz uma dramatizagao para narrativa, dependo do movimento
e velocidade em que é usado.

Nos videos abaixo, podemos ver como o plano sequéncia atua em um filme.

Figura 13 - Cena de plano sequéncia do filme "Kill Bil" (Quentin Tarantino,2003)

Fonte: Cena disponivel em:<https://www.youtube.com/watch?v=LigEBuUktmc>



Figura 14 - Filme "Filhos da esperanca' (AIfonso Cuarén,2006)

T

FILHOS DA ESPERA
ALEONSO. CUARON

Fonte: Cena disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=M0Xbax3vhWw>

Figura 15 - Filme "Hanna" (Joe Wright,2011)

* JOE WRIGHT

Fonte: Cena disponivel em <https://www.youtube.com/watch?v=dTwcdm_Hr-I>
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Além de filmes, o plano sequéncia também pode ser usado em outros tipos de

video, como os exemplos de video clipes abaixo.



Figura 16 - Video clipe “Hideaway” (Kiesza,2014)

=4

KIESZA, LJUBA CASTOT, RAMI SAMIR AFUNI L

Fonte: Video disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=Vnoz5uBEWO>

Figura 17 - Video clipe "Save Me" (BTS,2016)

BTS-SAVEIME

WOOGIE KIM HYUNWOD NAM &

Fonte: Video disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=GZjt_sA2eso>

6.2.1.1.2 Movimentos de cdmera

41
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o Panoramica: Movimento descritivo de uma cena de forma horizontal.

o Travelling: Movimento onde a cadmera se movimenta em diregado ao objeto
gravado ou se afasta dele, seja da direita para a esquerda ou de cima para
baixo e vice e versa;

o Zoom-In e Zoom-Out: Recurso da lente da camera que permite aproximar
(In) ou afastar (Out) o objeto gravado sem a necessidade de movimentar a
camera;

o Camera alta: Enquadramento do objeto gravado de cima para baixo,
geralmente usado para transmitir a sensacgao de inferioridade.

o Camera baixa: Ao contrario da camera alta, geralmente é usada para dar a
sensacao de superioridade.

o Camera na diagonal: A camera se movimenta na diagonal, usada para
gerar um desequilibrio na imagem e criar tensao.

o Camera subjetiva: Sao as cameras que permitem ao espectador assistir a
cena em primeira pessoa.

o Chicote

o E um movimento muito rapido ou brusco de uma camera, deixando uma
espeécie de rastro na tela ou deixando a imagem embaralhada. Movimento
também chamado de whip pan.

6.2.1.1.3 lluminagéo

A luz é a matéria prima da fotografia e cinema, sendo o fator principal para
producdo de conteudo audiovisual. As técnicas de iluminagao, sdo complexas, mas
garantem um bom resultado, se compreendidas.

Como todas as etapas da producio de conteudo audio visual, a iluminacéo é
um processo tanto artistico quanto técnico. As luzes sao capazes de transformar um
ambiente e transmitir sensag¢des. A dominagao das luzes, no campo de gravagao,
possibilita ndo s6 a qualidade de iluminagdo dos personagens e cenario, mas
também na manipulagdo e emissdo da mensagem mostrada no video.

Luz direcionada

lluminagao direta: quando a fonte é apontada para o conteudo em cena sem
alguma alteragao em suas caracteristicas originais.

lluminagao indireta: a luz é transmitida através de telas, filtros, difusores e
rebatedores. Ocorre uma alteragdo em suas caracteristicas originais.

Dureza
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Se refere a quantidade de luz que atinge o objeto. Quando a luz atinge o
objeto diretamente. Dizemos que é uma luz é "dura", ou seja, a luz direta.

Quando a luz atinge o objeto indiretamente. Dizemos que é uma luz "suave",
difusa.

Exposicao

E o termo usado para dizer o qudo clara ou escura a imagem esta. A
exposi¢ao a luz é responsavel por captar as imagens no sensor da camera, uma
imagem que foi muita exposta a luz, € mais clara, a imagem menos exposta € mais
escura. A exposicdo de uma imagem é controlada através da abertura,iso e
velocidade do obturador de uma camera.

Fotometria

A fotometria € a técnica que mede a intensidade e quantidade de luz captada
pelo sensor. Tal técnica controla o nivel de exposig¢ao, termo citada acima. Pode ser
usada através de um fotdbmetro manual ou da ferramenta disponivel em cameras
digitais.

6.2.1.1.4 Montagens

A montagem em um video é a parte que compreende as técnicas de
composicao, construcdo e disposigcdo dos planos, pensando na sua duragao e
transicdo. Tem uma funcdo importante na transmissdo da mensagem do video,
carrega a responsabilidade de controlar a ordem dos significados e informagdes a
serem exibidas.

Corte seco

O corte seco € uma transicao direta de uma cena para outra. Muito usado em
videos de variados tipos, foi uma das primeiras técnicas de montagem a serem
usadas no audiovisual.

Fusao

E uma técnica de transicdo onde a cena exibida vai desaparecendo ao
mesmo tempo que a cena seguinte vai surgindo na tela. Esse efeito de superposigao
de cenas, acrescenta leveza e fluidez no video.

Fade
Ocorre quando uma imagem vai surgindo lentamente em um fundo com uma
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cor solida, mas geralmente isso acontece com a cor preta. Nessa técnica temos o
fade in: que a imagem vai se revelando na tela até que a cor de fundo aparega e o
fade out: quando a imagem vai desaparecendo na tela, causando o efeito oposto. A
técnica é muito utilizada em aberturas e encerramentos de assuntos em videos.

Cortina
E um tipo de transicdo que ocorre quando uma cena encobre a outra, pode
acontecer no sentido vertical, horizontal e diagonal da tela.

Montagem Paralela

Quando duas ou mais cenas com conteudo contrastantes sdo sequenciadas
intercaladamente com a intengdo de comparar ou mostrar semelhanca em alguns
aspectos, uma significagao simbdlica entre as cenas exibidas.

6.2.1.1.5 Coloragéo

As cores sao elementos principais de uma peca videografica atual, sendo
responsaveis por reforcar a mensagem transmitida pelas cenas. Sensag¢des sao
associadas aos tons, sendo critério para formacdo de uma paleta de cores
cinematografica.

N&o necessariamente transmitir algo, as cores podem simplesmente compor
a cena, sem pretensdo alguma, apenas como elemento estético. Chamar atencéo
atencgao para o assunto pode ser uma boa tatica, ja que uma das propostas do video
€ passar um conteudo, como material didatico.

As associagdes entre as sensagdes e cores sdo ferramentas muito utilizadas
nas grande e pequenas produgdes. Existem padrbes pré estabelecidos de cores e
sensagdes, com base na psicologia das cores, os diretores e diretores fotograficos
montam suas paletas de cores necessarias ou mesmo, desejadas para seus filmes.

Jacques Aumont, um tedrico francés, especialista em cinema fala sobre a
relagao das cores com a interpretacdo humana através de sua aplicagdo no cinema.

...6 dificil separar a parte de convengido pura da parte de convencgéo
“natural” que (as cores) veiculam. Uma chama pode ser (no mundo real)
amarela, verde, azul, as vezes alaranjada, mas praticamente jamais
vermelha; ora, é o vermelho que simboliza o fogo - o do inferno, mas nao
apenas (também o da paixao), o calor, e ainda, para nds, o perigo. Por isso
€ que se toca aqui nesse outro efeito, bem conhecido, mas mal explicado,
do qual ndo sabemos se €& psicolégico, fisioldgico ou puramente cultural: o
azul acalma, o vermelho irrita... (AUMONT, 2004, p.182).

Veja abaixo alguns exemplos do uso da psicologia das cores em algumas
cenas de filmes.
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Figura 18 - Significado da cor vermelho em filmes

AMOR PAIXAQ PERIGO VIOLENCIA PODER

Fonte: http://www.zupi.com.br/psicologia-das-cores-nos-filmes/

Figura 19 - Significado da cor laranja em filmes

FELICIDADE AMIZADE AFETO JUVENTUDE ENERGIA

- - = il

Fonte: http://www.zupi.com.br/psicologia-das-cores-nos-filmes/



Figura 20 - Significado da cor amarela em filmes

Fonte: http://www.zupi.com.br/psicologia-das-cores-nos-filmes/
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Figura 21 - Significado da cor rosa nos filmes

EMPATIA FEMINILIDADE BELEZA INOCENCIA
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Fonte: http://www.zupi.com.br/psicologia-das-cores-nos-filmes/

Figura 22 - Significado da cor roxa nos filmes

EROTISMO ILUSAO MISTICISMO AMEDRONTADOR
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Fonte: http://www.zupi.com.br/psicologia-das-cores-nos-filmes/



Figura 23 - Significado da cor azul nos filmes

SOLIDAO CALMA FRIEZA REFLEXAO TRISTEZA

Fonte: http://www.zupi.com.br/psicologia-das-cores-nos-filmes/
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Figura 24 - Significado da cor verde nos filmes

IMATURIDADE NATUREZA SOBRENATURAL PERIGO

oy

Fonte: http://www.zupi.com.br/psicologia-das-cores-nos-filmes/

Nem sempre as cores terdo os mesmos significados dentro de um filme, isso
depende muito da narrativa, do contexto.

Além de Walter Carvalho e Wes Anderson como referéncias
fotograficas,Spike Jonze € uma 6tima referéncia especificamente quando o assunto
€ coloragao cinematogréafica.

“‘Her’(2013), um filme dirigido Spike e fotografia assinada por Hoyte van
Hoytema, € um romance entre um homem e um sistema de inteligéncia artificial.
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Figura 25 - Filme "Her"

SPIKE JONZE

Fonte: "Her" (Spike Jonze, 2013)

No filme as cores sdo usadas de forma natural, vemos praticamente os
mesmos tons do inicio ao fim. Uma caracteristica que pode ser notada no filme, é a
forma que as cores sdo usadas nas cenas, ndo apenas em formas de filtros, mas
sim nos objetos que compdem o cenario.

A forma de aplicagdo das cores é a caracteristica desejada no projeto
proposto, tornando Spike Jonze e Hoyte van Hoytema como referéncia no quesito
coloragao.

6.2.2 Equipamentos e softwares

6.2.2.1 Equipamentos

6.2.2.1.1 Audio

Uma boa qualidade de audio faz toda a diferenca no resultado final de um
video, seja pra qual finalidade ele for. Ao contrario do que se pensa, nao da pra
depender apenas do microfone nativo das cameras, por terem pouca sensibilidade e
direcionamento de captacio do audio.

Existem varios modelos de microfones, cada um deles possuem
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caracteristicas especificas para necessidades diferentes.Podem ser acoplados na
prépria cdmera ou em gravadores externos. Veja abaixo alguns dos modelos mais
utilizados.

Microfone de lapela

Um modelo mais discreto e comum em programa de Tv, o microfone de lapela
€ uma boa alternativa para ocasides onde as falas de uma pessoa, por exemplo,
precisam receber mais destaque. Geralmente sdo usados presos na roupa de quem
a fala sera captada.

Figura 26 - Microfone de lapela

MICROFONE DE LAPELA

Fonte: O autor (2017)

Boom

O Boom, ou microfone direcional, como pode ser chamado, € a alternativa
certa para casos onde nao se tem a preocupacao de captar o som de uma pessoa
ou algo especifico, sua ampla captagao € muito eficiente em ocasides onde um
maior numero pessoas precisam ser ouvidas, por exemplo.
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Figura 27 - Microfone Boom

Fonte: O autor (2017)

Gravadores externos

Os gravadores sao extremamente essenciais na captacao de audio, atividade
que é feita separadamente da captacdo de imagens. Gravadores sdo comuns e
relativamente baratos, dependendo da qualidade, claro, mas com o avanco dos
smartphones, os mesmos se tornaram fungdes dentre as varias existentes nos
aparelhos atuais, sendo muito facil encontrar microfones com saidas especificas
para os mesmos. Tal avango tecnolégico contribui muito para a area de producgao
audiovisual, reduzindo cada vez mais a quantidade de equipamentos necessaria
para realizar um trabalho de qualidade.



53

Figura 28 - Gravador externo

GRAVADOR EXTERNO

Fonte: O autor (2017)

Protetor de vento

Para garantir uma boa qualidade de audio, livrando 0 mesmo de ruidos
causados pelo vento, quando ao ar livre, uma boa alternativa é usar os protetores de
vento. Sd0 uma espécie de capa que envolve o microfone ou gravador externo.

Figura 29 - Protetor de audio contra o vento

PROTETOR DE VENTO

Fonte: O autor (2017)
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6.2.2.1.2 lluminagéao

Como foi dito no capitulo de fotografia cinematografica, a iluminagdo é
essencial na gravacao de um video. Nao da pra usar qualquer equipamento para
obter aquela luz vista em filmes e até mesmo em videos de Youtubers, comuns nos
tempos de hoje. Existem ferramentas de iluminagao especificas para cada situacao
na producao videografica. Alguns dos mais usados sao:

Painéis de Led

Essa fonte de luz € muito forte, 0 que pode ser uma vantagem ou nao, em
alguns casos. Indicada em ambientes externos ou em grandes areas. Possuem
modelos com fonte de bateria e outros que usam energia elétrica, por isso € bom
ficar atendo na disponibilidade de tomadas na locacéo ou baterias extras.

Figura 30 - Painel de Led
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PAINEL DE LED

Fonte: O autor (2017)

SunGun
Uma fonte de luz intensa, mas consegue ser distribuida de maneira uniforme

devido aos refletores presentes nas laterais. Se usada de forma pura, sem filtros, ela
proporciona uma iluminagao levemente amarelada.
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Figura 31 - Painel Sungun

Fonte: O autor (2017)

Ring Light

Muito famoso em videos para internet e até mesmo alguns videoclipes, essa
fonte de luz é muito individual, por ser uma lampada fluorescente no formato circular
e se posicionar em volta da camera. Usada geralmente para iluminar rostos.

Figura 32 - Ldmpada Ring Light

RING LIGHT

Fonte: O autor (2017)
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Lampadas LED

Uma alternativa para pequenas produgdes ou locagdes onde nao seja
necessario muitas luzes, a lampada convencional de LED é uma boa escolha.
Econémica e emissora de uma luz branca, ela pode gerar 6timos resultados se bem
distribuida.

Figura 33 - LAmpada Led
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LAMPADA LED

Fonte: O autor (2017)

Softbox

Diferente das fontes de luz citadas acima, o softbox proporciona uma
iluminacao difusa, isso ocorre gragas a tela branca presente no equipamento. O
softbox nada mais € que uma caixa revestida com papel laminado na parte interior,
geralmente sobre um pedestal, a caixa possui uma Ildmpada no centro e uma tela
branca translucida na abertura, causando a difusédo da luz.
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Figura 34 - Softbox

SOFTBOX

Fonte: O autor (2017)

Difusor

Como foi citado acima, o softbox possui uma tela que altera a dureza da luz,
essa tela € chamada de difusor. Uma ferramenta preciosa na fotografia e flmagem,
o difusor é simplesmente uma tela translucida, geralmente branca, ela pode ser
encontrada facilmente em lojas de equipamentos fotograficos, mas suas
caracteristicas difusoras estao presentes em varios outros materiais do nosso dia a
dia, um tecido por exemplo, pode ser usado como difusor de luz tranquilamente.
Sendo branco e translucido, pode render um bom resultado e economia.
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Figura 35 - Difusores

Fonte: O autor (2017)

Rebatedor

Os rebatedores assim como os difusores, sdo ferramentas simples, mas que
produzem um grande diferencial na imagem. Diferente do difusor, o rebatedor reflete
a luz recebida e direciona para o objeto em cena, existem cores diferentes de
rebatedores, sendo 0os mais comuns, o prata e o dourado, cada um reflete a luz com
tonalidades caracteristicas da cor. Uma o6tima ferramenta para uso em ambientes
externos onde a luz do sol precisa ser melhor aproveitada.
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Figura 36 - Rebatedores

REBATEDOR

Fonte: O autor (2017)

Figura 37 - Influéncia do rebatedor na iluminagéo do objeto em cena

SEM REBATEDOR  COM REBATEDOR

Fonte: O autor (2017)

6.2.2.1.3 Camera

DSLR
As cameras DSLR sao aquelas que oferecem a praticidade da troca de lente,
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tornando o trabalho de um fotégrafo e produtor audiovisual bem mais pratico e facil.
A qualidade de imagem das DSLR sdo em sua grande maioria, superiores as
compactas digitais.

Um investimento alto, mas que podem render resultados profissionais se bem
manuseada, ja que possuem mais fungdes que as compactas, sua usabilidade pode
ser um pouco mais complexa.

Figura 38 - Camera DSLR

Canon

CAMERA DSLR CANON

Fonte: O autor (2017)

Filmadora

As filmadoras sdo provavelmente as melhores opgdes no quesito qualidade,
possuem uma capacidade de captura bem maior que as cameras DSLR, por serem
feitas especificamente para gravacao de videos. Além de serem mais potentes na
captura de imagens, as filmadoras possuem um microfone embutido mais potente, o
que pode economizar na compra de um equipamento de extra, ja que o preco de
uma filmadora € mais alto que o de uma camera DSLR.
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Figura 39 - Filmadora

FILMADORA CANON

Fonte: O autor (2017)

Smartphone

Pode parecer estranho colocar um Smartphone nessa lista de equipamentos,
mas esses pequenos aparelhos estdo evoluindo muito rapido, ja sdo capazes de
produzir imagens com qualidades comparaveis com algumas cameras DSLR. Uma
das grandes vantagens de usar um smartphone € a praticidade,na configuragédo e no
manuseio para filmagens. Atualmente existem festivais e produgdes totalmente
feitas com as cameras de smartphones. Alguns até se arriscam em dizer que eles
sao o futuro do audiovisual.
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Figura 40 - Smartphone

SMARTPHONE APPLE

Fonte: O autor (2017)

6.2.2.1.4 Edicéo

Como uma das etapas mais trabalhosas da producao audiovisual, a edicéo
requer um bom equipamento, no caso um computador, mas qual € mais vantajoso,
um desktop ou um notebook? De fato, € impossivel dizer que um é melhor que o
outro em todos os aspectos, mas existem vantagens e desvantagens,dependendo
muito de aspectos como a rotina do usuario e tipos de trabalhos a serem realizados
com a maquina.

Desktop

O desktop tem como vantagem principal, a capacidade de ser aprimorado,
atualizando e adaptando pecas, mas sua alta refrigeragdo e sua durabilidade s&o
caracteristicas que fazem a diferenca em seu desempenho, ainda mais com
atividades tao exigentes como edicao de videos.

Notebook

Em termos de praticidade o notebook com certeza fica na frente, sua
vantagem de ser levado para qualquer lugar proporciona uma liberdade de trabalho
muito grande, mas isso também €& o motivo dele ser menos duravel, ja que
geralmente é levado para varios lugares, causando desgastes ou até mesmo danos
internos e externos. Em termos de refrigeragdo, o notebook fica em uma leve
desvantagem, com seu cooler menor e sem muito espago para ventilar, a maquina é
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aquecida rapidamente, em comparagdo ao desktop, mas existem modelos que
possuem alta capacidade de processamento e isso nem € mais um problema.

O que realmente conta para ser requisito em um computador para trabalhos
de edigdo de video, € a sua configuragdo. segue abaixo um exemplo de
configuragbes de nivel intermediario para edicdo de videos, essa configuragéo
permite trabalhar tranquilamente com softwares como o Adobe premiere, que requer
muito do processador e ainda tem um custo um pouco mais acessivel comparado ao
nivel superior.

Figura 41 - Configuragbes intermediarias para edigdo de video

INTEL 17-4770
GIGABYTE OU ASUS SOCKET LGA 1150
1668 DDR3-1866
GEFORCE GTX 760 2GB OU 4GB
SEAGATE 2TB 7200RPM

LEITOR USB 2.0
CORSAIR CX 600W
COOLER MASTER HYPER 212 EVO

MID-TOWER OU MINI-TOWER
WINDOWS 8.1

Fonte: O autor (2017)

6.2.2.1.5 Softwares

As etapas de poés produgdao de um video sao feitas com o auxilio de um
software de edicdo. Sao ferramentas essenciais para concluir um projeto
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audiovisual, onde sao realizadas as montagens e ajustes de coloragdo e duragéo
das cenas.

Abaixo acompanhe uma lista com alguns dos softwares mais comuns na
producao de um video de nivel semi profissional a profissional.

Lightworks

Disponivel para Windows, Mac e Linux, o Lightworks € um editor de nivel
intermediario gratuito. Possui ferramentas comuns em editores de videos dos mais
simples, mas se destaca dos mesmo por sua interface mais complexa, semelhante
aos editores considerados profissionais.

Figura 42 - Software para edi¢do de videos, Lightworks

LIGHTWORKS
Fonte: O autor (2017)

HitFilm

Um editor popular entre os produtores de video, o Hitfilm esta disponivel para
Windows e Mac gratuitamente. Com ferramentas de plugins e pacotes para
personalizar e aprimorar ainda mais os projetos, o software se tornou um dos mais
usados pelos profissionais.
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Figura 43 - Software para edi¢cdo de video, Hitfilm
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HITFILM
Fonte: O autor (2017)

Sony Vegas

O Vegas é um editor pago, disponivel apenas para Windows, ele permite
resultados profissionais de alta qualidade. Uma de suas principais caracteristicas € a
edicdo nao linear, que € quando os arquivos sao armazenadas no proprio software,

preservando os arquivos originais. .Apesar de trazer resultados incriveis, o Vegas
nao exporta em formatos comuns como AVI e MP3.
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Flgura 44 - Software para edigédo de video, Sony Vegas

SONY VEGAS
Fonte: O autor (2017)

Adobe Premiere

Um dos softwares para edicdo de videos mais completos, o Premiere é um
programa do pacote Adobe, portanto, tem compatibilidade com todos os outros
produtos do pacote, como o Photoshop. Um produto pago,mas que possibilita
producdes de nivel profissional.



Figura 45 - Software para edi¢do de video, Adobe Premiere
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Como o Premiere, o After Effects € um editor de videos do pacote Adobe, mas
suas ferramentas sdo mais voltadas para producéo de efeitos especiais e animagdes
em videos, se tornando uma boa ferramenta para trabalhar em conjunto com o
Premiere, ja que os dois possuem compatibilidade.
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Fonte: O autor (2017)

6.2.3 Direitos de imagem e voz

Para uma produc¢ao audiovisual, ter ciéncia das normas que envolvem tal area
€ de extrema importancia.Os termos de direitos de imagem e voz s&o indispensaveis
para iniciar qualquer producdo dessa natureza que envolva a participacdo de
pessoas e locacdes privadas.

Existem modelos prontos de documentacées que servem para coletar dados
€ a autorizacdo dos participantes do video. Documento esse que deve ser
preenchido e assinado pela pessoa atuante ou dono do estabelecimento. Em casos
de participacdo de pessoas menos de idade, a responsabilidade pela autorizagéo
cabe ao responsavel legal.

Um documento com a finalidade de coletar a autorizagdo de imagem e voz, é
construido da seguinte forma.

Uma frase que expresse o ato a ser feito, como “Diante deste instrumento, eu,
NOME DA PESSOA, RG n° NUMERO DO RG,CPF/MF n° NUMERO DO CPF/MF,
residente e domiciliado na: LOCAL. Em caso de menor de idade, é necessario
acrescentar tal lacuna, “responsavel legal pelo(a)” NOME DO MENOR DE IDADE.

Apos isso,deve haver um breve texto resumindo como a produgao vai ser e
como a imagem da pessoa podera ser usada. E muito importante ter clareza na
descricao do trabalho, evitando assim um mau entendimento da pessoa participante.
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Com o entendimento total do assunto a ser autorizado, € necessario incluir
um texto onde as autorizagbes feitas pela pessoa sejam esclarecidas, tais como;
onde a imagem vai ser usada, como vai ser usada, as midias onde serdo expostas e
questodes relacionadas a lucro pela produgao em andamento.

Um exemplo de texto dessa natureza pode ser visto abaixo, é claro, os termos
podem variar de acordo com as caracteristicas do projeto e intengcdes do produtor.

“Por este e na melhor forma de direito, AUTORIZO, de forma gratuita e sem
qualquer 6nus, ao(a) pesquisador(a) NOME DO PRODUTOR/PESQUISADOR, a
utilizagdo de imagem e de trabalhos desenvolvidos, vinculados em material
produzido na oficina de produgado de video tais como:, fotos, videos, entre outros,
em todos os meios de divulgagao possiveis, quer sejam na midia impressa (livros,
catalogos, revista, jornal, entre outros), televisiva (propagandas para televisao aberta
e/lou fechada, videos, filmes, entre outros), radiofénica (programas de
radio/podcasts), escrita e falada, Internet, Banco de dados informatizados,
Multimidia, “home video”, DVD, entre outros, e nos meios de comunicagao interna,
como jornal e periodicos em geral, na forma de impresso, voz e imagem.

Através desta, também faco a CESSAO a titulo gratuito e sem qualquer dnus
de todos os direitos relacionada a minha imagem, bem como autorais dos

trabalhos, desenvolvidos, incluindo as artes e textos que poderdo ser
exibidos, juntamente com a minha imagem ou ngo.

A presente autorizagdo e cessédo s&o outorgadas livres e espontaneamente,
em carater gratuito, ndo incorrendo a autorizada em qualquer custo ou 6nus, seja a
que titulo for, sendo que estas sao firmadas em carater irrevogavel, irretratavel, e por
prazo indeterminado, obrigando, inclusive, eventuais herdeiros e sucessores
outorgantes.”

Apos as informacdes acima, uma lacuna onde a pessoa participante declara
estar de acordo com os termos,deve ser inclusa.

‘E por ser de minha livre e espontdnea vontade esta
AUTORIZAGAO/CESSAO, assino em 02(duas) vias de igual teor.

ASSINATURA, DIA de MES de ANO.

ESPACO PARA NOME COMPLETO

Uma pequena ficha pode ser adicionada ao documento, com a finalidade de
coletar dados para contato com a pessoa participante.Nome, RG/CPF e telefone de
contato sao itens presentes na ficha.

Como foi dito no inicio do capitulo, existem leis que guardam a produgao
audiovisual e seus direitos envolvidos.Leis que devem comparecer ao documento
para informar o participante e situa lo dos seus direitos e do produtor do conteudo.
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Artigo 79.° CODIGO CIVIL

(Direito a imagem)

“1- O retrato de uma pessoa nao pode ser exposto, reproduzido ou langado
no comércio sem o consentimento dela; depois da morte da pessoa retratada, a
autorizacdo compete as pessoas designadas no n.°2 do artigo 71.°, segundo a
ordem nele indicada.

2- Nao é necessario o consentimento da pessoa retratada quando assim o
justifiquem a sua notoriedade, o cargo que desempenhe, exigéncias de policia ou de
justica, finalidades cientificas, didacticas ou culturais, ou quando a reproducao da
imagem vier enquadrada na de lugares publicos, ou na de factos de interesse
publico ou que hajam decorrido publicamente.

3- O retrato nado pode, porém, ser reproduzido, exposto ou langado no
comeércio, se do facto resultar prejuizo para a honra, reputagao ou simples decoro da
pessoa retratada.”

LEI'N. 9.610/98

Capitulo VI

Da Utilizagao da Obra Audiovisual

“Art. 81. A autorizagcdo do autor e do intérprete de obra literaria, artistica ou
cientifica para produgdo audiovisual implica, salvo disposicdo em contrario,
consentimento para sua utilizagdo econémica.

§ 1° A exclusividade da autorizagdo depende de clausula expressa e cessa
dez anos apods a celebragao do contrato.

§ 2° Em cada copia da obra audiovisual, mencionara o produtor:

| - o titulo da obra audiovisual;

Il - os nomes ou pseuddnimos do diretor e dos demais co-autores;

[l - o titulo da obra adaptada e seu autor, se for o caso;

IV - os artistas intérpretes;

V - 0 ano de publicacgao;

VI - 0 seu nome ou marca que o identifique.”

Com as informacdes necessarias para informar os participantes incluidas no
documento, o mesmo deve ser distribuidos para as pessoas que estao cotadas para
participarem da producdo. E importante fornecer duas cépias do documento, uma
para a pessoa que vai assinar e outra para o produtor ou pesquisador, que fara o
uso da imagem, as duas copias devem estar devidamente assinadas.

Este projeto possui carater midiatico, a participagdo e uso da imagem e voz
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de outros esta relacionado diretamente com o resultado final do projeto aqui
proposto, por esse motivo o0 mesmo devera passar pela comissdo de ética da
universidade, onde toda essas questdes citadas acima sdo analisadas.

Para coletar as informagdes aqui fornecidas, uma reunido informativa foi
realizada, com objetivo de inteirar de todas as documentacgdes e datas para concluir
o ingresso do trabalho na banca de avaliagao de ética.

Uma lista de documentagdo é exigida pela comissdo para que o trabalho
possa ser avaliado pela mesma.A lista contém os seguintes itens:

e Pré projeto

o Carta de Anuéncia (assinada, datada e carimbada)
* Roteiro de entrevista a ser usado/questionario/ficha
e Termos de consentimento livre e esclarecido

A comissao de ética serve para avaliar o projeto de forma que evite danos a
pessoas, animais e loca¢des usados no projeto. Evita também conteudos abusivos e
considerados inadequados, que possam causar danos morais.

O projeto s6 deve passar pela banca de conclusao do curso apés ser avaliado
e aprovado pela comissao de ética.

Segue em anexo os docuentos usados para coletar as informagbes e
consentimento dos participantes deste projeto.

Documentos devidamente preenchidos e assinados:

¢ Modelo do termo de consentimento livre e esclarecido.

e Modelo do termo de autorizagdo de uso de imagem e voz.

6.2.3.1 Direitos autorais de imagem e som

Em relagdo ao uso de obras existentes de outros autores em conteudo
audiovisual, precaugao como verificagdo do licenciamento do conteudo desejado,
existem arquivos de uso gratuitos, onde s&o permitidos utilizar em projetos de varias
naturezas. Quando o conteudo nao for gratuito, existem bancos de imagens e sons
especificos para producdes audiovisuais.

Plataformas como o YouTube, oferece uma biblioteca de arquivos gratuitos e
livres para serem usadas em producgdes.Existem classificacbes diferentes de
liberacdo de uso, alguns arquivos sao para uso pessoal,e outros para uso comercial,
quando o lucro usando tal arquivo € permitido.Muitas vezes o crédito pelo arquivo &
exigido, onde acompanhado da produgao, deve haver o nome do criado do arquivo e
onde pode ser encontrado.
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6.3 NARRATIVA AUDIOVISUAL

“Todo espaco €, ao menos virtualmente, marcado pelo narrativo. Onde ver tais
marcas? Um pouco em toda parte: no uso da profundidade de campo fotografica, no
jogo dos enquadramentos, portanto dos: angulos e das distancias, e é claro, no
préprio corpo, nos gestos, nos olhares dos figurantes (AUMONT, 2004, p.141).”

A narrativa de um filme é a definicdo de como a histdria vai ser contada, uma
estrutura para organizar e definir caracteristicas do filme textuais do filme

Uma narrativa simples trabalha com o tempo, espaco e conflito, a histéria é
estruturada baseada nesses trés elementos, mas isso depende do tipo de histéria a
ser contada e a forma desejada de expressa la.

O objetivo do emissor é exercer influéncia pela comogdo, motivagdo ou
informagdo. A mensagem €& adaptada a esse propodsito, e para que o
emissor alcance o receptor, deve-se estabelecer um canal entre eles, um
meio, como um jornal, um cartaz, um comercial, um site ou um livro, como
este. O emissor espera que a mensagem gere conhecimento, interesse e
credibilidade, e finalmente chegue a seu efeito final (na maioria dos casos,
uma agao). (Bo Bergstrom,2009,p:30)

Para Bo Bergstrom, toda histéria € contada em dois niveis, o nivel da agao e

o nivel narrativo.
O nivel da acéo ( sistema formal) descreve o que acontece.

O nivel narrativo (sistema simbdlico) descreve como acontece.

O narrador combina esses dois elementos ao valer se de varios
componentes narrativos, semelhante a um compositor ou maestro que usa
varios instrumentos de uma orquestra. Se, como um bom maestro, quem
conta a histéria consegue criar uma unidade maxima, muitas vezes usando
apenas alguns desses elementos, depois acrescentando varios ou talvez
todos eles, a audiéncia é fisgada. (Bo Bergstrom, 2009, p: 16).

Bo Bergstrom destaca trés técnicas de narrativa, tendo ciéncia de que

existem muitas formas de se contar uma histdria, essas técnicas destacadas pelo
autor, sao:

Dramatica

A técnicas dramatica é fechada, sem espaco para interpretagcbes dos
telespectadores, € baseada na forte identificagdo com o publico, onde séao
envolvidos pela histéria. Sua caracteristica principal é o conflito.

N&o dramatica

Considerada aberta, a técnica nao dramatica permite ampla interpretagdo do
publico, baseada na participacédo e interacdo da audiéncia, que busca sua prépria
conclusao e entendimento da histéria. Suas caracteristica principal € a promoc¢ao da
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reflexao pessoal.

Interativa

A terceira técnica é a interativa, pode ser considerada um meio termo entre as
anteriores, muito comum na internet, por permitir uma interagdo maior com a histéria.
Sua caracteristica principal € a ampla interacdo, que deixa com o publico a
responsabilidade de construir e concluir a historia. Por ser uma técnica praticamente
restrita a internet, ndo sera considerada no projeto proposto, por ndo ter como
plataforma, um site ou qualquer tipo de dominio virtual com ferramentas de interagao
direta.

Em uma narrativa, os pontos de vistas onde a histéria é contada faz toda a
diferenca. Tais pontos de vistas sao relacionadas aos personagens e suas
participacdes na historia.

Narrador-personagem
A histéria é contada por um personagem participante, ele atua na historia e
narra os fatos ao mesmo tempo. Acontece em primeira pessoa.

Narrador-observador

O narrador € apenas um observador dos fatos, ndo tem participagcdo na
trama. Acontece em terceira pessoa.

Narrador-onisciente

Diferente dos pontos de vistas acima, o narrador onisciente ja sabe sobre
toda a historia e comenta os fatos com interferéncia pessoa, como opinides e
expressdes de sentimentos sobre a histéria contada. Pode se dizer que € uma
participacdo mais pessoal.

Os conteudos audiovisuais sao de certa forma, comunicagdes e transmitem
uma mensagem através das imagens e sons. Como uma comunicagéo, o uso da
semidtica para tratar as significagées desses elementos pode torna la mais eficaz.

Gui Bonsiepe(2011,p:146,1470) destaca a semidtica como uma técnica para
uma comunicagao sedutora, onde se recorre a terminologia, figura de palavras,
figura de oracgéo e figura de pensamento. Técnica essa que resultaram nas Patterns,
que é a retdrica lida de formas repetitivas, baseadas na terminologia de Christopher
Alexander.

As Patterns sdo supersignos, usados para marcar um ritmo ou transmitir uma
mensagem, relacionando seu significado com um elemento repetitivo na pega, no
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caso, um video. No total sdo 6 Patterns, a descricdo delas sao:

1. Patterns: Repetigao cromaticas: Repetigcao de cores.

2. Patterns: Repeticao melédica: Repeticao de elementos sonoros.

3. Patterns: Estabilidade narrativa: Padrao narrativo; exemplo: Um video
onde 8 pessoas contam suas histéria de forma sequencial, uma apds a outra.
4. Patterns: Divergéncia antitética visual verbal: O texto falado contraria
aquilo que é mostrado; exemplo: “Esta muito frio para nadar”’ diz o narrador,
mas € exibida uma imagem de pessoas nadando em um dia quente.

5. Patterns: Continuidade verbal e descontinuidade: O texto verbal é
continuo, mas a sequéncia de imagens mostrada, € dividida em segundos.

6. Patterns: Signo Expressivo: Um elemento visual ou sonoro que se
destaca no video, geralmente carregando o significado principal da histoéria.

A utilizacdo das Patterns é feita quando se tem a intengdo de fixar um
significado a algum elemento presente no video, fazendo o publico associar o
elemento a um pensamento, sentimento, conceito etc..E fundamental para
promover a organizagdo narrativa, em casos do uso da Patterns 3, por exemplo. A
combinagao de repeti¢gdes e outras técnicas de narrativas ja citadas, podem resultar
em um conteudo de grande qualidade, coerente e claro para os que assistem.

A histéria pode seguir um fluxo linear ou nado linear, que s&o narrativas
relacionadas ao tempo.

Linear

Quando o tempo € apresentado de maneira logica, os personagens, cenarios
e suas agdes acontecem de forma cronologicamente, com um inicio, meio e fim.

Nao linear

O tempo n&o € apenas cronolégico, e sim psicologico, com cortes e saltos
durante a histéria. Nado segue uma ordem sequencial, mistura o presente com o
passado e muitas vezes antecipa o futuro, como previsdes e frutos imaginarios dos
personagens.

Embora pareca confusa, a narrativa ndo linear € muito usada em filmes.
Quentin Tarantino surpreendeu os especialistas de Hollywood quando langou seu
filme, Pulp Fiction(1995). Por usar a narrativa nao linear, o diretor se destacou das
demais produgdes, mesmo nao sendo o pioneiro na técnica.
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Figura 47 - Filme "Pulp Fiction"
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Fonte: "Pulp Fiction" (Quentin Tarantino, 1994)

Como o projeto tem por fim resultar um conteudo audiovisual com fungao
informativa didatica, além de artistica, uma referéncia narrativa com os mesmos
aspectos desejados para o projeto,é a obra do francés Jean-Pierre Jeunet,
especificamente o filme “ Le fabuleux destin d'’Amélie Poulain” (2002).

O filme conta a historia de uma jovem menina que vive na franga, inicialmente
com seus pais. A vida de Amélie é contada de forma dindmica, com pequenos casos
€ pequenos nucleos, como sua vizinhanga, trabalho e relacionamento amoroso.

O ritmo de narragao é rapido e continuo, uma pequena informagao vai se
tornando maior a cada segundo, até virar algo relevante ou néo, mas € exatamente
esse elemento que chama tanta a atengao para o estilo de narrativa.

Os movimentos de camera sao propositalmente usados para expressar e
apontar para um elemento, no inicio do filme, por exemplo, o zoom é utilizado para
apresentar os personagens e para apontar detalhes como o tique da mae de Amélie,
que parou em frente a camera e tremeu sus olho esquerdo, destacando seu tique
nervoso.
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Figura 48 - Filme "Le fabuleux destin d'Amélie Poulain" (2001)

LE FABULEUX DESTIN D'AMELIE POt
JEAN-PIERRE JEUNET

Fonte: "Le fabuleux destin d'’Amélie Poulain" (Jean-Pierre Jeunet, 2001)

Possuindo a mesma caracteristica narrativa, o curta metragem “llha das
flores” (1989), dirigido por Jorge Furtado, € outro exemplo de uma narrativa
crescente, que oferece uma pequena informagdo, aparentemente sem ligagdo ou
sentido maior, até que o ritmo aumenta e com isso, o objetivo maior do filme vai
sendo revelado, no caso o curta se trata de uma comparacdo com oOs seres
humanos que vivem na ilha das flores com porcos, ja que os mesmo acabam
compartilhando do mesmo alimento, alimento esse, que é citado logo no inicio do
filme, como uma informacéo chave para iniciar a sequéncia.
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Figura 49 - Filme: "llha das flores" (1989)

Fonte: "llha das flores" (Jorge Furtado, 1989)

Durante toda a agao, dialogo e movimentos de camera, uma caracteristica um
pouco peculiar nos filmes de hollywood por exemplo, € uma referéncia do cineasta
japonés Hayao Miyazaki, conhecido por suas premiadas animagbes pelo Studio
Ghibli.

Uma das caracteristicas mais atraentes de Miyazaki e n&o identificada por
muitos, é chamada na lingua japonesa de “Ma”, € uma espécie de “vazio”, mas um
vazio proposital.

A palavra “Ma” é escrita em japonés usando a jungao de dois simbolos.
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Figura 50 - Escrita da palavra"MA" em japonés

PORTA

Fonte: O autor (2017)

Miyazaki explica em uma entrevista para o jornal “Chicago Sun-Times” em
2002, que o conceito de “Ma” é descrito pelo préprio simbolo, ele diz que o Sol
entrando pela porta pode parecer algo insignificante, vazio, mas se a porta néo
estivesse aberta, ndo seria possivel ver o Sol. O cineasta define o Ma como um
momento que ndo diz nada para a trama, mas permite que o tempo da historia seja
percebido e os personagens se mostram livres e naturais em seus universos.
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Figura 51 - Filme "Tonari no Totoro (1988)
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Fonte: "Tonari no Totoro" (Hayao Miyazaki,1988)

Em um dos maiores sucessos de Miyazaki, “Tonari no Totoro”(1995),
podemos ver uma das cenas que o Ma acontece, os personagens do filme estéao
simplesmente esperando um o6nibus na chuva, sem acédo ou dialogo, apenas o
barulho da chuva.

Técnica incomum em filmes ocidentais, mas que sua aplicacio resultara ao
projeto, momentos de reflexdo e pausas que servirdo para quebrar o ritmo de cenas
e dialogos. Além da apreciagcdo do cenario, o Ma podera proporcionar um
detalhamento visual mais valorizado pela audiéncia, continuando a histéria pelos
pequenos e simples acontecimentos exibidos, mesmo sem nenhuma interagéo ou
falas.
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7 ANALISE E SINTESE

Diante das informacdes levantadas, este capitulo tem como finalidade,
selecionar as técnicas e conceitos mais adequados ao projeto. E a fase onde nos
aprofundamos no conteudo obtido nas pesquisas bibliograficas e referenciais, esse
aprofundamento garante uma selecdo mais compativel com a natureza do projeto e
as necessidades para resolver o problema apresentado.

7.1 PRODUCAO AUDIOVISUAL

7.1.1 Fotografia cinematografica

Sem a possibilidade de definir exatamente os tipos de planos que sera
usados na produg¢ao do video, por ser necessario um estudo prévio das locagdes e
cenarios, junto com objetos de cena e personagens, uma pequena previsdo de
planos que poderdo ajudar na formagdo e comunicagdo da mensagem de forma
geral. Os planos previsto para uso no video sao:

7.1.1.1 Planos

¢ Plano médio

Enquadra os personagens por inteiro quando estdo de pé, deixando
pequenas margens acima e abaixo.

¢ Plano americano

E o plano que enquadra a figura humana do joelho para cima. Geralmente
nao comporta mais do que trés personagens reunidas.

¢ Plano de detalhe (close-up)

Enquadra e destaca partes do corpo ou objetos.

¢ Plano autbnomo

Exibe uma agao que corre paralelamente as demais, sem ligagdo com o plano
anterior e nem com o seguinte.

¢ Plano sequéncia

E a fimagem de toda uma acdo continua através de um unico plano. Sem
cortes e transicées. O Plano sequéncia € muito importante na narrativa, ele descreve
0 ambiente gravado e traz uma dramatizagao para narrativa, dependo do movimento
e velocidade em que é usado.
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7.1.1.2 Movimentos de camera

Seguindo as mesmas especificagdes dos planos, os movimentos usados nao
podem ser limitados na fase de planejamento, mas com base nos informacdes e
conceitos levantados na parte de pesquisa e referéncia, os movimentos de camera
que mais se encaixam nas caracteristicas desejadas para o video, sao:

e Travelling: Movimento onde a camera se movimenta em diregao ao objeto
gravado ou se afasta dele, seja da direita para a esquerda ou de cima para
baixo e vice e versa;

e Panoramica: Movimento descritivo de uma cena de forma horizontal.

7.1.1.3 lluminagao

Tendo em mente as produgbdes de Walter Carvalho e Wes Anderson, como
referéncias de fotografia, a iluminagcdo proposta para o produto audiovisual é
baseada nos trabalhos de Walter Carvalho, onde a simplicidade e o realismo sao
bases. Buscando transmitir uma mensagem mais direta, um sistema de iluminagao
simples, com uma fonte de luz principal e duas ou mais secundarias, € a alternativa
ideal.Veja abaixo, uma ilustragdo do esquema de iluminagéo desejada para o video.

Esquema 1 - Esquema de iluminagao

W ovoccomsco [

Lz LUz

SECUNDARIA SECUNDARIA

ZONA NEUTRA ZONA NEUTRA
PERSONAGEM

ZONA OCULTA ZONA OCULTA

]
LUZ PRINCIPAL

Fonte: O autor (2017)

O esquema de iluminagao acima ilustra o que foi dito sobre luz principal e
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secundaria. As zonas demonstradas na imagem sao areas onde certos elementos
sao delimitados, na zona de composi¢cdo por exemplo, serdo dispostas luzes mais
difusas, podendo acrescentar cor a cena e onde acontecem as pequenas acdes,
detalhes que nao prejudiquem a agao principal, que ocorre na zona neutra, lugar
onde o personagem deve ser o foco. A zona oculta é a area onde a camera nao
pega, onde nao se vé na cena.

Percebe se que as luzes forma um tridngulo na imagem acima, tal disposi¢cao
que pode ser alterada de acordo com o ambiente a ser gravado.

O esquema ilustrado foi pensado com base nas necessidades que o video
deve abordar, como falar sobre determinados personagens e principalmente, fazer
com que eles falem, sendo assim, o esquema acima € a melhor alternativa para
realizar tal tarefa focada no personagem.

A iluminagdo das cenas onde o personagem nao participa na funcao de
orador, sera o mais natural possivel, aproveitando e expondo as caracteristicas do
ambiente onde 0 mesmo se situa, visando a necessidade de mostrar que o persona
€ também formado pelo ambiente,sendo um influenciador do outro.

7.1.1.4 Montagem

A parte que corresponde as montagens do video a ser produzido, diz respeito
as transicbes de cenas, de acordo com o conteudo do video e os conceitos
desejados, as transigdes e cortes predefinidas para o produto audiovisual resultante
do projeto, séo:

o Corte seco

O corte seco € uma transicao direta de uma cena para outra. Muito usado em
videos de variados tipos, foi uma das primeiras técnicas de montagem a serem
usadas no audiovisual.

e Montagem Paralela

Quando duas ou mais cenas com conteudo contrastantes sdo sequenciadas
intercaladamente com a intengdo de comparar ou mostrar semelhanga em alguns
aspectos, uma significagao simbdlica entre as cenas exibidas.

7.1.1.5 Coloracéao

Baseado na direcéo fotografica usada no filme “Her”’(2019), do diretor Spike
Jonze e fotografia assinada por Hoyte van Hoytema, o video a ser produzido
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carregara a caracteristica de coloragao do filme, onde as cores sao vistas mais nos
cenarios e objetos de cena, que em filtros especiais que alteram a imagem como um
todo.

Sobre um padrao de cores para o video, talvez ndo seja um boa alternativa
expor em todas as cenas um mesmo padrao de cores, pois 0 conteudo do video é
justamente sobre o comportamento, expressdao e estilo de vida de pessoas
diferentes em varios aspectos. Portanto, uma alteragédo tdo expressiva no ambiente
e caracteristicas pessoais das personas, poderia interferir no resultado desejado
perante o objetivo principal do projeto.

7.1.1.6 Equipamentos e softwares

7.1.1.6.1 Equipamentos

Visando o custo e qualidade, os equipamentos escolhidos para realizar a
produgao do video sio:

¢ Microfone de lapela

e La&mpada Led

o Difusor

e Rebatedor

e Céamera DSLR (Canon T5)

¢ Smartphone

¢ Notebook Samsung ( Memdéria de 8GB/HD de 1TB/Placa de video de 2GB/
Processador Intel Core i5 sétima geracéo)

7.1.1.6.2 Softwares

Diante dos recursos e falta de pratica com a edicdo de videos, os softwares
selecionados proporcionam uma facilidade de aprimoramento na edicdo, uma vez
que sao populares entre os profissionais da area. Os softwares selecionados sao:

e Adobe Premiere

¢ Adobe After Effects

A conexao entre os dois softwares foi um dos fatores positivos na escolha,
conexao que é caracteristicas dos produtos Adobe.
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7.2 NARRATIVA AUDIOVISUAL

A construgdo de uma narrativa ndo depende apenas das técnicas usadas,
grande parte desta etapa consiste no cenario, personagens e conteudo.As técnicas
narrativas formulam uma estrutura para o video.As referencias também terdo grande
influéncia no produto final deste projeto,Hayao Miyazaki,Jorge Furtado e Jean-Pierre
Jeunet serao as referéncias narrativas deste projeto.

Das técnicas citadas citadas no capitulo de narrativa, foram selecionadas as:

e Nao dramatica

Considerada aberta, a técnica nao dramatica permite ampla interpretacao do
publico, baseada na participacédo e interacdo da audiéncia, que busca sua prépria
conclusao e entendimento da histéria. Suas caracteristica principal € a promoc¢ao da
reflexdo pessoal.

Como os participantes do video contardao as proprias histérias e expressarao
seus pensamentos, o ponto de vista que mais se encaixa nesse estilo, é:

» Narrador-personagem
A historia é contada por um personagem participante, ele atua na histéria e
narra os fatos ao mesmo tempo. Acontece em primeira pessoa.

Sabendo que as partes onde os personagens em posi¢cao de oradores serao
alternadas com cenas dos seu préprios ambientes e signos visuais e sonoros que 0s
envolvem, o ponto de vista também deve ser alternado, uma vez que a histoéria
passara a ser contada pela camera, ou melhor, quem a manuseia. Sendo assim, o
ponto de vista adequado para esses casos é:

* Narrador-observador

O narrador é apenas um observador dos fatos, ndo tem participagcdo na
trama. Acontece em terceira pessoa

As Patterns, citadas por Gui Bonsiepe(2011,p:146,1470), serdo usadas de
forma livre, onde seu uso dependera da histéria a ser contada. Mesmo diante da
flexibilidade aplicada ao uso das Patterns, uma delas formara a estrutura da
narrativa, que é:

o Patterns: Estabilidade narrativa: Padrdo narrativo; exemplo: Um video
onde 8 pessoas contam suas histéria de forma sequencial, uma apds a outra
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O fluxo temporal mais adequado ao conceito desejado para o video resultado
deste projeto, é:

e Nao linear

O tempo nao é apenas cronoldgico, e sim psicolégico, com cortes e saltos
durante a histéria. Nao segue uma ordem sequencial, mistura o presente com o
passado e muitas vezes antecipa o futuro, como previsdes e frutos imaginarios dos
personagens.

Escolha que pode se relacionar com a estrutura do video, ja que néao tera
linha temporal por se tratar de nucleos diferentes, com personagens e histéria
diferentes. O fim de um nucleo ndo € o inicio no préoximo, ndo existe continuagao
entre eles, apenas comparagbes de interpretativas, que ficara por conta da
audiéncia.

A estrutura desejada para o filme é formada por nucleos,mas como
introdugao, para familiarizar os telespectadores com o conceito de semidtica e para
facilitar a interpretacdo dos mesmos sobre os elementos mostrados no video, serao
fornecidas explicagbes dos conceitos da semidtica. As imagens abaixo ilustram a
estrutura desejada para o video.

Figura 52 - Estrutura da narrativa formada por nucleos (inicio)

4

NUCLED 1 NUCLED 2

INTRODUCAO

Fonte: O autor (2017)
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Figura 53 - Estrutura da narrativa formada por nucleos (Fim)

SEM!pTI[}A
DIVERSIDADE

» ENCERRAMENTO O

o

]
» NUCLEO 3 » NUCLED 4

Fonte: O autor (2017)

Gracgas a introdugao onde serao fornecidos os conceitos de semidtica, com
énfase no repertério, os telespectadores terao conhecimento para interpretar e
captar os signos e referéncias usadas no filme, que muitas vezes nao estardo tao
explicitas, fazendo com que seja necessario assistir o video novamente, que € uma
das caracteristicas buscadas, um video que nao seja descartavel.

Em uma forma desconstruida, pode ser percebida como as estrutura do video
vai ser ritmada, onde as transi¢des de um nucleo para o outro fardo o trabalho de
separar as histéria, com cortes secos e carregados de signos, indiciais, simbdlicos e
iconicos, relacionados as historias a serem contadas.

Figura 54 - Estrutura desconstruida

TRANSIGOES NUCLEOSENCERRAMENTO

Fonte: O autor (2017)

A principal caracteristica desejada para o video resultante deste projeto, vem
de uma narrativa com carater sensorial, ndo apenas se baseando em falas, a
mensagem emitida deve ser interpretada e percebida de diversas formas, sons,
objetos, expressdes faciais...etc. Interpretagdo feita com o auxilio dos conceitos
fornecidos pela semidtica.

A estética desejada para o projeto € esta relacionada com a cultura pop
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alternativa, onde vemos referencias da arte urbana, pop art e até mesmo dadaismo.
O intuito ndo é causar ofensa aos que tem contato com o visual do projeto, mas sim,
provocar reflexao e um certo espanto pelo uso e combinagao de elementos que para
muitos sao tabus, ou ditos como "errado". Estética essa que se relaciona com o
conteudo do video, por tratar de assuntos reflexivos e mal interpretados por muitos.
Interpretacdo que ganhara mais um ponto de vista, se o video cumprir seu objetivo
de levar informacgao e promover o respeito a diversidade humana.




88

8 IDEAGAO

Nesta etapa, sao elaboradas as solugbes para o projeto, uma etapa criativa
com base nas pesquisas e definicdes apresentadas nos capitulos anteriores. O
capitulo apresenta os personagens participantes do video, o roteiro, argumento e o
Storyboards.

8.1 PERSONAGENS

Além de contarem suas historias os personagens sao fundamentais para
exemplificar a relagdo entre a semiotica e diversidade humana, fazendo deles os
elementos principais para o projeto.

Com base na proposta de abordar a diversidade humana, é necessario
apresentar personagens que possam fornecer historias diferentes, mostrando um
contraste de realidades quando comparadas umas as outras.

foram selecionados seis personagens para participar do projeto , sendo um
deles atuando apenas na introducdo de semidtica presente no video. Acompanhe
abaixo o nome dos personagens e suas caracteristicas.

Arielle Schultz

Uma jovem com muita experiencias profissionais e representante de uma
religido que € alvo de mutos preconceitos, Arielle € capaz de abordar assuntos como
sua relagdo com os animais até seu primeiro contato com a umbanda.

Dayana Campos

Participante da introdu¢do do video, Dayana tem como fungdo exemplificar
alguns conceitos da semidtica, sua participacao € fundamental para dar ao video um
carater didatico.

Jéssica Ferreira

Recém formada no ensino médio, Jéssica pode contar como foi sua
experiéncia nos primeiros meses da faculdade, sobre sua relacdo com o mare o
que pensa sobre Deus e religido.

Lucas Muchick
Com um discurso firme e carregado de experiencias, Lucas oferece ao
projeto, sua visao sobre a cena drag e sua trajetéria no movimento LGBTQ+.
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Ludmila Moreira
Ludmila & uma participante ativa do movimento feminista, tem conhecimento
para falar sobre suas vertentes e seus impactos na sociedade.

|zabel Maria de jesus

Uma senhora do interior de Minas Gerais, dona Izabel vive uma vida simples,
cercada por objetos que nao vemos mais nos grandes centros de cidades, sua vida
€ cercada de historias.

8.2 ROTEIRO

O roteiro de um video serve como guia para produgao do mesmo, € com base
no roteiro que todas as cenas sao preparadas, as falar, elementos visuais e até
mesmo cenarios.

Conforme a explicagao sobre semiotica sera feita na introdugao, foi definido
que uma conclusdo abordando os mesmos assuntos seria redundante e poderia até
quebrar o ritmo narrativo do video, ja que o mesmo segue com um apelo emocional
e social apos a introducéo, alterando a defini¢gao citada no topico 7.2 sobre narrativa
audiovisual, presente na etapa de analise e sintese.

Com isso, roteiro do video sera dividido apenas em duas partes, nao trés,
uma para a introducdo de semidtica e outra para as cenas com 0s personagens,
onde serdo contadas suas experiéncias.

Roteiro
Introdugéo exemplificando a semidtica

Cena 1- Animacéao
As palavras “Comunicar’, “Falar’, “se expressar’ aparecem na tela
respectivamente, acompanhadas da leitura do narrador

Cena 2- Quarto

Personagem envia mensagem no celular,em seguida, a frase “Enviar
mensagem” aparece sobrepondo a agao do personagem, acompanhada da leitura
do narrador.

Personagem recebe uma resposta da mensagem enviada anteriormente, em
seguida, a frase “Receber mensagem” aparece sobrepondo a agao do personagem,
acompanhada da leitura do narrador.

Cena 3- Animacao
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As palavras “Mensagem”, “codigos” e “signos” aparecem na tela
respectivamente, acompanhadas da leitura do narrador.

Cena 4- Varanda

Personagem esta sentada aparentemente distraida até ouvir a palavra “signo”
logo em seguida responde: “ Signo? Escorpidao” e logo volta a sua agao anterior,
como se fosse uma resposta comum em seu cotidiano.

Logo apds a resposta do personagem, a cena € pausada e palavra “nao”
aparece na tela, acompanhada da leitura do narrador.

A cena faz uma comparagao entre os signos do zodiaco e o conceito de signo
na semiotica.

Cena 5- Animacao
A frase “signos sao..” aparece na tela, acompanhada da leitura do narrador.

Cena 6- Animacao

Continuacao da cena anterior. A frase “ manifestagdes que representam algo
que lhes deram origem”, acompanhada da leitura do narrador. O nome da autora
“Lucy Niemeyer” aparece ao final da frase, com um tamanho de fonte menor, em
forma de referéncia da citagao.

Cena 7-, Animacéao
Continuagcdo da cena anterior. A frase “Signos sdo coisas que podem
representar outras coisas”, acompanhada da leitura do narrador.

Cena 8- Patio

A cena é composta por um saco de boxe onde um cartaz com simbolo de
“feminino” esta pregado.O narrador diz “ Isso ndo € uma pessoa’. A personagem
surge e bate no saco fazendo com que o mesmo saia de cena, logo, a personagem
se gaba pelo feito.

O narrador diz “Nem vocé € uma pessoa”, a cena € pausada e o narrador diz “
Vocé é a representacdo de uma pessoa, muito provavelmente, quem esta assistindo
este video, seja uma pessoa”.Logo apods, o saco volta com for¢ca em direcéo a
personagem, acertando a mesmo.

Imagem: A cena simula uma luta transmitida pela TV, possuindo coloragao e
elementos tipicos em transmissdes do mesmo estilo.

Cena 9- Animacao
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A palavra “semidtica” aparece na tela, acompanhada da leitura do narrador.

Cena 10- Animagao

Narrador diz: Criada por “Charles Sanders Peirce”

Imagem: figura estilo colagem de Pierce aparece, se alinhando com as
palavras: “Charles Sanders Peirce”.

Cena 11- Animagao

Narrador diz: semidtica € a teoria geral dos [SIGNOS], essa teoria aborda
alguns conceitos da comunicagao.

Em [SIGNOS], a palavra “signos surge no centro da tela.

Cena 12- Animagao

Narrador se dirige ao publico: “E...Tem alguma cadeira ai? E, cadeira de
sentar, isso,olhe pra ela, bom, agora olhe pra esse desenho.

Imagem: uma cadeira estilo colagem aparece uma a uma na tela

Narrador: “pois é, parece com alguma coisa familiar, né?! Talvez nao
exatamente igual,mas representa uma cadeira, a cadeira que vocé olhou ou acabou
de imaginar’.

Narrador: “acabamos de praticar os conceitos abordados pela Semiética, pois
€, bem louco isso. Quando vocé observou ou imaginou o objeto cadeira quando pedi
e identificou a figura que eu mostrei aqui na tela, rolou [SEMIOTICA], ja& que essa
cadeira na tela € uma representagdo da cadeira que vocé viu, um [SIGNO] do
[OBJETO] cadeira e para reconhecer este objeto como cadeira, vocé precisa ter um
[REPERTORIO] que contenha conhecimentos basicos sobre o objeto cadei...ok,
chega.”

Imagem: palavras em colchetes [ ] aparece no centro da tela quando citadas
pelo narrador.

Cena 13 - Animagao Continuacéo da cena anterior

Narrador: o repertério € como um grande arquivo de informacbes e
experiéncias, cada pessoa possui um repertorio diferente, pois cada pessoa tem
experiéncias unicas, mesmo passando por situacbes semelhantes. Essa diferenca
de experiéncias e pontos de vistas formam a personalidade de um individuo.

Imagem: animagao da pessoa exibindo seu repertério aparece na tela.

Cena 14 - Animagao continuagao da cena anterior
Narrador: e € o repertério a nossa ligacdo entre semittica e diversidade
humana.
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Imagem: a frase “semidtica e diversidade humana” aparece na tela.

Nucleos, participacdo dos personagens exemplificando o conceito de
repertorio,exaltando e promovendo o respeito a diversidade humana.

Por possuir caracteristicas de um documentario, ndo se aplica um roteiro de
forma fechada para esta parte, pois os personagens tem o direito de se manifestar
como bem entenderem, trazendo a tona os assuntos que julgam importantes e que
possam representa los de alguma forma. Apesar do estilo de roteiro aberto, foram
elaboradas algumas perguntas guias para os personagens nao se sentirem perdidos
ou até mesmo despreparados.

As perguntas sio:

O que te representa?

Quanto tempo mora na cidade?

Fale sobre sua relagdo com o resto da familia.
O que mais gosta de fazer?

Quais objetos vocé tem mais apego?

Qual é sua relagdo com a religiao?

Os personagens podem ou nao responder as perguntas, fazendo isso apenas
se sentirem interesse ou estarem a vontade sobre o tema.

8.3 ARGUMENTO

O argumento de um filme é a descrigéo inicial da ideia, onde o filme comega a
tomar forma. No argumento, séo citadas as intengdes do filme, o que se pretende
transmitir, os personagens escolhidos e porque foram escolhidos, a histéria em
geral.

Argumento

Com uma linguagem dinamica o filme pretende trazer exemplos de conceitos
que pertencem a semidtica de um modo simples e ilustrado, além de usar a teoria
geral dos signos como ferramenta para abordar a diversidade humana, dando um
aspecto social muito importante ao conteudo.

A importdncia do filme se da pela necessidade de abordar o assunto
diversidade como conteudo essencial em aulas, principalmente quando se trata de
futuros designers ou qualquer outra area relacionada a comunicagao.

O ponto principal para se abordar a diversidade é saber ouvir, dar espago
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para que outros possam expressar suas visdes e experiéncias, ndo cabe a um unico
individuo falar pelos outros. Pensando nesse sentido, o filme abre espacgo para que
cinco pessoas possam contar o que julgam importante e o que se sentem
representados, as cenas sao elaboradas baseadas especialmente para cada
personagem, respeitando seus ambientes e historias.

O objetivo do filme é mostrar parte do repertdério desses personagens,
promovendo o respeito as diferengas e apontando suas semelhancgas.

8.4 STORYBOARD

Um esbogo das possiveis cenas, o storyboard serve para auxiliar nas
filmagens do filme, atuando como uma pré visualizagao das agdes e como material
de consulta na producdo das cenas. Os esbogos podem ser feitos de maneira
simples, geralmente para poupar tempo na produgdo, 0 que importa € sua
interpretacdo, que deve ser clara e objetiva.

O processo de produgéao do storyboard deste projeto, foi elaborado ndo so6
visando a praticidade na elaboragdo das cenas, mas também no quesito estético, ja
que o mesmo sera exposto e interpretado por outras pessoas.

As cenas onde serao usados recursos de animagdes ou motion graphics, nao
passaram pelo storyboard, ja que as mesmas sao feitas na pds produgéo.



Figura 56 - Storyboard das cenas da introdugao

Vista frontal , luz natural

Vista frontal , luz natural + realceVista frontal , luz natural + realce Vista frontal , luz natural + realce
Acelerar imagem
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Vista frontal , luz natural Vista frontal , luz natural, zoom Vista frontal , luz natural, zoom
Som da voz

Fonte: O autor (2018)
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Figura 57 - Storyboard das cenas dos personagens, nucleos

Centralizar personagem Usar camera lenta Momento do vazio (MA)
Usar camera lenta Usar som natural

&

L !

A =N

Vista superior, luz natural Vista superior, luz natural Vista frontal , luz natural, realce
Mesclar som natural ¢/ o do mar Mesclar som natural c/ o do mar de pele,som natural

Vista frontal , luz natural, realce Vista frontal , luz natural, realce Vista frontal , luz baixa
amarelo ,som natural amarelo ,som da voz

Vista frontal , luz baixa Camera acompanhado, luz Vista frontal, luz baixa, voz
focada no personagem

Vista frontal Vista frontal, luz natural, voz Vista frontal, luz natural, voz

Fonte: O autor (2018)
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9 PROTOTIPAGAO

A prototipacdo é a etapa que mais se concentram as atividades praticas.
Nesta etapa o projeto passa da fase de pré producao para as fases de produgéo e
pos produgao, onde as cenas sao filmadas e depois vao para a fase de edig¢ao.

9.1 FILMAGEM

Antes das filmagens comecgarem, € necessario conhecer o ambiente onde
vive o personagem ou onde ele esta disposto a gravar. Esse momento € feito com
auxilio do storyboard, assim os ambientes descritos pelos personagens para criagao
do mesmo, serdo mais facilmente reconhecido e assim, as cenas serdao adaptadas
para gravagao.

Parte do processo de filmagem acontece antes das cameras serem ligadas,
uma conversa com o participante faz muita diferenga no resultado final do video, nao
apenas com o objetivo de deixar a pessoa confortavel, tornar a experiencia mais
intima faz com que as cenas passem emogdes reais, uma vez que entendendo a
realidade do participante, as imagens poderao ser captadas com base na realidade
e personalidade do mesmo.

Como exemplo desse processo de filmagem, veja baixo fotos dos bastidores
da gravacgao de um dos personagens do video.

Figura 58 - Reconhecimento e filmagem do cenario

Fonte: O autor (2018)
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Figura 59 - Reconhecimento e filmagem do cenario

Fonte: O autor (2018)

Figura 60 - Reconhecimento e filmagem do cenario

Fonte: O autor (2018)
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Figura 61 - Reconhecimento e filmagem do cenario

Fonte: O autor (2018)



100

Figura 62 - Reconhecimento e filmagem do cenario

Fonte: O autor (2018)

As filmagens sao totalmente adaptadas ao ambiente, técnicas, angulos e
esquema de cores sado improvisados mesmo com uma base ja feita e estudadas
previamente. Isso faz cada personagem ter imagens unicas, dependendo totalmente
da sua historia e seu ambiente.

9.2 EDICAO

A edicdo de um video € onde juntamos as cenas gravadas, aplicando ajustes
e conceitos estéticos. Este processo é feito com base no roteiro e storyboard. Parte
da pos producdo, € na edicdo onde corrigimos cor, nitidez e até mesmo
enquadramento.

Cabe o processo de edicdo também, montar as cenas gravadas, isso
acontece antes mesmo da coloragdo. A estrutura definida na sintese do projeto,
formada por nucleos, que pode ser vista nas figuras 52 e 53, ndo funcionou da
maneira esperada, j4 que as cenas gravadas com cada personagem, ficaram
extensas e com conteudos relevantes do inicio ao fim. O ocorrido fez com que o
video ficasse longo, em sua grande parte até mondtono, tirando as caracteristicas
desejadas para um conteudo didatico.

A solucéo encontrada para tal ocorrido foi a mesclagem dos nucleos citados
na estrutura anterior, fazendo com que as cenas dos personagens se misturassem,
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abrindo possibilidades para comparacdes de realidades e pontos de vistas sobre
assuntos muitas vezes interligados. Veja abaixo a ilustracdo do nova estrutura
narrativa.

Figura 63 - llustragdo da nova estrutura narrativa

INTRODUGAQO

CENAS

000
PERPONAGENS

Fonte: O autor (2018)

As diferengas entre a estrutura narrativa anterior e a nova, ilustrada acima, é
a mesclagens das cenas, antes organizadas em nucleos e a retirada do que seria
um encerramento, retirado da estrutura por repetir conteudos ja abordados na
introdugéo. A nova estrutura deixa o video mais dindmico, com cortes mais rapidos e
permitindo a audiéncia de comparar as cenas entre os personagens com maior
facilidade, ja que o intervalo que existia entre eles acabou.

Adigdo do video resultante deste projeto, possui dois processos, a parte
relacionada a correcédo de cor e a parte de animagdo ou também chamada de
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motion graphics, que sao elementos visuais acrescentados na pés producédo de um

video, possuindo movimentos animados digitalmente ou serem estaticos.

9.2.1 Coloragao

Seguindo como exemplo, as cenas filmadas na etapa anterior, agora
passarao pelo processo de coloragao, feito no softwares, Adobe Premiere.

Figura 64 - Processo de coloragdo no Adobe Premiere, imagem sem tratamento.

Programa: M

A 00:06:18:24

Fonte: O autor (2018)
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Figura 65 - Processo de coloragdo no Adobe Premiere, imagem com tratamento.

Programa: MVI_0484 Cor de Lumetri =

=+ P T g™ ™ T
ot i ot M s bl L L

Fonte: O autor (2018)

O tratamento de cor feito nas cenas acima, foram relacionados a coloracéo da
pela da personagem, que recebeu um realce e um aumento na saturagao, além da
nitidez geral da cena, que foi elevada para destacar mais os detalhes, como as
propria rugas e marcas de expressao da personagem.
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Figura 66 - Processo de coloragdo no Adobe Premiere, imagem sem tratamento.

. | Cor de Lumetri =

=

L™ —

Fonte: O autor (2018)
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Figura 67 - Processo de coloragdo no Adobe Premiere, imagem com tratamento.

Fonte: O autor (2018)

Nas cenas acima, houve uma aumento na saturacdo e contraste, as cores
laranja e amarelo foram predominantes em varias cenas do personagem, por isso
recebeu maior destaque. O desbotamento faz parte do conceito estético geral do
video, além de dar uma aparéncia cinematica para as cenas, ele ajuda a equilibrar a
transicédo de luz e sombra.

9.2.2 Motion Graphics

Apos tratamento de cor feito na fase anterior, € adicionado ao video
elementos visuais que complementardo o visual do conteudo e servirdo como
reforco em algumas informagdes ditas pelos personagens. Os elementos sao feitos
com o software Adobe Photoshop e animados no Adobe Affeter Efects.
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Figura 68 - Motion Graphics, palavras

MOTIO
GRAPH

@MUTIUN GRAPHICS

Fonte: O autor (2018)

N
C

Quando esses elementos visuais se configurarem em palavras, sera usado a
fonte Bebas Neue, por ser uma fonte basica, ela facilita a leitura e se adapta as
cenas com 0s personagens.



107

Figura 69 - Motion Graphics, figuras- Peirce
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Fonte: O autor (2018)
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Figura 70 - Motion Graphics, figuras- repertério
"M O T 1L & 2 *

» |« H @

~ [m] B camera ativa

Fonte: O autor (2018)

Quando os elementos sdo usados na forma de figuras, recebem o tratamento
no estilo colagem, as animagdes simulam recortes e movimentos manuais. Nas
imagens acima, vemos uma animacgao que representa Pierce, onde € introduzido
uma breve explicacdo da origem da semiotica e uma que ilustra o conceito de
repertério, onde vemos a representagdo de uma pessoa com varios elementos
simulando suas experiencias, objetos e memorias.
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10 CONCLUSAO

Relacionar semiética com diversidade humana parecia um grande desafio no
inicio do projeto, mas ao longo do tempo esse desafio foi vencido pela necessidade.
Sabemos que considerar a existéncia da diversidade em nossa sociedade é um
requisito basico para qualquer cidaddo, mas para ndés comunicadores é mais que
uma lei, quanto mais falarmos sobre e promovermos o respeito as diferencas, mais
vamos evoluir como sociedade e é papel fundamental do designer contribuir para
essa evolugao.

A forma encontrada de materializar essa relagao foi um conteudo audiovisual,
um video com caracteristicas didaticas, ja que introduz a semidtica, mas sem deixar
de lado sua causa social. Diante das pesquisas levantadas, muitas técnicas e
ferramentas foram adicionadas ao projeto, porém, ndo adianta conhecer apenas
técnicas em um universo que particularmente nunca havia explorado, o
cinematografico, por isso foram selecionadas referéncias das mais mais variadas
obras para servir de auxilio e base na produgao deste conteudo.

Talvez a maior referencia no quesito estético do video produzido, foi Walter
Carvalho, sua influencia fica mitica quando se trata da teoria do belo, as cenas
trabalhadas no projeto tinham como maior prioridade, contar uma historia, fazer com
que aquelas imagens fossem transmitidas com veracidade e provocar a audiéncia
de alguma forma, seja pela emogéo ou até mesmo pelo incomodo visual.

Jorge Furtado contribuiu com seu documentario "llha das flores", onde ele
praticamente injeta um assunto tdo sério de uma forma crescente, fazendo com que
a audiéncia ndo reaja apenas ao que vé, e sim como ela vé, Jorge Furtado mostrou
que uma cena pode provocar varias reacdes, mudando seu ritmo e posigdo na
sequencia. Essa caracteristica foi fundamental na fase de edicdo, onde houve uma
alteracdo na estrutura narrativa do video, a mudanga aconteceu justamente para
provocar ainda mais a audiéncia, ndo se prender apenas em imagens e sons, mas
sim em suas sequencias e ritmos.

Os objetivos reais desse projeto além de ilustrar essa relagédo da semidtica
com a diversidade humana, foi o fato dele dar espaco para as pessoas falarem,
pessoas que muitas vezes ndo sdo ouvidas ainda por muitos, por incrivel que
pareca. Como foi dito bem no inicio do projeto, nés ndo temos o poder de excluir
ninguém. Quando usamos nosso conhecimento e privilégios para dar espago para
outros falarem o que nao temos propriedade e vivencia, estamos contribuindo para
uma sociedade melhor, onde a tolerancia ndo € um objetivo distante, fazer com que
isso seja discutido dentro de sala de aula é uma grande conquista, espero que esse
projeto tenha contribuido para isso, nem que seja bem pouco, mas que ele desperte



110

esse pensamento em alguém e ndo acabe nessa pagina.
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ANEXO A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - ARIELLE
SCHULTZ.

-TERMO DE CONSENTIMENTC LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CoEPS/UniFOA

(Observagéo: O TCLE deve ser impresso em duas copias, ficando uma
delas sob responsabilidade do Pesquisador Coordenador e a outra sob a:
guarda do participante) '

1- Identificagdao do responsavel pela execugdo da pesquisa:

Titulo do Projeto: Semidtica como ferramenta para aboradar a diversidade humana em contetido audiovisual
Coqrdenador do Projeto: Ana Paula Zarur
Telefones de contato do Coordenador do Projeto: 21 980207106

Endereco do Comité de Etica em Pesquisa: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, 1325, Trés Pogos, Volta
Redonda - RJ. Cep: 27240-560 Campus Olezio Galotti, Pro-reitoria de Pesquisa e Pds-graduagao - Prédio 3, sala
5.

2- Informagdes ao participante ou responsavel:
(a) Vocé estd sendo convidado a participar de uma pesquisa
que- tem como objetivo produzir um conteudo didatico em forma de
video, para apresentar contetdos da disciplina de semidtica em uma
discussdo sobre a tematica da diversidade cultural e humana.
(b) Aos antes  de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as
explicagées abaixo que informam sobre o procedimento.

O projeto se trata de uma entrevista gravada em video, onde o convidado
contara suas experiéncias e opinides sobre assuntos de sua preferéncia, com a
intengdo de mostrar sua personalidade. O video mostrara objetos e cenarios
relacionados ao assunto e ao convidado, por serem parte fundamental da
construgdo de sua personalidade. :

(c) VVocé podera recusar a participar da pesquisa e podera abandonar o -
procedimento em qualguer momento, sem nenhuma penalizagdo ou
prejuizo. Durante o procedimento de filmagem, vocé podera recusar a
responder qualquer pergunta que por ventura |he causar algum
constrangimento.

(d) A sua participagdo como voluntario, ndo auferira nenhum privilégio, seja
ele de carater financeiro ou de qualquer natureza, podendo se retirar do
projeto em qualquer momento sem prejuizo a V.Sa.

(e) A sua participacdo podera envolver os seguintes riscos: Reconhecimento
popular da imagem e voz, com as possibilidades de interpretagdes positivas e
negativas, sobre assuntos abordados em video. : .

(f) Serao garantidos o sigilo e privacidade, sendo reservado ao participante o
direito de omissado de sua identificacdo ou de dados que possam comprometé-|o.

(g) Na apresentagdo dos resultados ndo serdo citados os nomes dos
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' parﬁcipaﬁtes.

(h) Confirmo ter conhecimento do contelido deste termo. A minha assinatura
abaixo indica que concordo em participar desta pesquisa e por isso dou meu

‘ consentimento. .
Volta Redonda, QQH dem de20 (K . '
Perikise // )MU: grrM %
£ 5
N VR O

o
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ANEXO B — TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ - ARIELLE
SCHULTZ.

TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ
Pessoa maior de_ 18 anos

Neste ato, e para todos os fins em direito admitidos, autorizo expressamente a utilizagao

da minha imagem e voz, em carater definitivo e gratuito, constante em fotos e filmagens

decorrentes da minha participagdo no projeto de conclusdo de curso a seguir
_discriminado: .

Titulo do projeto: Semidtica .para abordar a diversidade humana em contetdo
audiovisual

Pesquisador: Marcos Aurélio Freitas Campos
Orientadora: Ana Paula Zarur
Resumo do Projeto

Produzir um video que fale sobre a diversidade humana, onde as pessoas participantes
contardo suas experiéncias de vida e opinides sobre assuntos que as'mesmas julguem
importantes. Como parte da personalidade de um individuo, a casa de cada participante
sera um elemento muito importante para o projeto, atuando como cenario do video. O
objetivo do projeto é destacar as diferengas entre cada participante.

Termos

As imagens e a voz serdo exibidas: nos relatérios parcial e final do referido projeto; na
apresentag@o do video, em publicacdes e divulgacbes académicas, em festivais e
premiagdes nacionais e internacionais, assim como disponibilizadas no banco de
imagens resultante da pesquisa e na Internet, fazendo-se constar os devidos créditos.

O pesquisador fica autorizado a executar a edigdo e montagem das fotos e filmagens,
conduzindo as reprodugdes que entender necessarias, bem como a produzir os
respectivos materiais de comunicagéo, respeitando sempre os fins aqui estlpulados O
projeto ndo resulta em nenhum fim lucrativo aos participantes.

Por ser esta a expressdo de minha vontade, nada terei a reclamar a titulo de direitos
conexos a minha imagem e voz ou qualquer outro.

gy 20 A9 r. /11305, 577.5
Telefone1: (a ) ?;H g): Zf) 32‘23(25 83
Enderego.& Sk&ﬂ[lb}} Eg[h : . 4 W/BM

_de 2018.

Assinatura
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ANEXO C — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - DAYANA
CAMPOS.

TERMP DE C_IONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CoEPS/UniFOA

(Observagéo: O TCLE deve ser impresso em duas copias, ficando uma

delas sob responsabilidade do Pesquisador Coordenador e a outra sob a
guarda do participante)

1- Identificagdo do responsével pela execugio da pesquisa:

Titulo do Projeto: Semidtica como ferramenta para aboradar a diversidade humana em contetdo audiovisual

Coordenador do Projeto: Ana Paula Zarur
Telefones de contato do Coordenador do Projeto: 21 990207106

Enderego do Comité de Etica em Pesquisa: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, 1325, Trés Pogos, Volta
?edonda - RJ. Cep: 27240-560 Campus Olezio Galotti, Pro-reitoria de Pesquisa e Pés-graduagdo - Prédio 3, sala

2- Informagdes ao participante ou responsavel:
(a) Vocé estda sendo convidado a participar de uma pesquisa
que tem como objetivo produzir um contetido didatico em forma de
video, para apresentar contelidos da disciplina de semiética em uma
discussdo sobre a tematica da diversidade cultural e humana.
(b) Aos antes de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as
explicagbes abaixo que informam sobre o procedimento.

O projeto se trata de uma entrevista gravada em video, onde o convidado
contara suas experiéncias e opinides sobre assuntos de sua preferéncia, com a
intencdo de mostrar sua personalidade. O video mostrara objetos e cenarios
relacionados ao assunto e ao convidado, por serem parte fundamental da

construcdo de sua personalidade.

(c) Vocé poderéa recusar a participar da pesquisa e podera abgndonar o}
procedimento em qualquer momento, sem nenhuma penah’zagéo ou
prejuizo. Durante o procedimento de filmagem, vocé podera recusar a
responder qualquer pergunta que por ventura |he causar algum

constrangimento.

(d) A sua participagao como voluntario, ndo auferira nenhum privilégio, seja
ele de carater financeiro ou de qualquer natureza, podendo se retirar do
projeto em qualquer momento sem prejuizo a V.Sa.

(e) Asua participacdo podera envolver os seguintes riscos: Reconhecimento
popular da imagem e voz, com as possibilidades de interpretacdes positivas e
negativas, sobre assuntos abordados em video.

(f) Serao garantidos o sigilo e privacidade, sendo reservado ao participante o
direito de omissao de sua identificagdo ou de dados que possam comprometé-lo.

(g) Na apresentag&o dos resultados n&o serdo citados os nomes dos
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seu responsavel o direito de omissado de sua identificacdo ou de dados que
possam comprometé-lo.

(9) Na apresentacdo dos resultados ndo seréo citados os nomes dos
participantes.

(h) Confirmo ter conhecimento do contetdo deste termo. A minha assinatura

abaixo indica que concordo em participar desta pesquisa e por isso dou meu
consentimento.

Angra Dos Reis, Q f de JJQM,\Q de20 {8 .
Participante: A@M{:M{} ‘fmﬁ?x)) Q(\,w\{b ah
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ANEXO D — TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ - DAYANA

CAMPOS.

TERMO DE AUTORlZA(;AO DE USO DE IMAGEM E VOZ
Pessoa menor de 18 anos

Neste ato, e para todos os fins em direito admitidos, autorizo expressamente a
utilizagdo da minha imagem e voz, em carater definitivo e gratuito, constante em fotos
e filmagens decorrentes da minha participagdo no projeto de conclusdo de curso a
seguir discriminado:

Titulo do projeto: Semidtica para abordar a diversidade humana em conteldo
audiovisual

Pesquisador: Marcos Aurélio Freitas Campos
Orientadora: Ana Paula Zarur

Resumo do Projeto

Produzir um video que fale sobre a diversidade humana, onde as pessoas
participantes contardo suas experiéncias de vida e opinides sobre assuntos que as
mesmas julguem importantes. Como parte da personalidade de um individuo, a casa
de cada participante sera um elemento muito importante para o projeto, atuando como
cenario do video. O objetivo do projeto & destacar as diferengas entre cada
participante.

Termos

As imagens e a voz serdo exibidas: nos relatérios parcial e final do referido projeto, na
apresentagdo do video, em publicagdes e divulgagdes académicas, em festivais e
premiagdes nacionais e internacionais, assim como disponibilizadas no banco de
imagens resultante da pesquisa e na Internet, fazendo-se constar os devidos créditos.

O pesquisador fica autorizado a executar a edigao e montagem das fotos e filmagens,
conduzindo as reprodugdes que entender necessérias, bem como a produzir os
respectivos materiais de comunicagao, respeitando sempre os fins aqui estipulados. O
projeto nao resulta em nenhum fim lucrativo aos participantes.

Por ser esta a expressdo de minha vontade, nada terei a reclamar a titulo de direitos
conexos a minha imagem e voz ou qualquer outro.

Nome: ()D(L,l‘_l‘nz\,\&. SR GY) (/@m,’bm
RG: 230.950.¢pd-5 CPF el ¢3 3(¥-5¢

menor de idade, neste ato devidamente reprqsentado por seu (sua) (responsavel
legal): A oo loaia & TawdoN Conpan

RG.020.359.49-2 cPr o5 ¥0( T8 3 {0
Telefone?: ( ) 2.4 334 3475 elefone2: (34 4393 ({612

Endereco: A@M&mﬂm&ﬁ%ﬁm
a{ de Apad  de2018.

nssinatura Adiama Moo di Fasded Camper
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ANEXO E — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - JESSICA
FERREIRA.

TERMP DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CoEPS/UniFOA

(Observacao: O TQLE deve ser impresso em duas copias, ficando uma
delas sob responsabilidade do Pesquisador Coordenador e a outra scb a
guarda do participante)

1- ldentificagdo do responsavel pela execugdo da pesquisa:

Titulo do Projeto: Semittica como ferramenta para aboradar a diversidade humana em contetido audiovisual
Coordenador do Projeto: Ana Paula Zarur
Telefones de contato do Coordenador do Projeto: 21 990207106

Endere¢o do Comité de Etica em Pesquisa: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, 1325, Trés Pogas, Volta
?edonda - RJ. Cep: 27240-560 Campus Olezio Galotti, Pro-reitoria de Pesquisa e Pos-graduagdo - Prédio 3, sala

2- Informagbes ao participante ou responsavel:
(a) Vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa
que tem como objetivo produzir um conteddo didatico em forma de
video, para apresentar contetidos da disciplina de semidtica em uma
discussio sobre a tematica da diversidade cultural e humana.
(b) Aos antes de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as
explicagbes abaixo que informam sobre o procedimento.

O projeto se trata de uma entrevista gravada em video, onde o convidado
contara suas experiéncias e opinides sobre assuntos de sua preferéncia, com a
intencdo de mostrar sua personalidade. O video mostrara objetos e cenarios
relacionados ao assunto e ao convidado, por serem parte fundamental da

construcdo de sua personalidade.

(c) Vocé podera recusar a participar da pesquisa e podera abgndonar o}
procedimento em qualquer momento, sem nenhuma penalizacdo ou
prejuizo. Durante o procedimento de filmagem, vocé podera recusar a
responder qualquer pergunta que por ventura lhe causar algum

constrangimento.

(d) A sua participagdo como voluntario, ndo auferird nenhum privilégio, seja
ele de carater financeiro ou de qualquer natureza, podendo se retirar do
projeto em qualquer momento sem prejuizo a V.Sa.

(e) A sua participagao podera envolver os seguintes riscos. Reconhecimento
popular da imagem e voz, com as possibilidades de interpretagdes positivas e
negativas, sobre assuntos abordados em video.

(f) Serao garantidos o sigilo e privacidade, sendo reservado ao participante o
direito de omissé&o de sua identificacédo ou de dados que possam comprometé-lo.

(g) Na apresentagédo dos resultados ndo serdo citados os nomes dos
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seu responsavel o direito de omissdo de sua identificagdo ou de dados que
possam comprometé-lo.

(g) Na apresentagao dos resultados n&o serdo citados os nomes dos
participantes.

(h) Confirmo ter conhecimento do contetdo deste termo. A minha assinatura

abaixo indica que concordo em participar desta pesquisa e por isso dou meu
consentimento.

Angra Dos Reis, £ de 22723%.9) de20 4.8 .

Participante: ééyxca oo V)orc o \‘@w, TZN



122

ANEXO F — TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ - JESSICA

FERREIRA.

TERMO DE AUTORIZA(}AO DE USO DE IMAGEM E VOZ
Pessoa maior de 18 anos

Neste ato, e para todos os fins em direito admitidos, autorizo expressamente a
utilizagdo da minha imagem e voz, em carater definitivo e gratuito, constante em fotos
e filmagens decorrentes da minha participagdo no projeto de conclus3o de curso a
seguir discriminado:

Titulo do projeto: Semi6tica para abordar a diversidade humana em contetdo
audiovisual

Pesquisador: Marcos Aurélio Freitas Campos
Orientadora: Ana Paula Zarur
Resumo do Projeto

Produzir um video que fale sobre a diversidade humana, onde as pessoas
participantes contardo suas experiéncias de vida e opinides sobre assuntos que as
mesmas julguem importantes. Como parte da personalidade de um individuo, a casa
de cada participante sera um elemento muito importante para o projeto, atuando como
cenario do video. O objetivo do projeto é destacar as diferengas entre cada
participante.

Termos

As imagens e a voz serdo exibidas: nos relatérios parcial e final do referido projeto, na
apresentacdo do video, em publicagbes e divulgagdes académicas, em festivais e
premiacdes nacionais e internacionais, assim como disponibilizadas no banco de
imagens resultante da pesquisa e na Internet, fazendo-se constar os devidos creditos.

O pesquisador fica autorizado a executar a edicdo e montagem das fotos e filmagens,
conduzindo as reprodugdes que entender necesséarias, bem como a produzir os
respectivos materiais de comunicagéo, respeitando sempre os fins aqui estipulados. O
projeto nao resulta em nenhum fim lucrativo aos participantes.

Por ser esta a expressdo de minha vontade, nada terei a reclamar a titulo de direitos
conexos a minha imagem e voz ou qualquer outro.

Nome: &AQNI\ND\ c}o hcmo' reeirfiin anmulu\

RG.: 14 .93%1644-0 cPF__ 142 . 03% . 677 - 600
Telefone1: (22) _499J1e619  Telefone2: (24) 336l -0 R87
Endereco: Roo Ve, gmno\ - N°Y- Byd ,’%muwn%.

)} de_ _moano de 2018.

T

/ .
Assinatura / IyuQo. doh. fJIU’LL/sﬂQ\
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ANEXO G — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - LUCAS
MUCHICK.

TERMS) DE C_.‘.ONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CoEPS/UniFOA

(Observacao: O TQLE deve ser impresso em duas copias, ficando uma
delas sob responsabilidade do Pesquisador Coordenador e a outra sob a
guarda do participante)

1- Identificagdo do responsével pela execugdo da pesquisa:

Titulo do Projeto: Semidtica como ferramenta para aboradar a diversidade humana em contetido audiovisual
Coordenador do Projeto: Ana Paula Zarur
Telefones de contato do Coordenador do Projeto: 21 980207108

Endereco do Comité de Etica em Pesquisa: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, 1325, Trés Pogos, Volta
Eedonda - RJ. Cep: 27240-560 Campus Olezio Galotti, Pro-reitoria de Pesquisa e Pés-graduagéo - Prédio 3, sala

2- Informagodes ao participante ou responsavel:
(a) Vocé esta sendo convidado a participar de uma pesquisa
que tem como objetivo produzir um contetido didatico em forma de
video, para apresentar contetidos da disciplina de semiotica em uma
discussio sobre a tematica da diversidade cultural e humana.
(b) Aos antes de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as
explicagbes abaixo que informam sobre o procedimento.

O projeto se trata de uma entrevista gravada em video, onde o convidado
contara suas experiéncias e opinides sobre assuntos de sua preferéncia, com a
intencéo de mostrar sua personalidade. O video mostrara objetos e cenarios
relacionados ao assunto e ao convidado, por serem parte fundamental da

construcdo de sua personalidade.

(c) Vocé podera recusar a participar da pesquisa e podera abgndonar o}
procedimento em qualquer momento, sem nenhuma penalizagao ou
prejuizo. Durante o procedimento de filmagem, vocé podera recusar a
responder qualquer pergunta que por ventura lhe causar algum

constrangimento.

(d) A sua participagdo como voluntario, ndo auferira nenhum privilégio, seja
ele de carater financeiro ou de qualguer natureza, podendo se retirar do
projeto em qualquer momento sem prejuizo a V.Sa.

(e) A sua participagao podera envolver os seguintes riscos: Reconhecimento
popular da imagem e VOZ, com as possibilidades de interpretacdes positivas e
negativas, sobre assuntos abordados em video.

(f) Serao garantidos o sigilo e privacidade, sendo reservado ao participante o
direito de omisséo de sua identificagéo ou de dados que possam compromete-lo.

() Na apresentagéo dos resultados ndo serdo citados os nomes dos
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participantes.

(h) Confirmo ter conhecimento do contelido deste termo. A minha assinatura

abaixo indica que concordo em participar desta pesquisa e por isso dou meu
consentimento.

Volta Redonda, ¢ de _/urs/ de 20_12

Participante:

KOAJL&A NO p]?}cﬂ
2 (
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ANEXO H — TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ - LUCAS
MUCHICK.

TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ
Pessoa maior de 18 anos

Ne T i
da St‘? ato,. € para todos os fins em direito admitidos, autorizo expressamente a utilizacao
Minhag Imagem e voz, em carater definitivo e gratuito, constante em fotos e filmagens

de : . X ~ .
.Co_rre”tes da minha participagdo no projeto de conclusdo de curso a seguir
discriminado:

Tltu_lo do projeto: Semidtica para abordar a diversidade humana em contetido
audiovisya]

Pesquisador: Marcos Aurélio Freitas Campos
Orientadora: Ana Paula Zarur

Resumo do Projeto

Produzir um video gue fale sobre a diversidade humana, onde as pessoas participantes
contardo suas experiéncias de vida e opinides sobre assuntos que as mesmas julguem
importantes. Como parte da personalidade de um individuo, a casa de cada participante
sera um elemento muito importante para o projeto, atuando como cenéario do video. O
objetivo do projeto & destacar as diferengas entre cada participante.

Termos

As imagens e a voz serdo exibidas: nos relatérios parcial e final do referido projeto, na
apresentacio do video, em publicagbes e divulgagoes académicas, em festivais e
premiagdes nacionais e internacionais, assim como disponibilizadas no banco de
imagens resultante da pesquisa e na Internet, fazendo-se constar os devidos créditos.

O pesquisador fica autorizado a executar a edicdo e montagem das fotos e filmagens,
conduzindo as reprodugbes que entender necessarias, bem como a produzir os
respectivos materiais de comunicagao, respeitando sempre os fins aqui estipulados. O
projeto nao resulta em nenhum fim lucrativo aos participantes.

Por ser esta a expressdo de minha vontade, nada terei a reclamar a titulo de direitos
conexos a minha imagem e voz ou qualquer outro.

Nome: iy ¢~ as Meochick (e car

RG...— CPF:127 09Q%.27272-06&
Telefonel: (3«) G Q@ Q299478  Telefone2: ()

Enderego: Ru a_mnil e gessesta e 79 \ltaCramde
G de_Abril de 2018,

Assinatura Z’i)ﬂ,,, L O ”"7 . Q_;uuv
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ANEXO | — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - LUDMILA
MOREIRA.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CoEPS/UniFOA

(Observagéo: O TCLE deve ser impresso em duas cépias, ficando uma
delas sob responsabilidade do Pesquisador Coordenador e a outra sab a
guarda do participante)

1- Identificagdo do responséavel pela execugdo da pesquisa:

Titulo do Projeto: Semidtica como ferramenta para aboradar a diversidade humana em conteudo audiovisual
Coordenadcr do Projeto: Ana Paula Zarur
Telefones de contato do Coordenador do Projeto: 21 980207106

Enderega do Comité de Etica em Pesquisa: Avenida Paulo Erlei Alves Abranles, 1325, Trés Pogos, Volta
Redonda - RJ. Cep: 27240-560 Campus Olezio Galotti, Pro-reitoria de Pesquisa e Pés-graduagao - Prédio 3, sala
5

2- Informagées ao participante ou responsavel:
(a) Vocé estdé sendo convidado a participar de uma pesquisa
que tem como objetivo produzir um conteldo didatico em forma de
video, para apresentar conteidos da disciplina de semidtica em uma
discussdo sobre a tematica da diversidade cultural @ humana.
(b) Aos antes de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as
explicagdes ahaixo que infarmam sobre o procedimento.

O projeto se trata de uma entrevista gravada em video, onde o convidado
contara suas experiéncias e opinides scbre assuntos de sua preferéncia, com a
intencdo de mostrar sua personalidade. O video mostrara objetos e cenarios
relacionados ao assunto e ao convidado, por serem parte fundamental da
construgao de sua personalidade.

(c) Vocé podera recusar a participar da pesquisa e podera abandonar o
procedimento em qualquer momento, sem nenhuma penalizagdo ou
prejuizo. Durante o procedimento de filmagem, vocé podera recusar a
responder qualquer pergunta que por ventura lhe causar algum
constrangimento.

(d) A sua participagdo como voluntério, ndo auferira nenhum privilégio, seja
ele de carater financeiro ou de qualguer natureza, podendo se retirar do
projeto em qualquer momento sem prejuizo a V.Sa.

(e) A sua participagdo podera envolver os seguintes riscos: Reconhecimento
popular da imagem e voz, com as possibilidades de interpretagdes positivas e
negativas, sobre assuntos abordados em video.

(f) Serdo garantidos o sigilo e privacidade, sendo reservado ao participante o
direito de omissdo de sua identificagdo ou de dados que possam comprometé-lo.

(g) Na apresentag@o dos resultados n&o serdo citados 0s nomes dos
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participantes.

(h) Confirmo ter conhecimento do conteldo deste termo. A minha assinatura
abaixo indica que concordo em participar desta pesquisa e por isso dou meu
consentimento.

Vaolta Redonda, 7 5 de ‘L’i uk&u::, de20 h¥

i ‘\J
Participante: JQ O‘ /\\
Fa VA \
f S

M
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ANEXO J — TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ - LUDMILA
MOREIRA.

TERMO DE AUTORIZAC}AO DE USO DE IMAGEM E VO2Z
Pessoa maior de 18 anos

Neste ato, e para todos os fins em direito admitidos, autorizo expressamente a utilizagao
da minha imagem e voz, em caréater definitivo e gratuito, constante em fotos e filmagens
decorrentes da minha participagdo no projeto de conclus@go de curso a seguir
discriminado:

Titulo do projeto: Semiodtica para abordar a diversidade humana em conteldo
audiovisual

Pesquisador: Marcos Aurélio Freitas Campos
Orientadora: Ana Paula Zarur
Resumo do Projeto

Produzir um video que fale sobre a diversidade humana, onde as pessoas participantes
contardo suas experiéncias de vida e opinides sobre assuntos que as mesmas julguem
importantes. Como parte da personalidade de um individuo, a casa de cada participante
seréa um elemento muito importante para o projeto, atuando como cenario do video. O
objetivo do projeto & destacar as diferengas entre cada participante.

Termos

As imagens e a voz serdo exibidas: nos relatérios parcial e final do referido projeto, na
apresentagdo do video, em publicagbes e divulgagdes académicas, em festivais e
premiagbes nacionais e internacionais, assim como disponibilizadas no banco de
imagens resultante da pesquisa e na Internet, fazendo-se constar os devidos créditos.

O pesquisador fica autorizado a executar a edigdo e montagem das fotos e filmagens,
conduzindo as reprodugdes gue entender necessarias, bem como a produzir os
respectivos materiais de comunicagéo, respeitando sempre os fins aqui estipulados. O
projeto nédo resulta em nenhum fim lucrativo aos participantes.

Por ser esta a expressdo de minha vontade, nada terei a reclamar a titulo de direitos
conexos a minha imagem e voz ou gualquer outro.

Nome: ‘YQA;_M»;‘QCU J\)’\mé) S,
RG.. 2%.111. 663 -2  CPF_ 444 . 469 34740
Telefonet: (M) BB 22U1HYL  Telefone2: (LU) G UQ Haul3F9
Wit Rﬂ: w B o B i 2 Mf‘ﬁ
Enderego; K iac. ﬂ,@ﬁv@ Ju;u (b v 1100 oD 4 Soudeda 10T Moriy

.25 de (ﬁw&n de 2018.

PM/‘X/‘
Assinatura ‘ﬁ : >-
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ANEXO K — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - IZABEL
DE JESUS.

TERI_VIS) DE QONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos — CoEPS/UniFOA

(Observacgao: O TQLE deve ser impresso em duas copias, ficando uma
delas sob responsabilidade do Pesquisador Coordenador e a outra sob a
guarda do participante)

1- Identificagdo do responsével pela execugio da pesquisa:

Titulo do Projeto: Semiética como ferramenta para aboradar a diversidade humana em contetido audiovisual
Coordenador do Projeto: Ana Paula Zarur
Telefones de contato do Coordenador do Projeto: 21 990207106

Enderego do Comité de Etica em Pesquisa: Avenida Paulo Erlei Alves Abrantes, 1325, Trés Pogos, Volta
?edonda - RJ. Cep: 27240-560 Campus Olezio Galotti, Pro-reitoria de Pesquisa e Pas-graduagio - Prédio 3, sala

2- Informagdes ao participante ou responsavel:
(a) Vocé. estda sendo convidado a participar de uma pesquisa
que tem como objetivo produzir um contetido didatico em forma de
video, para apresentar contetidos da disciplina de semiética em uma
discussio sobre a tematica da diversidade cultural e humana.
(b) Aos antes de aceitar participar da pesquisa, leia atentamente as
explicacbes abaixo que informam sobre o procedimento.

O projeto se trata de uma entrevista gravada em video, onde o convidado
contara suas experiéncias e opinides sobre assuntos de sua preferéncia, com a
intencdo de mostrar sua personalidade. O video mostrara objetos e cenarios
relacionados ao assunto e ao convidado, por serem parte fundamental da

construgéo de sua personalidade.

(c) Vocé podera recusar a participar da pesquisa e podera abandonar o
procedimento em qualquer momento, sem nenhuma penalizagdo ou
prejuizo. Durante o procedimento de fimagem, vocé podera recusar a
responder qualquer pergunta gue por ventura |he causar algum

constrangimento.

(d) A sua participagéo como voluntario, ndo auferird nenhum privilégio, seja
ele de carater financeiro ou de qualguer natureza, podendo se retirar do
projeto em qualquer momento sem prejuizo a V.Sa.

(e) Asua participacao poderd envolver os seguintes riscos: Reconhecimento
popular da imagem e voz, cOm as possibilidades de interpretagdes positivas e
negativas, sobre assuntos abordados em video.

(f) Serao garantidos o sigilo e privacidade, sendo reservado ao participante o
direito de omiss&o de sua identificagéo ou de dados que possam comprometé-lo.

(g) Na apresentagéo dos resultados ndo serdo citados os nomes dos
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(f) Serao garantidoé- o'éigilo e -privacidadeh sendo reservado ao particibanie ou
seu responsavel o direito de omissdo de sua identificacdo ou de dados que
possam comprometé-lo.

(g) Na apresentagao dos resultados ndo serdo citados os nomes dos
participantes.

(h) Confirmo ter conhecimento do conteudo deste termo. A minha assinatura

abaixo indica que concordo em participar desta pesquisa e por isso dou meu
consentimento.

Central De Minas, J&de -Ul LLQ_ de20 { &

Participante: ;? ;%@i\\g A Noma g AAUA
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ANEXO L — TERMO DE AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ - IZABEL
DE JESUS.

TERMO DE AUTORIZAQAO DE USO DE IMAGEM E VOZ
Pessoa maior de 18 anos

Neste ato, e para todos os fins em direito admitidos, autorizo expressamente a
utilizagdo da minha imagem e voz, em carater definitivo e gratuito, constante em fotos
e filmagens decorrentes da minha participagdo no projeto de concluséo de curso a
seguir discriminado:

Titulo do projeto: Semidtica para abordar a diversidade humana em contetido
audiovisual

Pesquisador: Marcos Aurélio Freitas Campos
Orientadora: Ana Paula Zarur

Resumo do Projeto

Produzir um video que fale sobre a diversidade humana, onde as pessoas
participantes contardo suas experiéncias de vida e opinides sobre assuntos que as
mesmas julguem importantes. Como parte da personalidade de um individuo, a casa
de cada participante sera um elemento muito importante para o projeto, atuando como

cenario do video. O objetivo do projeto & destacar as diferengas entre cada
participante.

Termos

As imagens e a voz serdo exibidas: nos relatérios parcial e final do referido projeto, na
apresentagdo do video, em publicagdes e divulgacdes académicas, em festivais e
premiagbes nacionais e internacionais, assim como disponibilizadas no banco de
imagens resultante da pesquisa e na Internet, fazendo-se constar os devidos créditos.

O pesquisador fica autorizado a executar a edicdo e montagem das fotos e filmagens,
conduzindo as reprodugdes que entender necessarias, bem como a produzir os
respectivos materiais de comunicagéo, respeitando sempre os fins aqui estipulados. O
projeto ndo resulta em nenhum fim lucrativo aos participantes.

Por ser esta a expressdo de minha vontade, nada terei a reclamar a titulo de direitos
conexos a minha imagem e voz ou qualquer outro.

Nome: ,fs QQ) JLQ M\Q/L&O\ (“Q.JL &LW’\
RG..ON 6 A2HIAE (R cPF. 0N 622126 -{F
Telefone1: 33 Q9946 {454 Telefone2: Q4) 4997 34 {16972
Enderego: (22 f)JdM Q}DQLQ 3490
2% de_ Al de 2018.

Assinatura 1 3(! QZ,QQ ALQQA‘ Q &g :! &{VU_A




