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Introducao

Caro aluno,
Seja bem-vindo a Unidade de Aprendizagem Desenho de Producéo!

Ao contrario da produgéo didria de uma fabrica ou indUstria, onde costumam ser
feitos produtos em série, no universo da multimidia a producéo é Unica e inédita.
Cada produto multimidia esta atrelado a um projeto, o que caracteriza modos de
producao bastante particulares, variaveis e de certo modo complexos.

Ao longo do tempo, o cinema e a televisao estabeleceram modelos para seus
processos de producao, que foram consagrados e adotados por diversos
produtores e estudantes em varias partes do mundo. Esses modelos, entretanto,
passaram a incorporar mudancas com a chegada das novas midias. A multimidia
computacional, oriunda dessa nova era, passa ainda por uma fase experimental,
tentando definir modelos para otimizar seu processo de producao. Empresas e
produtores autdnomos tém procurado criar seus préprios modelos de producgéo
ou adapta-los de outros existentes, baseando-se na experiéncia adquirida ao
longo dos projetos, nos retornos dos clientes e na observacao das necessidades
e realidades do mercado.

Nesta Unidade de Aprendizagem, procuraremos desvendar o processo de
producdo multimidia — um processo bastante instavel e ainda carente de
definicdes, mas ao mesmo tempo cativante e desafiador. Desde o projeto
até a fase de acabamento, vocé conhecera todo o processo pelo qual passa
a producéo de um produto multimidia e podera perceber as semelhancas e
diferencas entre os diversos modos de producao.

Independentemente da area em que vocé deseja se especializar e trabalhar, ter
uma ampla visdo do processo de producdo em multimidia sé fara com que seu
trabalho seja mais consciente e integrado as necessidades dos projetos em que
estiver atuando, aumentando suas chances de éxito e possibilitando a abertura
de novos horizontes.

Entdo... vamos |4, embarcar nessa “fabrica” de produtos Unicos!






Capitulo 1

O processo de producao multimidia

Secao 1
Que tipo de producao é essa?

A falta de modelos de producdo bem definidos, as incertezas e as constantes
variacdes nos processos de uma producdo multimidia podem ser resumidas na
seguinte colocacgao:

Primeiro, vocé esta lidando com projetos. Segundo, projetos em multimidia requisitam
muito a criatividade.

Além disso, a grande diferenciacdo entre os tipos de produtos multimidia,
incluindo novos produtos que podem ser gerados a partir das inUmeras
possibilidades oferecidas pelas midias digitais, contribui para a existéncia
de modos de producao bastante variados, que estao em constante revisao e
aprimoramento para se adequarem as necessidades de cada produto.

Vamos iniciar o estudo compreendendo o que sdo projetos. Pense numa fabrica
ou industria qualquer — de calgados, de paes, de refrigerantes, de televisores, de
automoéveis. Diariamente essas fabricas produzem produtos em série: um estilo de
calcado, um tipo de pao conhecido, aquele refrigerante anunciado, certo aparelho
de televisdo ou determinada marca e modelo de automovel. Cada um possui o
seu processo de producgéo, permitindo que a producédo em série gere unidades
bastante semelhantes entre si, capazes de caracterizar e permitir reconhecer um
mesmo produto. Para esses, o produto de produgéo é sempre o mesmo.



Quando surge a necessidade de se implementar um novo produto ou de se
realizarem modificagdes em outro existente, também surge a necessidade de se
modificar ou implantar uma nova linha de producéo. E ai que surge o projeto.

Alguns produtos iniciam a partir de um projeto e passam a ser produzidos
em série, seguindo sempre o mesmo processo de producdo, o que gera sua
confiabilidade e qualidade .

Porém, existem produtos que dependem sempre de projetos, ou seja, ndo podem
ser produzidos em série ou de forma repetitiva Devido as suas particularidades,
esses produtos estdo sempre atrelados a algum projeto, tornando-se Unicos. Por
isso, também sdo cercados de incertezas, uma vez que ndo seguem uma mesma
linha de produgao, mas, em vez disso, determinam adaptacdes ou a criagao de
novos processos de producao.

A construcdo de um prédio é um exemplo de producao atrelada a um projeto. Por
mais que existam processos de construcdo semelhantes a outros ja executados,
existirdao adaptacdes ou a criagdo de novos processos — e certamente um novo
planejamento — em razao da planta projetada, das dimensdes e inclinacoes

do terreno, da localizacéo e das condigdes climaticas do local da obra, da
criatividade dos arquitetos, da utilizacao de novos materiais etc.

Os produtos multimidia sdo também feitos somente por meio de projetos. A
producao multimidia jamais se repete devido as particularidades de cada projeto
ou produto.

n Nao confunda produgéo multimidia com produgéo de copias, de matrizes ou
duplicacdes de produtos multimidia em meios multimidia. Este é outro tipo de
producdo, que envolve programas € maquinas copiadoras, gravadoras e duplicadoras
de CDs, DVDs, fitas e filmes. A produgé@o multimidia refere-se a producao de
conteudo audiovisual a ser aplicado nos meios multimidia, que, posteriormente,
poderao ser duplicados em larga escala. A producao em série, nesse caso, sO existe
para a duplicacdo e nao para a produ¢ao do produto multimidia.

A execucao de qualquer projeto, seja a produgédo de um produto multimidia, seja
a construcdo de uma casa ou de um prédio, ocorre por meio de etapas realizadas
uma apos a outra ou simultaneamente, dentro de um periodo determinado.
Quando o produto é concluido, encerra-se o processo, ou seja, o projeto.

' Quando nos referimos a qualidade de um produto, queremos dizer que ele é sempre produzido da mesma maneira,
de modo que as unidades gerada tém pouca ou nenhuma variagdo. Isso nao quer dizer que o produto seja melhor
ou pior do que outro similar, e sim que ele tem sempre a mesma qualidade, isto é, ndo varia.
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Ja numa fabrica de montagem de automoveis, por exemplo, também ocorre a
sequéncia de etapas, porém, diferentemente, o processo ndo termina com a conclusdo
do produto: enquanto uma unidade fica pronta, outras estdo sendo produzidas.

Até aqui, observamos algumas importantes caracteristicas dos projetos que os
diferenciam da producdo em série ou producdo rotineira:

« Tém duracao determinada.

+  Geram produtos Unicos.

« Seu processo de producao nao se repete.
+ S&o cercados de incertezas.

Veja algumas definicdoes apresentadas por Darci Prado: “Projeto (do inglés project)
€ um esforgco temporario, levado a efeito para criar um produto, servigo ou
resultado Unico”. (PMI STANDARDS COMMITTEE, 2004 apud PRADO, 2004, p.
17). E “um esforgo Unico e ndo repetitivo, de duracdo determinada, formalmente
organizado e que congrega e aplica recursos visando ao cumprimento de
objetivos preestabelecidos” (ARCHIBALD, 1977 apud PRADO, 2004, p. 18).

Vamos analisar mais de perto, na esfera da multimidia, a “fabrica de sonhos”

- denominacao comumente atribuida a produgéo no cinema. O produto dessa
fabrica normalmente é um filme com determinado titulo. Produzir esse produto
significa reunir um certo nimero e alguns tipos de profissionais durante um
periodo determinado, em locais especificos, utilizando certos materiais,
infraestrutura e ideias, e seguindo etapas de producdo que variam de acordo com
as necessidades do projeto.

Por exemplo, se um filme requer efeitos especiais, é preciso definir se havera
técnicos para realizarem efeitos mecanicos durante as filmagens ou se o trabalho
sera feito através de computacao grafica. Qualquer detalhe particular ao projeto
afetara ndimero e tipos de profissionais, materiais e infraestrutura, locagdes e
estudios, custos, tempo, processo de producgdo e, consequentemente, o resultado
final. Além de todas essas variaveis no projeto, que aumentam as incertezas,

a composigéo do produto final também depende da criatividade artistica,
determinada nao sé pelo diretor do filme e pelo roteirista, mas também pelos atores,
maquiadores, figurinistas, cendgrafos, diretores de arte e de fotografia, montadores
e editores, finalizadores, musicos, cantores, designers de som e de imagem etc.

Embora todos os projetos necessitem, em algum momento, de criatividade, na
producao multimidia, em especial, podemos considerar que esse requisito tem
um peso muito grande. Em multimidia, trabalha-se com areas comunicacionais
artisticas e, desse modo, a criatividade pode estar presente em quase todas as
areas atuantes da producéo, possibilitando caminhos diversos, aumentando as
incertezas e tornando-a complexa.
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A complexidade da produgao na esfera comunicacional se amplia com a
criatividade artistica de cada profissional. Um personagem tem diversas
possibilidades para ser concebido por um designer. Uma cena pode ser

filmada de varias maneiras diferentes pelo diretor. Um ator pode atuar com
diferentes expressoes e interpretacdes para um personagem. Um locutor pode
entoar uma narracéo de varias formas. Algumas vao funcionar, outras ndo. O
importante é percebermos que, em multimidia, dificilmente existira uma Unica
forma ou caminho a ser seguido. Provavelmente teremos alguns caminhos a
serem escolhidos ou até mesmo criados pelos profissionais, de acordo com sua
bagagem profissional (além de outros fatores). Isso gera, na producgéo, inimeras
possibilidades e, por isso, mais incertezas, caracterizando sua complexidade.

Um projeto multimidia também é considerado complexo no sentido de que
envolve areas cognitivas e subjetivas para funcionar, isto é, gerar a comunicacao
da mensagem que se quer transmitir. Esse funcionamento é bem diferente
daquele de um projeto de instalacao elétrica, por exemplo, no qual, em principio,
basta acionar interruptores ou ligar aparelhos em tomadas para se certificar de
que a instalagao foi feita corretamente. Na multimidia, isso nao é tdo obvio - a
ndo ser na constatagcdo do funcionamento de links de uma multimidia interativa.

Caracteristicas subjetivas e culturais com o intuito de atribuir um significado
particular podem ser inseridas em tudo: imagens, sons, narrativas etc. A
compreensao desse significado vai depender do conhecimento, da experiéncia,
da habilidade e da criatividade dos criadores e da percepcgao e do aculturamento
dos espectadores. Para funcionar (ou alcancar seu objetivo), a multimidia precisa
considerar todos esses fatores durante o momento da producéao.

E necessario fazer certos questionamentos: que limites temos para
experimentacdes? Quais caminhos escolher? Quais serdo os custos? E os
prazos? Que profissionais serdo os mais adequados? De que forma podemos
minimizar as incertezas e executar um projeto compativel com a realidade?

Antes de tudo é preciso saber planejar, pensando em todos os detalhes
possiveis para uma producao multimidia viavel, e, além disso, saber escolher os
profissionais certos.
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Secao 2
Profissionais em uma producao multimidia

A multimidia reline uma multiplicidade de profissionais que integram areas diversas
de imagem, som, conteldo textual, performance, cenografia, tecnologia, direcao,
producéo, dentre outras. Conhecer a area de cada profissional é fundamental para
a composicao de uma equipe eficaz para a realizacao de qualquer projeto.

Alguns profissionais podem atuar em varios segmentos da multimidia, outros,
apenas em segmentos especificos. Também por isso é necessario conhecer as
funcoes desses profissionais e as nuances de seus trabalhos para saber como
encaixa-los corretamente em uma producgéo.

Por exemplo, um ilustrador pode atuar na produgéo de um site ou de qualquer
multimidia interativa que necessite de ilustracdo. Por exemplo, pode atuar

em um filme de animagao ou mesmo em um filme de tomada direta, como
desenhista de storyboard” e até como dublé de um ator cujo personagem é um
desenhista. J4 um cinegrafista € um profissional especifico da area de cinema
e video, que pode atuar em qualquer multimidia que requisitar filmagens. Nessa
area, dificilmente programadores atuarao, a nao ser que sejam requisitados
para inserir interatividade em um filme, como costuma ser o caso dos filmes em
DVD, com seus menus de escolha de idiomas, legendas e outros contelidos
complementares ao filme. Nesse caso, o ideal seria contratar um técnico em
autoracéo, ja que o servigo exige apenas a integracdo dos contelidos e sua
estruturacao em links, nao havendo necessidade de programacgao complexa.

Mesmo que alguns segmentos da multimidia possam se fundir, de modo que
profissionais de areas muito distintas atuem em uma mesma producao, podemos
identificar dois ramos extremos que encerram grupos especificos de profissionais:

+ segmento de cinema, video e televisao;

+ segmento de multimidias computacionais.

Segmento de cinema, video e televisao

O cinema e video sao considerados como um Unico segmento, o mais antigo da
multimidia, e passou por uma evolugdo em seus processos de producéo ao longo
do tempo, gerando modelos consagrados adotados por muitos profissionais.
Baseado em Rodrigues (2005), podemos encontrar, nesse segmento, as seguintes
funcdes, de acordo com seus departamentos:

? Roteiro apresentado em forma semelhante a histérias em quadrinhos, porém sem os baldes. O objetivo é mostrar
enquadramentos da cena e outros detalhes visuais que ndo podem ser percebidos no roteiro escrito.
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- Departamento de criacao: roteirista, pesquisadores etc.
+ Elenco: atores, atrizes, figurantes, dublés etc.

+ Departamento de producao: produtor, produtor executivo, diretor
de producéo, produtor de platd, produtor de elenco, produtor
de pos-producao, produtor musical, assistentes de producao,
coordenador de produgao, contador, apoio de set, enfermeiro,
assessor de imprensa, fotografo de still etc.

- Departamento de direcao: diretor, assistentes de direcao,
continuista, coredgrafo, produtor de elenco, diretor de dublés,
técnico de efeitos especiais, técnico de efeitos visuais, stand-in etc.

+ Departamento de arte: designer de producao (ou projetista de
producao), diretor de arte, pesquisador, cendgrafo, cenotécnico,
produtor de objetos, estilista, figurinista, cabeleireiro, maquiador,
contrarregra de cena, camareira etc.

- Departamento de fotografia/imagem: diretor de fotografia,
camera (ou cinegrafista), assistentes de camera, gaffer, maquinistas,
eletricistas, geradorista, video assist etc.

+ Departamento de som: designer de som (ou projetista de
som), técnico de captacdo de som (ou som direto), microfonista,
assistentes de captagcao de som, diretor musical, sonoplasta,
técnico em gravagédo de ruidos (ou ruideiro), diretor de dublagem,
dubladores, editor de som, técnico em mixagem etc.

+ Departamento de edicao/finalizacao: montador ou editor,
assistentes de montagem ou edicao, técnico em telecinagem,
montador de negativo etc.

E importante ressaltar que algumas funcdes, principalmente voltadas a finalizagao
de um filme, tém passado por transformacdes devido a chegada das novas
tecnologias. Hoje, a edicao costuma ocorrer em meio digital, de modo que novos
profissionais de multimidia digital substituiram algumas funcdes da producéo
tradicional do cinema. Até mesmo diretores mudaram sua atuacao ao continuarem
criando e acrescentando elementos ao filme durante o processo de finalizagao.
Outras etapas da producao, como a filmagem ou a producao de som, por
exemplo, também tém utilizado cada vez mais o meio digital e, assim, substituido
ou modificado parte de sua equipe de profissionais e de seu equipamento.

Com tais tecnologias, o video também tem se tornado mais independente e
popular, possibilitando o surgimento de uma diversidade e quantidade de novos
produtores independentes, amadores ou profissionais.
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Na televisao, os profissionais costumam ser mais ou menos os mesmos do
cinema e video, com algumas diferencas basicas. “Diz-se convencionalmente que
o cinema é o reino do diretor, que o teatro é o reino do ator e que a TV é o reino
do produtor”. (KELLISON, 2007, p. 5)

Enquanto, em um filme cinematografico, o produtor atua, principalmente, para dar
suporte ao diretor do filme, na televisao, ele é a forgca motriz do projeto, podendo,
inclusive, ter fungdes muito préximas a direcdo dos programas (KELLISON, 2007).
Ja em um filme comercial, o produtor é conhecido como RTVC (produtor de radio,
TV e cinema), ou produtor de midia eletronica, e trabalha na agéncia de publicidade.

Podemos perceber que uma mesma fungao pode variar de acordo com o
segmento e o tipo de multimidia em que o profissional esta atuando. Além disso,
outros profissionais podem ser necessarios dependendo do tipo de multimidia a
ser produzida. Em um programa televisivo, por exemplo, além dos profissionais ja
citados, provavelmente havera, também, apresentadores, reporteres, operadores
de switch, operadores de VT (videotape), operadores de teleprompter, operadores
de caracteres, técnicos de transmissao etc.

Em um filme de animacéo, algumas funcdes podem até coincidir com as citadas
anteriormente, dependendo da técnica. Porém, como a animagéo se baseia na
descontinuidade e, por isso, ndo ha a filmagem de tomada direta, sua producéo
possui uma diferenca significativa em relacéo as areas de cinema e video. Na
animacao, encontraremos funcdes essenciais, especificas dessa area, como a do
diretor de animacao, animadores, intervaladores, finalizadores, coloristas etc.

No caso de a animacéo ser voltada a técnicas de stop motion, havera um diretor
de fotografia, assim como existe no cinema de tomada direta, mas também
havera funcoes especificas, como as dos produtores de bonecos, de formas
animadas e de maquetes, além de outros profissionais.

No caso de a animacéo ser feita em computacao grafica, havera também
modeladores de formas tridimensionais computadorizadas e animadores
especializados em programas de computacao grafica tridimensional. Nesse caso,
podem ser utilizados, inclusive, atores para a realizagao de movimentos que serao
capturados por sensores dispostos em uma roupa especial e transferidos para
personagens modelados nos programas tridimensionais de computador.

Atores (ou mesmo modelos) também podem atuar em filmes de animacao que
utilizam posicdes de pessoas para formar movimentos (técnica de stop motion
denominada pixilation), sendo dirigidos por um diretor de animagéo.

Em todos os filmes de animacéo, a fungéo do diretor é exercida pelo diretor de
animacao; em outros projetos em que seja necessario inserir uma animacao a
um filme ou a outra multimidia, o diretor de animacgéao sera o responsavel pela
animacao, mas estara submetido ao diretor geral do projeto.

15



Capitulo 1

Produtor de platé: gerencia o set de flmagem em conjunto com o primeiro
assistente de diregéo.

Apoio de set: da apoio ao set de filmagem, providenciando café e algum lanche
para a equipe e ajudando em eventuais pequenas necessidades.

Fotografo de still: é responséavel por fotografias usadas para divulgacéo, imprensa
etc.

Continuista: assessora o diretor na continuidade dos planos, movimentos dos
atores, figurinos, cenografia, objetos de cena etc.

Stand-in: substitui os atores para marcagao do espaco cénico pelo diretor ou para
realizacéo de ensaios de iluminacéo.

Gaffer: braco direito do diretor de fotografia, prepara o esquema de luz sob sua
supervisao.

Video assist: opera o equipamento de video acoplado a camera de cinema,
permitindo ver, no monitor, as imagens enquadradas pela camera.

Técnico em telecinagem: é responsavel pelo equipamento de transformagao de
imagens oticas em imagens de video.

Operador de switch: trabalha com programas que estéo no ar. O operador
principal trabalha na mesa de corte, fazendo os cortes de uma cémera para outra,
as passagens de uma entrevista ou de um telejornal que esta sendo captado no
estudio para um videotape e vice-versa. O operador de audio trabalha na mesa
de audio, fazendo o mesmo com os sons, subindo e baixando volumes, inserindo
trilhas, musicas etc.

Operador de telepronter: controla, no teleprompter, a passagem dos textos
que sao falados pelos apresentadores do estudio, aumentando ou reduzindo a
velocidade conforme a narracao ocorre.

Operador de caracteres: é responsavel por legendas e outros textos curtos
digitados durante os programas.

Intervalador: realiza 0 movimento ou os quadros intermediarios entre dois quadros
principais de uma animacao.

Stop motion: técnica de animagao tridimensional, que utiliza a fotografia quadro a
quadro.

Pixilation: técnica especial de stop motion, que utiliza pessoas em vez de bonecos,
para obtencao de certas posicdes que serao usadas para formar 0 movimento.
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Segmento de multimidias computacionais

As multimidias computacionais, que compreendem as hipermidias (ou multimidias
interativas), surgiram a partir da chegada das tecnologias digitais (novas midias).
Sao muito recentes e, por esse motivo, precisam ainda alcancar maior definicao em
relagdo aos processos de producao e aos perfis de seus profissionais. De modo
geral, costumamos encontrar, nesse segmento, as seguintes areas de profissionais:

+ Geréncia/direcao: gerente de projetos (ou produtor/ diretor geral),
diretor de producao, diretor de criacao, diretor de arte, arquiteto de
informacao, diretor de tecnologia etc.

+ Criacédo e producgao de contetido textual: diretor de criacao,
conteudista, pesquisador, roteirista, redator, designer instrucional®,
publicitario etc.

+ Producgdo de arte: diretor de arte, ilustrador, designer gréfico,
webdesigner/designer de multimidia, arte-finalista, produtor de objetos,
figurinista, cabeleireiro, maquiador, cendgrafo/cenotécnico etc.

« Producédo de animacao: diretor de animagao, animador,
intervalador, modelador 3D de computacao gréafica, técnico em
efeitos visuais (efeitos especiais computadorizados) etc.

- Fotografia/filmagem: diretor de fotografia, fotdgrafo, cinegrafista,
técnico de captacao de som (ou som direto), microfonista etc.

+ Producao de audio: designer de som (ou produtor de audio),
sonoplasta, musico, compositor, locutor, cantores, editor de som,
técnico em mixagem etc.

«  Montagem e edicao: montador/editor, webdesigner, técnico em
autoracao etc.

- Area tecnoldgica: arquiteto de informagéao, programador, analista
de sistemas, operadores de softwares, técnicos de hardwares.

Note que algumas fungdes sdo as mesmas do segmento de cinema, video e televisdo.
Entretanto, nas multimidias computacionais, além das novidades tecnoldgicas e de
outras areas, algumas fungdes passam a ser mais requisitadas e outras, menos.

No cinema e video, é comum trabalhar com a atuacdo de pessoas. Ja nas multimidias
computacionais, utilizam-se mais fotos e ilustragdes em vez de filmagens. Assim,
profissionais de fotografia (fotografia still, sem movimento) sdo muito mais requisitados
do que cinegrafistas, bem como modelos e desenhos, mais do que atores.

% Designer instrucional: profissional que realiza a adequagao de um conteldo bruto para determinada midia,
sugerindo links, didlogos e considerando outras necessidades e especificagdes da midia e do projeto.
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Surgem, também, os arte-finalistas, que farao o tratamento final das fotografias
sob a supervisdo do diretor de arte. Quando, em vez de fotos, sao utilizadas
ilustracdes, o diretor de arte dirige uma equipe de ilustradores, definindo o estilo
de trago, o padrao de cores e outros elementos visuais que precisam estar de
acordo com os objetivos e necessidades do projeto. No caso de haver o diretor
de fotografia, este se submetera ao diretor de arte, que responde por toda a parte
visual do projeto. Filmagens, se necessadrias, provavelmente serdo acessorias

ou complementares em uma producéo de multimidia interativa — ao contrario do
cinema e video, em que sio a esséncia de todo o projeto.

Devido a necessidade de se projetar interfaces homem/maquina para a
interatividade, a figura do designer grafico é essencial em uma producao de
multimidia interativa. No cinema e video, esse profissional é inexistente, a ndo ser
que seja requisitado para produzir uma interface para DVD, juntamente com o
técnico de autoracédo, que fara a integracao e linkagem dos conteldos.

Em um filme em DVD, existem poucos conteldos para serem linkados, porém,
em uma multimidia interativa, o volume é bem maior. Em razao disso, também
sa0 necessarios a correta distribuicdo e o correto agrupamento dos conteudos,
de modo que o usuario possa acessa-los facilmente, de maneira agradavel e sem
incoeréncias. E ai que surge o profissional chamado arquiteto de informacao, que
fara toda uma analise do conteldo e de como este podera ficar disponivel para
acesso pelo usudrio, aplicando regras e conceitos de usabilidade* e observando
as necessidades do projeto. Sua fungéo é semelhante a de um diretor de projeto,
no que tange ao acompanhamento e ao gerenciamento da produgao de modo
geral, sendo que faz a ponte entre a area de contelido/criacéo e a tecnoldgica.

Outra diferenca em relagéo ao cinema e video é que se utilizam mais tipos de
profissionais de contetido e de criagdo nas multimidias interativas.

Normalmente, é necessaria a redacao de diversos textos para compor cada
grupo de contelidos, sejam textos para ler na tela ou para ouvir em uma locugéo
sobre o0 assunto. Nesse caso, o roteirista, muitas vezes assumindo o papel de
um designer instrucional, fara a adequacao de um contelido-base (escrito por
conteudistas ou recebido do cliente) para o tipo de multimidia a ser desenvolvida,
podendo requisitar aos redatores textos complementares que serao linkados a
partir do conteudo principal.

4 Capacidade que um sistema interativo oferece ao seu usudrio, em um determinado contexto de operacéo, de
realizacdo de tarefas e modo eficiente e agradavel (ISSO 9241).
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A area de animacgao é essencial em uma multimidia interativa. Mesmo que o

projeto ndo inclua animacgdes ou simulagcdes como conteldos, ainda assim

sera necessario realizar a animacao da interface. Botdes e links precisam ser
identificados e dificilmente isso podera ocorrer de modo facil e agradavel se nao
houver a animagé@o dos mesmos. No caso da animagéao de interface ser bastante
simples, o trabalho podera ser executado por um webdesigner e até por um técnico
em autoragao. Se o projeto requisitar animagoes mais interessantes, criativas ou
complexas, sera necessaria a atuacédo do diretor de animacao e do animador.

Nas multimidias computacionais, € muito comum se utilizarem animagdes para
simular cenas e situacGes da vida real em substituicao as filmagens. Saem de
cena os atores, cenarios, figurinos etc., e entram os desenhos, movimentos de
personagens e cenarios realizados pelos ilustradores e animadores.

Diferencas e semelhancgas existem em grande parte das fungdes dos profissionais
oriundos dos diversos segmentos da multimidia. A seguir, vamos dar maior
atencdo a um tipo de profissional que é fundamental para o estudo dessa
Unidade de Aprendizagem: o produtor.

Secao 3
Produtor: o responsavel final pelo projeto

A funcéo do produtor € sempre a mesma, independentemente do segmento da
multimidia em que atua. O que muda de um segmento de multimidia para o outro
€ a denominacao desse profissional.

No cinema, video e televisdao temos o produtor. Nas multimidias computacionais
0 mesmo profissional costuma ser denominado gerente de projeto.

Claro que existem diferencas entre produtor e gerente de projetos, mais
especificamente em relagcdo as areas dos projetos em que atuam, devido as
particularidades de cada uma e a necessidade de conhecimentos relativos a cada
tipo de producao. No entanto, o perfil desses profissionais é muito semelhante,
uma vez que sdo sempre os responsaveis por todo um projeto, desde a ideia,

o planejamento, o orcamento, a captagado de recursos, o financiamento,

o gerenciamento, o0 acompanhamento e a supervisdo até a distribuicéo e
comercializagdo do produto final, podendo, em alguns casos, também atuarem
como roteiristas/ criadores, diretores, editores e patrocinadores.
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Sao empreendedores, pessoas que correm riscos. As habilidades criativas,
financeiras, técnicas e de comunicacao sdo as mesmas para qualquer produtor
ou gerente de projeto.

Sou um produtor. Fago o que for preciso para transformar uma ideia
no produto final. Isso significa que ja tive de ser vendedor, diretor,
editor do filme, diretor de elenco, consultor criativo. Ja4 cheguei até
a dirigir um 6nibus. (WOLPER, apud KELLISON, 2007, p. 5)

O produtor® tem grandes responsabilidades e exigéncias; é o responsavel final
pelo sucesso ou fracasso do projeto; é o responsavel por satisfazer o cliente e
emocionar o publico, bem como por utilizar, da melhor maneira possivel, os talentos
da equipe, do elenco, dos recursos etc. “A descricao de tarefas de um produtor
combina arte com trabalho, comércio com tecnologia”. (KELLISON, 2007, p. 4)

O produtor precisa: conhecer bem o mercado, estar bem informado; ter
conhecimentos financeiros e tecnoldgicos; ser capaz de contratar a melhor equipe
que puder; ter liderancga e saber trabalhar em equipe; ser capaz de se comunicar e,
principalmente, de ouvir; ter influéncia; saber negociar; ser organizado; ter controle;
dar atencao aos detalhes; saber lidar com tarefas diversas; ter flexibilidade; possuir
criatividade; saber escolher os projetos e caminhos a seguir; e ter dedicacao,
persisténcia e calma para solucionar os problemas, afinal, ele lida com um trabalho
excitante e exaustivo, por isso é importante que goste do que faz.

Segundo uma pesquisa com gerentes de projeto, realizada por Posner (1987
apud PRADO, 2004, p. 73), as habilidades necessarias ao exercicio da funcao
sao0 as seguintes:

1. Comunicacéo: ouvir; persuadir — 84%.

2. Organizacao: planejar; estabelecer metas; analisar — 75%.

3. Formacao de equipe: possuir empatia; criar motivacdo — 72%.
4

Lideranca: estabelecer exemplos; possuir energia; ser visionario;
delegar; ser positivo — 64%.

5. Convivéncia: ser flexivel; ser criativo; ser paciente; ser persistente
-59%.

6. Tecnologia: possuir experiéncia; possuir conhecimento de projetos
- 46%.

5 A preferéncia pelo termo produtor foi em razdo de este estar mais associado com a area da multimidia. Embora,
nas multimidias, computacionais, a fungédo do produtor seja exercida pelo gerente de projeto, existem gerentes de
projeto também na construgéo civil e em outras areas que néo sdo de multimidia.
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Esses percentuais referem-se a gerentes de projeto que indicaram o item como
importante. E bom lembrar que ndo necessariamente estes gerentes eram da
area de multimidia.

“Produtores sao pessoas que correm riscos, que pegam uma ideia, apostam nela
e convencem os outros a segui-los”. (KINDEM, apud KELLISON, 2007, p. 4). As
tarefas de um produtor podem ser divididas com outros produtores, embora o
primeiro continue sendo o responsavel final pelo projeto.

O produtor executivo costuma lidar com as contratagdes, negociagdes,
captacoes de fundos e financiamento do projeto e pode supervisionar outros
produtores. Ja o diretor de producao costuma cuidar da parte administrativa e da
organizagdo geral da produgéo, controlando custos diérios, gerenciando e dando
apoio a producao - as vezes, sua funcao envolve também a do produtor executivo.

E comum o produtor ser também chamado de diretor de producéo ou de produtor
sénior e, nas multimidias interativas, de gerente de projeto ou diretor do projeto.

O produtor, como responsavel pelo projeto, € quem, acima de todos, confiara

a producédo a determinados profissionais que fardo parte da equipe técnica. Ele
precisa conhecer bem a area de atuacéo de cada profissional para poder avaliar
as competéncias de cada um e, se for interessante, contrata-los. No cinema

e video, normalmente ele contrata um diretor de sua confianca que o ajuda a
compor a equipe técnica. Em outros segmentos da multimidia, pode requisitar o
auxilio de profissionais de confianca, geralmente responsaveis por determinadas
areas da producao, como diretores de arte, de fotografia, de criacao, de
animagao, musicais, arquitetos de informagao e outros consultores.

Adoro reunir pessoas talentosas. Ndo ha sensagdo melhor do que a
de presenciar uma filmagem, ou sentar na ilha de edicao, ou assistir
ao produto final na TV, sabendo que vocé, como produtor, reuniu
um grupo de pessoas talentosas, inacreditaveis e trabalhadoras
para criar algo. (WILKES apud KELLISON, 2007, p. 4)

Além da composicéo da equipe técnica, o produtor precisa, acima de tudo, saber
planejar. “Uma das tarefas mais importantes do produtor é conciliar o desejavel
com o possivel” (MCLEISH, 2003, p. 199). Transformar uma ideia em um projeto
exequivel e interessante depende, resumidamente:

+ dos conhecimentos que o produtor tem para optar e desenvolver tal
ideia perante o mercado, considerando a aceitabilidade do projeto
pelo publico e a capacidade de investimentos e captacéo de recursos;
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+ do planejamento e, em razdo disso, da constatacao de viabilidade do
projeto em termos de tempo, custos e metodologias de producgéo;

+ do gerenciamento adequado do projeto junto a uma equipe de
profissionais qualificados.

Segundo Cathrine Kellison (2007, p. 4), em seu livro “Producéo e Direcédo para

TV e Video”, esse é “o papel do produtor: ter uma ideia, escrever sobre ela,
desenvolvé-la e promové-la; fazer o orgamento de um roteiro; negociar um
contrato; assegurar o financiamento etc.”

Segundo Robert Mcleish (2003, p. 204),

a tarefa do produtor divide-se em quatro partes: técnica e
operacional, editorial, administrativa e gerencial. A parte técnica
tem a ver com o uso devido das ferramentas do oficio, sabendo
como e quando utilizar o equipamento para elaboragao do
programa. A funcdo editorial é sobre ideias e decisdes. E avaliar
0 que é ou nado apropriado para determinado programa; é
sustentar palpites e assumir riscos, optar e autorizar o uso de
material. A parte administrativa diz respeito ao procedimento
(sequir sistemas burocraticos estabelecidos): contratos, ordens
de transmissao e scripts, despesas e pagamentos, horas extras,
pedidos de saida, reserva de estudios, devolucdo de direitos
autorais, [...]. Mas o produtor também é um gerente, gerenciando
projetos chamados programas. Ele estabelece objetivos para
outras pessoas, acompanha seu progresso, controlando,
organizando e motivando-as para o trabalho. E quem imp&e
disciplina [...], quem resolve conflitos entre colaboradores.

Independentemente de vocé vir a ser um produtor ou ndo, ou vir a atuar em
alguma parte da producdo de uma multimidia, ird conhecer com mais detalhe

o trabalho de projeto, planejamento e gerenciamento de uma producdo. Essas
fungcdes costumam ser executadas pelo produtor ou gerente de projeto, mas sdo
de conhecimento de muitos outros profissionais que atuam na producao.

Agora que vocé conheceu um pouco mais sobre os profissionais, principalmente
o produtor ou gerente de projeto, vamos passar a conhecer as fases ou etapas
do processo de uma producao multimidia nas quais estes profissionais tém seu
momento e lugar.
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Secao 4
As fases principais do processo de producao
multimidia

Antes de prosseguirmos, gostaria de introduzir o assunto com duas histérias do
meu passado, para descontrair um pouco mais esse estudo.

Duas historias de infancia

Uma vez, quando menina, cheguei a cogitar com minha méae a possibilidade de
utilizar uns lengdis velhos para inventar vestidos. Ela logo deu o limite: nada de
cortar, pois ainda estdo em uso! Minhas duas irmas menores apareceram para
participar do projeto.

Entdo, passei a testar voltas, dobras e amarracdes no tecido, diretamente sobre o
corpo de uma delas, até obter um figurino interessante. O mesmo processo, com
suas etapas, foi repetido para os outros dois lencdis, resultando em trés vestidos
parecidos, de estampas e cores diferentes — e sem cortes —, vestindo trés irmas. O
publico (meu pai) aprovou o produto, registrando o evento para a posteridade antes
que os nos fossem desatados e a matéria prima voltasse a cobrir as camas.

Em outra ocasiao, estava preparando docinhos para o aniversario de um irmao

e, como sempre, minhas duas irmas menores, interessadas nas invengoes,
apareceram para participar da producao criativa: resolvemos fazer brigadeiros e
beijinhos em formato de bonecos para sair da mesmice das bolinhas. Surgiu a
questao: como fazer varios doces com o mesmo formato e de modo que as duas
irmas pudessem ajudar na producdo? Fui entdo testando técnicas simples de
enrolamento, achatamento e dobras na massa, até obter uma metodologia com
etapas capazes de serem seguidas por minhas irmas, apos breve treinamento.

A festa foi um sucesso para as criangas, ao verem muitos doces em forma de
ursinhos e bebezinhos deitados no berco — os produtos foram direto para a boca e
com muito mais gosto! E a equipe pdde conferir a aprovacao do publico.

Ainda lembro das técnicas e das etapas de cada producao. Na época, ndo poderia
imaginar que acabaria trabalhando exatamente com isso, porém, na area de
multimidia.




Como vocé pdde perceber, todo projeto, por mais simples que seja, possui etapas
a serem seguidas durante um tempo determinado até sua conclusdo. Mesmo que
o esforgo de um projeto seja Unico e o processo nao repetitivo, faz-se necessaria a
definicdo de etapas e de processos para que a producéo seja viavel dentro de um
prazo, de um custo e de outros limitantes. No caso dos docinhos, foi necessério
analisar qual a melhor forma de executar sua producao, visto que a equipe

era formada por duas pessoas que ajudariam nesse processo. Testou-se uma
metodologia, aplicou-se um breve treinamento para chegar ao objetivo desejado.

No caso dos vestidos, o principal limitante foi técnico-operacional: “produzir sem
cortar o tecido”. Foi necessario criar um processo considerando novas técnicas
em razao desta particularidade. No caso dos docinhos, os limitantes foram o
prazo, a quantidade a ser produzida e a equipe envolvida. Foi preciso simplificar
técnicas, testar métodos e realizar treinamento para obter um processo viavel e
uma equipe capacitada, o que permitiu chegar ao objetivo desejado. Nos dois
casos, houve tanto um projeto como uma producdo em série dentro de um
periodo de tempo: o primeiro projeto foi criar um estilo de vestido e produzir trés
unidades parecidas; o segundo projeto foi criar dois formatos de doces e produzir
dezenas de unidades de ambos.

Seguir etapas é uma necessidade de qualquer projeto e de qualquer produgao,
seja para produzir um produto, seja para produzir unidades dele.

Como o campo da multimidia € muito diverso — e existe ainda o fator criatividade
para diversifica-lo ainda mais —, os projetos de multimidia ndo possuem um
consenso sobre as etapas (ou fases) principais do processo de producao.

Na tentativa de reunir as diferentes visoes de autores e os diversos modos de
producao multimidia, considerando suas semelhancas e diferencas, abordaremos,
em nosso estudo, cinco fases principais da produgdo multimidia:

1. fase de projeto;

2. fase de preparacao e planejamento;
3. fase de producao propriamente dita;
4. fase de acabamento;
5

fase final.

Neste momento, vocé vai conhecer, brevemente, cada fase que leva a producéo
de um produto multimidia. Vamos 14! O projeto multimidia esta sé comecgando...
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Fase de projeto

Nesta fase, todos os esforgcos giram em torno de projetar o projeto (o projeto

do projeto): desde a ideia e seu desenvolvimento, até a captacéo de recursos,
financiamentos ou negociagoes, passando por pesquisas e estudos de
viabilidade; planejamento inicial com previsoes de equipe, de tempo (cronograma
simplificado) e de custos (orcamento inicial); formatagdo do documento de
projeto; e apresentacdo do projeto (através do documento de projeto).

A fase de projeto é também chamada de fase de criagao ou fase da ideia, por
alguns, e fase de planejamento e negociacao, por outros.

No cinema e video, € comum o projeto de um filme partir de um roteiro; em outras
multimidias, o roteiro costuma ser desenvolvido em outra fase. Algumas vezes,
um argumento ou uma descricdo da ideia é suficiente para desenvolver um
projeto que sera apresentado para captacao, financiamento ou venda, podendo o
roteiro ser desenvolvido depois, na préxima fase.

Nas multimidias computacionais é comum a ideia partir de um cliente, sendo
necessario um briefing detalhado a fim de se recolher a maior quantidade

de informacdes para a elaboragdo do documento de projeto, nesse caso,
comumente denominado proposta comercial. Essa fase depende praticamente
do produtor, podendo ele requisitar outros profissionais para ajuda-lo.

Projeto: cuidado para nao confundir a fase de projeto com o documento de
projeto ou o projeto multimidia, uma vez que todos se apresentam com o
mesmo nome. O documento ¢é fisico — um monte de papéis reunidos nos quais sua
ideia e seu projeto de multimidia estao sendo apresentados. A fase de projeto é
apenas uma das fases do projeto multimidia.

Para ficar mais claro, pense no seguinte dialogo, de exemplo:

“Estou trabalhando num projeto de um filme e trouxe o projeto aqui na pasta
para vocé dar uma olhada. Felizmente ele ja saiu do projeto e entrou na fase de
producgéo.”

Argumento: € a descricao do roteiro, normalmente contendo passagens do
didlogo, com as cenas mais ou menos esquematizadas. Apds sua aprovacao, sera
escrito o roteiro final (RODRIGUES, 2005).

Briefing: € uma reuniao de trabalho para coleta detalhada de informacdes sobre
um projeto ou servico que sera executado.
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Fase de preparacao e planejamento

Embora tenha ocorrido um planejamento anterior, na fase de projeto, apos as
negociagdes e a “batida do martelo”, antes do inicio da producgao propriamente
dita, um novo planejamento se faz necessario, agora mais especifico e incluindo o
orcamento final (ou definitivo), e o cronograma detalhado da producéo.

Eventuais mudancas ou ajustes no projeto podem se fazer necessarios em funcao
das negociacoes, da consultoria com diretores e outros profissionais e apds um
levantamento minucioso de tudo que sera necessario para o projeto.

Durante o planejamento, também sao realizadas as decupagens e o plano

de trabalho. A preparacédo para a producao inclui: entrevistas e contratacoes;
aquisicao, checagem e organizagdo de materiais e equipamentos; escolha
das locacOes e estudios; e até mesmo a encomenda de servicos prévios para
obtencéo de produtos ou modelos que serdo necessarios no momento da
producao propriamente dita.

Dentre os principais servicos prévios executados nessa fase estio:
desenvolvimento de roteiro final e roteiro técnico; produgéo de figurinos,

cenarios e objetos de cena; producao de bonecos e formas para animacao;
desenvolvimento de padrao de identidade visual para projetos; desenvolvimento
de projetos de usabilidade e arquitetura de informacao para multimidias
interativas; desenvolvimento do game design® (para jogos digitais); realizacdo de
design instrucional etc.

Esta fase também é conhecida por varios autores como pré-producao, fase de
planejamento, fase de design, fase de roteirizacao ou fase de desenvolvimento.

Assim como na fase anterior, esta também depende muito do produtor ou gerente de
projeto; no entanto, outros profissionais passam a ajudar e realizar tarefas especificas
de sua competéncia, como é o caso dos diretores, designers e roteiristas.

Fase de producao propriamente dita

E uma das fases mais esperadas da producgao, na qual tudo o que foi projetado e
planejado sera construido.

Na fase de producgéo, encontram-se todas as producdes imaginaveis, com
excecao daquelas que foram executadas na fase anterior.

5 Game design ¢ o documento que descreve detalhnadamente todos os eventos, agdes, funcionalidades, regras e
possibilidades em um jogo digital (game), equivalendo a um roteiro final, que servira de base para a producao e para
o desenvolvimento do jogo.
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Nessa fase, ocorrem a producao de ilustragdes, layouts (projeto gréafico), artes-
finais, fotografias e montagens fotograficas; as animagdes e efeitos especiais; as
filmagens; a producédo de audio, locugdes e efeitos sonoros; o desenvolvimento
de programacao; a producao de textos etc.

Dependendo do tipo de multimidia, sera necessario dividir essa fase em subfases por
causa da dependéncia de certas producdes com outras. Por exemplo, montagens
fotograficas dependem das fotografias estarem produzidas ou disponiveis; as
animacgoes dependem de ilustragdes ou modelagens realizadas previamente.

No cinema e video, toda a fase de producao se concentra na filmagem,
sendo que podem ocorrer algumas producdes paralelas, de efeitos especiais,
animacoes e audios, por exemplo, que serdo integradas posteriormente aos
filmes ou videos captados.

Nas multimidias interativas, as producdes paralelas costumam ser muito maiores
nessa fase, ja que os conteldos audiovisuais sdo segmentados em producoes
distintas (textuais, graficas, animadas, sonoras etc.).

A fase de producgédo também é conhecida por alguns autores como filmagem ou
gravacéo (para cinema e video), desenvolvimento de contetido e programacao
(para multimidias interativas), implementacao ou execucao.

Nessa fase, o produtor faz o gerenciamento, acompanhamento e supervisao
da producao, apesar do grande volume de trabalho realizado por muitos
profissionais; a maior dificuldade do produtor esta em gerenciar tantos
profissionais e tantas atividades diferentes ao mesmo tempo.

Fase de acabamento

E hora de juntar os pedagos e dar acabamento ao produto!

Nessa fase, tudo o que foi produzido na fase anterior serd integrado e editado
para a composicao do produto final. Cada pedacinho do produto, de acordo com
o roteiro ou projetos de execucao, passara a fazer sentido no todo. E aqui que
ocorrem montagem, diagramagao, edigao, sonorizacao, integracao, autoragao,
testes, revisoes e ajustes.

No final, costumam ser apresentados os protétipos do produto ou versdes beta
(no caso de softwares), para que se facam os testes finais e o produto possa ser
mostrado ao cliente em sua forma quase pronta. E comum ocorrer a correcdo de
bugs em softwares, ajustes de cores e de som em filmes, ajustes de movimentos
e de dudios em animacoes etc. Apos a apresentacdo do produto ao cliente,
podem ser necessarios novos ajustes, em funcao de observacgdes e solicitagoes
feitas pelo proprio cliente.
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Esta fase é conhecida como pds-producéo, finalizacdo, fase de mediatizacdo e
integracao ou fase de implementacao e testes.

O produtor ou gerente de projeto costuma acompanhar essa fase junto com
alguns diretores, além dos profissionais de edicéo e integracao dos diversos
conteudos audiovisuais.

Fase final

Chegou ao fim? Nao, ainda faltam alguns poucos detalhes fundamentais para que
o produto siga adiante e tenha vida prépria.

Esta fase também é conhecida como fase de distribuicao ou fase de conclusao.

Nas multimidias computacionais, é necessario gravar o CD-ROM em modo
executavel e coloca-lo dentro da embalagem propria, de preferéncia com a
identidade visual, identificagdo do projeto e instru¢cdes de uso. Ou é necessario
colocar o site no ar ou inserir um curso multimidia dentro de um ambiente virtual
de aprendizagem (LMS) e, depois disso, fazer os testes finais para verificagcao do
funcionamento do produto nas midias.

No cinema e video, é necessario gravar o filme para DVD e, se for o caso, inserir
links para interagdo com outros conteldos; ou, ainda, transferir também para
pelicula, para que possa ser exibido na maior parte das salas de cinema do pais;
ou, ainda, fazer uma versao em baixa resolucao para divulgar na internet etc.

Nessa etapa, também sio preparadas as autorizagoes e licencas sobre o produto;
testes finais sao feitos antes da entrega do produto ao cliente.

Enfim, o produto é preparado para comercializacdo e distribuicdo. As vezes,
ocorre apenas a distribuicdo ou entrega, no caso de o produto ter sido financiado
ou vendido previamente.
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Capitulo 2

Modos de producao multimidia

Secao 1
Os modos de producao existentes

Os modos de produgao multimidia variam bastante de acordo com a area de
atuacao (entretenimento, informacgao, educacao, arte, publicidade), o meio
utilizado (TV, video, cinema, internet, CD-ROM) e as especificagées do produto a
ser produzido (ao vivo ou gravado; on-line ou off-line; tomada direta ou animacao;
com ou sem interatividade; outras particularidades do produto e de sua produgao).

O modo de producdo de um site de informagdes na internet certamente possui
diferencas em relacdo ao modo de producdo de uma multimidia educacional no
mesmo meio. A diferenca é ainda maior se compararmos a producdo de um filme
para cinema ou video ou mesmo a producdo de um programa de televisdo com
transmissao ao vivo.

De modo geral, todas as producdes de projetos seguem um padrao de sequéncia
de etapas, com uma ordem mais ou menos definida. Com a producdo multimidia,
que se baseia em projetos, nao seria diferente. As etapas (ou fases) de uma
producao multimidia costumam ser basicamente as mesmas, podendo se
desdobrar mais ou menos de acordo com o tipo de producao — é claro que
existem algumas excegdes, como veremos adiante. As etapas da producao
multimidia também variam de nome, conforme a visao de diferentes autores. Em
alguns casos, entretanto, é importante conhecer o significado que o autor esta
dando a tal denominacgao e seu contexto para evitar confusoes.

Observe o quadro a seguir e compare as cinco fases principais da producao
multimidia com as fases apresentadas por diferentes autores para cada segmento
da multimidia e para os projetos de modo geral:
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Quadro 2.1 - Quadro comparativo das principais fases de uma producao, por areas de multimidia e

projetos
TV E VIDEO CINEMA MULTIMIDIA COMPUTACIONAL INTERNET PROJETOS
MULTIMIDIA Segundo Kellison | Segundo Segundo Staylor | Segundo Segundo Pinho | Segundo Prado
(2007) Rodrigues (2005) | (1999 apud Industry Canada | (2003) (2004)
PEREIRA, 2001) | (1996 apud
PEREIRA, 2001)
Aideia
1. Fase de ) Roteiro Projeto Planejamento Necessidades e Andlise e )
(desenvolvimento ) - ) Criagao
projeto Captagao Negociagdo especificagbes planejamento
do projeto)
2. Fase de
O planejamento | Preparacéo Pré-
preparacao e Design Roteirizacao Design Desenvolvimento
(pré-producao) producéo
planejamento
A fimagem Desenvolvimento
3. Fase de - Filmagem
ou gravagéao Producao de conteudo Implementacéo Execucéo
producao Desproducao
(producao) Programagéao
4. Fase de O produto final Implementacéao Mediatizagcao Implementacéao
Finalizagao Execugao Testes
acabamento (pds-producao) Testes Integracéo Teste
Proximas etapas | Comercializagao
Comercializagéo
5. Fase final (finalizagao e Distribuicao Distribui¢ao Suporte™ Conclusao
e distribuicéo
distribuicéo) Exibicao

E um servigo posterior e complementar, que deve ser tratado a parte.

Fonte: Elaboragao do autor (2009).

* O suporte, embora deva ser previsto para um site, portal ou sistema da internet, néo faz parte da produgéo multimidia.

De acordo com o quadro, observe que alguns autores apresentam mais ou menos
divisOes para as fases de producao de alguns segmentos.

Note também que alguns termos, embora idénticos, sdo utilizados com sentidos
diferentes: a finalizacao, apresentada por Rodrigues (2005) para o cinema, refere-se
a fase de acabamento da multimidia, quando ocorre sua montagem e edicao. Ja o
mesmo termo, usado por Kellison (2007) para TV e video, refere-se a fase posterior
(fase final), quando a multimidia ja esta produzida e é preparada para ser distribuida.

Note ainda que, nos segmentos de TV e video e de cinema, a fase de projeto
envolve o documento de projeto, enquanto que, nas multimidias computacionais,
incluindo internet, o documento de projeto ndo existe — em vez disso, é realizada
a analise de necessidades e especificagdes ou planejamento, que podera resultar
no documento denominado proposta comercial. Isso porque os projetos que
envolvem multimidias computacionais geralmente partem da solicitagdo de
algum cliente (alguém que ja possui uma necessidade definida e esta disposto a
contratar o servigco), enquanto que os projetos de cinema, TV e video costumam
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partir do préprio produtor, do diretor ou de algum artista (que precisa definir uma
ideia ou necessidade e convencer outros a financiar sua producéo). Embora

o documento de projeto e a proposta comercial tenham alguma semelhanca,
por descreverem especificagoes de servigos, equipe, cronograma e custos, a
proposta comercial € bem mais objetiva. O documento de projeto precisa, além
de tudo, convencer sobre a ideia, contemplando sinopse e/ou argumento.

No segmento de cinema, também é comum o projeto partir de um roteiro
ja desenvolvido. Ocasionalmente, o projeto parte de uma ideia, sinopse
ou argumento, sendo o roteiro desenvolvido na fase seguinte. Nas demais

multimidias, o roteiro e/ou design, costuma ser realizado na segunda fase, durante

o planejamento da multimidia.

E importante lembrar que, nessa fase (preparacéo e planejamento), o

planejamento de qualquer multimidia volta-se principalmente ao produto multimidia

— que critérios e padroes este seguird, como sera estruturado, qual identidade
visual atendera, como funcionara, que informacdes apresentara e de que forma
etc. Esta parte é desenvolvida por roteiristas, designers, diretores, arquitetos de
informacéao e outros. E diferente do planejamento realizado na fase de projeto,
desenvolvido pelo produtor, que se volta a planejar a producao e nao o produto,

isto &, planejar o tempo necessario para a execugdo do projeto, os profissionais que

serao necessarios para compor as equipes, 0s materiais e equipamentos a serem
utilizados, as condicdes, os custos, a viabilidade e demais aspectos.

Em todos os modos de producdo multimidia, ela termina na fase de acabamento.

Porém, de nada adianta a multimidia estar pronta se nao for colocada em um
veiculo de comunicagédo, em uma midia para ser entregue, distribuida, exibida.
A fase final nem sempre compreende a comercializagdo, mas certamente
compreende a distribuicao — como vocé pode observar no quadro comparativo
estudado. No caso da multimidia j& ter sido negociada e vendida no inicio,
bastara ser entregue — a distribuicédo seria sua entrega ao cliente através

de um CD-ROM, de um DVD ou fita, da colocacdo da multimidia no ar etc.,
acompanhando instrugdes, informagdes e outros materiais quando necessario.

Toda essa preparacao da multimidia para a entrega ou distribuicido completa o
ciclo de produgao do produto multimidia. No entanto, é importante lembrar que
a comercializacéo e a logistica de distribuicdo sdo etapas que ja ndo pertencem
a producado multimidia. Também o suporte, apresentado por Pinho (2003) para
multimidias da internet, € um servico complementar e posterior a producao —
como envolve a constante colocacdo da multimidia no ar, a cada atualizacao de
conteldos, a primeira colocacao e verificagdo de seu funcionamento pode ser
considerada como fase final da produgéo.
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Vocé conheceu a visao de diferentes autores acerca de alguns modos de
producao multimidia, considerados por eles isoladamente. Em nosso estudo, que
tem por objetivo um conhecimento amplo sobre a multimidia, faz-se necessario
agrupar e separar alguns dos segmentos apresentados, conforme semelhancas e
diferencas nos seus processos de producao.

Daqui em diante, vocé vai conhecer mais a fundo o processo de produgao
para os seguintes segmentos da multimidia, que possuem modos de producéo
caracteristicos:

a. televisao;
b. cinema e video;

c. multimidias computacionais (internet e CD-ROM).

Secao 2
Producao para TV

A televisdo é um meio no qual multimidias diferentes sdo veiculadas. Podemos
encontrar programas dos mais variados tipos (de auditério, de entrevistas, de
comédias, infantis etc.), noticiarios, reportagens, coberturas, especiais de esporte,
filmes de diversos géneros, novelas, seriados, comerciais, chamadas para
programas, promogodes, informes, dentre outros.

Para toda a programacéo de contelidos que sdo transmitidos pela TV, existem
alguns pontos que caracterizam sua apresentagao:
* programacao segmentada por intervalos comerciais;

+ passividade dos telespectadores (eventualmente pode ocorrer
participacdo de poucos via telefone, internet ou de forma presencial);

« observacdo momentanea e dependente da programacao (com
excecao de alguns comerciais, os contelidos ndo podem ser revistos
— a nao ser que a emissora programe alguma reprise);

» contelidos apresentados de forma linear;

+ massificacdo (os contelidos apresentados se dirigem a todos, sem
distingdo, devido ao alcance da TV);

- envolvimento (o telespectador é envolvido pela forma como o
conteldo é apresentado, pelos apresentadores, pelas chamadas).
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A maior parte desses conteldos, no entanto, ndo necessariamente é produzida
para a televisdo, mas adaptada para, nela, ser exibida. E o caso dos filmes, a
maioria proveniente do cinema, assim como videos e animacdes. A televisao,
em razao de seus intervalos comerciais, necessita criar quebras na narrativa dos
filmes para que estes possam ser apresentados; desse modo, os filmes também
levam mais tempo para serem vistos pelo espectador.

Nao ha como negar: filmes, videos ou animacgdes criados para outra midia e
adaptados para a televisao certamente serao afetados nesse processo. Mesmo assim,
para minimizar o problema e torna-los interessantes, sdo empregados ctritérios para a
realizacao dos cortes, de modo que nao se quebre o ritmo de uma cena ou sequéncia
importante e para que se mantenha o suspense durante o intervalo comercial.

Ja as novelas e seriados, produzidos diretamente para a televisiao, consideram
as quebras e os episddios desde a sua concepgao, na fase do roteiro. Outro
ponto interessante é que a histéria dos novos capitulos e episodios é criada
enquanto os anteriores estao sendo exibidos. Isso concede ao roteirista dados
importantes sobre a aceitagdo de personagens, sobre os melhores rumos para

a historia, permitindo escrevé-la conforme o publico vai apresentando seu
feedback. Em funcao disso, algumas séries que se tornam sucesso continuam
sendo produzidas sem alcancar um fim, ao menos enquanto o quadro se mostrar
favoravel. Mesmo com essas particularidades, essas producdes feitas para a
televisdo ainda tém muita similaridade com as producgdes para cinema e video.

As producdes para o intervalo publicitario, embora criadas para serem veiculadas
principalmente na televisdo, costumam ser produzidas por agéncias de
publicidade e produtoras (eventualmente a prépria emissora também as produz).
Mesmo que algumas producdes publicitarias sejam um tanto simples, ainda assim
assemelham-se a producéo para cinema e video — por esse motivo, também
serao tratadas separadamente.

Podemos destacar algumas producgdes préprias da televisdo, que, diferentemente
das gravadas e produzidas previamente, estdo associadas ao carater “ao vivo”
da emissora. Sao os noticiarios, as coberturas de eventos e de esportes e todos
0s programas realizados ao vivo. Essas producdes também estédo associadas a
outras caracteristicas da TV, como o improviso e a capacidade de atualizacéo
(imediatismo) da mensagem.

Podemos também considerar, nessa categoria, varios programas previamente
gravados (que contemplam auditério e entrevistados, por exemplo), uma vez que
utilizam a mesma estrutura dos programas ao vivo, com a diferenca de que nao
sao transmitidos no momento da producado. Nao se incluem, na categoria, os
programas ou reportagens que passam por edicdo e que, portanto, tém o contetido
modificado apés a gravacao, implicando modos de producéo diferenciados.
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O modo de produgéo dos noticidrios e dos demais programas ao vivo é muito
parecido, tendo poucas variagdes. Geralmente se utilizam de um estudio (onde
ocorrem as filmagens dos apresentadores, dos entrevistados, do auditério etc.),
e de uma sala de switch (onde sao feitos os cortes, colocadas as legendas,
inseridas as musicas e rodados os videotapes pré-produzidos). Podem se utilizar
também de unidades méveis em diferentes lugares (da cidade, do pais ou do
mundo), para reportagens e transmissoes ao vivo.

O campo da multimidia estd baseado em projetos. Um noticiario, assim como
algum outro programa ao vivo, de exibicao diaria ou semanal, precisou ser criado
em um determinado momento, antes de se tornar uma producao rotineira. Para
isso, foi necessario um projeto, bem como a passagem por todas as fases da
producao, para que a ideia se transformasse em um produto.

Agora pense no seguinte: a produgédo de um noticiario, assim como de qualquer
outro programa ao vivo, embora se utilize sempre do mesmo esquema de
producao, nunca sera a mesma para cada edicdo do programa.

Imagine que, num dia, a pauta envolva esquemas de corrupg¢ao; em outro dia, o
foco sao as festividades do més de julho. Em algum momento, podem ocorrer
imprevistos, na produgdo, que exijam o improviso dos apresentadores, bem como
de diretores e produtores. As cenas externas podem demorar a entrar e, entao,
ser necessario muda-las de bloco ou até exclui-las do programa. O tempo de
duragao pode variar, sendo preciso acelerar ou desacelerar a narragao, ou cortar
algo que seria apresentado.

Mesmo que nada de excepcional ocorra para causar imprevistos ao programa,
ainda assim, sua producéo tera diferencas, pois os assuntos nunca serdo os
mesmos ou nunca serao tratados da mesma forma.

N O que se conclui é que programas ao Vivo ou noticiarios sao tanto um produto
multimidia como o sdo cada uma de suas edi¢des. A producao rotineira na televiséo,
portanto, também € considerada projeto.

Conheca agora, com mais detalhes, o modo de producdo de um noticiario ou
programa ao vivo, associado as etapas principais de uma produgédo multimidia.

34



Quadro 2.2 - Produgao de um noticiario ou programa ao vivo

PRODUCAO
MULTIMIDIA
(GERAL)

PRODUGAO DE UM NOTICIARIO OU PROGRAMA AO VIVO

1. Fase de projeto

FASE DA PAUTA:

Momento em que sdo preparadas as pautas do dia, geralmente no dia anterior
ao programa, se o programa for diario. As pautas costumam ser feitas pelo
pauteiro ou pelo editor de cada uma das editorias da emissora, que precisam
pensar diariamente no programa do dia seguinte, utilizando-se de informacdes de
fontes diversas (agéncias de noticias, informantes, sugestdes de reporteres, outras
matérias, publicacdes, pesquisas, investigacdes etc.). A pauta reflete a pesquisa e
0 planejamento de uma edicao ou de parte dela: que assuntos seréo abordados,
que pessoas seréo entrevistadas, que matérias externas poderéo ser feitas, que
recursos poderao ser utilizados considerando-se a linha editorial da emissora, a
previsao de orgamento do programa, o tempo de duragéo do programa, o tempo
existente para sua producao, os profissionais envolvidos e outros aspectos que
tornem viavel e interessante a producéo da nova edigcéo do programa.

2. Fase de
preparacao e
planejamento

FASE DE PREPARAGAO, PLANEJAMENTO E PRE-PRODUGAO:

Os assuntos do dia séo discutidos em um briefing com os editores de todas as
editorias. A pauta é distribuida, ainda no mesmo dia, para editores e repodrteres.

Os reporteres saem em busca de informagdes adicionais para desenvolver as
matérias, podendo ser algumas pré-produzidas e outras preparadas para serem
transmitidas ao vivo, durante o programa. Os editores e redatores preparam o texto
das matérias e 0 que sera narrado pelos apresentadores do programa (em frases
curtas para néo se perder o folego), destacando o lide (ou informacao principal) e
inserindo tudo no sistema da redacéo. O editor do programa monta o script' com
os textos a serem narrados, com as deixas? e outros aspectos que precisaréo

ser observados quando o programa estiver no ar. Sao providenciados todos os
detalhes para o horéario do programa, as entrevistas séo agendadas e confirmadas.

3. Fase de
producao

FASE DE FILMAGEM E EXIBIGAO:

Antes de o programa iniciar, o produtor, o editor do programa (ou diretor) e
outros responsaveis checam tudo. Os técnicos checam seus equipamentos, 0s
apresentadores sao preparados no camarim (cabelo, maguiagem, vestuario), os
entrevistados sao orientados para 0 momento da entrevista.

No momento do programa, os apresentadores se posicionam no estudio, tendo
0 equipamento de teleprompter a sua frente, para leitura dos textos a serem
narrados. Os cameras se posicionam, bem como todos 0s técnicos e operadores
do estudio e da sala de switch. Os repérteres das externas (reporteres locais,
correspondentes, enviados especiais) preparam-se em suas unidades moveis ou
em outros estudios da emissora.
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4. Fase de
acabamento

Quando o programa inicia, o operador principal da switch comanda, de acordo com o
script, as entradas, saidas e passagens de cameras e VTs, trabalhando na mesa de corte,
sob supervisao e orientacdo do editor do programa. Os reporteres das externas, bem como
0s apresentadores do estudio, ficam atentos as deixas e comunicados do editor para iniciar,
parar ou dar continuidade as falas. Os demais operadores da sala de switch também ficam
atentos ao editor e ao operador principal para insercao de musicas (operador de audio),

de VTs (operador de VT) e de legendas e textos escritos na hora (operador de caracteres).
Outros técnicos cuidam da transmiss&o do programa, gerenciando os intervalos comerciais,

5. Fase final

bem como o inicio e o fim do programa em funcdo do espago de transmisséo que é
ocupado por outros programas agendados local e nacionalmente.

Obs: A fase de acabamento e a fase final ocorrem simultaneamente na fase de filmagem,
uma vez que séo feitos todos os cortes, passagens, efeitos, sonorizagao e insercao

de créditos, que seriam préprios de uma edicdo, tudo no mesmo momento em que o
programa é transmitido.

" Script: equivalente a um roteiro técnico, usado em programas de televisdo, e contém tanto os textos que
serdo narrados, como as deixas e outros avisos sobre como a informagao devera ser passada, com pausas,
troca de cameras, entrada de VTs etc.

2 Deixas: descri¢cGes da cena ou do momento em que deverdo ocorrer cortes para entrada e saida de VTs sobre
matérias e reportagens pré-produzidas, bem como para a entrada e saida de vinhetas do programa.

Fonte: Elaboragdo do autor (2009).

Secao 3
Producao para cinema e video

Comparado a TV, o cinema possui algumas similaridades e outras diferencas.

N&o tem o carater ao vivo, uma vez que é gravado e editado para posterior

exibicdo. Geralmente apresenta maiores producdes do que a TV, mas pode variar
desde pequenas a grandes produgdes. Ao contrario da TV, na qual o improviso é
caracteristico, no cinema normalmente sdo necessarios muitos ensaios com atores

€ outras pessoas envolvidas e algumas cenas costumam ser refeitas diversas vezes,
incluindo tomadas diferentes da mesma acao, para garantir a qualidade pretendida e a
melhor comunicag¢édo da mensagem de acordo com a visdo do diretor e do roteirista.

Assim como a TV, o cinema também possui o carater linear e passivo — a mensagem
¢ assistida do inicio ao fim, sem interacdo ou mudanca da ordem de apresentacéo
pelo espectador. Também é voltado para o publico em geral, mas, diferente da TV, ndo
se dirige a todos e sim, a ninguém — os filmes sao feitos para serem contemplados.
N&o possui o carater atualizavel do contetido, como ocorre em alguns programas

de TV. Dependendo da sua veiculaggo, um filme pode ser revisto quantas vezes se
desejar. Um filme visto numa sala de cinema pode ser revisto em outras se¢des de sua
exibicdo; num DVD, CD ou fita, podera ser revisto a qualquer momento.
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Os videos seguem o mesmo modo de produgéo do cinema, sendo geralmente
mais simples (o tempo de duragdo do video costuma ser bem menor) e voltados
a géneros institucionais, promocionais, experimentais, técnicos, educacionais,
informativos e a filmes curta-metragem. No cinema, existem diversos géneros,
de curta e longa-metragens, porém costumam relacionar-se a filmes de ficcao
(drama, comédia, acdo, suspense, terror) e documentarios.

Algumas produgdes publicitarias também envolvem produgdes cinematogréficas,
embora a maioria seja produzida na forma de video de poucos minutos. As
reportagens televisivas e todos os contelidos previamente gravados e editados
para exibicdo possuem similaridade com a producao de cinema e video.

Uma caracteristica do produto de cinema e video é que normalmente o contetido
se encerra num Unico produto.

Na televisdo, os programas, séries e novelas costumam ter continuidade. A producéo
de seriados e novelas tem certas semelhancas com a producao para cinema e video.
Porém, cada capitulo de uma novela ou seriado é tratado como um subproduto (e
um subprojeto) de um produto maior segmentado, produzido continuamente ou ao
longo de um tempo. Nesse caso, em que parte da exibicao ocorre ao mesmo tempo
em que outra parte do produto estéd sendo produzida, caracteriza-se um modo de
producao distinto. Podemos dizer que a producdo do subproduto (cada capitulo ou
episddio de uma novela ou seriado) é bem semelhante a producao para cinema e
video; e a produgéo do produto (a novela ou seriado) é diferente.

Ja a producédo de um filme de animacao, embora encaixada na area de cinema e
video, por sua narrativa, arte e géneros refletirem o mesmo estilo de mensagem
cinematografica, possui um modo de produgédo muito diferente dos descritos —
trataremos essa producéo a parte, mais adiante.

As producdes mais representativas do segmento de cinema e video costumam

ser os filmes. Independentemente de géneros, existem grandes similaridades

na producao de qualquer filme, com excecao da produgéo de documentarios.
Enquanto, em um filme de ficcdo ocorre a tradicional sequéncia de roteiro — projeto
— pré-producéo — producao — pds-producédo - exibicdo (com algumas variantes),
nos documentarios, a sequéncia costuma ser alterada. Nao é possivel prever num
roteiro tudo o que vai ocorrer em um documentario, até porque os entrevistados e
as cenas filmadas, na maioria das vezes, ndo sao totalmente previsiveis.

Na producdo de um documentério, € comum entrevistas e filmagens prévias serem
utilizadas como base de dados para mudancas de rumo e alteragdes no roteiro.
Para se iniciar um projeto de documentario, ndo necessariamente se apresenta

um roteiro; é mais provavel que se apresente um “roteiro do roteiro”, isto é, uma
descricdo genérica do que cada cena ou sequéncia podera apresentar, o foco dos
assuntos a serem mais trabalhados, que rumos o filme pretende seguir.
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Em um documentario, quanto mais cenas e entrevistas captadas para serem
usadas no filme, mais informagao surge para compor o seu “roteiro”. Assim, um
documentario até pode ser produzido seguindo mais ou menos um roteiro, mas
pode ser também que ele seja criado a partir da prépria produgédo do documentario.

Voltando aos filmes de ficcao, normalmente um projeto se inicia a partir de
um roteiro. A base dos filmes sdo as histérias e, portanto, no cinema, o roteiro
costuma vir em primeiro lugar. Para compreender melhor, conhecga, a seguir, o
processo de producdo de um filme cinematogréfico:

Quadro 2.3 - Produgao de um filme de ficcao

PRODUCAO
MULTIMIDIA
(GERAL)

PRODUCAO DE UM FILME DE FICGCAO

1. Fase de projeto

FASE DE ROTEIRO:

A ideia para um filme pode partir de um roteirista ou de um produtor. O roteirista
elabora o roteiro e apresenta ao produtor para aprovacao. Caso a ideia parta do
produtor, este solicita ao roteirista a elaboracéo de uma sinopse ou um argumento e,
estando convencido, contrata o roteiro definitivo.

FASE DE PROJETO:

A partir do roteiro, o produtor visualiza toda a producao futura do filme de modo

que possa especificar equipe, materiais, equipamentos, locagoes etc. e realizar o
orcamento preventivo e o cronograma fisico. Tudo isso fica consolidado no documento
de projeto, que & acompanhado pelo roteiro e outras especificacdes do projeto.

FASE DE CAPTACAO:

Tendo o documento de projeto em maos, o produtor busca os recursos financeiros
para a execucéo do filme junto a possiveis investidores e também por meio do apoio
das leis de incentivo a cultura.

2. Fase de
preparacao e
planejamento

FASE DE PREPARACAO:

Apds a captacao dos recursos, o produtor realiza as primeiras contratagcdes. O
diretor, analisando o roteiro literéario, realiza a decupagem de direcao e o roteiro
técnico (com os planos, lentes e movimentos de camera). Estes servem de base para
o produtor fazer um levantamento de tudo que sera preciso para o filme conforme

as necessidades do diretor. Com isso, o produtor realiza o orgamento definitivo

do projeto e prepara os cronogramas fisicos e analiticos, bem como decupagens
diversas. O 1° assistente de direcéo e o diretor de producao preparam andlises
técnicas de direcdo. As locagdes sao visitadas e escolhidas.

38




FASE DE PRE-PRODUGAOQ:

Os materiais e equipamentos sé&o providenciados, estudios séo alugados, os

demais profissionais da equipe e servigos séo contratados. Preparam-se contratos e
autorizages. Inicia-se a producéo dos cenarios, figurinos e objetos de cena. Os diretores
de fotografia, de arte, de som e o0 pessoal de maquinaria e elétrica visitam as locacoes e
testam equipamentos. O diretor realiza testes de elenco e ensaios com os atores.

3. Fase de
producao

FASE DE FILMAGEM (OU PRODUGAOQ):

Cada dia de filmagem baseia-se na ordem do dia, bem como em outras planilhas
preparadas (andlises técnicas, cronograma de filmagens, mapa de produgao),
otimizando-se, assim, as filmagens e reduzindo-se os custos. O diretor dirige os
atores e coordena as filmagens, seguindo o roteiro técnico. O diretor de fotografia,
junto aos cameras, cuida da atmosfera do filme, iluminacédo e cores. O diretor de
arte supervisiona os objetos de cena, figurinos e cenarios. O continuista observa e
registra a continuidade das cenas. O diretor de producéo cuida para que tudo esteja
disponivel no set de filmagem. Assistentes e técnicos auxiliam nos detalhes, durante
toda a filmagem, para garantir que o trabalho transcorra de acordo com o esperado.

FASE DE DESPRODUGCAO:

E feita a devolugéo de tudo o que foi emprestado e alugado. Cartas de
agradecimento sao preparadas.

4, Fase de
acabamento

FASE DE FINALIZACAO (OU POS-PRODUGCAQ):

Caso o filme tenha sido gravado em pelicula, € revelado em laboratério e depois
passa por telecinagem, para que possa ser editado. O editor junta as partes
seguindo boletins, planilhas e o roteiro técnico, supervisionado por diretor, produtor e
outros responsaveis. S&o realizados efeitos visuais e a sonorizagao do fime, quando
musicas, ruidos e dublagens pré-produzidos s&o inseridos e sincronizados com

as imagens. Ao final, sdo inseridos os créditos de abertura e fechamento do filme.
Obtém-se novamente um negativo em laboratério para geracdo do master, a partir
do qual seréo feitas as copias de distribuicao.

5. Fase final

FASE DE COMERCIALIZACAO, DISTRIBUIGAO E EXIBICAO:

O filme pode entrar no circulo comercial, sendo comercializado para ser exibido em
salas de cinema. S&o preparadas as copias a partir do master, bem como materiais
de divulgagéo. O filme pode ser exibido ao publico tanto em salas de cinema como
em festivais, eventos e outros meios (televiséo, internet, DVD).

Fonte: Elaboragéo do autor (2009).
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Secao 4
Producao para internet e CD-ROM

As producdes de multimidias computacionais, com poucas excecdes, seguem um
modelo parecido de producao, que difere muito dos apresentados para televisao,
cinema e video.

Diferente dos outros segmentos da multimidia, as multimidias computacionais
costumam se caracterizar pela interatividade e apresentacao néo linear

dos contetdos. Por isso, ocorre também a preocupacdo com o usuario — que
participa da materializacdo da multimidia, nao podendo ser negligenciado

(é necessario considerar questdes de usabilidade e ergonomia). Assim, as
multimidias computacionais, diferentemente da televisdo e do cinema, dirigem-se
ao individuo, mesmo que seu conteldo seja voltado a determinados grupos ou ao
publico em geral. Embora sejam multimidias que normalmente podem ser revistas
(estdo disponiveis), diferenciando-se do carater momentaneo da TV, possuem
diferencas bésicas dependendo do tipo de meio utilizado:

- Internet: o conteldo fica disponivel de modo on-line, podendo
ser acessado de qualquer parte e revisto inlUmeras vezes durante
o tempo em que se mantiver no ar. Tem a vantagem de poder ser
atualizado, porém a desvantagem de poder ser retirado do ar a
qualquer momento;

«  CD-ROM: o conteudo fica disponivel nos meios, para ser revisto
inlmeras vezes. O contelido ndo pode ser alterado, o que pode ser
uma vantagem em alguns casos e uma desvantagem quando se
deseja atualiza-lo.

No segmento das multimidias computacionais, encontramos uma variedade de
tipos de multimidia: websites, ambientes virtuais, multimidias de apresentacéo,
cursos multimidia, animagdes interativas, banners promocionais, simuladores e
jogos digitais, sistemas computacionais, dentre outros.

A interatividade e o acesso nao linear, caracteristicos das multimidias
computacionais, ndo necessariamente estao presentes em todas elas. Algumas
multimidias podem ser preparadas para serem assistidas linearmente. Mesmo
assim, sua producéao tera muita semelhanca com a producéo de outras
multimidias com interatividade, devido ao modo como seus diversos conteldos
(textos, imagens, sons etc.) costumam ser produzidos: em produgdes paralelas.
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Enquanto, no cinema e na televisao, a producao se baseia principalmente em
diversos profissionais de areas distintas, reunidos em funcao de uma producéo
conjunta (como ocorre na fase de filmagem ou de producgéo), nas multimidias
computacionais, observamos diversas produgoes distintas, relacionadas a cada
area de competéncia dos profissionais, ocorrendo de modo paralelo.

Além disso, existem aspectos do meio computacional (como as resolucdes

de tela de computador) que serao sempre um fator predominante em todas as
multimidias computacionais — o DVD é uma excecao, por se voltar a apresentacéo
de filmes no aparelho de TV e em outras telas.

Outro fator que afeta muito as producgdes de multimidias computacionais

é a velocidade com que as novas tecnologias evoluem e se modificam. Os
profissionais dessas areas necessitam estar em constante atualizacao e
aperfeicoamento, enquanto as empresas produtoras necessitam investir em
novos programas e equipamentos. O planejamento das producdes, em funcao
disso, precisa ser constantemente revisto e aperfeicoado.

n A velocidade das novas midias costuma ser maior do que a capacidade de atualizacéo

e de capacitagéo dos profissionais e empresas e, por isso, &€ muito comum o déficit de

profissionais capacitados no mercado, bem como de empresas com uma infraestrutura
adequada e atual.

A producdo de uma multimidia computacional, quando ndo envolve o
investimento no projeto de um produto préprio (como o de um sistema) que sera
posteriormente comercializado com possiveis clientes, costuma estar vinculada a
necessidades de clientes que contratam sua producdo. Embora toda multimidia
trabalhe com a criatividade, as multimidias computacionais normalmente lidam
com uma criatividade limitada pelas necessidades dos clientes e do publico-
alvo que estes clientes pretendem atingir. “O processo criativo, apesar de ser
bastante pessoal, ndo deve permitir o mau éxito dos objetivos do cliente e da
proposta apresentada.” (PEREIRA, 2001)

Por esse motivo, € comum as multimidias computacionais — que partem

de solicitagdes de clientes — envolverem o documento chamado proposta
comercial, no lugar do documento de projeto, e todo o projeto ser conduzido
pelo gerente de projeto (que equivale ao produtor e também ao diretor geral).

Para compreender melhor o processo de produgédo de multimidias
computacionais, conheca o modo de producdo de uma multimidia interativa:
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Quadro 2.4 - Produgao de uma multimidia interativa (para internet ou CD-ROM)

PRODUGAO
MULTIMIDIA
(GERAL)

PRODUGAO DE UMA MULTIMIDIA INTERATIVA (PARA INTERNET OU
CD-ROM)

1. Fase de projeto

FASE DE PLANEJAMENTO:

E realizado um briefing inicial com o cliente para levantar dados sobre o produto
desejado, de modo que possam ser analisados as necessidades, 0s objetivos e o
publico-alvo. Entao, o gerente de projeto faz o planejamento inicial, vislumbrando
toda a producgao futura, de modo a obter dados sobre equipes, materiais,
equipamentos, o tempo de desenvolvimento e os custos da producdo. Com isso,
ele consolida a proposta comercial, que pode ser acompanhada de materiais
complementares para convencimento do cliente.

FASE DE NEGOCIAGAO:

A proposta € apresentada ao cliente, que pode sugerir modificagdes. Satisfeito, o
cliente assina o contrato.

2. Fase de
preparacao e
planejamento

FASE DE ROTEIRIZAGAO E DESIGN:

Nesta fase, séo planejadas a navegacao, a interface e a adaptagéo dos conteudos
do cliente. O roteirista de multimidia divide o contetdo textual, bem como as
imagens recebidas, adaptando todo o conteldo para o acesso nao linear. O
arquiteto de informacao, considerando regras de usabilidade, planeja como cada
grupo de conteudos sera acessado por meio de links, realizando um fluxograma
hierarquico de navegacéo. O diretor de arte define a identidade visual do projeto e,
junto com o designer gréfico, planeja a interface, dividindo areas e espagos onde
cada elemento visual, textual ou links serao colocados, considerando o fluxograma
de navegacéo, até definir o wireframe?. Todo o trabalho € acompanhado pelo
gerente de projeto.

3. Fase de
producéo

FASE DE PRODUCAO (as producdes paralelas dependem dos contetidos que
fardo parte da multimidia):

A) producéao de imagem: sdo produzidos os layouts da interface e as diversas
ilustracdes (personagens, cenarios, fundos, graficos, icones, botbes), tudo
de acordo com a identidade visual do projeto. Sao produzidas as animacdes
2D e 3D isoladas, bem como as animagdes de interface (de botdes, de links,
de entrada de topicos e telas etc.). Sao realizados tratamentos de imagem e
montagens sobre as fotos recebidas do cliente.

B) producao de texto: o conteldo-base fornecido pelo cliente necessita ser
adaptado para a multimidia. Em funcao disso, é necesséria a redacao de textos
adicionais, chamadas para links, avisos, instrugoes etc.

C) producao de audio: locucdes, trilhas e efeitos sonoros costumam ser
contratados com produtores de audio.

42




D) producdo de programacao: sempre que ha a necessidade de desenvolver
ferramentas de sistema ou programacgdes complexas para uma multimidia, a
programagéo ocorre paralelamente as demais producoes.

E) outras producdes: videos e fotografias costumam ser contratados a parte
com produtores especificos.

4. Fase de
acabamento

FASE DE INTEGRACAO OU IMPLEMENTAGCAO:

Os materiais produzidos sao inseridos em um software de autoragéo, passando,
eventualmente, por algum tratamento para adequagao de formatos e, também,
em fung&o da navegacao da multimidia — partes do layout podem ser quebradas
para serem chamadas separadamente e montadas por programagéo. Cada parte
da multimidia é integrada, sendo programados os links e botdes. Ferramentas

de sistema, quando houver, também sao integradas a multimidia e testadas.

Em alguns casos (como nas multimidias de apresentacéo), € necessario realizar
efeitos e animagdes de entrada, saida e passagem de certos conteddos, que sdo
sincronizados com as locugoes, trilhas e demais audios na edigao final.

FASE DE TESTES:

Séo feitos testes diversos, desde os testes para verificar o funcionamento de
ferramentas de sistema integradas a multimidia, até testes de usabilidade com
pessoas alheias a producdo. Toda a multimidia, e seus conteudos, é revisada. Sdo
realizados os devidos ajustes. Ao final, a versao beta* é apresentada ao cliente.

5. Fase final

FASE DE CONCLUSAO E DISTRIBUICAO:

A versao final da multimidia & concluida apds retorno do cliente. Entao, é gravada
em CD-ROM ou carregada na internet, quando sé&o feitos os testes finais. Preparam-
se embalagens (no caso de CD-ROM), manuais de utilizagdo e instrugdes, além

de materiais de divulgagao, acordos de licenca e questionarios sobre satisfacdo

do cliente. E feita a entrega ao cliente. No caso de distribuigdo ao publico-alvo, &
acompanhada a tiragem das copias e feita a entrega aos distribuidores.

3 Wireframe (ou frame de arame): esqueleto da interface a ser produzida (realizado durante o seu planejamento),
que apresenta a diviséo dos espacos e a disposigcao de todos os elementos principais da interface.

4 Versao beta: também denominada de protétipo digital, € a versdo completa da multimidia que sera
apresentada ao cliente para aprovacédo. Podera sofrer ajustes em razdo da solicitagdo do cliente e dos testes
finais, sendo convertida na versao final.

Fonte: Elaboragéo do autor (2009).
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Secao 5
Casos especiais

Vocé vai conhecer agora, brevemente, alguns casos especiais em que os modos
de producédo possuem diferencas significativas em relacao aqueles que foram
apresentados.

Producao para jogos e sistemas

A producao de jogos digitais (games) e sistemas computacionais se baseia na
producao de multimidias computacionais interativas, com a diferenca de que tem
um foco maior na programagdo. Como envolve o funcionamento de respostas as
interacdes do usuario, toda a parte criativa esta condicionada, principalmente,

a definicdes, possibilidades, limitagdes e outras questdes de tecnologia e
programacao. Assim, o planejamento inicial necessita ser discutido tanto com

o pessoal da criagdo e comunicacao (diretores de arte e de criacao, designers e
analistas de midia), como com o pessoal da tecnologia (programadores, analistas
de sistemas, arquitetos de informagao).

O gerente de projeto conduz um briefing inicial e avalia as questdes de tecnologia,
comunicacao e criagao em funcao dos objetivos do projeto e de sua viabilidade.
Nesse momento, o arquiteto de informacao tem papel fundamental ao assessorar
o gerente de projeto e realizar o planejamento da multimidia, uma vez que

é, a0 mesmo tempo, um tecndlogo e um comunicador, com conhecimentos
multidisciplinares, e aquele capaz de realizar a ponte entre tecnologia e criagao.
Os analistas de sistemas também se responsabilizam por parte do planejamento
relacionado a programacao em si.

Existem diferencas entre a producéo de jogos e a producao de sistemas. Tudo
€ muito relativo, ja que os jogos também sao sistemas. No entanto, os jogos
envolvem muito a produgao audiovisual — lidam com enredos e interfaces
criativas, sendo seus projetos acompanhados de roteiros ou documentos
descritivos (como o game design document), que servem de base para todo

o desenvolvimento. A programacgao dos jogos pode variar de muito simples a
extremamente complexa, dependendo do tipo de jogo em questao.

Os quiz sao jogos bastante simples, do tipo que possui perguntas com
alternativas de resposta; envolvem uma programacao bem simples para dar

o feedback de acerto ou erro ao usuario. Ja simuladores de voo possuem
programacao complexa, em razdo das diversas variaveis que necessitam ser
armazenadas em banco de dados e constantemente checadas, além de todas as
possibilidades que precisam ser previstas na programacgao de um jogo.

44



Os sistemas, que se baseiam em funcionalidades para o usuario, ao contrario

dos jogos, nao apresentam enredos e, dificilmente, utilizam interfaces criativas.
Precisam, no entanto, atentar muito para questoes de usabilidade, ja que devem
ser agradaveis e faceis de usar. Por isso, a interface precisa ser concebida de forma
competente por um designer grafico, assessorado, principalmente, pelo arquiteto
de informacao e pelo gerente de projeto. Normalmente, no desenvolvimento de

um sistema, a programagcéo € intensa e ocupa a maior parte do desenvolvimento —
alguns sistemas podem levar meses em programacao. A producao audiovisual nos
sistemas é muito peguena se comparada a sua programacao. Por isso, € comum
que a programacao inicie primeiro, logo apds o planejamento, e que a construgao
da interface gréfica fique para o final, ja que serdo necessarios muitos ajustes no
projeto grafico em funcdo de ajustes na programacao.

Producao para ensino a distancia

Os projetos de ensino a distancia se baseiam tanto na producao de multimidias
computacionais (para CD-ROM ou internet), como na producao de cinema e video.
Envolvem desde cursos multimidia inseridos em ambientes virtuais de aprendizagem
da internet até videos de capacitacdo, animacdes técnicas e cientificas e programas
educativos exibidos na TV, nas empresas e instituicdes ou distribuidos para o publico.

A maior diferenca em relacdo a outras producoes multimidia esta na concepcéao
dos projetos e no tratamento para a linguagem audiovisual, uma vez que projetos
de ensino a distancia tém por objetivo a comunicagao cognitiva, baseada em
linguagem didatico-pedagdgica.

Na fase de projeto, € preciso analisar se um curso multimidia é viavel ndo sé em
sua producdo, mas também em sua aplicacao. E preciso saber quantos terdo
acesso ao curso, se havera equipamento adequado para sua aplicagdo e se a
opcado por uma multimidia é a forma mais adequada de aplica-lo.

A fase da ideia envolve a determinagao do tema do curso € as pesquisas
sobre ele. Em seguida, o conteldo passa a ser construido, considerando-se o
tratamento pedagdgico.

Um projeto de curso multimidia tanto pode ser montado a partir da descricdao da
ideia, sendo o conteudo produzido apds as negociacdes, como pode um conteudo ja
produzido ser adaptado para uma obra multimidia.

Na fase seguinte, ocorre a adaptacao e roteirizacao do contelido (texto e
possiveis imagens) para a linguagem da multimidia, quando entra em cena

o designer instrucional, profissional especializado em adaptar um contetdo
didatico-pedagdgico para determinada midia e determinado publico. O designer
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instrucional substitui o roteirista de multimidia. Ele prepara o texto, dividindo-o em
méddulos, organizando grupos e, no caso de multimidias interativas, arranjando
links. Trabalha, muitas vezes, com o aval do conteudista que produziu o contetido
original, para garantia de que os objetivos pedagdgicos ndo sejam desviados.
Toda a producao posterior terd o designer instrucional auxiliando para que a linha
pedagdgica seja mantida conforme o planejado.

Producao para o meio publicitario

A producdo de multimidias publicitarias se baseia principalmente na producao
para cinema e video, uma vez que grande parte da veiculacao de multimidia
publicitaria ocorre na TV. Sdo comerciais, chamadas para programas, promocées
de filmes e shows, informes publicitarios, promogdes institucionais etc. — tudo
aquilo que é promovido na TV, também chamados de promos.

Nao sé pelo fato de os promos durarem em média 30 segundos, existe ai a
necessidade de uma linguagem bastante objetiva, normalmente cercada por
slogans e mensagens curtas e dirigidas ao ouvinte, para que se possa prender o
espectador nos primeiros segundos e evitar que ele mude de canal. Existe toda
uma arte em torno desse tipo de produgao, que costuma ser da especialidade
das agéncias de publicidade.

A agéncia, no entanto, costuma contratar a produgao da multimidia com
produtoras, sendo responsdavel apenas pela criagédo e pelo controle geral de todo o
projeto. Como a produtora é responsavel pela criacao principal, trabalha geralmente
com uma dupla de criaga@o, que cria a campanha ou as ideias para o projeto.

O RTVC (produtor de radio, TV e cinema) da agéncia faz um briefing com
possiveis produtoras que poderdo desenvolver o projeto, solicitando seus
orcamentos. Entéo, realiza uma avaliagao sobre as propostas das produtoras,
considerando seus custos, estrutura, competéncia técnica e qualidade de
trabalhos. A produtora escolhida se encarrega de apresentar um cronograma de
execucao do trabalho e passa a assumir o servico em conjunto com a agéncia.

A dupla de criagao da agéncia trabalha junto com os demais profissionais da
produtora. E, nesse caso, mesmo que todo o trabalho da produtora seja gerenciado
por seu produtor, € o produtor da agéncia (RTVC) o responsavel final pelo projeto.

No caso de publicidade aplicada as multimidias computacionais, o mesmo
processo pode ocorrer envolvendo produtoras especificas desse meio. A
publicidade na internet envolve principalmente banners animados e interativos,
newsletters, videos em pop-ups e insercdo de marcas e slogans em diversas
multimidias ai veiculadas (jogos, websites, portais etc.).
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A razdo de o trabalho ser dividido entre a agéncia e a produtora esta na estrutura
que cada empresa mantém, voltada a sua especialidade maior. Por razoes
financeiras e de estrutura, as agéncias costumam criar as campanhas e realizar a
veiculagdo na midia, enquanto as produtoras costumam produzir os produtos das
campanhas sem se envolver com as veiculagdes. Eventualmente, uma agéncia ou
uma produtora com caracteristicas mutuas podem realizar todo o trabalho.

Producao para o cinema de animacao

Certo, estamos falando de cinema. Vocé se lembra de quando o diretor dizia
“Acdo!”? Pois é, isso era no cinema de tomada direta. Na animacgéo, a acdo so vai
ocorrer no momento em que o filme for exibido, pois 0 movimento é criado quadro
a quadro: um pequeno detalhe que muda completamente o0 modo de producgao.

A producao de um filme de animagéo pode variar dependendo da técnica utilizada:

« desenho animado (baseado em desenhos);

« stop-motion (vérias técnicas baseadas em fotografias);

« computacao grafica 3D (baseada na modelagem em computador);
+ mistas (@animagao sobre filme ao vivo ou vice-versa);

+ outras (animacéo de recortes, animacao direto na pelicula, animacgéo
2D gerada em computador etc.).

Existem profissionais especializados para cada uma das técnicas, bem como
alguns processos mais parecidos com as producdes do cinema e outros com
a producgéo de multimidias computacionais ou até de histérias em quadrinhos.
Porém, nem tudo varia em producéo de animagéo. A direcdo desse tipo de
filme é sempre feita pelo diretor de animagéo. Se houver um outro diretor
dirigindo filmagens para uma animagao mista, serd em conjunto com o diretor
de animacéo, que podera verificar posicoes e movimentos compativeis com
personagens ou cenarios animados.

Assim como no cinema de tomada direta, um filme de animacao também parte de
um roteiro. No entanto, na animacéao, é fundamental a elaboracéo do storyboard,

o que raramente ¢é feito para o cinema filmado. Tanto o roteiro como o storyboard
acompanham o documento de projeto para captagao de recursos. Durante a fase
de planejamento e pré-producédo, sdo desenvolvidos os personagens e cenarios
(sejam desenhos, bonecos ou maquetes). Para os personagens, que precisarao
apresentar diferentes expressdes e movimentos, sdo produzidos os model sheets .

" Folhas de referéncia com desenhos de diferentes posicoes e expressdes para cada personagem.
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Na fase seguinte, ocorre a animacéo, a parte mais importante e mais longa de
toda a producédo, uma vez que o movimento ndo é captado e sim criado, quadro
a quadro. Por esse motivo, os filmes de animagao costumam levar muito tempo
para serem produzidos e, por isso, costumam ser caros. Por outro lado, podem
realizar movimentos que seriam muito dificeis ou impossiveis na vida real — para
cenas perigosas, por exemplo, muitas vezes opta-se por uma animagcao em
computacao grafica, na qual ninguém se machuca, e ainda pode sair mais barato
do que fazer a cena real.

A fase de edicao requer primeiro a montagem das cenas, por meio da insergao
dos elementos de cada layer (ou camada), de modo a juntar cenarios de fundo,
personagens animados, bocas e olhos, objetos de cena etc. Nos filmes de
stop-motion, que se baseiam na fotografia quadro a quadro, geralmente a
cena animada ja esta completa, entdo, a edicdo e a sonorizacdo ja podem ser
executadas. Como personagens animados nao falam, toda voz precisa ser
produzida a parte por diferentes locutores intérpretes. A dublagem das bocas
ocorre de maneira inversa a dos filmes de tomada direta, ja que a voz é a guia
para que o movimento seja encaixado nela (bocas sao repetidas ou trocadas
conforme os fonemas). O restante da producao segue a mesma linha da producao
de cinema e video.

Todos os modos de producéo vistos neste capitulo estdo em aplicacao por
empresas e produtores independentes. No entanto, ndo s&o os Unicos e nem sdo
de todo uma regra. Valem para vocé como referéncia para seguir em uma produgao
multimidia ou para servir de base para a criagao de novos modos de producéo,

se for o caso. O importante é que um modo de producao seja capaz de gerar um
produto multimidia de forma viavel e compativel com os objetivos do projeto.
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Capitulo 3

A fase de projeto

Secao 1
A ideia

Nao devemos nos esquecer do conceito fundamental: a ideia é
soberana. Estrelas, diretores, roteiristas, equipamentos, efeitos
especiais, novos sistemas de som... Todos tém seu papel para
o sucesso de um filme, mas todos devem ser humildes servos
da supremacia da ideia. — Jeffrey Katzenberg, co-fundador da
DreamWorks SKG. (KELLISON, 2007, p. 55)

Todo projeto nasce de uma ideia. Elas podem surgir o tempo todo em todo o
lugar. Para que uma delas se transforme em um projeto e esse projeto tenha a
chance de vir a ser executado, é necessério, primeiro, desenvolvé-la bem, por
meio de pesquisas, coleta de informagdes, analises, definigdo de objetivos,
identificacdo de publico-alvo, estudos de viabilidade etc.

A ideia pode ter diversas origens. Em geral, ela surge a partir:

« do cliente, que tem uma necessidade e solicita uma solucao para
resolvé-la. As vezes, o cliente j4 tem uma nogdo do produto que
deseja para suprir tal necessidade (entdo ele traz a ideia, que sera
desenvolvida num projeto pelo produtor e, a seguir, executada).
Outras vezes, ele solicita também a criacao da solucao (a ideia,
nesse caso, sera de quem criar a solugdo para a sua necessidade).
A maior parte das ideias ou necessidades vindas dos clientes acaba,
de uma maneira ou de outra, sendo executadas, ja que o cliente é,
em principio, o investidor do projeto;
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do roteirista, que é um profissional criativo e costuma se envolver
em projetos de sua especialidade (roteiros para filmes de ficcao,
documentarios, videos de treinamento, multimidias interativas de
apresentacgao etc.), dos quais alguns chegam a ser executados e
outros, ndo — a ideia precisa interessar a algum produtor ou cliente
para ter a chance de ser executada. Como o roteirista esta sempre
criando, vive em meio a muitas ideias, que ou usa em algum projeto
ou guarda para momentos mais oportunos. Quando o roteirista &,
também, o produtor, ha mais chances de a ideia virar realidade.
Normalmente, se a ideia partir dele, corre riscos de nao ser aceita;

do produtor, que, quando tem uma ideia, contrata ou negocia
com um roteirista seu desenvolvimento na forma de uma sinopse,
argumento e/ou roteiro. A ideia que parte do produtor tem menos
riscos de nao ser executada, ja que passa por toda uma analise e
estudos de viabilidade e, além disso, é ele o responsavel por obter
OS recursos e executar o projeto;

do diretor e do roteirista, que, algumas vezes, juntam-se e
desenvolvem uma mesma ideia, o que da mais forca ao projeto,
principalmente porque o filme imaginado (por ambos) estara bem
préximo daquele a ser concebido (por um deles, o diretor). Dessa
forma, fica mais facil convencer um produtor pela execugao do
projeto. Se um deles (roteirista ou diretor) for também o produtor,
ainda melhor: bastara buscar os recursos para o financiamento do
projeto e, entdo, iniciar sua execugao;

de uma obra existente, quando a ideia de outro é adaptada e
usada para um novo produto (é o que faz a diferenca entre roteiro
original e roteiro adaptado). Essa adaptacao pode ser feita por um
roteirista que decidiu usar a ideia ou foi contratado para isso. De
qualquer forma, é necessario obter os direitos de uso da ideia com
seu proprietario. Geralmente, isso ocorre com livros de romance
ou aventura, cujas histoérias sdo adaptadas para o cinema ou para
seriados de televisao.

Nao necessariamente a ideia inclui o desenvolvimento de um roteiro, ao
menos nesse estagio. O roteiro pode ser realizado na fase seguinte, apds as
negociagdes, com a contratagdo dos servigcos para execugao do projeto.
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No cinema, em que o objetivo maior é contar uma histéria para fins de
entretenimento do publico, € muito comum um projeto partir de um roteiro.
Através da leitura do roteiro, toma-se conhecimento da ideia, de modo bastante
completo, ja que a histdria se encontra adaptada para a linguagem do cinema

e todas as implicagcdes do desenvolvimento do projeto podem ser percebidas

a partir dai. Mesmo assim, pode ocorrer de o roteiro ser desenvolvido somente
apds as negociagdes do projeto; nesse caso, a ideia é apresentada através de uma
sinopse ou de um argumento, acompanhado também da storyline. E comum, ainda,
apresentar a storyline, a sinopse e o roteiro para as negociacdes do projeto.

Roteiro: “texto realizado a partir do argumento da obra audiovisual contendo a
descrigao dos personagens, o desenvolvimento dramaturgico, os didlogos e sua
divisdo em sequéncias” (Lei do Audiovisual — Lei n° 8.685/93). Refere-se ao roteiro
literario, contendo entre 90 e 120 paginas (no caso de longa-metragem), ao qual o
diretor acrescentara, posteriormente, os planos e movimentos de camera de acordo
com o modo que deseja filmar, transformando-o no roteiro técnico.

Sinopse: descricdo geral da ideia (apresentando a agéo da histéria simplificada
com seus personagens), em uma ou duas paginas, no caso de longa-metragem.

Argumento: “texto com desenvolvimento dramatuirgico, sem dialogos, com ou sem
divisdo de sequéncias” (Lei do Audiovisual — Lei n® 8.685/93). Em média entre 45 e
65 paginas (base para longa-metragem).

Storyline: descricao sucinta da ideia (histéria) em até cinco linhas, geralmente em
uma frase.

As multimidias de cunho empresarial, educativo ou publicitario (como videos
institucionais, promocionais e educativos; multimidias interativas de capacitagao ou
de apresentacao, seja para internet ou CD-ROM etc.), ao contrario do cinema, ndo se
voltam ao entretenimento e tampouco ao grande publico. Geralmente sdo destinadas
a publicos especificos e tém outros objetivos. Segundo Serra (1942, p. 15),

o video-empresa € um instrumento de apoio para atingir metas
institucionais, comerciais e administrativas da organizagao. Nao
se destina ao publico em geral, mas a um publico especifico,
intimamente ligado aos objetivos da empresa: os clientes em
potencial e seu publico interno, os empregados.
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Toda multimidia que tem por objetivo atender as necessidades de um cliente’
(uma empresa, uma instituicao, uma pessoa), por mais criativa que seja e por toda
a arte que possua, ndo tem o cunho artistico, por exemplo, dos filmes de ficcao.
Um filme de ficgdo deixa transparecer, acima de tudo, a visao e o trabalho do
diretor, como artista, bem como a histéria do roteirista.

Ja um filme comercial ou institucional tem que atender a metas de uma empresa, de
forma que a criatividade do roteirista ou do diretor (e toda a arte que for empregada)
estara condicionada ao alcance de determinados objetivos, que deverdo transparecer
no filme, acima de tudo. O filme, portanto, ndo sera artistico, mas contera arte.

Em todas as multimidias que costumam ser solicitadas e contratadas por um
cliente, incluindo a maior parte das multimidias computacionais, € bem provavel
que o roteiro seja desenvolvido somente apos as negociagdes, com o inicio dos
trabalhos. A apresentagéo da ideia, entdo, ocorrera na forma de uma descricao,
de uma sinopse ou de um argumento. A ideia sera desenvolvida em cima da
constatacao do que o cliente deseja, apds um briefing inicial com ele, no qual o
maximo de informagao deve ser coletado.

Quando se trata da ideia ou da necessidade de outra pessoa, no caso o cliente,
€ muito importante sabermos ouvir. Na maioria das vezes o cliente fala em uma
“lingua” diferente daquela utilizada pelo pessoal da producao. Nem tudo o que
ele diz é exatamente o que se entende (isso ndo ocorre nas multimidias de cunho
artistico, ja que a ideia ja estd na mente de quem vai desenvolvé-la).

E preciso muita experiéncia para “entrar na mente” do cliente e compreender o
que realmente ele quer dizer, para evitar o erro e o descrédito por parte dele. Nao
€ uma tarefa facil, mas acima de tudo requer ouvir, perguntar, pesquisar, coletar
referéncias e procurar conhecer o cliente, de modo que se possam estabelecer os
objetivos e outras especificagoes sobre o projeto, que guiardao entao a criatividade.

E importante, ainda, procurar esclarecer o cliente sobre possibilidades, limitacdes
e algumas particularidades da produgdo. Em todos os casos, com multimidias de
cunho artistico ou ndo artistico, no desenvolvimento de uma ideia, é importante
levantar os seguintes dados:

+ Definigdo do produto multimidia: qual tipo de produto multimidia
voceé pretende desenvolver? E adequado para a aplicacdo da
mensagem? Possui alguma especificagdo? Em que midia sera
veiculado? Por exemplo: um filme longa-metragem para o cinema,
um website, uma multimidia em CD-ROM, um video para internet,
um comercial para televisao etc.

' Atores, diretores de fotografia, diretores de arte, montadores e outros profissionais artisticos também colaboram
para a arte do filme, porém sob a dire¢do do diretor.
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+ Escolha do tema: o tema é o assunto sobre o qual a multimidia vai
tratar. Por exemplo: uma histéria sobre um personagem de ficgéo,
a apresentacao de uma empresa, a demonstracao de determinada
técnica, a conscientizagdo sobre o meio ambiente, a apresentacao
das qualidades de um produto etc.

+ Identificacdo de necessidades/problema: pode ocorrer tanto por
comunicacao do cliente, da midia, das fontes de pesquisa, como por
constatacdo do desenvolvedor da ideia. Normalmente, o problema é
mais facilmente identificavel, e as necessidades, percebidas a partir
dele; as vezes se percebe uma necessidade sem que um problema
tenha chegado a se formar. Por exemplo: algo hovo com o que o
publico gostaria de ser surpreendido, necessidade de divulgacao
da imagem de uma empresa ou de um produto, necessidade de
treinamento ou aprimoramento de colaboradores de uma empresa,
observacao de desinteresse escolar ou da necessidade de educar
sobre determinado tema etc.

- Definicao dos objetivos: os objetivos gerais sdo as metas, aquilo
que se pretende alcangar com a aplicagao da multimidia. Por
exemplo: entretenimento, promog¢ao de uma empresa, aumento
de vendas, capacitacdo de pessoal, motivacao, educacao e
conscientizagao, venda de produtos etc. Normalmente definem-
se os objetivos principais (gerais) e os objetivos especificos. Por
exemplo: de objetivos especificos: o conhecimento do estilo
de um diretor por parte do publico, a apresentacédo de uma
empresa a possiveis clientes, o incentivo a praticas voltadas ao
desenvolvimento sustentavel, o conhecimento de um produto pelo
pessoal da area de vendas etc.

+ ldentificagdo do publico-alvo: o publico-alvo compreende todos
aqueles a quem a multimidia se destina; ndo confunda com o cliente
que a encomendou. Por exemplo: publico em geral, especificos,
clientes potenciais de uma empresa, empregados de determinada
fabrica, alunos do ensino fundamental e médio etc. E importante
que o publico-alvo seja definido, ainda, em relacéo a faixa de idade,
area de atuacédo, nivel de escolaridade etc. Além de conhecer o
publico-alvo, é aconselhavel também conhecer aquele que, embora
nao seja a quem a multimidia se destina, podera ter acesso a ela,
como o caso de acionistas de uma empresa, possiveis investidores,
familiares de empregados, pais de alunos, concorrentes de um
produto, curiosos, hackers etc.

53



Estes dados vao auxilid-lo no desenvolvimento de uma ideia que seja realizavel.
Além disso, serdo necessarios para os estudos do projeto que virdo a seguir.

Uma ideia precisa ser destilada para chegar a uma forma
exequivel, tem de ter um objetivo bem claro para que todos os
envolvidos saibam o que estdo tentando realizar, e deve ser vista
como pertinente ao seu publico-alvo e praticavel em termos

de recursos. Ha talentos disponiveis para sustentar a ideia?

Vai ser muito cara em termos de tempo para as pessoas? Sera
necessario algum equipamento adicional? Qual sera o custo?
Ha tempo suficiente para ser devidamente planejada? Qualquer
nova ideia para programa tem de ser considerada em relagédo a
quatro recursos basicos — pessoal, dinheiro, equipamento técnico
e tempo. (MCLEISH, 2003, p. 199)

Mesmo que o produtor faca toda essa analise depois, é desejavel que o detentor
da ideia a desenvolva pensando na sua viabilidade em termos de projeto.

Quanto a parte criativa e artistica da ideia, que podera ser apresentada em
uma descrigdo, uma sinopse, um argumento ou um roteiro, dependera do tipo
de multimidia escolhido e dos conhecimentos e capacidade criativa de quem ira
desenvolvé-la. E bom lembrar que em multimidia uma ideia é apresentada nao
apenas pelo significado das palavras, escritas ou faladas, mas também por sons,
imagens, movimentos, pausas e siléncios que dizem alguma coisa.

Ideias podem ser totalmente novas ou se basear em velhas ideias tratadas de
uma nova maneira, com uma nova abordagem. “Novas ideias visam apenas ser
diferentes, estimulam o interesse e novos pensamentos, contanto que sejam
pertinentes.” (MCLEISH, 2003, p. 199).

Ao final, a ideia precisa ser protegida. Se vocé é o dono da ideia, proteja-a; se

a ideia é de outro, compre ou obtenha o direito de uso. Para proteger a ideia é
necessario que ela esteja desenvolvida. O Escritério de Direitos Autorais (EDA)
aceita o registro da sinopse, do argumento e do roteiro, mas nao aceita o registro
da ideia em si, por esta ser volatil e considerada de dominio publico.

[...] por exemplo, ndo podemos registrar a ideia de fazer um filme
sobre o afundamento do Titanic, mas sim um roteiro que relata a
acao e os desenvolvimentos dramaticos em torno dessa tragédia.
(RODRIGUES, 2005, p. 64)

O manuscrito da ideia desenvolvida, registrado no EDA, torna-se legalmente
protegido contra plagios parciais ou totais e roubo do desenvolvimento da ideia.
No entanto, o registro por si s6 ndo caracteriza a propriedade autoral da obra,
mas é essencial no caso de disputa judicial sobre sua autoria.
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Jé pela Lei de Direitos Autorais (Lei 9.610/98), somos detentores do direito de
autoria (direito moral ou intelectual) a partir do momento em que temos nossa
obra publicada em qualguer midia, sendo tal direito inalienavel — ndo podemos
nos desfazer dele. (RODRIGUES, 2005, p. 64)

Secao 2
Estudos para o projeto

Nesta secdo, comecam as andlises e o planejamento inicial, que visam a
formatacao de um projeto ou de uma proposta, trabalho que costuma ser
executado pelo produtor.

Em seu significado fundamental, o projeto é o plano prospectivo de uma unidade
de acdo capaz de materializar algum aspecto do desenvolvimento econdmico ou
social. Isto implica, do ponto de vista econémico, propor a producao de algum
bem ou a prestacdo de algum servico com o emprego de determinada técnica

e com o fim de obter certo resultado ou vantagem econémica ou social. Como
plano de acao, o projeto pressupde, também, indicacdo dos meios necessarios a
sua realizacdo e a adequacao destes meios aos resultados perseguidos. A analise
destas questoes é feita nos projetos, tanto do ponto de vista econémico, como
técnico, financeiro, administrativo e institucional. (ILPES, 1975 apud BORDENAVE;
CARVALHO, 1987, p. 123)

Analises de viabilidade

Se vocé desenvolveu sua ideia ou a de outra pessoa, considerando uma
necessidade observada, um tema de interesse, objetivos e metas e o publico-
alvo, entdo vocé ja iniciou parte dos estudos sobre a viabilidade de um projeto.

Além de analisar esses pontos, o produtor estara atento as seguintes analises:

- econdmica: analisa o mercado do produto multimidia a ser
desenvolvido, sua area de abrangéncia, o publico a quem se
destina e verificando sua viabilidade econémica. Os custos do
desenvolvimento e aplicacao desse projeto compensam em termos
economicos? O projeto traz beneficios financeiros, sociais, culturais
ou de outra natureza? E inovador, atrativo e/ou necessario para o
mercado? Qual sua importancia?
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- técnica: verifica se ha capacidade técnica para desenvolver o
projeto, bem como infraestrutura e tecnologia adequada. Existe
algum ponto do projeto que requer uma nova tecnologia ou
algum profissional especializado de dificil aquisicdo? Algum
novo equipamento precisa ser adquirido? Ha necessidade de
treinamentos?

« financeira: analisa as possibilidades de financiamento do projeto em
funcao dos custos de sua execugao, bem como sua rentabilidade
no caso de comercializagao. Quais as fontes de recursos financeiros
para o projeto? Quais sao os custos do projeto e do mercado?
Quando os recursos poderao estar disponiveis? Até quanto pode
ser obtido? E possivel realizar pagamentos através de permutas ou
outros meios nao financeiros?

- administrativa e legal: avalia se o tempo ou os prazos para a
execucgao sao viaveis; observa as condigdes do espaco de trabalho
e se a localizacdo é a mais adequada; analisa como poderao ser
feitas as contratacOes e elaborados os contratos; verifica se a
ideia esta registrada ou se é preciso adquirir o direito de uso e que
implicagdes legais podem existir em funcao disso; constata que
outras questdes administrativas e legais pode haver;

+ institucional: verifica se a ideia e o projeto sao coerentes com a
visdo e com os principios de determinada empresa, instituicdo ou
pessoa; percebe que imagem publicitaria o projeto pode gerar;
avalia se traz algum reconhecimento ou destaque etc.

Essas andlises ocorrerdo ao longo de toda a elaboracao do projeto. Conforme o
produtor for realizando o planejamento inicial, obtera dados para a continuidade
de suas andlises.

Considerando-se que a ideia esteja bem amadurecida e desenvolvida; o tema
seja interessante ou utilitario e capaz de suprir uma necessidade observada; os
objetivos estejam claros e bem definidos para servirem de guia para o trabalho e
para serem alcangados na aplicagdo da multimidia; o tipo de multimidia escolhido
esteja de acordo com as necessidades do publico-alvo e com as condicdes

para sua aplicacéo; esse é o momento de verificar e analisar todos os dados
relacionados a execugao do projeto para, entao, planejar o tempo que levara

seu desenvolvimento, a equipe necessaria, os materiais e equipamentos a serem
utilizados e, por fim, a previsao de custos.
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Analises técnicas de execucao

Antes de se iniciar o planejamento propriamente dito, é necessario verificar alguns
aspectos quantitativos, qualitativos e técnico-operacionais relacionados ao projeto
a ser executado. E importante fazer perguntas como: quantos atores? Quais os
objetos de uma cena? A filmagem precisara usar carros em deslocamento?

A ideia desenvolvida na forma de sinopse, argumento, roteiro ou descricao
é a base para essa investigacéo, pois contém dados importantes que dela
necessitam ser extraidos.

No cinema, o roteiro é base para a analise. Dele sdo extraidos quais os tipos de
atores (homem, mulher, jovem, idoso, tipo fisico etc.); quantos figurantes; quais
os tipos de locagdes (beira do mar, estrada, dentro de apartamento etc.); se

ha necessidade de efeitos especiais, uso de dublés, filmagens aéreas etc. Em
um programa de televisao, o script pode mostrar que serdo necessarias varias
cameras para diferentes enquadramentos do apresentador, da plateia e dos
entrevistados. Em uma multimidia computacional, o roteiro ou a descricdo da
ideia pode deixar claro que precisardo ser contratados ilustradores e fotografos
para a producao de imagens.

Essa analise técnica costuma ser feita de forma detalhada (com os dados
organizados detalhadamente em planilhas), na etapa seguinte, apds as negociagoes
e com o inicio do projeto, uma vez que envolve o trabalho de profissionais que
precisardo ser contratados. Porém, como o produtor necessita ter uma previsao
para elaborar o orgamento, realizar, ele mesmo, uma prévia andlise técnica, deve
possuir profundo conhecimento da area da multimidia em quest&o. As vezes, o
produtor resolve arriscar e contratar previamente alguns dos profissionais para
efetuar as analises detalhadas e obter um orgamento mais preciso.

Através da andlise técnica, obtém-se os dados necessarios para a realizacao das
principais definicdes operacionais de um projeto:

*  tempo;

* equipe;

* materiais e equipamentos;

* custos.

Para alcancar tais definicdes, entretanto, ndo bastam os dados da analise técnica.
E preciso, também, planejar.
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Planejamento inicial

Ha varias formas de se realizar um planejamento. Tudo vai depender das
caracteristicas e natureza do projeto.

Se o projeto esta partindo de vocé (de sua ideia ou da que vocé adquiriu de
alguém), é necessario decidir se este sera o projeto ideal — e, portanto, a mao de
obra, os equipamentos, o tempo de desenvolvimento e os custos vao depender
tdo somente da ideia do que se deseja produzir — ou se possuira algum limitante
(um custo maximo, um prazo, o uso de uma equipe ja estabelecida etc.).

Dificilmente um projeto é produzido de forma ideal — essa ndo costuma ser a
realidade da producao multimidia. Caso seu projeto ja possua alguém para
financia-lo ou caso vocé necessite buscar o auxilio das leis de incentivo a cultura
ou de outras formas de financiamento, provavelmente estara sujeito a algum tipo
de fator limitante.

Imagine sua ideia sendo produzida. Vocé prepara o local de trabalho e
providencia os equipamentos e materiais. Entdao, contrata alguns profissionais e
realiza as discussoes sobre a producao. O trabalho inicia, vocé acompanha tudo
bem de perto até a finalizagcdo. Por fim, apresenta o produto e... tarde demais!
Vocé tinha um prazo para apresentar o produto e o ultrapassou. O que podera
acontecer agora? Por enquanto, nada, afinal vocé esta apenas planejando! E para
isso que se planeja, para que nao haja surpresas! E para que vocé possa elaborar
um projeto dentro da realidade e capaz de ser financiado.

Se vocé tem um determinado prazo para produzir e entregar uma multimidia,
provavelmente vai procurar analisar quantos profissionais fardo parte da equipe
para que seja possivel fazer a entrega dentro do tempo definido. Os custos virdo em
funcéo do numero e do tipo de profissionais necessarios e de suas disponibilidades
nesse periodo. As vezes, o carater de urgéncia requer o pagamento de mais
profissionais ou de horas extras, o que implica diretamente o aumento dos custos.
Porém, nem sempre é possivel aumentar o nimero de profissionais, ou porque
faltam profissionais capacitados ou porque algumas atividades dependem de
outras e, por isso, ndo podem ser feitas ao mesmo tempo.

No caso de o projeto ser solicitado por um cliente, para o qual vocé precisa
elaborar uma proposta comercial, limitantes certamente existirdo, principalmente
em relagao aos custos, ao tempo de desenvolvimento e aos recursos técnicos
ou funcionalidades aplicados. Elaborar uma proposta para um cliente pode ser
bastante desgastante se ele nao fornecer um parametro: vocé pode elaborar
uma proposta para ser executada em um més e outra em um ano; ou ainda uma
proposta pode apresentar um custo 70% mais alto que outra. Em multimidia, é
necessario estabelecer limites, pois os voos podem ser inimeros em razdo das
ideias e da criatividade aplicada ao projeto.
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Se o cliente dispuser de um valor para o projeto, vocé pode propor uma solugéo
compativel com esse valor, simplificando ou complementando a ideia original, desde que
esta nao se perca em relacéo ao tema, objetivos e outros pardmetros e especificacdes.
Nesse caso, todo 0 seu planejamento ocorrera em funcéo do montante existente para o
projeto: vocé podera ter menos ou mais pessoas trabalhando, utilizara recursos técnicos
mais simples ou mais sofisticados etc. E possivel, ainda, apresentar duas propostas,
uma ideal e outra simplificada (esta, com menos recursos sendo utilizados).

Em todos os casos, sdo os fatores limitantes os responsaveis pelas diversas
formas de planejamento para uma producao.

O planejamento, em geral, ndo segue uma Unica linha de raciocinio e, sim, testa
possibilidades em fungao de limitagoes existentes: é provavel que vocé faga o
planejamento, seguindo uma linha de raciocinio e, ao final, chegue a conclusao
de que, dessa forma, ndo sera possivel executar o projeto — seja porque o prazo
€ mais curto do que aquele que vocé obteve no planejamento, seja porque o
dinheiro nao sera o bastante ou porque um profissional ndo estara disponivel em
determinado momento.

Para cada um desses casos, uma nova linha de raciocinio precisa ser aplicada:
voceé parte do tempo total, reduzido, e aumenta o nimero de profissionais

para viabilizar a produgado nesse prazo; parte do valor disponivel, mais baixo,
descartando o uso de equipamentos caros ou simplificando a producéo; mantém
a ordem das etapas e atividades, contratando um profissional que possa estar
disponivel no momento desejado.

As solucdes podem ser diversas. No momento do planejamento, vocé esta “com
a faca e o queijo na mao”, so precisa saber usa-los da melhor forma possivel.
Com experiéncia e com uma boa andlise dos dados, dos limitantes e das
possibilidades, é possivel saber que linha de raciocinio seguir antes mesmo de se
iniciar o planejamento. Também é possivel chegar a varios resultados, tendo-se,
assim, varias possibilidades para a producao.

Planejando

Uma das formas de se iniciar um planejamento de projeto — talvez a melhor delas
- é definindo cada uma das etapas e suas respectivas atividades necessarias a
execugao do projeto, preferencialmente na ordem de sua execucgédo. Por esse
motivo, o produtor precisa ter profundo conhecimento da producao, de modo
que possa visualizar o momento da execugao de cada atividade, e seja capaz de
projetar a execucédo de todo o projeto.
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A partir da definicao das atividades de cada etapa, estipula-se um tempo para

a execugao de cada uma delas, baseado na experiéncia ou na consulta de
profissionais de cada area — a unidade de tempo deve estar em horas ou dias.
Somando-se esses tempos, pode-se fazer uma ideia do tempo total de producgao,
ainda que seja uma previsdao um tanto linear para um cronograma — vocé pode
obter ai as horas totais de producao (dado importante para o orgcamento), o que

¢ diferente de obter o prazo da execucgéo. Para obter o prazo, procure identificar
quais das atividades podem ser executadas simultaneamente; assim é possivel
obter um cronograma enxuto, mais ou menos preciso, do prazo total da execucao
do projeto —, que costuma ser menor do que o tempo total de produgédo. Como
vocé ainda ndo possui dados para preparar um cronograma com as datas

do calendario, o prazo da execucdo é apresentado na forma de tempo (dias,
semanas ou meses).

O prazo total da execucédo serve para fins de cronograma. Pode ser desejavel
apresentar o prazo em semanas ou meses, para melhor percepgao do tempo por
clientes ou outros envolvidos. O prazo em dias deve referir-se aos dias Uteis (sem
contar fins de semana e feriados).

Ja o tempo total de producao (em horas ou dias) ¢ utilizado para fins de
orgamento. Para multimidias computacionais, costuma- se apresentar o total
dos custos em cima do total de horas de produgao, tendo, como unidade de
custo, a hora técnica. O valor da hora técnica varia de acordo com o tipo de
profissional necessario e com a regido do mercado. As empresas costumam
apresentar sua hora técnica média incluindo também os tributos e encargos,
as taxas administrativas, os gastos com equipamentos e materiais e outras
despesas diversas. Em alguns casos, esses valores podem ser discriminados
e orcados separadamente, principalmente se parte dos servicos for contratada
com terceiros. E necessario ter experiéncia em custos e pesquisar os valores
praticados pelo mercado para obtencao de um orcamento adequado.

No cinema, os custos costumam ser apresentados separadamente, uma vez que
a produgao envolve uma diversidade de materiais e equipamentos, bem como de
funcdes que sdo orcadas de maneiras diferentes (diarias, salarios, cachés etc.).
Para se obter os custos dos materiais e equipamentos, basta uma pesquisa de
precos; porém, para os custos da equipe, € necessario primeiro definir quem
serdo os profissionais.

A partir da identificagéo das atividades, é possivel definir que tipos de profissionais
serdo necessarios para a realizacdo de cada uma delas e quais formardo a equipe.
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Alguns profissionais podem exercer mais de uma atividade, porém nao é possivel
que executem atividades simultaneas; nesse caso, serd necessario um maior
nimero de profissionais? para realiza-las ou um maior prazo. O custo da equipe
é obtido a partir do valor-base de cada profissional (pesquisado no mercado), em
funcado do tempo para a realizagdo de suas atividades.

Para a elaboragcdo de um orgcamento completo, sera necessario que vocé defina
€ pesquise, ainda, outros custos, tais como: taxas de aluguel de equipamentos,

de estudios e de locacobes; despesas com transporte e alimentacao; gastos com
energia e telefone; tributos e encargos financeiros; despesas administrativas etc.

Dependendo de como vocé ird formatar seu projeto, algumas definicdes precisardo
ser mais detalhadas que outras. Independentemente do que o documento de
projeto ou a proposta requisitar, vocé ja tera definido, durante o planejamento:

+ as atividades (que serao executadas pelos profissionais);

+ as horas de producao (ou tempo total de producéo);

+ 0 prazo de execucgédo (ou cronograma simplificado, em dias Uteis,
semanas ou meses);

« aequipe (com tipo e nimero de profissionais);
* 0s equipamentos e materiais;

« os custos (da equipe, dos equipamentos, dos materiais etc. Por fim,
da execucgao do projeto).

Secao 3
Formatacao do plano de projeto

“O projeto é um dos instrumentos do processo de planejamento identificado
com a fase de tomada de decisoes”. (BORDENAVE; CARVALHO, 1987, p. 123)
A estrutura de um plano de projeto ou de uma proposta comercial pode variar.
Vai depender de para quem tais documentos serdo apresentados: se sera para
um cliente que solicitou a proposta, para um possivel financiador de um projeto,
para uma comissao de aprovacao de recursos do governo, ou para um jurado
de um concurso de projetos a serem executados. Em todos os casos, existirdo
pontos em comum.

2 E importante avaliar se ha capacidade para se gerenciar um grande nimero de pessoas, observando, por exemplo,
se havera equipamentos disponiveis para todas trabalharem num mesmo periodo ou se poderado ser organizados
turnos de trabalho.
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Conhega agora alguns tipos de estrutura de projetos:

Estrutura para projetos sociais em comunicacao

Segundo Bordenave e Carvalho, (1987):

introducao ao tema;

problema ou fundamentacao;
objetivos e metas;

atividades a serem desenvolvidas;
metodologia;

cronograma;

recursos;

organizacoes participantes.

Estrutura para projetos de filmes
Segundo Rodrigues, (2005):

apresentacao;
justificativa;

sinopse do roteiro;

roteiro literario;

analise técnica*;
cronograma de execugao;

decupagens diversas*®;

curriculos (da produtora, do produtor, do diretor, das pessoas-

chave da equipe);
documentos da empresa;

prova de que nada deve ao fisco;

orcamento preventivo do custo do projeto.

3 *Esses itens costumam ser realizados na fase de preparacao e planejamento por pessoal contratado para a
execucdo do projeto. Quando séo necessarios na fase de projeto, o produtor precisa investir na contratagao prévia
de algumas pessoas, como o diretor e outros responsaveis por departamentos. O roteiro literario € um item que

também pode ser desenvolvido na fase de preparacéo e planejamento.
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Estrutura para projetos culturais encaminhados ao Ministério da Cultura

Segundo a Secretaria de Fomento e Incentivo a Cultura — Fundo Nacional da
Cultura/Lei Rouanet:

- identificacdo do projeto (titulo, area, segmento, modalidade);

+ identificacao do proponente;

+ objetivos;

+ justificativa;

+ beneficios (culturais, sociais e econdmicos);

- estratégias de acdo (memorial descritivo);

+ realizacdo do projeto (tiragem, plano de distribuicdo, periodo de
execucdo, duracdo em minutos, publico-alvo);

« orgamento fisico-financeiro (por etapas, tipos de despesas etc.);
+ fontes de financiamento;
+ plano basico de divulgacao.

Observacao: Além dessas informacoes, uma série de documentos fiscais e
relativos a empresa ou a pessoa fisica devem ser encaminhados.

Estrutura para proposta de multimidias computacionais
Segundo Vaughan, (1994 apud PEREIRA, 2001):

+ capa e embalagem;

+ indice;

- andlise e descricdo das necessidades;

+ publico-alvo;

« estratégia criativa (que pode acompanhar um produto demo);
+ implementacao do projeto;

* orgcamento.

Em todos os casos que vocé conheceu, poderdo ser necessarios documentos
adicionais, como: relativos ao fisco, empresariais ou pessoais, curriculos da

empresa e de profissionais, portfdlio da empresa ou do proponente etc. O projeto

ou a proposta comercial podera ter um indice, uma capa e até uma carta inicial
de apresentacao.
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Além disso, é possivel que o projeto ou a proposta sejam acompanhados por
materiais adicionais, como materiais de referéncia para o projeto, croquis,
storyboards e produtos demo”. Toda a apresentacdo do projeto, bem como a
estratégia de convencimento do cliente ou de uma comissdo de avaliagédo, deve
ser levada em consideragao.

Vocé vai conhecer, agora, com mais detalhes, os contelidos fundamentais que
devem constar em um projeto ou em uma proposta comercial. Como o campo da
multimidia é muito amplo, vamos eleger duas areas bem distintas para orientar
nosso estudo:

- filmes para cinema e video: requerem normalmente um documento
de projeto a ser apresentado a uma comissao de avaliagdo ou a um
investidor;

- multimidias computacionais: requerem normalmente uma proposta
comercial a ser apresentada ao cliente que solicitou o projeto.

Estrutura de projeto para filmes de cinema e video

De modo geral, podemos destacar alguns itens fundamentais que devem constar
em um documento de projeto (desconsiderando, aqui, outros itens voltados a
exigéncias especificas e detalhes de apresentacido do documento):

« titulo: refere-se ao titulo do filme (da historia);

+ apresentacao/identificacao do projeto: compreende a descricao
do tema do filme, podendo haver uma breve introducao ao tema; a
descricdo do objeto (filme) a ser produzido: seu segmento (educacional,
entretenimento, promocional, institucional etc.); sua modalidade (ficgao
ou documentario); género: comédia, drama, acao etc.; sua duracao
(longa, média ou curta-metragem); e o que mais for necessario para
apresentar brevemente o projeto. Este topico resume-se em responder
as seguintes perguntas: o que faremos e sobre o qué?

+ objetivos: sdo as metas ou objetivos gerais a serem atingidos com o
filme, além de objetivos especificos. Resume-se em saber: para que
faremos, com que intencao, o que pretendemos alcancar?

4 Demo é um produto prévio, demonstrativo do produto a ser executado, geralmente bastante incompleto, que visa
a mostrar a capacidade de desenvolvimento do produto final ou a linha de desenvolvimento de uma parte dele. E
necessario certo investimento para a produgédo de um demo.
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justificativa: deve relatar a importancia do filme e/ou do tema

para seu publico, para os investidores, para determinado setor/
segmento ou para o pais; o atendimento a necessidades verificadas;
sua viabilidade; e os beneficios culturais, sociais, financeiros etc.
Resume-se no seguinte: por que faremos, qual a relevancia, quais os
beneficios, é vidvel?

publico-alvo: deve ser identificado o publico a quem se destina o
projeto (publico em geral ou especifico) e discriminados dados como
escolaridade, faixa etaria, areas de atuacéo/trabalho etc. Resume-se
em: para quem faremos?

sinopse do roteiro: descricdo geral da ideia (histéria). Quando se
trata de um longa-metragem, a sinopse costuma ter entre uma ou
duas paginas;

roteiro literario: texto dramatico contendo a histéria, a descricdo dos
personagens, os didlogos, e dividido em sequéncias de cenas. Em
cinema, o nimero de paginas corresponde a quantidade de minutos
do filme. O roteiro pode também ser realizado apds as negociacdes
do projeto, durante a fase de preparacao e planejamento;

estratégias de acdo: referem-se as atividades que serdo realizadas,
como serdo desenvolvidas (metodologia), que técnicas serdo
empregadas, como sera composta a equipe, que equipamentos
principais serdo utilizados, onde serao feitas as flmagens, em que
época etc. Resume-se nas seguintes perguntas: como faremos, com
o qué, com quem, onde e quando?

cronograma ou prazos de execucao: devem conter as principais
etapas do desenvolvimento do projeto, por ordem cronolégica,
dentro de um prazo de tempo estabelecido. Nesse momento, o
cronograma € bastante genérico, podendo apresentar apenas os
prazos do inicio e do término do projeto e/ou das etapas principais.
Resume-se em saber para cada etapa: quando e por quanto tempo?
Nem sempre é possivel responder o “quando”, ja que nao se sabe

o0 momento em que o projeto podera iniciar. O ideal é que os prazos
sejam estabelecidos na forma de tempo e nao de datas;
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Segundo Garcia (2007), em média a organizagéo e realizacdo de uma producao
cinematogréafica consome 0s seguintes prazos:

e 2 meses para a montagem do projeto;

® §a 12 meses para a captagao dos recursos financeiros;

e 2 meses para a preparacao da producao;

e 4 a6 semanas (um pouco mais de 1 més) para a pré-producao;
e 8a 10 semanas (um pouco mais de 2 meses) para as filmagens;
e 2 meses para a montagem;

e 1 més na preparacéo do lancamento.

orcamento fisico-financeiro: nessa fase, € o orgamento preventivo
do projeto que deve discriminar os custos de cada etapa do

projeto e por tipo de despesa, incluindo: custos de mao de obra
(diarias de profissionais contratados para trabalhar na equipe ou
outros para servigos terceirizados, os diretores, os produtores, os
artistas etc.); gastos com materiais; gastos com deslocamentos e
alimentacao; aluguel ou investimento em equipamentos; aluguel

de estudio e locagdes; servicos terceirizados com empresas;
despesas administrativas; tributos e taxas; e outras despesas.

Cada custo ou despesa deve estar discriminado em uma linha do
orcamento. Mesmo gue o orgcamento seja preventivo, é necessario
seu detalhamento, uma vez que todo o projeto depende de um
orgamento préximo do real. Em alguns projetos, ha um teto para
limitacao do orgamento. A pergunta aqui, portanto, pode ser: quanto
precisaremos ou com quanto faremos?

Veja a seguir, um formulario de orcamento utilizado pelos projetos culturais
encaminhados ao Ministério da Cultura:

Tabela 3.1 - Formulario de orgamentos para apresentacdo de projetos ao FNC (Fundo Nacional da
Cultura) do Ministério da Cultura
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Fonte: Adaptado de Brasil (2009).
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Estrutura de proposta para multimidias computacionais

As propostas comerciais de multimidias computacionais diferem um pouco

dos documentos de projeto de cinema e video. Por exemplo, geralmente ndo é
preciso fazer uma justificativa sobre o porqué de realizar o projeto, principalmente
se a multimidia tiver sido encomendada por um cliente. Veja agora alguns itens
fundamentais que devem constar em uma proposta comercial para multimidias
computacionais:

68

titulo (o qué?): identificagdo da multimidia que sera realizada ou o
titulo da mesma (um website para determinada empresa, um game
educativo, uma multimidia de apresentacéo etc.);

tema (sobre o qué?): aqui pode ser descrito o assunto sobre o qual
a multimidia tratara, podendo haver uma breve introducéo sobre ele;

necessidades (quais as exigéncias?): o levantamento das
principais necessidades (exigéncias ou especificacoes) que
precisardo ser consideradas na concepcao da multimidia, visando
a definicdo de seus recursos e as suas funcionalidades. Essas
necessidades podem tanto ser relatadas pelo cliente, como ser
constatadas durante um briefing ou apds andlise das informagdes.
As necessidades precisam constar na proposta para averiguacao
do cliente. Ja os recursos, que suprirdo as necessidades, s6 serdo
definidos na fase inicial da execugéo do projeto. Exemplo de
necessidades (e seus recursos): possibilidade de o usuario enviar
mensagens (recurso: campo para envio de e-mails); passagem
obrigatdria por determinado conteldo (recurso: acesso linear,

em uma sequéncia de paginas com botdes “avancar” e “voltar”);
conteudo disponivel também a pessoas cegas (locugdes e efeitos
sonoros para todos os textos, botdes e links); encontrar faciimente
assuntos existentes na multimidia (ferramenta de busca por
assuntos e/ou palavras-chave) etc.;

objetivos e metas (para qué?): as metas ou objetivos gerais a serem
atingidos com a aplicagao da multimidia, além de outros objetivos
especificos;

publico-alvo (para quem?): identificacao do publico a quem se
destina o projeto (publico em geral ou especifico e qual). Sdo
discriminados dados como escolaridade, faixa etaria, areas de
atuacao/trabalho etc.;



- estratégias de agdo (como?): descricao das atividades a
serem desenvolvidas, com que profissionais, com que recursos
tecnoldgicos e equipamentos, com que técnicas, quais serdo as
etapas de trabalho, como sera implementado o projeto. Também
a descricdo da estratégia criativa, da linguagem a ser utilizada, as
possiveis solucdes para tornar a multimidia interessante etc.;

+ tempo ou prazos (quando e por quanto tempo?): nesta etapa,
ainda ndo ha um cronograma detalhado. Na verdade, sua descricédo
€ bem genérica: deve apresentar o inicio e o término do projeto
ou, no maximo, das principais etapas da producao. Na maioria
das propostas comerciais, costuma-se apresentar o tempo, ou
quantidade de dias Uteis, para execucao do projeto. Até porque,
nessa etapa, que antecede as negociagcdes, normalmente ainda nao
é possivel saber quais sdo os prazos, ja que o inicio dos trabalhos
depende da aprovacao da proposta pelo cliente. O tempo pode,
ainda, ser discriminado para cada produto e/ou subproduto do
projeto. O cronograma detalhado geralmente é realizado na préxima
etapa, apos as negociacdes, modificacdes da proposta e “batida
do martelo”, mas nada impede que seja apresentado antes, caso o
cliente o requisitar;

+ orcamento (quanto ou com quanto?): o orgamento do projeto
de uma multimidia computacional geralmente é apresentado por
produtos desenvolvidos (multimidia, materiais de divulgacéo,
manuais acessorios), subprodutos (games, simulagdes, vinhetas
e outros que serdo integrados a multimidia principal) ou servicos
(servico de producdo da multimidia, servico de atualizacdo mensal,
servico de suporte mensal). Geralmente ndo é tdo detalhado como
os orgcamentos de cinema e video, podendo apresentar o custo total
de cada produto e subproduto ou servico prestado. Nesse caso,
cada produto ou subproduto apresenta-se como uma unidade.
Pode, eventualmente, ocorrer de as partes dessa unidade serem
discriminadas (ilustracdes, animacodes, locucdes etc.). O cliente
pode possuir um montante para o projeto e, sendo assim, essa
quantia determinara a equipe, as estratégias a serem utilizadas e,
possivelmente, também o tempo.

Veja, a seguir, um exemplo de orcamento para uma multimidia computacional,
apresentado na proposta comercial para um cliente:
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Tabela 3.2 - Tabela de custos com itens propostos

N° ITENS A SEREM DESENVOLVIDOS | HORAS TECNICAS | CUSTOS (R$)*

1 Marca para o projeto

2 | Site do projeto

3 Multimidia educativa para CD-ROM e
internet

4 | Jogo (customizado e licenciado)

5 Simulacao interativa sobre o meio
ambiente

6 | Vinheta para o projeto

7 Locugéo para compor multimidias em
CD-ROM e internet

TOTAL

* Custos com base na hora técnica de R$ 50,00 para o desenvolvimento de cada item.

Fonte: Cybermidia (2007).

O modelo de orgcamento refere-se a um website para um projeto ambiental,
composto por varias multimidias que serdo orcadas separadamente. Também sdo
discriminados os servicos de criagdo de marca (1) e de locucdes (7), este Ultimo
terceirizado. (CYBERMIDIA, 2007)

E importante ressaltar que muitas propostas comerciais sdo apresentadas

de forma bem mais simplificada. Isso vai depender do cliente que a solicitou.
As vezes, pelo contrario, sdo necessarios modelos, croquis, referéncias e até
demos para apresentar a estratégia criativa ao cliente - normalmente, esses
materiais sdo desenvolvidos na fase seguinte, apds as negociacdes, mas seu
prévio e arriscado desenvolvimento, nessa fase, pode ajudar no convencimento
do cliente pela proposta. Esta também pode conter as condicoes do projeto e
as condicOes de pagamento, além do “aceite da proposta” (para assinatura do
cliente e do proponente, em concordancia com os termos), passando a valer
como um contrato.
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Secao 4
Financiamento do projeto

Projeto na mao. E hora de buscar os recursos financeiros para a execugao.
Existem algumas maneiras de se obter financiamento para um projeto. Veja
algumas delas:

Clientes

Quando o cliente (empresa, instituicdo, fundagao, pessoa) solicita uma proposta
para um projeto, provavelmente é ele o seu financiador ou o responséavel por
obter os recursos financeiros para viabilizar a execug¢ao do projeto.

E comum o cliente solicitar propostas a varias empresas, e apenas uma delas
sera aprovada em sua avaliagdo. As instituicGes normalmente necessitam de trés
propostas de empresas distintas para contratar o servico de uma delas.

Dependendo do cliente e do projeto em questdo, pode ser necessario acrescentar
materiais anexos a proposta para que o cliente tenha mais dados sobre a
empresa ou profissional e sobre a solugdo a ser desenvolvida. Algumas vezes,

¢é desejavel fazer uma apresentacdo do projeto ao cliente. Apés avaliagdo da
proposta, o cliente podera sugerir ou solicitar algumas modificagcbes, o que
precisara ser negociado entre ele e o proponente e, entao, a proposta sera
ajustada e reapresentada para decisao final.

As negociacoes entre cliente e proponente precisam ser bem estudadas e ficar
claras, para que ndo haja prejuizo de uma das partes. O ideal é que tudo aquilo
que for negociado seja colocado por escrito em contrato, que pode ser a propria
proposta comercial, desde que haja, nela, clausulas explicitando as diversas
condicdes do servico, formas de pagamento, o foro para resolver possiveis
causas, além de prazos, custos e especificagdes diversas.

Normalmente é feito um contrato a parte, por um advogado, com a proposta anexa.

Investidores

Um possivel investidor para o projeto necessita vislumbrar seu retorno
econdmico, caso contrario, dificilmente entrara com recursos financeiros.
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Diferentemente do cliente, que solicita o projeto para atender a uma necessidade
especifica, o investidor ndo possui tal necessidade, mas pode se interessar no
caso de o seu projeto ter potencial para gerar renda direta® ou indireta®.

O investidor passa a ter participagao sobre o produto a ser desenvolvido,
0 que pode ser negociado na forma de contrato ou de sociedade. Por esse
motivo, também passa a ser um fiscal, cuidando dos rumos do produto em
desenvolvimento, aprimoramento ou comercializagcao, de modo que o seu
investimento ndo seja perdido e, pelo contrario, gere sempre mais renda.

Leis de incentivo a cultura

Geralmente os projetos de cunho artistico e outros que visam aos beneficios
culturais se apoiam nas leis governamentais de incentivo a cultura, ja que, no
Brasil, € muito dificil produzir produtos artisticos e culturais de outra forma.
Sendo assim, esses projetos necessitam ser elaborados segundo as normas
governamentais dessas leis. As mais importantes leis de incentivo a cultura séo:

« Lei Federal de Incentivo a Cultura (Lei n° 8.313/91): conhecida
por Lei Rouanet. Possui dois mecanismos bastante utilizados para o
financiamento de projetos culturais: o Fundo Nacional de Cultura
(FNC) e o Incentivo Fiscal (Mecenato). O FNC destina recursos
a projetos culturais por meio de empréstimos reembolsaveis ou
doacoes a fundo perdido. J4 o Mecenato viabiliza beneficios fiscais
para investidores que apoiam projetos culturais sob forma de
doacdo ou patrocinio. “Empresas e pessoas fisicas podem utilizar a
isencdo em até 100% do valor no Imposto de Renda e investir em
projetos culturais. Além da isencao fiscal, elas investem também em
sua imagem institucional e em sua marca.”

+ Lei do Audiovisual (Lei n° 8.685/93): investimento na produgao e
coproducédo de obras cinematograficas/audiovisuais e infraestrutura
de producao e exibicao. Regulamenta a elaboracao, a apresentacao
e 0 acompanhamento de projetos de obras audiovisuais, bem como
de projetos de infraestrutura técnica para sua producéo e exibicao,
reforma de salas de exibicéo e reforma e adaptacéo de imdveis
destinados a execucdo de servigos técnicos de imagem e som.

5 Um produto que possa ser comercializado (vendido ou alugado) apds seu desenvolvimento gera renda direta.

5 Um produto pode gerar renda indireta através de um beneficio social, cultural, econdmico ou institucional. Por
exemplo, a imagem de uma empresa ou instituigao divulgada através de um beneficio social por ela gerado pode
fazer com que seja reconhecida por seu comprometimento com causas sociais, de modo que um canal se abre para
que todos a conhegam melhor, bem como a seus produtos e servigos.
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+ Leis de incentivo e fundos de cultura estaduais e municipais:

cada estado e municipio possui leis préprias relacionadas a incentivos

culturais, além de fundos de cultura. Procure conhecer as leis e
fundos existentes em sua regido através dos sites das secretarias do
governo estadual e prefeituras e também do Ministério da Cultura.

- Editais para projetos especificos: eventualmente o Ministério
da Cultura lanca algum programa de apoio a projetos especificos.
Podemos destacar alguns que foram voltados a producao
multimidia: os Concursos de Apoio a Producdo de Obras
Cinematograficas Inéditas de 2005; o Concurso de Ideias Originais
para Jogos Eletrénicos - JogosBR de 2005/2006; o Concurso de
Apoio ao Desenvolvimento de Roteiros Cinematograficos, Inéditos,
de Longa Metragem, do Género Ficcdo de 2005; o Programa de
Apoio a Formagéo Audiovisual - Filme/Video de Concluséo de
Curso; e o Programa de Editais 2005/2006 para o Audiovisual.
Consulte periodicamente o site do Ministério da Cultura para se
manter informado sobre novos programas de apoio cultural.

Outras opcoes

E possivel também que o produtor invista seu préprio dinheiro no projeto ou
ainda consiga partes do financiamento com diversas pessoas, como familiares,
colegas, roteiristas, diretores, outros produtores, advogados, empresarios,
atores etc. Também pode conseguir, com entidades, doagdes que cubram
parte da produgao e dos materiais, bem como, equipamentos emprestados.
Existe, ainda, a possibilidade de obter empréstimos bancarios, realizar eventos
para arrecadacgéo de fundos ou, até mesmo, realizar permuta de mercadorias e
servigos. (KELLISON, 2007)

Dependendo do projeto, é possivel que o produtor necessite obter mais de uma
forma de financiamento. Além disso, pode requerer o empréstimo de alguns

equipamentos por instituicOes publicas e privadas, bem como a doagéo de certos
materiais de consumo. Também é possivel que consiga algum servico gratuito em

troca de os créditos constarem na apresentacao da multimidia.

Em funcéo dos financiamentos obtidos e das negociacdes, é possivel que sejam
necessarios mudancas ou ajustes no projeto que poderao afetar o orgcamento

e o cronograma, bem como outros detalhes da producgéo. Tanto os clientes
podem solicitar mudangas como o produtor pode constatar a necessidade

de simplificacao de alguns pontos da producao em razao de nao ter obtido o
valor total previsto para o projeto. Assim, apds as negociacdes e a obtencao do
financiamento é que sera possivel ao produtor realizar o cronograma detalhado
(conhecendo-se, agora, a data para o inicio do projeto) e o orcamento definitivo
(de acordo com o montante obtido para o projeto e com os valores negociados
nas diversas contratacoes necessarias a execucio).
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Capitulo 4

A fase de preparacao e planejamento

Secao 1
Preparativos iniciais

Considerando que o projeto de producao multimidia tenha sido financiado ou
acertado em contrato, todos os esforcos se voltam, agora, para a sua execucgao.
Antes de se contratar e chamar toda a equipe para o trabalho, é necessario
“preparar o terreno”, isto é, o local de trabalho e sua infraestrutura. Além disso,
pode ser adequado contratar inicialmente apenas aqueles profissionais que
participarao da primeira etapa do trabalho — que envolve o plano de trabalho ou
planejamento da execugao — e que, inclusive, poderao ser consultados para a
contratacao dos demais profissionais.

A contratacao de uma equipe minima, logo no inicio, é fundamental nas
producdes de cinema e video. Também pode ser importante nas producdes de
multimidias computacionais, embora nao seja essencial. Em relacdo a esses dois
extremos da multimidia, existirao, ao longo de todo o processo de produgao,
semelhancas e diferencas. Veja, a seguir, algumas das que ocorrem durante os
preparativos iniciais:

Cinema e video

Nesse momento, é feita a montagem do escritério: procura-se um local
adequado para seu estabelecimento, providenciam-se os méveis, bem como
telefones, computadores, impressoras e materiais de escritério e contratam-se
os funcionarios necessarios para atender telefone, cuidar de papéis, guardar e
organizar materiais etc.
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Caso o roteiro ainda nao tenha sido desenvolvido, é necessario, antes de
tudo, contratar o roteirista para finaliza-lo. O trabalho de toda a equipe minima
dependera do roteiro final, aprovado pelo produtor.

Em seguida, sao feitas as contratacdes dos profissionais-chave (aqueles
responsaveis pelos departamentos e pelo planejamento técnico, administrativo e
financeiro do projeto), ou seja:

- diretor: responsavel pela visdo criativa do filme;

+ 1° assistente de direcao: que assessora o diretor e informa a
equipe técnica sobre as necessidades do diretor para o filme;

- diretor de fotografia: responsavel pela luz e pelo clima do filme;
- diretor de arte: responsavel pela parte visual do filme;

+ diretor de producao: responsavel pela parte administrativa e de
organizacao geral, providenciando materiais, equipamentos, pessoal
e outras necessidades do diretor;

« 1° assistente de producao: que assessora o diretor de producao;

- produtor executivo: responsdavel pelo controle do orcamento e do
cronograma — as vezes € o préprio produtor;

- diretor de audio: responsavel pelo som;

+ diretor de pds-producéo (ou finalizagao): responsavel pela edicéo,
efeitos, mixagens etc.

O produtor reline todos os profissionais-chave do projeto e realiza um briefing
inicial, quando comunica o que ele espera do filme, bem como do trabalho de
todos os envolvidos, promovendo um espirito colaborativo entre os profissionais e
estabelecendo o rumo que o projeto deve tomar.

[...] é facil deixar-se levar pelo entusiasmo técnico, dai a
importancia do briefing original como parte do processo, o qual
deve servir como ponto de referéncia durante todas as etapas da
producao. (MCLEISH, 2003, p. 200)

Em seguida, o 1° assistente de direcao e o 1° assistente de producao buscam
possiveis locagdes para as filmagens, observando suas caracteristicas de acordo
com as descritas no roteiro literario, bem como facilidade de acesso, distancia

de locais barulhentos, proximidade de locais para alimentacao e obtencao de
autorizacoes para filmar. O 1° assistente de diregdo apresenta fotos ou videos das
locacoes para que o diretor possa escolher aquelas de seu interesse. O diretor
visita pessoalmente as locacdes escolhidas, as vezes acompanhado pelo diretor
de fotografia, para inspecédo do local. Por fim, aprova as locagdes que serdo
usadas. Essa definicdo das locagdes sera essencial para o planejamento técnico
que vem a seguir.

76



Multimidias computacionais

Normalmente, as produtoras de multimidias computacionais utilizam a
infraestrutura de seu proprio escritério para o trabalho — a ndo ser que o projeto
seja muito grande e necessite da ampliacao do espaco e da aquisicao de novos
equipamentos e moveis. Em geral, ocorre a definicdo das estacdes de trabalho
(computadores, softwares e acessorios que serdo utilizados pelos profissionais),
dos méveis para uso da equipe e dos turnos de trabalho.

Dependendo da multimidia que sera produzida, pode ser necessario contratar,
inicialmente, apenas aqueles profissionais responsaveis pelo planejamento
técnico, que pode envolver:

+ roteirista de multimidia: que pode ser um designer de conteldo,
um designer instrucional ou um diretor de criagcdo, responsavel pelo
tratamento criativo, técnico e/ou didatico do contelido original e sua
adaptacao para a linguagem da midia em questéo;

« arquiteto de informacao: designer de informacao, responsavel
pela organizacao e pelo acesso dos contelidos e pela navegacao da
multimidia;

- diretor de arte: geralmente um designer grafico, responsavel pela
parte visual da multimidia;

+ diretor de animacao: designer de animagao, responsavel por todos
0s movimentos criados para a multimidia;

« diretor de tecnologia: designer de programacao ou analista de
sistemas, responsavel pelo suporte tecnoldgico e pela programacao
da multimidia.

O gerente de projeto, como diretor geral, realiza um briefing interno inicial com
os profissionais-chave, apresentando as especificagdes, os objetivos e outros
detalhes sobre o projeto, bem como os rumos que este deve seguir. Muitas
vezes, dependendo da multimidia, o gerente de projeto deixa para contratar
todos os profissionais, inclusive os profissionais-chave, somente apés realizar o
planejamento administrativo-financeiro.

Conheca, a seguir, como os profissionais realizam o planejamento da execucao
(ou plano de trabalho). Essa etapa divide-se em planejamento técnico e
planejamento administrativo- financeiro, que podem ser realizados ao mesmo
tempo ou em sequéncia, dependendo do tipo de multimidia a ser produzido.
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Secao 2
Planejamento da multimidia

O planejamento do produto multimidia refere-se ao planejamento técnico —
geralmente a primeira parte do plano de trabalho ou plano de execucao.

No cinema e video, é essencial que o planejamento técnico seja feito antes

do planejamento administrativo-financeiro, uma vez que este Ultimo depende
dos dados obtidos no primeiro. J4 nas multimidias computacionais, o
planejamento técnico pode ocorrer tanto antes, como durante ou mesmo depois
do planejamento administrativo-financeiro — depende se os dados obtidos

no planejamento técnico afetardo ou nao o cronograma, por exemplo. Nas
multimidias computacionais contratadas por clientes, sdo o orcamento e os
prazos que determinam o nivel de detalhamento técnico de uma producéo.

O planejamento técnico de uma multimidia é a principal atividade da fase de
preparagédo e planejamento. E 0 momento em que é feita a roteirizacao e/ou o
designer’ de uma multimidia, com a finalidade de obter suas especificagdes (ou
definicdes).

A roteirizagdo é um dos primeiros planejamentos técnicos de uma multimidia;
o roteiro mostra como o conteldo (a historia, o curso, a apresentacéo) sera nela
apresentado. A partir do roteiro, outros planejamentos técnicos ocorrerdo.

Veja, a seguir, como é feito o planejamento técnico (roteirizacao, design e analise
técnica) nas areas extremas da produgdo multimidia.

Cinema e video

Roteirizacao

Caso o roteiro ndo esteja totalmente desenvolvido, é, nesse momento, que o
roteirista realiza seu tratamento final, consolidando o roteiro literario — com todos
os dialogos, acoes e descricoes de cendrios e personagens, organizados por
cenas e sequéncias, identificando o local da cena, se a cena é interna ou externa,
se é dia ou é noite e destacando as falas dos personagens. O roteiro literario é a
primeira etapa do planejamento de uma histéria contada na forma de filme.

" Roteirizagéo e design: Embora os termos “roteirizacdo” e “design” signifiquem o mesmo para alguns autores, apresentam
uma conotagdo um pouco diferente em sua aplicagdo. Costumamos chamar de roteirizagdo o trabalho de design de
contetido que resulta em um roteiro (considerando-se que o roteiro refere-se a apresentagdo de uma sequéncia de
contelidos geralmente associada a uma linha de tempo). Ja o termo design geralmente esté associado a todos os demais
trabalhos de design que ocorrem a partir de um roteiro, quando este existir. O design resulta em esquemas, esbocos,
croquis, diagramas, planilhas, fichas, descrigdes etc. E nesse sentido que utilizaremos, daqui em diante, esses termos.
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Design

Ao roteiro literario serao acrescentados detalhes relativos a viséo criativa do
diretor: a forma como ele pretende filmar a histéria, com seus planos, movimentos
de camera, movimentos de atores e atmosfera ambiental, que permitirdo alcancar
a forca dramatica da histéria. Nesse momento, o diretor inicia o planejamento

do filme através de uma decupagem técnica de direcdo? em cima do roteiro
literario, utilizando-se também da planta baixa® das locacdes aprovadas. Apds
definir os planos, movimentos de camera e outros detalhes, o diretor acrescenta
essas informacoes ao roteiro literario, transformando-o em roteiro técnico — que
sera a base de trabalho da equipe técnica.

Compare, a seguir, os exemplos de um roteiro literario e de um roteiro técnico
para cinema apresentado por Rodrigues, (2005).

Figura 4.1 - Exemplo de parte de um roteiro literario

BAR DON JUAN
Roteiro de Tobias e Lucia Murad
Roteiro de filmagem de Chris Rodrigues

1 - INT. - APT. DE JOAO - NOITE
Madrugada. Porta de um apartamento vista por dentro. FORTES BATIDAS NA PORTA.

JOAO, cerca de 35 anos, cabelos compridos e barba por fazer, e LAURINHA, bem mais
jovem, acordam assustados com o barulho.

Jodo acende a luz do abajur. Olha assustado para o relégio de cabeceira que marca
4 horas da manha e troca um olhar preocupado com Laurinha.

Dois policiais a paisana e mal-encarados invadem o apartamento arrombando a porta.

O POLICIAL 1 comega brutalmente a revisar o apartamento, enquanto o POLICIAL 2, de
revolver em punho, atravessa apressadamente a sala em direcéo ao ...

QUARTO
Jodo e Laurinha assustados olham para o homem com o revolver, na porta do quarto.

POLICIAL 2
... Vistam-se imediatamente seus
terrosristas de merda. estao presos.

Fonte: Rodrigues (2005).

2 Decupagem técnica de diregdo: trabalho do diretor sobre o roteiro literario, resultando em um diagrama com a
definigao de planos, lentes, movimentos de camera e de atores, e que sera a base do roteiro técnico. E necessario
que o diretor visite as locages antes de realizar esse trabalho (RODRIGUES, 2005).

° Planta baixa: é uma vis&o octogonal, diretamente de cima, do set de filmagem. Sobre ela (normalmente usando
papel vegetal), o diretor define o movimento de agdo dos atores, camera, planos e lentes. (RODRIGUES, 2005, p. 71)
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Figura 4.2 - Exemplo de parte de um roteiro técnico

BAR DON JUAN
Roteiro de Tobias e Lucia Murad
Roteiro de filmagem de Chris Rodrigues

1 - INT. - APT. DE JOAO - NOITE

01. P da porta de um apartamento vista por dentro. Madrugada, semi-escuridao.
FORTES BATIDAS NA PORTA.

02.pa de JOAO, cerca de 35 anos, cabelos compridos e barba por fazer, e
LAURINHA, bem mais jovem, que acordam assustados com o barulho. Jo&o troca
um olhar preocupado com Laurinha e abre uma gaveta, como que procurando
alguma coisa.

03. Pa em travelling da esquerda para a direita de dois policiais a paisana e mal-
encarados que invadem o apartamento arrombando a porta.

04. pm do PoLIcIAL 2 revistando brutalmente o apartamento, comegando pela estante
de livros, observado pelo poLiciaL 1 em primeiro plano. Policial 1 se vira para o quarto
com luz acesa. Em pan a cdmera segue o policial 1 se dirigindo para o ...

QUARTO

05. Pm com a camera dentro do quarto, sobre o ombro (OS) do Policial 1, de Joao,
no movimento final de olhar para a gaveta aberta, e Laurinha, que olham assustados
para ele.

Fonte: Rodrigues (2005).

Estas figuras sdo um exemplo de um roteiro técnico (4.2), preparado a partir do
roteiro literario (4.1). Note a insercdo dos planos (PA: plano americano; PM: plano
médio; PI: plano inteiro) e dos movimentos e posicdes de camera (travelling, pan,
camera sobre o ombro etc.). (RODRIGUES, 2005)

E possivel que o diretor solicite, ainda, a elaboragéo de um storyboard, para
melhor visualizacdo das cenas. Nesse caso, o diretor de arte desenha ou orienta
um artista no desenho dos quadros de cada cena, tendo por base o roteiro, a
decupagem de direcdo e a planta baixa, de modo a mostrar os planos principais,
o enquadramento, os angulos de cadmera, o campo de visdo e o movimento dos
atores. (RODRIGUES, 2005, p. 71)
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Analise técnica

Com o roteiro técnico em maos, o 1° assistente de diregdo prepara a andlise
técnica geral — um diagrama onde registra dados extraidos do roteiro técnico,
definindo, para cada cena: se é interna ou externa, dia ou noite, nome da
locacgao, atores, elenco de apoio, figurinos, cenografia e outros dados. Com
auxilio do diretor de producgao, realiza também outras andlises mais detalhadas:
a andlise técnica de cenas (que permite uma visdo geral de tudo o que sera
necessario para a filmagem de cada cena, bem como quais serédo os planos e a
duracao de cada plano) e as andlises técnicas de departamentos (que detalham
dados relativos as locagoes, ao elenco, a cenografia, aos figurinos, aos veiculos
de cena, aos equipamentos etc.).

Veja, a seguir, exemplos de diagramas da Anadlise Técnica apresentados por
Rodrigues (2005):

Figura 4.3 - Andlise técnica para os departamentos

Locacoes

Doc. | Locagdes | Ambientes | Descricéo Cenas Dias Local

01

02

03

04

Elenco

Tipo Idade Locais de | Dias de Dias a
N° | Personagem | . . i . __ | Cenas Obs.
fisico | aproximada | filmagem | filmagem | disposidao

01

02

03

04

Fonte: Rodrigues (2005).
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Figura 4.4 - Analise técnica geral (1° assistente de diregéo)

Rot Pa Titulo Elenco Pe

N° " g- I/E D/N |Locacdo | da |Atores| de "4 Figur. | Cenografia | Obs.
pag. 1/8 cena apolo papeis

01

02

03

04

05

Fonte: Rodrigues (2005).

Figura 4.5 - Analise técnica de direcdo por cenas

Analise técnica de direcao por cenas

Cena /e ofH Planos Minutagem Set up Pdg. rot. Qitavos Epoca Tempo trabalho
Locacho: Enderego:
Ambientes: Telefone/contato:
Elenco Figuragao Outros
Principal Apoio Peq. papéis 1" plano Fundo Massa Animais Veiculos Armas
Cenagrafia Objetos de cena Figurinos Maguiagem
Fotografia Som Efeitos especiais Efeitos dticos
Movimento de cimera Luz Elétrica Magquinaria
Resumo da cena
[ Planas Minutagem Aclo
01
02
03
04
05
06
07
08
09

Total

Observagoes: I/E: cena interna/externa; D/N: cena diurna/noturna; minutagem: tempo de duragdo de cada cena ou
planos; set up: conjunto de planos que ndo envolvem modificagdes na luz, maquiagem, vestuario e cenario; tempo de
trabalho: nimero de horas ou dias necessarios para filmar a cena. O nimero de linhas das planilhas varia conforme

necessidade.

Fonte: Rodrigues (2005).
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Por meio da analise técnica, o 1° assistente de direcdo informa aos chefes de
cada departamento sobre as necessidades do diretor para o filme. Com base
na analise técnica, sdo colhidas as especificacdes para o design de cenarios
(e, eventualmente, de alguns objetos de cena), que sdo projetados na forma
de desenhos e esboc¢os pelo diretor de arte. O figurinista (ou estilista), quando
necessario, colhe os dados para o design de figurinos, que, assim como os
cenarios, precisam ser projetados e produzidos com antecedéncia para serem
utilizados durante as filmagens.

Qualquer outra necessidade de producgao criativa para o filme deve ser projetada
neste momento (criagdo de perucas especificas, maquiagens para efeitos,
bonecos, artefatos para explosdes, maquetes etc.). A analise técnica serve, ainda,
como base para o planejamento administrativo-financeiro.

Multimidias computacionais

Nem sempre uma multimidia computacional parte de um roteiro. Se for objetivo
da multimidia contar uma historia ou realizar uma apresentacdo, demonstracao
ou simulacdo - e sempre que houver uma sequéncia de contelidos a serem
apresentados —, serd necessario um roteiro. Porém, quando os conteldos sdo
apresentados isoladamente, sem uma sequéncia, ndo ha motivo para um roteiro
e, sim, para um esboco (design) de sua distribuicao e acesso.

As multimidias de apresentacao institucional e as multimidias de treinamento
necessitam de roteiro, como guia para produzir a apresentacao sequencial dos
conteudos. Websites, porém, usam esbogos, pois a informacgéo precisa ser
dividida e agrupada em links, que serdo acessados independentemente. Mas
pode ocorrer de determinado contelido do site — uma simulagéo, por exemplo —
necessitar de um roteiro especifico.

Roteirizacao

A roteirizagdo de uma multimidia computacional geralmente ocorre em cima de
um conteldo bruto ou de varios contelidos sobre um tema, que sdo organizados
e adaptados para a linguagem da midia a ser utilizada (CD-ROM ou internet) e
para o formato desejado (entretenimento, educacao, promocao, treinamento
etc.). O roteiro costuma ser o primeiro passo do planejamento técnico de uma
multimidia computacional, voltado a abordagem do conteldo e criatividade de
sua apresentacdo no contexto do tema, dos objetivos, do publico-alvo e da midia
a ser utilizada. Por isso, € também o primeiro item que deve ser aprovado pelo
cliente, antes de se dar continuidade ao trabalho.
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O roteiro pode resultar em uma histéria criativa para a apresentacdo de um tema
ou em uma adaptacéo técnica do contelido bruto para a midia em questao. Em
todos os casos, os roteiristas se utilizam das mais variadas formas de apresentar
o contetdo: por meio de links, desdobramentos, mouse-overs*, animagoes,
fotos, textos, graficos, sons e até videos e jogos.

Dependendo do tipo de multimidia, o roteirista de multimidia recebe diferentes
atribuicoes: o roteiro de um curso multimidia é feito pelo designer instrucional; ja o
roteiro de um jogo é realizado pelo game designer.

Design

A partir do roteiro aprovado ou da descricao da multimidia, ocorrem as
especificagoes de design: sao planejadas as estruturas funcionais, visuais e
tecnolégicas da multimidia. E comum ocorrer um briefing entre os profissionais-
chave de modo que o planejamento seja discutido entre todos, podendo incluir
também o roteirista. As vezes, todo o trabalho de roteirizac&o e design é feito
simultaneamente por cada responsavel; assim, eles precisam estar em constante
comunicacao para isso, evitando incoeréncias nas defini¢coes.

Design funcional

A estrutura funcional da multimidia depende do seu design de informacao, realizado
pelo arquiteto de informacéo. Ele planeja como os contelidos devem ser organizados
e de que forma podem ser acessados, considerando sua coeréncia (estabelecida em
parte no roteiro, que mostra a relacdo entre os contetidos), a tecnologia empregada
para a multimidia e os critérios de usabilidade® da mesma. Todo o acesso de
conteudos e navegagao da multimidia é esquematizado em um fluxograma
hierarquico de navegacio. A partir desse fluxograma, é possivel ao roteirista de
multimidia elaborar o roteiro técnico, acrescentando ao roteiro inicial os detalhes
sobre o0 acesso dos conteldos e sobre a programacao basica da multimidia.

Conheca, a seguir, os exemplos de um fluxograma hierarquico de navegacao e de
um roteiro técnico, realizados para uma mesma multimidia computacional:

* Mouse-overs: sdo imagens ou textos que se modificam ou se animam quando o cursor do mouse é passado sobre
eles. Geralmente indicam a presenga de um link.

5 Usabilidade: “definimos usabilidade de um sistema ou ferramenta como uma medida da utilidade, facilidade
de uso, facilidade de aprendizagem e apreciacdo para uma tarefa, um usudrio e um determinado contexto.”
(MERCOVICH, 2002 apud PINHO, 2003, p. 136)
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Figura 4.6 - Roteiro de multimidia interativa

€ cybermiDIA

Roteiro de Multimidia Interativa - Cliente: [fdduia S oftware

Por jsabel L. de Oliveira

Modulos e contelido da Apresentagdo Multimidia (parte "aufo run” e interativa):

Fonte: Cybermidia (2007).
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Figura 4.7 - Fluxograma da multimidia de apresentagao da empresa Médula Software

FLUXOGRAMA DA MULTIMIDIA DE APRESENTACAD DA MODULA SOFTWARE
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Fonte: Cybermidia (2007).

85



As Figuras 4.6 e 4.7 sao exemplos de fluxogramas de navegacao e roteiro
técnico (parcial) da multimidia de apresentagéo institucional da Médula Software.
Esta multimidia permite o acesso nao linear de partes de uma sequéncia de
apresentacgéo, divididas por médulos (CYBERMIDIA, 2007).

Design visual

A estrutura visual da multimidia, que compreende o projeto grafico (como parte
do planejamento da interface), depende geralmente das definicbes da estrutura
funcional, uma vez que o designer grafico (geralmente o diretor de arte) precisa
conhecer todos os elementos visuais que fardo parte da interface para projetar a
distribuicao destes e a composicao do espaco.

Do roteiro técnico e do fluxograma séo extraidas as informacdes sobre os links e
sublinks de cada tela (que poderdo ser projetados na forma de botdes ou titulos
com mouse-over, geralmente agrupados em menus), bem como outros elementos
(imagens, textos, animacoes, videos etc.).

Nessa etapa, o designer grafico realiza esbocos, considerando regras de usabilidade
para dividir o espaco e organizar os elementos nas telas, deixando o layout para
mais tarde. Considera, também, a identidade visual do projeto (a marca do cliente
e/ou do produto), caso exista, ou, se ndo, a providencia antes de projetar a interface
(normalmente um projeto de identidade visual é um servico a parte).

E comum a realizagdo de um brainstorming com a equipe criativa para a geragéo
de ideias sobre a composicao da interface. O planejamento da interface resulta
inicialmente no wireframe, espécie de diagrama que delimita as areas ocupadas
por cada elemento na tela e que sera a base para a criagao do layout. Este, por
sua vez, pode ser apresentado ao cliente na forma de um esboco detalhado

ou mesmo como um layout provisério, mostrando o desenho geral da tela, a
aplicacao das cores e a disposicao dos principais elementos — se aprovado,
prossegue-se em seu acabamento.

Costuma-se apresentar até trés propostas de layout ao cliente — “mostrar uma
Unica opgao pode ser melhor para o projeto, ao passo que apresentar trés
sugestoes pode ser melhor para o cliente” (PINHO, 2003, p. 132).
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Figura 4.8 - Exemplo de wireframe Figura 4.9 - Exemplo de wireframe

ME& FRAME]
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Fonte: Cybermidia (2007). Fonte: Cybermidia (2007).

As Figuras 4.8 e 4.9 sdo exemplos de wireframe, de esboco da interface e de
layout final que mostram o desenvolvimento do projeto grafico da multimidia da
Moédula Software. Note que o layout final sofreu algumas modificacdes em relagcdo
ao esboco projetado (CYBERMIDIA, 2007).

O diretor de animacédo podera ser importante no planejamento da interface, se
esta requerer movimentos complexos. Em geral, ele fica responsavel por planejar
os roteiros e os storyboards para as animacodes de vinhetas e de conteldos
internos da multimidia, considerando inclusive a parte sonora.

O diretor de arte pode, também, se encarregar de realizar o storyboard da
multimidia, para melhor visualizagcdo do conteldo e da sequéncia de telas

no contexto da interface projetada. O storyboard serve de ferramenta para
apresentacdo do projeto gréafico e de navegacédo da multimidia ao cliente, que
podera visualizar detalhes que talvez ndo compreendesse apenas com a leitura
do roteiro ou com a observagao do layout.

Ainda dentro do planejamento da estrutura visual de uma multimidia, pode-se
considerar o design de personagens e a definicao dos estilos de ilustracao, que
sdo realizados pelo diretor de arte na forma de esbocos e coleta de referéncias.
Ele também interpreta o contelido do roteiro para elaborar as listas de ilustracdes
- trabalho que, as vezes, é feito em conjunto com o designer instrucional. No
caso de fotografias, planeja, através de esbocos, os enquadramentos e enfoques
do que sera fotografado.
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Design légico

A estrutura logica e tecnologica da multimidia é planejada pelo diretor de
tecnologia (geralmente um designer de programacao ou um analista de sistemas).
A maioria das multimidias computacionais ndo necessita de programacao
complexa, a ndo ser que se trate de sistemas ou de jogos de média e alta
complexidade. Se este for o caso, o diretor de tecnologia precisa projetar como
os dados serao programados, qual sera o suporte tecnologico, que linguagem de
programacao sera utilizada, quais os bancos de dados necessarios e como serdo
abastecidos, quais as regras para cada sistema e como poderao “conversar”
entre si etc. Ele se utiliza de esquemas e diagramas para definir a maneira pela
qual os programadores realizarao esse trabalho.

Em uma multimidia de programacéo simples, geralmente o diretor de tecnologia
define, com o arquiteto de informacao e com o diretor de arte, a maneira de
deixar a multimidia “esperta”, isto &, rapida, leve, otimizada, evitando que demore
muito para ser carregada pelo computador.

Nessa situacao, os conteldos internos de uma multimidia costumam ser
separados da interface que serve de base para eles — assim, a interface-base é
carregada pelo computador uma vez apenas, enquanto os conteldos internos
podem ser carregados mais rapidamente, a cada acesso, sobre a interface ja
carregada. Isto é importante, especialmente, para multimidias exibidas na internet
ou em computadores de baixissima capacidade de processamento.

Analise técnica

Geralmente o gerente de projeto cuida de reunir todos os dados qualitativos e
quantitativos da producao, podendo solicitar a organizagao desses dados aos
responsaveis de cada area. Pode-se reunir dados para:

« links: numero e tipos (principais, secundarios, terciarios, agrupados
em menus ou isolados);

- telas da multimidia: nimero, tipos e resolugdes/tamanhos (por
exemplo: uma tela inicial, seis especificas e vinte pop-ups);

« ilustracdes, graficos e fotos: nimero, estilos/técnicas, tamanhos e
temas (desenhos simbdlicos, realistas, cOmicos, icones; fotos coloridas,
P&B, sépias, montagens fotograficas; baixa ou alta resolucao etc.);

- animacdes e videos®: nimero, estilos/técnicas, resolucdo/tamanho,
tempos de duracao e temas (animagao 2D ou 3D; desenho animado,
animagao de passagem, vinhetas; video de baixa ou alta resolucéo etc.);

5 Videos podem tanto ser encomendados para serem produzidos como podem ser recebidos do cliente e necessitar
de tratamento (edicao, adequacao para inser¢do na midia etc.).
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+ locucgoes, trilhas e efeitos sonoros: nimero de arquivos, laudas,
tempo de duracgao, estilos e temas;

+ banco de dados: nimero, tipos e regras (banco de dados para
nomes de usuarios, identificando idade, sexo, endereco eletrénico
etc.; bancos para pontuagao de usuarios de jogos em rankings etc.).

Além de essa andlise servir de suporte para os trabalhos da fase de producéo
propriamente dita, serve ainda para verificar a necessidade de possivel
adequacao do processo de producdo em funcao de necessidades, objetivos,
prazos e custo total do projeto.

Secao 3
Planejamento da producao

Refere-se ao planejamento administrativo-financeiro, que, juntamente com o
planejamento técnico, consolida o plano de trabalho ou plano de execucgdo do
projeto. Geralmente, o planejamento da produgéo ocorre apds o planejamento
técnico, uma vez que algumas definicoes ai ocorridas poderao afetar a parte
administrativo-financeira. Esta, por sua vez, podera determinar mudancas na
parte técnica.

O planejamento da producéo envolve o cronograma detalhado, as decupagens
da producéo e o orgamento definitivo. Veja, a seguir, como esse planejamento é
realizado nas diferentes areas da multimidia:

Cinema e video

No cinema, o planejamento da produgdo costuma ser feito apos o planejamento
técnico, uma vez que tudo o que sera providenciado para a producéo depende
das defini¢gdes do diretor sobre como ele pretende filmar e dirigir o filme.

Cronogramas detalhados

Na fase de projeto, haviamos dado importancia ao prazo total de execucao

do projeto. Agora, na fase que antecede a producao, sera necessario definir
detalhadamente os dias, semanas e meses em que ocorrera cada etapa e atividade
da execucao do projeto, de modo que se possa gerenciar todo o trabalho de
producgao dentro do prazo estipulado. O cronograma detalhado serve como guia para
os trabalhos da equipe técnica, bem como para o gerenciamento da producéo.
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A producdo em cinema, pelas suas particularidades, determina que algumas
etapas sejam mais detalhadas que outras para fins de cronograma. Assim, a
fase de producao (ou filmagem) costuma ser discriminada em um cronograma
analitico’, enquanto as etapas de todo o projeto sdo apresentadas em um
cronograma fisico®. O projeto de um filme costuma ter um cronograma fisico
geral (em meses), um cronograma fisico da fase de preparacdo (em semanas) e
um cronograma analitico da fase de filmagem (em dias).

Veja a seguir, exemplos desses cronogramas (fisico e analitico):

Figura 4.10 - Cronograma analitico de filmagens

Cronograma analitico de filmagens

Filme:

Dia | Cena | LE | O/N | Plano Locagio Ambiente Local

1# assistente de diregio

Fonte: Rodrigues (2005).

7 Cronograma analitico: determina os dias e o que se vai filmar em cada um. (RODRIGUES, 2005)

& Cronograma fisico: define, em termos de datas (meses ou semanas), as etapas da realizagdo de um filme.
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Figura 4.11 - Cronograma fisico do projeto do filme

Cronograma fisico do projeto de filme

Filme:
Ano: 2002 a 2003

Envio do projeto para lei de cultura

- Aprovagio do projeto de captagio

~ Registro do projeto na CVM (inicio da captagio de recursos)

Final da captacio de recursos

Inicio da preparagio

Inicio da pré-producio

Inicio das filmagens

| - Final das filmagens e desproducio

- Inicio da edigio

- Gravagio das misicas do filme

Mixagem

- Trucagens

- Corte do negativo

- Maxter, intemegativo e analise de cores

- Copia 0

- Cdipias para distribuico e lei de cultura

- Comerdializagdo e distribuigio

- Exibigio

Fonte: Rodrigues (2005).

Decupagens diversas

As decupagens estdo associadas ao detalhamento de providéncias a serem
tomadas para a realizacao do filme, voltadas a aquisicéo, contratacao,
organizagao e acompanhamento de tudo o que for relativo a produgéo.
Resumem-se ao levantamento de dados, coletados a partir da andlise técnica
(considerando-se também os cronogramas), em cima das necessidades para a
producao, resultando em planilhas para serem utilizadas durante o trabalho.

Esses dados serdo fundamentais para a elaboracao do orcamento definitivo e
para providenciar tudo o que sera preciso para o filme. As decupagens, segundo

Rodrigues (2005), dividem-se em:
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Decupagens dos departamentos: realizadas pelos chefes de cada
departamento, que especificam suas necessidades de produgao
para cumprir as solicitacdes do diretor em cada cena. Veja, a seguir,
exemplos da decupagem de alguns departamentos:

Figura 4.12 - Planilhas de decupagem realizadas por chefes de departamento para
detalhamento sobre locacgdes e elenco

Decupagens dos chefes de departamentos

Decupagem do departamento de locagdes

Contato Forma de
N* | Locagdes | Ambiente | Cenas | Dias | Local | Responsdvel Tel. Acertado pagamento

01

02

03

04

05

Decupagem do departamento de elenco

Dias Mas & Forma de

N¢* | Personagem | Tipo fisico filmagem | disposicdo Acertado | Empresério pagamento

13}

02

Fonte: Rodrigues (2005).

Decupagem de producao: realizada pelo diretor de producao
que, a partir das decupagens dos departamentos e da analise
técnica, detalha as providéncias de producdo para solucionar as
necessidades de cada cena. Veja um exemplo de decupagem de
producao utilizada para cada cena.



Figura 4.13 - Planilhas de decupagem de producao

Decupagem de produgao

Data N* cena Titulo da cena Pég. roteiro Ditavos DfN ]ﬂ fpu-l
Locagdo e contatos Ambientes
Fitas Beta Fitas de som Gelatinas Diversos
| Equip. cimera Equip. som Equip. elétrico Equip. maquinaria
Atores Elenco de apoio Pequenos papéis Fig. geral
Cenografia Diregdo de arte Objetos de cena Figuring
Resumo da cena Providéncias
Observagdes

Fonte: Rodrigues (2005).

- Decupagem técnica de producéo do filme: realizada pelo diretor
de produgao, que apresenta as especificacoes globais do filme: total
de paginas do roteiro, total de cenas noturnas e diurnas, total de
atores etc.

- Decupagem da equipe técnica: realizada pelo diretor de producao,
que define todos os membros da equipe técnica e o tempo
necessario de contratacdo para cada fase, solicitando aos chefes de
departamentos o nlimero de assistentes necessarios.

Orcamento definitivo

E elaborado a partir do orcamento da fase de projeto, baseando-se também nas
informacgdes contidas na analise técnica, nos cronogramas e, principalmente,

nas decupagens. O orgcamento definitivo costuma ser dividido em duas colunas
principais: custos orcados e custos reais. Alguns orcamentos apresentam,
ainda, uma terceira coluna, na qual é registrada a diferenca entre o custo previsto
e o custo real, possibilitando um resumo rapido do andamento dos custos e da
situacao do orcamento e permitindo que o produtor faca os ajustes necessarios
para manter os custos dentro do orcamento. (KELLISON, 2007)

O diretor de producéo é responsavel por atualizar o orcamento diariamente,
porém as decisoes sobre os ajustes podem ficar a cargo do produtor ou do
produtor executivo.

93



Nesse momento, sdo necessarias tomadas de precos de fornecedores diversos
e dos custos da equipe técnica, sem que sejam fechados os contratos,

visando a obtenc&o dos custos reais do orcamento. Também sio realizadas
pesquisas de atores para negociacao de valores em fungdo dos papéis a serem
desempenhados e do tempo de trabalho — agéncias de atores costumam manter
fichas com dados de diversos atores e suas caracteristicas fisicas, sendo uma
opgao para as buscas e negociagoes.

Os custos reais, embora obtidos nessa fase, ndo necessariamente seriao os finais.
O produtor devera ficar atento ao orgcamento durante toda a execugdo do projeto,
em fungao de imprevistos que possam ocorrer.

Considere o exemplo de um produtor que previu no orgamento uma filmagem
de trés dias na praia e, de repente, uma tempestade para a producéo por trés
dias. A produgédo parou, mas os artistas e a equipe técnica receberam seus
pagamentos normalmente. Depois que a tempestade passa, sdo filmadas as
cenas necessdrias em trés dias adicionais. Nesse exemplo, o custo previsto
era de trés dias de filmagem, mas os custos reais foram de seis dias. O tempo
e o pagamento extra tém de ser cobertos no orgcamento de alguma forma.
(KELLISON, 2007, p. 91)

O orgcamento definitivo divide-se, ainda, em detalhado e consolidado. Veja, a
seguir, um modelo contendo parte de um orcamento detalhado e, por fim, o seu
orcamento consolidado apresentado por Rodrigues, (2005):

Figura 4.14 - Orgamento padrdo de um curta-metragem ou filme comercial

1. Administracao Orcado Real Resultado

1.1 aluguel de escritério

1.2 aluguel de moveis
1.3 aluguel de telefones
1.4 conta de telefones

1.5 aluguel de computadores
1.6 material de escritério

1.7 luz, gas etc.

1.8 limpeza

1.9 material de limpeza
1.10 secretaria
subtotal (01)

2. Pré-producio Orcado Real Resultado

2.1 fotos producao

2.2 fotos elenco
2.3 teste VT/edigao
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2.4 caché teste elenco

2.5 aluguel de computadores

2.6 pesquisas locais

2.7 roteiro/texto

2.8 storyboard

2.9 telefonemas/fax

2.10 outros (verba produgéo)

subtotal (02)

3. Producao

Orcado

Real

Resultado

3.1 locacdes

3.2 guarda-roupa

3.3 aluguel de objetos

3.4 compra de objetos

3.5 autorizacdes

3.6 gratificagdes

3.7 seguros

3.8 despesas de viagens

passagens

alimentacao

alojamentos

3.9 verba de producao

subtotal (03)

4. Transporte

Orcado

Real

Resultado

1) kombi pré-producao dias

2) kombi filmagem dias

) caminh&o dias

41 (
4.2
4.3 (1) picape dias
4.4 (
4.5 (

) 6nibus dias

4.6 combustivel

4.7 taxis

4.8 outros

subtotal (04)

5. Cenografia

Orcado

Real

Resultado

5.1 contrarregra leve

5.2 contrarregra pesada

5.3 aluguel veiculos de cena
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5.4 méao de obra construcao

5.5 estudio preparagéo dias

5.6 estudio filmagem dias

5.7 outros

5.8 encargos

subtotal (05)

6. Equipe Orcado Real Resultado

6.1 diretor

6.2 ass. direcdo

6.3 diretor de fotografia

6.4 ass. camera

6.5 diretor de producao

6.6 produtor de platd

6.7 ass. producao

6.8 diretor de arte

6.9 produtor de elenco

6.10 figurinista

6.11 som direto

6.12 eletricista-chefe

6.13 eletricista

6.14 maquinista-chefe

6.15 maquiador

6.16 fotografo still

6.17 continuista

6.18 efeitos especiais

6.19 ass. diretor de arte

6.20 ass. figurinista

6.21 encargos

subtotal (06)

7. Elenco Orcado Real Resultado

7.1 atores

7.2 atrizes

7.3 papéis secundarios

7.4 elenco de apoio
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7.5 figurantes 1° plano

7.6 encargos

subtotal (07)

8. Alimentacao Orcado Real

Resultado

café da manha dias

almogo dias

1
2 (
3(
4 (

jantar dias

)

)

) lanche dias
)

) diarias

5(

8.6 bebidas

8.7 outros (pré-producao)

subtotal (08)

Fonte: Rodrigues (2005).

Figura 4.15 - Orgamento consolidado

Orgcamento consolidado

Orgamento:
[Produtora: ] [Data: ] [Job:
Cliente: [Produto: Curta-metragem
Titulo: REFLORESTAMENTO Cine: 16 mm ] I\n: | Duragao:
10 min

1 administragao:

2 pré-produgao:

3 produgdo:

4 transporte:

5 cenografia:

|6 equipe:

|7 elenco:

|8 alimentagda:

9 hotel:

10

11 iluminagao:

12 produgdo de som:

13 artes graficas/animagio:

14 produgdo de imagem:

15 subtotal:

16 taxa da produtora: %

17 impostos: %

18 total:

Valor total:
[validade deste orcamento: | [30 dias ]

De acordo: / /

Observagéo: Foram suprimidas paginas do orgamento detalhado em relagdo aos itens 9 a 14 (citados no orgamento

consolidado).

Fonte: Rodrigues (2005).
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Multimidias computacionais

O planejamento da produgédo de uma multimidia computacional pode ser feito
antes, durante ou apés o planejamento técnico — tudo depende do que o tipo

de producao requisitar. Normalmente, o planejamento administrativo-financeiro
(planejamento da producéo) é feito logo no inicio da execugéo do projeto, de
modo que se possa apresentar, o mais breve possivel, um cronograma ao cliente.
Nesse caso, o planejamento técnico estara incluso nesse cronograma.

Cronograma detalhado

Diferente do que ocorre na fase de filmagens do cinema, em que todos os
profissionais realizam simultaneamente suas fungdes para execugédo de uma
mesma tarefa (a filmagem), nas multimidias computacionais normalmente tarefas
distintas sdo executadas simultaneamente em producdes paralelas. Dessa forma,
o cronograma fisico apresentara etapas e tarefas que ocorrem tanto ao longo

da linha do tempo, como simultaneamente. E importante ressaltar que nem
sempre tarefas simultaneas ocorrem exatamente juntas umas das outras; uma
tarefa pode, por exemplo, iniciar na metade do desenvolvimento de uma outra e
terminar antes ou mais além.

A diagramacao de paginas pode ser iniciada quando parte das ilustracoes e fotografias
ja estiverem prontas, permitindo, assim, que o trabalho seja adiantado, ao invés de se
aguardar que todas as ilustracdes e fotos fiquem prontas.

Veja, a seguir, o exemplo de um cronograma resumido, que apresenta as
principais etapas do processo e um cronograma detalhado, com cada etapa
detalhada em subetapas ou atividades. Ambos apresentam a visualizagao da linha
do tempo, para melhor percepcéo de tarefas simultaneas e sequenciais.

Figura 4.16 - Exemplo de cronograma resumido (ou Mapa da Batalha) para o desenvolvimento de um
software

| 2003 [ 2004
Id |Nome da tarefa RESP Bl JTF[M[ATMIJTIJATSTo[N][ D] J]FIM[AM[ S J]AS]O|N[D
1 | TREINAR EQUIPE PROSOFT [ Eva [1-1]
5 | EFETUAR LEVANTAMENTO | Daniel | [e—) B
12 | EFETUAR DESIGN LOGICO | Daniel | [ ] N )
17 |EFETUAR DESIGN FISICO | Daniel . pe—u |
20 |INSTALAR REDE | Juca H
24 | EFETUAR PROGRAMAGAQ Padro _‘—.
33 |TESTARMODULOS | Ecio B —fj
37 |IMPLANTAR SISTEMA | Daniel | | . -
12 | TREINAR CLIENTE FINANCIAL = BV | | a -

Fonte: Prado (2004).
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Figura 4.17 - Exemplo de cronograma detalhado do desenvolvimento de um software

20 2004
M |ETAPA RESP. | Durscho [G] J]FIM[AM] A2 [A[E[OI N[O J[F[MIATNT I ITATS O[N]
EFETUAR TREINAMENTO INTERNO Eva 154 |

Curss Binica da W Agtes I 1%
- . | ! T
Curto de An. da Investerersos 15

"

.} .]..

|-

EE
1
:

|

|
|
5

[
|

?
:
:
§
i

:Iﬂl'-‘
1
HEE

E
4

Programas e Entrada de Dados
Programas de Corsissbncia
Programas do Caloulos.
Programas de Cormultas

T

%

Programas Resd. no Sarver
Programas Roesid. no Chent

EFETUAR TESTES Eicio
Tostes 5o Modun de Captagho )
Tastes do Modulo do Andlse
Tastes Concluidos

IMPLANTAGAD Daniel
Implantacho na Aghnca Piloto
Irplantacho na Mairiz
rganlacha ik dgencid riantas
ITEIRNIGACHS Concuits

EFETUAR TREINAMENTO CLIENTE Eva
Efetuar Treinamento no Cliente | LT I
5 e ] g

AECECEECEE

-
=

fﬁiﬁfﬁ 1
T +

CEE

Observacgdo: Este Cronograma, também chamado Cronograma Fisico (Plano de Ag&o do Projeto) € o mesmo da
Figura 4.16, porém com cada etapa detalhada em subetapas ou atividades.

Fonte: Prado (2007).

Outro detalhe importante do cronograma, no caso de multimidias contratadas
por clientes, é que sejam discriminados os momentos para as aprovagées do
cliente. A continuidade do projeto no prazo estabelecido deve estar vinculada

a aprovacao de materiais e itens pelo cliente — de preferéncia, essa clausula
deve ser colocada em contrato e o cronograma deve ser aprovado pelo cliente,
para evitar que, devido a demora ou a falta de uma aprovacao, o trabalho fique
paralisado ou siga um caminho nao desejado, de modo a comprometer o projeto
ou a empresa executora. Assim, itens como roteiro, projeto grafico e projeto

de navegacao devem ser aprovados pelo cliente antes de se prosseguir com a
producao propriamente dita.
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Figura 4.18 - Cronograma da etapa final de desenvolvimento da multimidia de apresentagdo da

Médula Software

CRONOGRAMA DE FINALIZACAO DA MULTIMIDIA MODULA - Producéo e desenvolvimento: Cybermidia

MAIO JUNHO
Responsaveis 12 2 3 40 52
sémana| semana| semana| semana| semana
ROTEIRO E PLANEJAMENTO
Finalizagcao do roteiro ROTEIRISTA X
Aprovacao do roteiro CLIENTE X
Montagem de storyboard e fluxograma ROTEIR. / X
ARQUIT. INF.
Aprovacao de storyboard e fluxograma CLIENTE X
DESIGN GRAFICO
Construcéo de interfaces e elementos graficos | DESIGNER X X
Auplio
Locucao LOCUTOR X X
ILUSTRACOES/ANIMAGOES
Montagem de figuras e ilustracoes ILUSTRADOR
Animacéo de ilustracdes e simulagcoes ANIMADOR
MONTAGEM
Insercéo de vinheta de abertura DESIGNER
Insercao de videos DESIGNER
Insercéo de locugoes DESIGNER X
Tutoriais - montagem e animagao DESIGNER X X
Ogtras iireas principais - montagem e DESIGNER X
animag&o
Contato, Créditos e Saiba mais DESIGNER X
EDIGCAO E PROGRAMAGAO
Edicao de animacdes e tempos conforme DESIGNER / X X
locucao DIRETOR
Insercdo de audio (sonoplastia e trilhas) DESIGNER X
Integragao e programacgao da multimidia PROGRAMADOR
FINALIZACAO
Reviséo, ajustes e gravacao de CD DIRETOR / X
DESIGNER
Aprovacao final CLIENTE X

Fonte: Cibermidia (2007).
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Cronogramas internos (que visam ao gerenciamento do trabalho dentro da
produtora) podem ser mais detalhados, incluindo, até mesmo, folhas de job?; os
cronogramas apresentados ao cliente costumam ser mais genéricos, contendo
apenas as etapas ou principais atividades e os momentos para as aprovagoes.

Decupagens

Ao contréario do cinema, nas multimidias computacionais, a andlise técnica (que
vocé estudou na secao anterior) serve, principalmente, para guiar e gerenciar o
trabalho de producao, e poucos dos seus dados serdo utilizados em decupagens.

Como foi dito antes, as decupagens estao associadas ao detalhamento de
providéncias para a realizagdo do produto multimidia (podemos dizer que séo

o planejamento das providéncias). Em uma multimidia computacional, essas
providéncias se voltam principalmente para as contratacoes de profissionais
necessarios a execucao de cada tarefa — multimidias computacionais geralmente
nao necessitam de compra de materiais, aluguel de equipamentos, construcao de
cenarios fisicos, confeccao de figurinos, locagoes, transporte, alimentagao, hotéis
etc. Na maioria dos casos, a produgao é toda virtual. As decupagens, portanto,
sd0 voltadas principalmente para os detalhamentos da equipe técnica e das
estacoes de trabalho.

Por exemplo, quais e quantos ilustradores serdo necessdrios para fazer, em
média, certo nimero de ilustragdes diarias? Quando serdo necessarios em
funcao do cronograma e quais serao seus turnos de trabalho? Quais as formas
de negociacao? Quais os telefones e e-mails para contato? Dados como

estes precisam ser definidos para serem providenciados para a producgao, de
preferéncia colocados em planilhas, como aquelas que vocé conheceu para a
area de cinema e video.

Além disso, precisam ser definidas as estagdes de trabalho (computadores,
softwares e acessorios) que serdo ocupadas por esses profissionais. Por quem

e quando as estacoes de trabalho serao utilizadas? Quais os equipamentos de
cada estacao? Que softwares serao utilizados? Pode ser necessario providenciar
novos softwares e equipamentos — normalmente esses itens ja fazem parte da
estrutura da produtora, que eventualmente pode necessitar atualizar versdes dos
softwares utilizados ou adquirir algum novo. E possivel que precise, também,
providenciar treinamento de pessoal.

Outras decupagens podem ser necessarias, por exemplo, quando é preciso
otimizar o trabalho de um fotdgrafo que se deslocara por ambientes diversos a
serem fotografados — definindo-se quais sdo os ambientes, sua localizagao, o que
sera fotografado em cada um deles e outras informacdes que paregcam relevantes.

9 Sao folhas descritivas que contém a tarefa (ou trabalho — o “job”), os prazos e as informagdes necessarias para o
profissional realiza-la. Muito utilizadas em agéncias de publicidade.
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E importante, ainda, levantar todos os materiais que devem ser repassados pelo
cliente (conteldos brutos, fotos, videos, logomarcas, materiais de referéncia etc.),
estabelecendo-se prazos para esse repasse, de modo a evitar que a producgao
seja atrasada ou comprometida.

Orcamento definitivo

Em multimidias computacionais, ndo se costuma apresentar um orgamento
definitivo, ao menos para aquelas contratadas por clientes. De qualquer forma, o
gerente de projeto precisard estar constantemente atento ao orgamento, de modo
a equilibrar as financas e garantir a execucao do projeto, mesmo que este passe
por imprevistos. Um orcamento definitivo, nesse caso, sera gerado internamente,
servindo apenas para conhecimento da empresa produtora, para avaliacao dos
resultados e possivel melhoria de seus processos.

O orcamento repassado ao cliente costuma ser apresentado por unidades de
desenvolvimento (por exemplo: servigo de produgao de website; servigo de
manutencao de website; servigo de produgao de jogo para website; servigo de
locucdes — para inserir no website).

Geralmente néo se apresenta o custo dos profissionais, até porque eles poderédo
ser contratados de maneiras distintas: por projetos, durante um periodo
determinado, ou para diversas produgoes da produtora, a um custo mensal; podem
também ser utilizados dois profissionais para uma mesma funcédo ou apenas um.
Essas sao decisdes da produtora, que tem como compromisso com o cliente a
entrega da multimidia no prazo e dentro das especificagdes e padrao de qualidade
estabelecidos, de acordo com o orgamento do projeto, sendo que ao cliente nao
vai importar como a produtora fara o trabalho mas sim, o seu resultado.

Considerando que o orgamento apresentado ao cliente ndo pode ser
ultrapassado, o gerente de projeto devera estar atento principalmente a parte
técnica e administrativa da producéo, evitando os voos desnecessarios, 0s
retrabalhos '’ e a desorganizacéo que oneram todo um projeto de producéo
multimidia. Além disso, negociara as contratacdes da equipe de acordo com os
valores que ele tem disponiveis para o trabalho. Dessa forma, estara equilibrando
0 orcamento, o qual pode ter sido fechado considerando, inclusive, um percentual
para os imprevistos.

0 Retrabalho: termo utilizado para definir aqueles trabalhos que precisam ser refeitos por alguma razéo de
ndo observacéo do profissional ou do cliente em relagdo ao que foi combinado ou desejado. Por esse motivo,
é importante que o cliente realize o0 maximo de aprovagdes durante o desenvolvimento de um produto,
minimizando-se, assim, os retrabalhos.
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No caso de o projeto ndo ter sido contratado por um cliente e, ao invés disso,
ser um projeto préprio da empresa, que captou recursos para a sua execugao,
0 orgamento precisara ser constantemente atualizado e, se necessario, coberto
por algum tipo de financiamento complementar — assim como costuma ocorrer
em alguns projetos de cinema. Isso € comum no desenvolvimento de softwares
e sistemas, cujos projetos normalmente se apoiam em financiadores ou em
incentivos governamentais para viabilizar sua produgao.

Secao 4
Providéncias e producodes prévias

E hora de providenciar tudo o que foi pesquisado e definido antes e durante as
decupagens. Além disso, é hora, também, de dar inicio as producdes prévias,
aquelas que necessitam ser produzidas com antecedéncia para ndo atrasar o
trabalho da etapa de producgao propriamente dita, que vem a seguir. Conheca,
agora, esses preparativos finais nas diferentes areas da multimidia.

Cinema e video

Providéncias

Tudo o que foi previsto nas decupagens, nesse momento, devera ser
providenciado. As planilhas obtidas nas decupagens dos departamentos sdo a
principal ferramenta para se tomar as seguintes providéncias:

+ contratagdées: de todo o resto da equipe técnica que ainda falta
ser contratado; do elenco, que podera necessitar passar por testes
antes da contratagao; das locagdes, estudios e locais de pds-
producao, que precisarado ser alugados e reservados; dos veiculos,
tanto para uso em cenas e figuracao como para o transporte de
pessoas e equipamentos; dos servicos terceirizados etc.;

- obtencao de materiais: todo o tipo de material necessario, desde
materiais de consumo a objetos que podem ser comprados,
adquiridos, alugados ou emprestados;

+ obtencao de equipamentos e acessorios: alguns precisam ser
alugados e reservados, outros sao adquiridos ou emprestados
- no caso de empréstimo e aluguel, é importante checar
as condicdes do equipamento logo no inicio, antes de se
responsabilizar por sua devolugao;
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+ obtencao de autorizac6es: normalmente, sdao preparadas cartas
de autorizacao para o uso da imagem ou da voz de uma pessoa;
autorizacdes e permissoes para filmagens em locacdes; permissoes
para entrevistar ou filmar alguém; autorizagdes para uso de partes
de filmes, de fotografias e de imagens; licencas para o uso de
softwares etc. Para a maioria das autorizagoes, basta que os nomes
sejam inseridos nos créditos do filme (o que, eticamente, costuma
ser uma obrigacao);

+ producdes iniciais: nesse momento, devem ser providenciadas
todas as producgdes que necessitam estar finalizadas antes da fase
de filmagem (veja o item “producgdes prévias”);

+ ensaios dos atores: com o diretor, podendo ser filmados testes
para as cenas para melhor definicdo dos movimentos dos atores e
enquadramentos;

- testes de equipamentos e checagens diversas: feitas,
principalmente, no local de filmagem;

+ elaboracgao: da ordem do dia do primeiro dia de filmagem e
preparacao de boletins e outros impressos, que precisam ser
copiados e passados & equipe. A ordem do dia’’ é o detalhamento
técnico da filmagem dia a dia, preparada no dia anterior a cada dia
de filmagem e que serve como guia de informacao para a equipe
técnica (veja um exemplo de ordem do dia, na Figura 4.19).

Producées prévias

Em geral, sdo necessarias as seguintes produgoes, que devem ser iniciadas e
finalizadas ainda na fase de preparacao e planejamento.

+ figurinos: confeccdo de figurinos projetados e desenhados durante
o planejamento técnico, que sdo executados por costureiras
orientadas pelo figurinista. Podem ser escolhidos figurinos ja
existentes (como roupas de época alugadas, por exemplo). Também
é realizada a producédo dos aderecos que acompanham os figurinos;

+ cenadrios: construcédo de cenarios projetados pelo diretor de arte
ou por um cenografo, que sdo executados por um cenotécnico em
um estudio. Pode incluir a construcao de cidades cenograficas,
fachadas e maquetes;

+ objetos de cena: alguns objetos a serem usados nas cenas
precisam ser construidos ou elaborados por artistas e artesaos.

" Ordem do dia: Para cada dia de filmagem é preparada uma planilha desta no dia anterior (RODRIGUES, 2005).
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Outros podem necessitar apenas algum tratamento especial para se
adequarem ao conjunto determinado pelo diretor de arte. E outros
poderdo ser obtidos por meio de empréstimos e doagoes, feitos por
museus, instituicoes e pessoas.

Figura 4.19 - Exemplo de planilha de ordem do dia (curta-metragem)

42 dia Data:

Locagdo: End.:
Telefone:

|Sa[dn= Inicio:

|Hatnrlal virgem: Fitas Nagra -

Cenas: Cenas:
Equipe (marcados com * irdo por conta propria) telefone local et ||
01) Produtor executivo ||
02) Diretor ||
04) Coord. de produgio ||
05) Ass. de producio |
07) 1* ass. de direcio
08) Dir. de fotografia
09) Audio

10) Diretor de arte
11) Ass. dir. arte

13) Maquiador

14) Continuista

| 15) Still

16) Steadycam
17) Ass. de cimera ||
18) Maquinista Il

19) Ass. maquinista ||
20) Eletricista I
Elenco Personagem Telefone Saida Mag. | Figurino Set Cenas

Figurantes
Obs:

Em caso de chuva:

|Hlmagm de amanhi:

Ordem do dia (filme: ) folha 29-42 dia

Transporte

Eqjuipamento

Cimera -

Maquinaria -
Steadycam -
Equipamento de luz -

Som

Produgdo

Fonte: Rodrigues (2005).
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maquiagem para efeitos: alguns efeitos de maquiagem precisam
ser produzidos previamente. Maquiadores podem tanto preparar a
maguiagem que sera utilizada pelos atores, como produzir mascaras,
perucas, préteses de gesso, maquiagem para envelhecimento etc.

Multimidias computacionais

Providéncias

Embora a maior parte das decupagens seja voltada para definicdes da equipe
técnica e das estagdes de trabalho, existem diversas providéncias a serem
tomadas em uma producado de multimidia computacional. Conheca algumas delas:
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obtencao de materiais do cliente: logomarcas, manual de
identidade visual, fotos, videos, textos, conteldo bruto, materiais de
referéncia etc.;

contratacao de equipe: todos os profissionais necessarios;

preparacao das estacoes de trabalho e checagem de
computadores, softwares e outros equipamentos: mesa
digitalizadora, caneta 6tica, scanners, impressoras;

obtencao de autorizagées (de voz, de videos, de fotografias, de
imagens, de musicas etc.) e de licengas (de uso de softwares);

obtencao de cdpias de roteiros, storyboards, fluxogramas e
cronogramas para passar a equipe. Um cronograma maior pode ser
preparado para ser colocado a vista da equipe, no local de trabalho;

preparacao de folhas de job, quando necessario;
treinamentos, quando necessarios;

producgdes iniciais: algumas produgdes podem ser necessarias
antecipadamente para ndo atrasar as principais produgdes da
préxima fase (veja item a seguir).



Producées prévias

Durante o planejamento técnico, algumas producgdes, de certa forma, podem

ter sido iniciadas, como no caso do projeto gréafico, que geralmente precisa ser
apresentado com o layout praticamente concluido, para que o cliente seja capaz
de aprova-lo. Assim, outras producdes também podem ser necessdrias nesse
momento, no caso de as producdes da proxima fase estiverem dependendo
delas. Conheca alguns exemplos:

+ concepgdo da identidade visual e do projeto grafico de interface
na forma de layouts: caso o projeto gréafico ja tenha sido iniciado
durante o planejamento técnico, aqui € dado seu acabamento. A
identidade visual do produto multimidia depende de matérias e
logomarcas fornecidos pelo cliente. Caso ele ndo possua logomarca,
esta precisara ser desenvolvida antes das producdes da préxima fase;

+ desenho de personagens: os personagens foram descritos pelo
roteirista e projetados pelo diretor de arte. No entanto, necessitam
tomar forma, com o traco de um desenhista e com as cores. O
desenhista realiza também o model sheet, folha onde o personagem
¢é apresentado em diferentes posicoes, servindo de referéncia para
desenhos e animagdes que serdo feitos na préxima fase;

« ilustracées prévias: algumas ilustragdes podem precisar ser
produzidas antecipadamente, para que o cliente aprove o estilo de
traco, cor e acabamento. Assim como ocorre com o projeto gréafico,
podem ser apresentados até trés estilos de ilustracdo ao cliente.
Apos aprovagao, aquele que foi escolhido serd o padrédo a ser
utilizado para as demais ilustracoes;

+ producao de contetido textual: em alguns casos, o cliente ndo
fornece os textos que serao apresentados em uma multimidia e, sim,
uma série de referéncias a partir das quais os textos precisarao ser
criados. O roteiro da multimidia, nesse caso, pode ser criado junto
com os textos ou apds essa elaboragao;

- producao de fotografias: em alguns casos, pode ser necessdria a
producao prévia de fotos que serdo trabalhadas, posteriormente, em
montagens ou composicoes, seja para o projeto grafico da interface
ou para outras aplicagoes.
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Capitulo 5

As fases de producao, acabamento e
fase final

Secao 1
Gerenciamento do projeto

O produtor organiza o desenvolvimento do filme e geralmente
contribui com ideias criativas, mas, uma vez que se comega a
rodar o filme, pouco faz além de supervisionar e dar sugestoes.
(RODRIGUES, 2005, p. 69)

Uma producdo multimidia, independente da qualificagdo dos profissionais

que nela trabalham e de suas responsabilidades especificas, tem sempre um
responsavel final: o produtor ou o gerente de projeto. E quem possibilita ou limita
0s voos criativos da equipe em funcao de prazos, custos, recursos, qualidade

e metas do projeto. E quem corre os riscos e precisa, constantemente, avaliar
qual a viabilidade do projeto tomar um rumo ou outro, no caso de imprevistos,

de novas possibilidades criativas ou de mudancas administrativas. E quem
também resolve conflitos da equipe e procura motivar a todos - afinal, nas fases
de execucao do projeto, o produtor depende muito de sua equipe para produzir o
produto multimidia.

O produtor tem a palavra final na tomada de decisdes, embora
suas decisOes tenham como base uma série de fatores:

as sugestoes dos membros da equipe e as observacgoes

e exigéncias do cliente, além de seus proprios objetivos.

S6 quando todas essas partes da equacao tiverem sido
consideradas é que o produtor toma a decisao final. (KELLISON,
2007, p. 186)
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Quando um projeto é detalhadamente planejado os riscos sdo minimizados.
Nesse caso, basta o produtor acompanhar a producao, verificando a execugéo
dos trabalhos conforme o planejado, e eventualmente controlar a producéo,
corrigindo os desvios. Se os desvios forem impactantes, entdo pode ser
necessario replanejar o restante do projeto de forma a absorver os efeitos
negativos ou minimizar seus efeitos no projeto como um todo. (PRADO, 2004)

O trabalho de gerenciamento de um projeto envolve o planejamento,

o acompanhamento e o controle. Isso quer dizer que voceé ja iniciou o
gerenciamento nas etapas anteriores, ao planejar a produgao. Agora, o
gerenciamento volta-se a execucdo, com o acompanhamento e controle da
producao e, eventualmente, seu replanejamento.

Observe, a seguir, as figuras de dois modelos que tratam sobre o conceito de
gerenciamento de projetos:

Figura 5.1 - O ciclo do gerenciamento nas visdes do modelo PMBOK (a esquerda), que foca no
planejamento, execucdo e controle, e do modelo PDCA (a direita), que significa plan (planejar), do
(executar), check (verificar) e action (agir para corrigir)

Inicializacao

Inicializacao

_— /_\
:
£-4( )
c
AP 3
b 4 (&}
w__

Finalizacao

Encerramento

Fonte: Prado (2004).

Em ambos os modelos, um projeto que se inicia passa pelo planejamento,

a seguir pela execucao (onde ocorre o acompanhamento) e, por fim, pelo
controle (onde ocorre a verificagdo de desvios e o plano de agéo para corrigi-
los). Dependendo do plano de acdo, pode ser necessario um replanejamento
do projeto, o que implica em acompanhar a execug¢ao sob o novo planejamento
e realizar novo controle. Esse ciclo se mantém até a concluséo das etapas do
processo de producao, quando ocorre o encerramento do projeto.
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No caso de atraso em uma das etapas do processo de produgdo de uma
multimidia, pode ser necessario, como plano de acéo, acelerar as etapas
subsequentes, ou com a extensao da jornada de trabalho ou com a colocacéao
de mais profissionais. Para esse plano de agado, sera necessario replanejar o
cronograma e os turnos de trabalho, além de ajustar a composigao da equipe.

Segundo Prado (2004, p. 54), os seguintes itens devem ser observados durante o
planejamento e execugao de um projeto para que o sucesso possa ser alcancado:

—

Existéncia de um gerente de projeto’' competente.
Definicao clara e correta do escopo do projeto (meta).
Existéncia de uma equipe competente.

Garantia de disponibilidade de recursos.

Estrutura organizacional adequada.
Planejamento e controle adequados.

Existéncia de um adequado sistema de comunicagoes.

© o N o o~ Db

Inexisténcia ou neutralizagdo dos itens de alto risco.

O acompanhamento e o controle da execucdo do projeto, bem como possiveis
replanejamentos, ocorrerdo ao longo da fase de producao e da fase de
acabamento. Na fase final, também podera ocorrer acompanhamento e controle
até que o produto alcance seu destino: o publico-alvo.

Secao 2
Fase de producao propriamente dita

A fase de producdo, como o préprio nome diz, envolve a producdo de todos os
elementos (ou subprodutos) que comporao a multimidia e que, posteriormente,

Comprometimento das principais partes envolvidas com o projeto.

serdo integrados e tratados para a sua composicao final, na fase de acabamento.

Quanto aos subprodutos das produgdes que ocorreram previamente, na fase
anterior, estes passam a servir de materiais para uso da atual fase de producao.

" Gerente de projeto: nas multimidias computacionais, refere-se ao gerente de projeto. No cinema, video e
televisao, refere-se ao produtor.
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Esta é a fase que utiliza o maior nimero de profissionais e, por esse motivo,
requer especial atengdo em relacdo ao gerenciamento — exige que o produtor
esteja preparado para gerenciar o trabalho de um grande nimero de pessoas.
Além de gerenciar a parte administrativo-financeira e a parte técnica, o produtor
precisa manter a equipe unida e motivada, assim como deve ficar atento aos
direitos autorais de musicas, fotos, imagens, partes de filmes, desenhos de
personagens, textos etc. — tudo aquilo que foi produzido por alguém e que podera
ser usado no projeto ao invés de ser produzido pela equipe.

Pode ser necessario obter licencas de uso para os seguintes materiais: fotos recebidas
do cliente ou que sejam da autoria de algum fotégrafo profissional; trechos de uma obra
literaria que nao esteja em dominio publico; materiais provenientes de banco de imagens
e de audios — a ndo ser aqueles gratuitos, que podem ser utilizados sem problema.

Por lidar com um grande nimero de profissionais contratados por determinado
periodo, além de utilizar itens alugados (como equipamentos e estudios),
qualquer atraso na fase de producao pode causar um grande impacto no projeto,
principalmente no orgamento e no cronograma. Imprevistos podem ocorrer em
uma producgéo e, em alguns casos (como em produgdes cinematograficas), pode
ser necessario providenciar um seguro que cubra parcial ou totalmente prejuizos
causados por acidentes, desastres e outros sinistros.

A fase de producao pode ser caracterizada por produgdes conjuntas e
produgdes paralelas, dependendo do tipo de multimidia a ser produzido. Em
razdo disso, o gerenciamento da fase de producao também apresentara variagao
de um tipo de producgao para outra.

Producées conjuntas e producoes paralelas

No cinema, video e televisao, que envolvem filmagens, a fase de producao se
baseia em produgdes conjuntas — diversas pessoas, cada qual em sua fungao,
atuam ao mesmo tempo, em conjunto, em uma mesma produc¢do. Durante uma
filmagem, os atores atuam conforme orientagdo do diretor, quem dirige a cena,
que é filmada pelo camera e iluminada pelo assistente de fotografia; cada detalhe
é registrado pelo continuista, os objetos de cena ajeitados pelo diretor de arte, a
magquiagem retocada pelo maquiador etc. — tudo é feito praticamente junto.
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O processo é diferente nas multimidias computacionais, em que costumam ocorrer
producdes paralelas — cada profissional ou grupo de profissionais realiza a sua
funcao independentemente. Uma equipe de ilustradores produz as ilustracdes em
estacoes de trabalho apropriadas para tal, enquanto redatores produzem textos em
um outro local da produtora, um locutor grava as locugdes em um estudio fechado,
programadores, em um canto, programam etc. — tudo é feito separado.

E importante ressaltar que producdes paralelas também podem ocorrer no
cinema e video - efeitos em computacéo gréafica ou a composicédo de musicas,
por exemplo, podem ocorrer paralelamente as filmagens.

Os resultados da producao conjunta, ocorrida durante as filmagens, ficam
reunidos no material filmado, mesmo que este esteja dividido em partes (varias
tomadas das cenas e sequéncias). Ja os resultados das producdes paralelas
geram uma diversidade de materiais separados (arquivos de audios, ilustragoes,
fotos, textos, linhas de programacao etc.), que somente serdo reunidos na fase
de acabamento. Essas diferencas sao sentidas tanto pelo pessoal da equipe na
execucgao de suas tarefas, como pelo produtor ao gerenciar os trabalhos.

A seguir, conheca melhor cada uma dessas producoes.

Fase de producao no cinema, video e televisao

No cinema, a fase de producao (também conhecida por filmagem ou gravacao)
requer muita habilidade do produtor para gerenciar vérias pessoas ao mesmo tempo,
tanto no que se refere ao trabalho quanto aos conflitos que podem ocorrer na equipe.

Escolher profissionais competentes, que se ajustem bem

ao restante da equipe, é uma das tarefas mais dificeis,
principalmente se considerarmos que muitas vezes filmamos em
locacées fora da nossa cidade por dois ou trés meses. E comum
tomar café, trabalhar, almocar no set, desfrutar as horas de lazer
e dias de folga juntos, muitas vezes dormindo trés ou quatro
técnicos no mesmo quarto de hotel. (RODRIGUES, 2005, p. 75)

Nas produgdes de video e televisdo, também néo é muito diferente. Em geral,
essas producdes sao um pouco mais simplificadas que as do cinema. De qualquer
forma, também lidam com muitos profissionais durante a fase de filmagem. Na
televisdo, em especial nos programas ao vivo, que juntam filmagem e edicdo
simultaneamente, a producao conjunta é ainda maior e requer profissionais tanto
para as filmagens do estudio como para a edi¢édo e transmisséo ao vivo.
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Conheca, a seguir, as principais atividades que ocorrem em cada dia de filmagem,
mais ou menos nessa ordem:

a) Providéncias do dia de filmagem

Inicialmente, devem ser verificadas as necessidades da ordem do dia
e providenciado o transporte de equipamentos, materiais e pessoal
até o local de filmagem. Nesse momento, é necessario ter, em maos,
as autorizacdes de filmagem. Também é providenciada a alimentacao,
bem como outras necessidades para a equipe técnica, elenco,
convidados etc.

b) Figurino, cabelo e maquiagem

Ao chegarem ao local de filmagem, os atores e os figurantes dirigem-
se ao camarim para serem preparados por cabeleireiros, maquiadores
e figurinistas. Em produgdes de programas televisivos, sdo preparados
tanto apresentadores como entrevistados.

c) Preparacéo do set ou da locacao

Enquanto os artistas sdo preparados, ocorre a preparacao do set de
filmagem pelo diretor de arte e sua equipe, que organizam o cenario
dispondo os objetos em seus devidos lugares, conforme a cena que
serd filmada.

d) Marcacao de cena

O diretor, o diretor de fotografia e o eletricista, juntos, definem a
colocacdo da camera, dos equipamentos de iluminacdo e dos
equipamentos de audio.

e) Marcacao dos artistas

Marca-se a posigao dos artistas (atores, apresentadores etc.) com
fita adesiva no chao. Nesse momento, outras pessoas (stand in)
sao utilizadas para fazer a marcagao dos artistas, de modo que
estes possam se concentrar para a atuagao e terminar de serem
preparados no camarim.

f) lluminacao do set

O diretor de fotografia e seus assistentes medem a luz e regulam as
luminarias e os rebatedores para ajustar a iluminacdo da cena.
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g) Preparacao para captacao de som

Sao dispostos os microfones e abafadores de som. Deve haver o cuidado
para que os cabos dos microfones figuem distantes dos cabos elétricos
para evitar interferéncias sonoras. Além disso, deve-se tomar o cuidado
para que os microfones e suas sombras nao aparegam em cena.

h) Ensaio técnico

E realizado um ensaio técnico para verificar se objetos de cena e
cenarios estdo bem enquadrados, se os angulos e movimentos de
camera estdo adequados, se a cena esta iluminada corretamente e se
os microfones estdo captando bem o som. Nesse momento, também
ocorre um ensaio com o elenco, de modo que qualquer inconveniente
na cena seja ajustado antes da filmagem iniciar. Durante esses
ensaios, costumam ser realizadas as fotografias para publicidade e
as filmagens para o making off, que podem ser realizadas também
durante as gravacoes, caso nao haja interferéncia de flash ou ruido.

i) Gravacoes
Uma claquete? é posicionada em frente & cAmera, contendo
informagdes como: o nimero da cena, o numero do plano?, o nimero
da tomada*, a data e o titulo do projeto. O diretor grita “acéo!”.
O operador de camera e o responsavel pelo dudio respondem
“gravando!”. Tudo em volta deve ficar silencioso. Inicia-se a flmagem
da cena com a claquete sendo batida e retirada de frente da camera.
A cena desenrola-se com a atuagao dos atores e figurantes e os
movimentos de camera, até o diretor gritar “cortal”.

Normalmente, sao realizadas até dez tomadas para cada plano da
cena, seja por causa de erros durante as gravacoes, seja para garantir
varias tomadas para posterior escolha de uma melhor.

No cinema que utiliza pelicula, as tomadas sdo revistas em um monitor
de video acoplado a camera, de modo que se possa observar alguma
falha e fazer nova tomada a tempo. Para cada tomada, sao registradas
as ocorréncias em um boletim de filmagem, de modo que, mais tarde,
o editor possa saber que tomadas usar para a montagem do filme.

2 Claquete é uma placa de madeira ou outro material, na qual sdo registradas as informagdes béasicas sobre a
tomada da cena a ser filmada. A claquete possui uma guilhotina que é batida no inicio da filmagem para causar um
ruido, o qual permitird, posteriormente na edi¢éo, sincronizar a imagem filmada com o som captado.

% Plano, ou shot, é a imagem entre dois cortes. Considerado a menor unidade narrativa de um roteiro técnico. Uma
cena pode apresentar varios planos, que juntos alcangam a dramaticidade para a cena, segundo a visdo do diretor.

4 Tomada, ou take, é cada repeticao da gravagéo, o nimero de vezes necessario até que o diretor fique satisfeito.
Como a cena costuma ser dividida em planos, normalmente séo feitas varias tomadas para cada plano.
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Podem ser feitas tomadas adicionais em um plano geral, por exemplo,
para cobrir eventuais falhas na continuidade entre um plano e outro.

Durante a filmagem, o continuista observa e registra detalhes da
cena que deverao ser verificados para permitir a continuidade de um
plano para outro; por exemplo: uma bolsa que esta do lado direito
nao pode aparecer, de repente, do lado esquerdo; um copo de vinho
que esta sendo bebido ndo pode, ao final, aparecer novamente cheio.
Nas gravacdes de programas ao vivo para televisao, como nao existe
edicao posterior, ocorre apenas uma tomada e os cortes sao feitos na
sala de switch de uma camera para outra (cada camera apresenta um
plano distinto da cena filmada).

i) Relatoérios e nova ordem do dia

O produtor do set prepara um relatério® sobre o dia de filmagem
anotando, dentre outras informagdes, observacoes sobre o porqué
dos atrasos nas filmagens e eventuais horas extras da equipe. O
diretor de producao prepara um relatério de despesas e obtém as
notas fiscais de todas as despesas do dia. O primeiro assistente de
direcao, em conjunto com o diretor de producao, prepara a ordem do
dia para o proximo dia de filmagem, que é distribuida a equipe antes
de se encerrarem as gravagoes do dia.

k) Desmontagem e desproducao

Ao final do dia de filmagem, aqueles objetos, figurinos, acessoérios
e outros materiais emprestados ou alugados, que ndo serao mais
utilizados, sdo checados e devolvidos. No caso de nao ser mais
necessaria a locagéo ou o estudio, os equipamentos e os cendrios
sdo desmontados, é feita a limpeza e o ambiente é deixado do
mesmo jeito como foi encontrado.

) Producdes paralelas

Durante as filmagens, outras producdes podem ocorrer de modo
paralelo. E comum a producédo de musicas, efeitos em computacio
gréfica e animacgdes. Cenas que envolvem a justaposicédo de
animacoes e efeitos especiais sobre o filme necessitam ser filmadas
com antecedéncia para que os técnicos possam utiliza-las como
base para a criagao dos movimentos virtuais e animados. No caso
de atores e apresentadores que aparecerdo em um cenario virtual,
seus movimentos precisam ser captados sobre um fundo azul ou
verde (denominado chroma key), que permite o recorte para seu

5 Veja um exemplo de relatério de produgdo na Figura 5.2, adiante.
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encaixe no cenario virtual. Trilhas sonoras podem ser produzidas

nesse momento, porém o conjunto sé podera ser realizado na fase
de acabamento, apds o diretor de audio e sua equipe assistirem as
cenas ja editadas.

Figura 5.2 - Relatério de produgéo

Relatorio de produgao

[Filme: Darta: a de filmagem:
Locagbes:

Cenas: n* de planos:

Equipe no set: Cenas gravadas hoje:
| N N Total de planos gravados hoje:
_qg--: Previsto Read

1" plana: I de planos gravados:

: de piginas do rofein:

.:l_ﬂ.?ﬁfm de phginas gravadas:

Téming de flmagem W' de DHI\H restantes:

Filmes dispaniveii Ralos de som disponivein

G Giades

Wsadas abé cntem u ald aabem:

Usadas hoje: Usados hoje:

Restam: Restam;

Atores Cheg. [Mag. | N set Liberade | Eguipe/elenco adicional etc. | Valor
 Figurantes Quant. set | Liberados .

resultada da minutagem
Cronograma; Tempo gravade: Min. seg. |

Previstas Dias previstos: Total do script

Servidas: Inicio de flmagem: Anterion:

Lanches: dias filmados: Haje:

Formecedor: Dias que faltam: Total ati hoke:

[ Dias previstos de atrase: Restam:
Média didria:

Produtor de plud

Fonte: Rodrigues (2005).
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Fase de producao nas multimidias computacionais

Em uma producédo de multimidia computacional, costumam ocorrer varias
atividades paralelas e independentes para a producao de imagens, audios, textos
e programacao. O gerente de projeto precisa gerenciar essas atividades isoladas,
realizadas por profissionais que nem sempre tém ciéncia do conjunto de todas
elas. Acima de todos, o gerente de projeto é quem precisa ter sempre essa visao
do conjunto, para gerenciar a producgao tanto do ponto de vista técnico como
administrativo. Um briefing interno com a equipe pode ajudar a passar uma
melhor nogao do conjunto das produgdes que todos irdo realizar.

Sempre que necessario, o gerente de projeto realiza reunides com a equipe para
ajustar ou replanejar a producao, mantendo o trabalho conforme comprometido
com o cliente e arcando com as consequéncias de possiveis desvios ou
equivocos. No caso de o projeto tornar-se critico em razao de atrasos nas
aprovacoes ou de constantes solicitagdes do cliente para ajustes ou mudancas,
o gerente de projeto precisara se reunir com o préprio cliente para apresentar a
situacao e renegociar prazos, custos e outras necessidades. Para isso, podera
utilizar os resultados de seu acompanhamento e controle do projeto, na forma de
relatorios de ocorréncias e propostas para um plano de acao (novo cronograma;
custos adicionais para atender nova necessidade etc.).

Conhecga, a seguir, as principais produgdes que ocorrem durante a fase de
producao de uma multimidia computacional:

a) Producio de contetido textual

Sao produzidos textos que aparecerao escritos na tela, bem como
outros que serdo falados. Textos da tela devem ser curtos e objetivos,
ja que a leitura na tela é mais lenta e o foco do usuério de multimidia
é bastante visual. Os redatores especializados em multimidias
computacionais criam chamadas para links e botoes, bem como
textos de instrucdes sobre o uso de determinada multimidia ou sobre
o preenchimento de campos de multimidias on-line.

Embora o roteiro de uma multimidia ja possua o texto principal

que sera apresentado, pode ser necessaria a producédo de novos
textos complementares, que poderao ser linkados a partir do texto
principal. No caso de websites, que nao dependem de um roteiro
de apresentacao e, sim, da distribuicdo dos principais grupos de
contelidos, caso os textos ndo estejam desenvolvidos, poderao
ser feitos nesse momento, paralelamente as demais produgdes do
website. Se as demais producdes dependerem do contetido textual
a ser desenvolvido — como costuma ocorrer em cursos multimidia
-, entdo, essa producao precisa ser iniciada ainda na fase de
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preparacdo e planejamento. Quanto a preparagéo dos textos para
serem falados, estes devem ser divididos em blocos curtos, e cada
um sera um arquivo de locucao - isso permite maior mobilidade das
locugcbes no momento da edicdo. Além disso, devem ser indicadas
todas as pronuncias incomuns para conhecimento do locutor.

b) Producao de imagem

Podem ocorrer diversas producoes de imagens, de forma mais ou
menos simultanea:

llustracdes e graficos: ilustradores podem se basear nos
modelos de personagens ou nos estilos de ilustracao, definidos
na fase anterior, para realizar as ilustragoes e os graficos
descritos em uma lista preparada pelo diretor de arte.

Layout final e elementos graficos: um designer grafico ou um
arte-finalista podera dar o acabamento ao layout de interface,
preparando, inclusive, diversos elementos graficos necessarios
a sua composicdo: botdes, setas, icones, tipos de letras,
fundos, marcadores, tarjas etc.

Animacoes: animadores podem realizar animagdes a partir

de imagens existentes ou podem, eles mesmos, produzirem

as imagens que serdo animadas. Dependendo do tipo de
animacao, pode ser necessario aguardar a produgéo de
ilustracoes ou de modelagens computadorizadas de objetos
3D, para s0, entdo, anima-las. As animacgoes podem incluir:
animacoes 2D, animagodes 3D, animagdes de passagem,
animacoes de interface, vinhetas e simulagdes. A conclusao

da animacéo pode requerer a insercdo de audio; de qualquer
forma, este podera ser inserido na fase de acabamento (edigcao).

Fotografias: o uso de fotografias, nas multimidias, pode
envolver tanto uma producéo fotografica (nesse caso, séo
necessarios um fotégrafo e outros profissionais para auxiliar na
iluminacdo e na producgao de objetos e de pessoas), como a
producao de montagens fotograficas (realizadas por designers
gréaficos ou ilustradores a partir de fotos existentes ou coletadas
em bancos de imagens). Mesmo que ndo seja necessaria

uma producéo fotografica ou a produgdo de uma montagem
fotogréfica, ainda assim, todas as fotos precisardo passar

por um tratamento de imagem, de modo a se ajustar brilho,
contraste, cores, resolugdo, tamanho e corte (para melhor
enquadramento do assunto).
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Videos: assim como nas fotografias, também os videos

podem precisar ser produzidos ou simplesmente passar por
um tratamento. Em geral, o cliente disponibiliza os videos
proprios que deseja inserir na multimidia (videos institucionais e
promocionais, depoimentos de diretores e clientes, noticias etc.)
e que poderao necessitar de um tratamento para adequacao
de brilho e/ou tonalidade, bem como possiveis cortes e fades
para o inicio e o fim do video. No caso de serem produzidos,
dependendo do que o video requisitar, podera ser preciso uma
estrutura completa com atores, cendrios, figurinos, iluminacao,
microfones etc., além da elaboragdo de um roteiro prévio,
aprovado ainda na fase anterior, pelo cliente.

c) Producéo de audio

O audio pode envolver locugoes, trilhas sonoras, musicas, ruidos e
efeitos sonoros. As locucdes costumam ser contratadas a parte, com
estldios de audio, devido a necessidade do ambiente de gravacéo
possuir isolamento para qualquer tipo de ruido. Trilhas sonoras
podem ser gravadas ou produzidas digitalmente através de softwares
de producgao de audio.

Eventualmente, sao utilizadas trilhas disponiveis para uso
provenientes de bancos de sons na internet. Ruidos e efeitos sonoros
podem ser obtidos mais facilmente dessa forma. No caso de musicas,
€ necessario adquirir o direito de uso ou contratar sua produgéo.

As locucgdes necessitam de acompanhamento de perto, para que a
entonacao e o ritmo da narracédo sejam definidos logo no inicio e o
trabalho do locutor transcorra dentro do desejado.

Todos os audios produzidos, ao final, precisam passar por um
tratamento para sua modulagao, retirada de ruidos, cortes e aplicagdo
de fades de entrada e saida.

d) Producio de dados e desenvolvimento tecnoldgico

Os programadores realizam, nessa fase, a producao “pesada” da
multimidia, que envolve banco de dados, programacéo intensa e até
criptografia — a producéo “leve” seria aquela feita para a integragao
da multimidia, na fase de acabamento. Alguns tipos de multimidia
nao necessitam de programacao intensa, como, por exemplo, as
multimidias de apresentagéo e websites isentos de sistemas.

Ja os sistemas e jogos de média a alta complexidade precisam
ser programados nessa fase. Sistemas muito complexos podem,
inclusive, levar meses e anos sendo programados. A linguagem de
programacao a ser adotada depende do tipo de multimidia e dos
requisitos de sistemas que ela conterd, sendo as mais comuns em
producdes multimidia: linguagem html, action script e java script.



Secao 3
Fase de acabamento

Chegou a hora de reunir tudo o que foi produzido na fase anterior, juntando os
pedacos e montando a multimidia de acordo com o roteiro ou com os esquemas
de montagem para a obtencao do produto final.

A fase de acabamento é também conhecida por fase de edicdo ou montagem.
Porém, essa fase nao envolve apenas a edicdo; também sdo preparadas as
trilhas sonoras finais, os audios para sonoplastia, as dublagens e alguns efeitos
visuais. Nas multimidias computacionais, é feita, ainda, a integracdo dos
contelidos ndo lineares e a programacao basica para o acesso destes. Ao final
de tudo, sao feitos testes e ajustes.

Até pouco tempo atrés, o cinema utilizava o termo montagem para o trabalho
manual de montagem do filme em pelicula. O termo edicdo passou a ser usado
para os filmes telecinados, isto é, transferidos para o meio digital, onde sao
editados (montados digitalmente). A montagem no meio digital pode utilizar
tanto o termo montagem como o termo edicdo, ou mesmo ambos. Na aplicacao
dos termos, montagem pode relacionar-se ao momento de juntar os pedacos,
enquanto edigao implica, principalmente, em todo o trabalho sobre o material
montado: ajustar os tempos, realizar fades entre uma imagem e outra, inserir
efeitos, sonorizar e realizar a mixagem.

Alguns autores também denominam essa fase de pos-producao ou a incluem,
juntamente com a fase de produgao, na fase denominada execugao. A fase de
acabamento é, na realidade, a Ultima fase da execucao do projeto.

Conhega, agora, um pouco mais sobre as principais atividades dessa fase.

Montagem, edicao e sonorizacao

O trabalho de montagem ou edigao visa a juntar, a organizar e a ajustar o material
produzido, limpando, retirando excessos, corrigindo erros e acrescentando
efeitos. E 0 momento em que se visualiza o conjunto de tudo o que foi produzido
- e, também, quando se percebe a falta de algum material que nao tenha sido
previsto e produzido. O editor pode tentar utilizar alguns recursos de edicao sobre
parte do material produzido para encobrir a falta, mas pouco podera fazer no
caso de o material ndo existir. A edicao pode até criar algo novo a partir de algo
produzido, mas necessita do material produzido como base para o trabalho.
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A montagem da multimidia, hoje em dia, costuma ser feita toda em meio

digital, independente dos formatos usados na captacao das imagens e sons

de filmes (captados em pelicula, em VHS ou em modo digital). As multimidias
computacionais ja nascem praticamente no meio digital ou entdao séo para este
meio transferidas durante a producao (ilustragoes elaboradas a mao costumam
ser escaneadas e tratadas no computador; sons produzidos mecanicamente sao
gravados diretamente em formato digital).

O trabalho do editor, inicialmente, é levar todo esse material para dentro de um
software de edicéo (no caso de filmes, videos ou programas gravados) ou de um
software de autoracao (no caso de multimidias computacionais, interativas ou
nao, que permitem realizar tanto a edicdo como a estruturacao de links).

Seguindo o roteiro técnico ou os diagramas e boletins de montagem, o editor insere
cada material na ordem estabelecida. Nos filmes, o editor trabalha em cima do
roteiro técnico e dos boletins de filmagem, que indicam quais as melhores tomadas
para se utilizar. Caso seja verificada alguma falha na tomada, o editor podera utilizar
outras tomadas para cobrir, de alguma forma, a parte danificada ou incompleta.

Nos videos, principalmente de reportagens e entrevistas televisivas, costuma ser
feita, inicialmente, uma decupagem do material captado, em que sao marcados
os pontos de entrada e saida de cada assunto ou cena de interesse (existe

um registro de nUmeros na fita digital, denominado time code, que é lido pelos
equipamentos, permitindo localizar os pontos de interesse). Isso facilita o trabalho
do editor, que muitas vezes precisa cobrir um off° (ou narracao) com cenas que
estdo espalhadas pelo material captado. Nesse caso, ele realiza a montagem
seguindo tanto o off (que € a base a ser coberta) como o esquema de montagem
feito a partir da decupagem.

Nas multimidias computacionais, o editor se baseia no roteiro técnico (para
multimidias de apresentacdo e outras sequenciais) ou nos diagramas de
montagem (para websites). Também se utiliza do fluxograma hierarquico de
navegacao para observar onde cada grupo de contelidos deve ser inserido — de
modo que possam, posteriormente, ser acessados pelo usuario a partir de links. A
interface costuma ser quebrada em partes, e cada grupo de contelidos é montado
separadamente um do outro e da interface principal. Cada grupo de conteldos,
por sua vez, podera passar por uma diagramacao (montagem dos contetidos fixos
de uma tela, com a distribuicdo de textos e imagens, de acordo com o padrao

de identidade visual e do layout estabelecido) ou por uma edicdo (montagem dos
contetudos em movimento de acordo com roteiro, tempos e ordem das locugoes).

5 Off: locugéo ou narracao realizada “fora” do material captado, posteriormente a este, para abordar todo um
assunto. O off precisa ser coberto por imagens, sendo, também, entremeado por entrevistas e outras cenas com
4udio (nesses pontos, o off é cortado para que se escute apenas o dudio do material). O off é a narragao principal
da matéria e, por isso, é tomado como base para a inser¢do dos demais elementos.
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A sonorizacao do material costuma ocorrer ao final da montagem inicial, de modo
que sdo encaixados os sons de cada cena, as locucdes e as principais musicas

e trilhas sonoras. No caso de multimidias computacionais de apresentacao, as
locucdes podem ser inseridas primeiro, ja que estabelecem a ordem de insercao
dos demais materiais. O mesmo ocorre em videos de reportagens, nos quais
uma narracdo é coberta por imagens e cenas filmadas. A sonorizacao, porém,
sera completada apenas ao final da edi¢édo, pois depende desta para uma melhor
observacao do conjunto da multimidia e a definicdo de trilhas e efeitos sonoros
mais adequados.

Apods a montagem inicial do material e sua pré-sonorizacao, ocorre a edicao

fina (ou edicdo propriamente dita). Nesse momento, o editor esta com toda

a montagem organizada — cada cena ou plano estad em ordem, com o som
encaixado; cada texto, imagens e animacdes estao em seu lugar, bem como

as locucoes e offs inseridos e em ordem. O editor inicia, entdo, a edicdo fina,
limpando o material resultante, fazendo os efeitos de passagem de uma cena para
outra (fades, fusdes etc.), aplicando mais ou menos tempo para uma imagem, de
acordo com a necessidade da locugao ou narracao, e acrescentando tempos de
pausa e siléncio (as vezes, cobertos por uma trilha complementar) para imagens
que devem permanecer mais tempo na tela para serem observadas. Esse trabalho
depende de uma apurada nocdo de timing’ para adequada interpretacéo da
mensagem pelo usuario ou espectador. O editor realiza, ainda, a sincronizagédo dos
sons com as imagens e com outros sons (mixagens). Ao final, pode inserir ruidos e
outros efeitos de sonoplastia para causar impacto em certas cenas.

Algumas trilhas sonoras séo preparadas apos a edicdo, quando o produtor de
audio pode observar melhor as agdes da cena no material previamente editado.
Assim, pode produzir uma trilha, um efeito ou um ruido adequado, de acordo
com o que se desenrola na cena e, inclusive, com o tamanho correto para ser
encaixado no material.

A edicao termina apenas quando todo o material estiver sonorizado, com
os tempos corretos e com a insergcdo dos créditos (iniciais e finais, no caso
de filmes). O diretor (e as vezes, também, o produtor) participa de todo esse
processo, acompanhando e orientando o editor em seu trabalho.

" Timing refere-se ao tempo adequado para a exibicao de determinada imagem (fixa ou em movimento), bem como
determinado som, para correta interpretagéo do espectador sobre a mensagem desejada.
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Integracao

A integragdo do material envolve apenas as multimidias computacionais,
principalmente as multimidias interativas. Multimidias ndo interativas também
podem ser integradas no caso de terem sido desmembradas em partes (invisiveis
aos olhos do usuario) — isso é feito para que o carregamento da multimidia seja
mais rapido.

Nas multimidias interativas, cada grupo de conteldos (que esta separado para
poder ser acessado sempre que o usuario clicar no link correspondente) necessita
ser integrado através de programacédo. O programador, usando o fluxograma de
navegacgao, une todas as partes através de chamadas® para cada link que sdo
acionadas sempre que os botdes e links da interface forem clicados pelo mouse
(click over®). Tudo isso é definido na programacao bésica da multimidia, invisivel
para o usuario, mas perceptivel pelas mudancas que ocorrem na interface e pelo
acesso de contelidos néo lineares durante a interagao.

A integracdo pode envolver, além dos grupos principais de contelidos e outros
links, ferramentas de sistema que venham a ser inseridas na multimidia. Um
website pode conter sistemas como: uma area para envio de mensagens, uma
ferramenta de busca por palavras-chave e um blog para postagem de textos.
Todos esses sistemas precisam estar integrados a multimidia.

Revisao, testes e ajustes

O produto multimidia esta pronto: editado, integrado. Chegou o momento de
revisar tudo e verificar se algo precisa ser ajustado ou se poderia ser melhorado
de modo que se possa atingir, da melhor forma possivel, os objetivos do projeto e
as necessidades do publico-alvo.

Ao longo de todo o processo de produgao, ocorreram diversas revisoes, mas
nunca é tarde para uma revisao final apurada, principalmente agora que o
conjunto da multimidia pode ser observado. Além da revisdo geral de textos,
locugdes, imagens, animagoes, alinhamentos, sequéncias, tempos, entrada

e saida de audios, sincronia etc., também é feita uma avaliacdo sobre a
comunicacao da mensagem. No caso de multimidias computacionais, também
sdo feitos os testes de sua usabilidade de funcionamento.

8 Chamadas: sdo linhas de programacao que apresentam o “endere¢o” do conteldo a ser “chamado” (ou buscado)
pela multimidia, de modo que este apareca na tela no local desejado.

9 Click over: comando de clicar com o mouse sobre algo, utilizado, geralmente, para acionar algo. Existem outros
comandos de interagdo, como o mouse over, que é a passagem do mouse sobre algo, geralmente usado para a
identificagé@o de um link.
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A fase de testes em multimidias computacionais é muito importante, uma vez

que precisa, a principio, funcionar tecnicamente (em relacdo aos acessos de
todos os links, as respostas a todos os comandos e ao correto funcionamento
dos sistemas integrados). Além disso, precisa atender a padrdes de usabilidade,
isto é, mostrar-se agradavel ao usuario, Util, facil de usar e de aprender para ser
usada com eficiéncia. Nesses testes, costumam ser utilizadas pessoas alheias a
producao e que, de preferéncia, representem o publico-alvo, de modo a garantir a
qualidade desejada para o produto.

Qualquer necessidade de ajuste observada nessa etapa deve ser providenciada
antes da multimidia ser apresentada ao cliente para aprovagao final. Nas
multimidias computacionais, a versdo apresentada ao cliente denomina-se versao
beta. Caso o cliente solicite, ainda, algum ajuste, apos a conclusdo destes, sera
obtida a versao final da multimidia.

Secao 4
Fase final

Essa fase é também conhecida como fase de conclusao e distribuicao.
Embora o produto multimidia esteja pronto, existem algumas providéncias a
serem tomadas antes do encerramento do projeto. Conhega algumas etapas e
atividades que compdem esta fase.

Colocacao da multimidia na midia

E 0 momento em que o produto multimidia é colocado no meio multimidia, isto
é, no veiculo ou suporte para sua exibicéo.

Filmes cinematograficos podem ser transferidos para pelicula a fim de serem
exibidos na maioria das salas comerciais do pais ou podem ser gravados em meio
digital tanto para exibigdo em salas digitais de cinema como para transmissao em
TV ou distribuicdo em DVD. Multimidias computacionais podem ser gravadas em
CD-ROM ou publicadas na internet.

Apods a insercdo do produto multimidia na midia (suporte ou veiculo), sdo
necessarios novos testes para observacao de que a multimidia tenha sido
gravada ou transferida corretamente, observando-se, também, no caso de
multimidias computacionais, o seu funcionamento a partir do suporte — todos os
testes de funcionamento técnico precisam ser refeitos nesse momento.
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Qualquer ajuste fundamental deve ser realizado antes da entrega final do
produto. Nas multimidias colocadas na internet, que automaticamente ficam
disponiveis para acesso, aconselha-se a interromper temporariamente o
seu acesso através de um aviso, até que os ajustes sejam completados e a
multimidia possa ser disponibilizada.

O suporte no qual a multimidia é entregue é chamado master (ou suporte mestre —
considerado a copia original), a partir do qual serdo geradas copias para distribuicao.

Autorizacgoes, licencas e materiais adicionais

Todo produto multimidia costuma ser acompanhado de materiais adicionais.
Uma multimidia em CD-ROM geralmente necessita de uma capa para a
embalagem e, no minimo, um selo (ou etiqueta) com a identificagao do produto
multimidia, instrugdes de uso e outras informagdes bésicas (titulo e assunto da
multimidia, ano de edicao, créditos, logomarcas dos patrocinadores etc.). Um
filme em DVD também precisa de sua identificagcdo na capa, bem como em
cartazes e outros materiais que o acompanham.

A identificagdo do produto multimidia deve incluir sua identidade visual, de

modo que esta seja compativel com a identidade visual do projeto. Todos os
materiais adicionais referentes ao projeto (incluindo impressos como folhetos,
folders e cartazes para divulgagcao, bem como manuais de utilizagdo ou materiais
complementares) devem atender ao padrao de identidade visual para que formem
um Unico conjunto sobre o projeto.

Em multimidias computacionais, pode ser importante a preparagéo de
questionarios sobre a satisfacdo do usuario, e do cliente, sobre o produto. Sendo
a multimidia publicada na internet, podem ser necessarios, além de materiais
impressos de divulgacao, também, banners virtuais distribuidos em websites ou
enviados por newsletters para divulgacdo da multimidia e acesso direto a partir
desses banners.

E importante, ainda, que sejam preparadas autorizacoes e licencas para
exibicdo e uso do produto multimidia. As multimidias computacionais costumam
ser acompanhadas por licencas de uso do produto, principalmente no caso

de sistemas que sdo comercializados — nos quais a licenga pode valer por um
determinado periodo ou, ininterruptamente, para uma versao do mesmo. As
autorizacoes e licencas, entretanto, ndo incluem o uso dos materiais da multimidia
(imagens, textos, audios, videos, personagens etc.) para outras finalidades.
Qualqguer concesséao sobre os direitos autorais desses materiais devera ser
negociada e apresentada a parte.
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Distribuicao e exibicao
A distribuicdo do produto multimidia pode ocorrer simplesmente com a sua entrega'®

ou disponibilizagado '’ ao cliente, no caso do produto ndo necessitar ser copiado e
distribuido ou no caso do préprio cliente estar responséavel por essa parte.

Em outros casos, € necessario providenciar as cépias do produto a partir do
master, realizando o acompanhamento da tiragem, e providenciar a logistica de
distribuicdo, com o envio das cépias (CDs, DVDs e até cépias em pelicula) para
os distribuidores ou para o préprio publico-alvo.

No caso de haver comercializacao, esta é providenciada antes da distribuicao,
sendo necessario a firmacgao de contratos para que a multimidia seja
disponibilizada ou distribuida. Campanhas comerciais (promocionais, de
divulgacao e eventos) podem ser realizadas com o propésito de ampliar as
vendas do produto.

Ao final, a exibicdo ocorre, por transmissao, projecdo ou execucao da multimidia
no cinema, na TV ou na tela do computador pela internet ou por CD-ROM.

10 A entrega da multimidia é feita através do master em uma midia suporte (CD-ROM ou DVD).

" A disponibilizagao ocorre quando uma multimidia é publicada na internet, por exemplo, em um website ou dentro
de um portal.
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Consideracoes Finais

Chegamos ao fim da Unidade de Aprendizagem. E muito gratificante poder
transmitir esses conhecimentos. Ao longo do periodo em que trabalhei com
multimidia, passando pela area criativa e produtiva de televisao, video, jornal,
publicidade e, principalmente, multimidia computacional, participando de algumas
produgoes cinematograficas, produzindo e dirigindo pequenas produgdes
independentes de animagao, ministrando breves cursos e atuando como gerente
de projetos e de producdo da Cybermidia, pude vivenciar e visualizar diversos
quadros e visdes de uma producgao.

Nesta area, sdo importantes a capacitagéo técnica, bem como o desenvolvimento
de habilidades criativas e artisticas, no entanto, nao se pode esquecer de que
uma producao tem seus limitantes (prazos, custos etc.). Independente da funcao
que vocé, como profissional, venha a desempenhar em uma produgao, procure
conhecer o contexto dessa producao e adaptar suas habilidades a essa realidade.

Assim, vocé tera grandes chances de sucesso!
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educacao ambiental junto a ONGs ligadas ao meio ambiente. Atualmente exerce
a funcao de coordenadora de projetos e de produgédo da Cybermidia, onde atua,
também, como diretora de animacéo e roteirista de hipermidia com foco em jogos
educacionais e multimidias interativas. Cria, também, metodologias de trabalho e
estruturas de roteiro para o desenvolvimento de hipermidias diversas.
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Desenho de Producao

O Desenho de Producéo é parte fundamental para
a viabilizacao de qualquer projeto. Este livro
aborda os conhecimentos necessarios para o
desenvolvimento e administracao de producdes
para TV, cinema, games ou animacgao. Além do
desenvolvimento de projetos, do conhecimento
das leis de incentivo e da busca de financiamento,
o Desenho de Producgao envolve as fases de
preparacao, execucao, acabamento e finalizacao
dos produtos multimidia. Cada uma destas etapas
do processo produtivo é abordada em detalhes,
com a apresentacao de planilhas e

outros instrumentos utilizados na

execucao desta atividade.
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