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RESUMO

A Televisdo: da arte eletrbnica, design a arte digital consiste na analise de um
processo de criagcdo que parte da arte digital utilizando as vinhetas de um canal de
televisdo como campo de exploracdo. A partir dos principios da new midia arte, design e
da arte digital sdo realizadas contextualizagbes sobre a direcao de arte televisiva e suas
possibilidades.

Palavras-Chave: Arte digital, Televisdo, Design, Vinheta



ABSTRACT

Television: from electronic art, design to digital art consists of the analysis of a
creation process that starts from digital art using the vignettes of a television channel as a
field of exploration. Based on the principles of new media art, design and digital art,
contextualization's are made about television art direction and its possibilities.

Keywords: Digital art, Television, Design, Vignette
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INTRODUCAO

Uma tela em preto na sala de casa, na cozinha, no quarto, na sala de espera do
consultério, na guarita do porteiro e, até mesmo, na palma das maos. Desligada, é
apenas uma tela escura, mas, basta um toque de botdo, para um universo
comunicacional se acender em poucas polegadas.

Arlindo Machado (2000) afirma que

Vocé ndo precisa ir ao MoMa de Nova York, ou a Documenta de Kassel, ou
ainda a Bienal de Veneza para conhecer algumas das Ultimas tendéncias
das artes visuais. Uma das mais avangadas galerias de arte do mundo fica
bem ai na sua sala de estar. (MACHADO, 2000, p.197)

Minha criacéo artistica digital caminha no territério da New Media art?.

A Media Art, segundo Quaranta (2013), surgiu em meados dos anos 1990, com o
advento da Internet e o avanco do PC dando acesso a todos na revolucdo digital. O
surgimento da internet e do computador pessoal revolucionou ndo somente o campo da
informacdo em massa, mas também comecou a agregar novas midias a producao
artistica. Nesse sentido, minha producdo emerge no campo da midia transmitida em
midia convencional: a televisdo. Ela ocorre nos intervalos da programacado, spots de
identidades visual na midia televisa, nas vinhetas de abertura e identidade dos
programas, chamadas institucionais. E nesse “lugar" onde vocé vivencia e entra em
sintonia com essa explosdo visual que democratiza conceitos tradicionais das artes
visuais com as massas que sao seu publico..

Ha nove anos eu direciono a minha criagdo artistica para a midia televisiva. Em
2013, quando entrei pela primeira vez em um estudio de televisdo, ndo entendia como
tudo se conectava, eram pequenas partes de um grande todo: roteiro, producéo,
filmagem, edicéo, finalizacdo. E onde um jovem artista visual se encaixa nesse meio? Na
verdade, na direcdo de arte, que é meu processo artistico, direciono e crio todo o visual

da campanha, trabalho paralelamente durante todo o desenvolvimento. Inicia a partir dai

1 New Media Art e outros nomes categoricos, como <Arte Digital>, <Arte de Computador, Arte Multimidia> utilizamos o termo para descrever projectos que fazem uso das tecnologias emergentes e se

preocupam com as possibilidades estéticas, culturais e politicas destas ferramentas JANA; TRIBE, 2007, p. 6)
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uma grande jornada de amadurecimento. Giannetti (2006), além de outras defini¢cdes.
classificou essa Media art como sistema e processo intercomunicativo.

Claudia Gianetti (2006) € uma das tedricas que acompanham o texto no campo da
Media Art, ja que no processo criativo meus trabalhos envolvem a estética do video e
imagens sédo criadas com certos objetivos: elas ganham particularidades e identidade;
através do meu fazer artistico, domino o campo visual do video; a direcdo de arte esta
presente desde a escolha da primeira cor selecionada no software. Pontuando o uso do
software em todo desenvolvimento artistico, destaco também o professor e pesquisador
na area de novas midias Lev Manovich, que ja relaciona a utlizacdo e influéncia do
software com a cultura e a sua importancia para o século XXI. E, como nédo poderia deixar
de ser, a televisédo tornou-se um tecno hibridismo, anexando toda a poténcia do software

desde a criacao de contetdos até sua transmissao:

Por que humanistas, cientistas sociais, académicos de midia e criticos
culturais deveriam se preocupar com software? Porque fora de certas areas
culturais, como artesanato e belas-artes, o software substituiu uma gama
diversificada de tecnologias fisicas, mecénicas e eletrdnicas usadas antes
do século XXI para criar, armazenar, distribuir e acessar artefatos
culturais...O software se tornou nossa interface com o mundo, com o0s
outros, com nossa memoria e imaginagdo — uma linguagem universal por
meio da qual o mundo fala e um motor universal no qual o mundo funciona.
O que a eletricidade e o motor de combustéo foram para o inicio do século
XX, o software é para o inicio do século XXI. (MANOVICH, 2013, p. 2)

Arlindo Machado, em sua vasta obra, sempre pontuou o papel da televisdo no
processo de criacdo na arte contemporanea. Com a colaboracao bibliografica dele, de
Margareth Moss e de Raymond Willams crio referéncias de artistas do meio midiatico
televisivo e cinematografico e consigo, entdo, criar a relacdo com o que faco hoje no
Norte do Brasil com os que iniciaram e desbravaram este espaco anteriormente.
Direciono o conceito de Media Art ao suporte onde meu trabalho se firma, o proprio meio
televisivo, mais especificamente a Criacdo e Direcdo de Arte da Rede Amazonica, afiliada
da regido Norte da Rede Globo de televisdo. No Brasil a empresa que mais investiu no
grafismo televisual foi a Rede Globo, mesmo em plano mundial, ela foi uma das pioneiras
na modelagem e animacédo na elaboracéo de seus spots e Vinhetas (Machado, 2000).

Voltando um pouco para entender onde se originou a incisdo de artes gréaficas em
videos, retornamos a década de 1950 momento no qual o cinema comecgou a quebrar a

monotonia dos créditos e alguns cineastas comecaram a contratar artistas gréaficos e, até
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mesmo, artistas plasticos para desenhar as aberturas dos seus filmes. Se iniciou ali uma
nova era para o cinema, onde o fazer superou as expectativas: algumas aberturas se
tornaram mais importantes que o proéprio filme (MACHADO, 2000). No decorrer deste
texto s&o apresentadas associagbes entre 0os meus trabalhos e alguns artistas de
destaque da Media art como o Austriaco Hans Donner para a televisdo e a propria
emissora da Rede Globo, Andy Warhol e seu fascinio pela Televisdo documentada na
exposicdo “Warhol TV”, Oi Futuro e Saul Bass para o cinema que entre tantas, assina a
abertura de Psycho (Psicose, 1960) e Anatomy of a Murder.

OTTO PREMINGER rresents OTTO PREMINGER eresents PRESENTS

PRESENTS

Imagem 1 — Saul Bass: The Name Behind the Title. Frames Anatomy ofa Murder.

Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=aPBWVvfMKV10>. Acesso em: 17 set. 2021.

Na abertura de Anatomy of a Murder, Saul Bass demonstra com maestria 0 quanto
se pode ser artisticamente criativo mesmo num ambiente de midia tdo comercial como o
cinema hollywoodiano.

Com os avancos tecnoldgicos, a New Media Art se posiciona e domina o0 espaco
onde ela se permite avancar; no campo televisivo ndo seria diferente. Muitos artistas que
hoje trabalham com ferramentas referentes ao seu tempo fundem tecnologias visiveis e
invisiveis criando, assim, ambientes sintéticos nos quais as barreiras fisicas sao
guebradas e as transmissdes ocupam espaco virtual e de teletransmissdo (WILSON,
1990).

Um artista icdnico, nesse sentido, foi Nam June Paik, que em toda sua carreira usou

a televisdo enquanto suporte criativo como em “TV Buddha”, de 1974. Na instalacdo um

13



circuito fechado de televisédo é retroalimentado com uma imagem de Buda Meditando.
Paik foi um dos pioneiros no uso da experimentagdo com a midia televisiva e também foi
precursor no inicio da pesquisa com os geradores de efeitos especiais, ousando com o
uso das técnicas de feed back (retroalimentacdo), além de ser um dos precursores da
video arte. Atualmente estes efeitos estdo softwerizados, tanto na producdo, quanto na
pos-producdo imersos na complexidade da computacao e da cultura digital.

Entretanto, me pergunto se todos estdo sendo devidamente representados ou se
deparam apenas com uma visao unilateral. Talvez Andy Warhol, que era assumidamente
aficcionado pela TV, ndo se sentisse fora dela, j& que ele vivia em Nova York no centro de
criacdo e consumo televisual. Isso, de certa forma, ndo € o que acontece com o
telespectador da regido Norte do Brasil.

No contexto geografico da regido Norte, 0s conceitos de pertencimento,
proximidade, inclusdo, criador e propagador da sua propria cultura ndo sao termos que o
amazonida esta acostumado, importamos -culturas de todos os lugares, datas
comemorativas, termos, girias, principalmente quando se trata de contetdo midiatico
televisivo. Nesse lugar em que estamos inseridos, e apesar dos avancgos tecnoldgicos,
temos a ilusdo de estarmos completamente conectados a internet, principalmente se
tratando da capital manauara.

Na intencéo de sair desse lugar onde o nortista se insere, minha producao artistica
desenvolve a direcdo de arte para a midia televisiva, utilizando videos e fotos do contexto
e imaginario amazénico como argumento para as artes digitais, cria padronagens,
pictogramas em softwares de arte digital, arte em video, e transforma o regionalismo do
cotidiano nortista em arte midiatica acessivel as massas. Através da tela da televisdo a
criacdo e a direcdo artistica desenvolvida ganha forma e apresenta ao amazénida suas
raizes. Em um dos programas para o qual criei as artes e direcao artistica para o universo
televisivo, uso a premissa do programa que € visitar todo o entorno da musica e cultura
nortista. No decorrer do texto, traco o processo de concepcdo das pecas criadas e

exibidas na emissora do grupo Rede Amazodnica, como o programa Paneiro.
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’Imagem 2 — Programa de televisdo Paneiro. Frames da Vinheta de Abertura

Leonardo Najar: Artes digitais, dire¢&o de arte e Identidade Visual.

A estética que proponho inclui a digitalizacdo de coisas que me rodeiam, objetos
fisicos e o objeto do sentido. Sem deixar de lado o que é tendéncia nas vanguardas das
tendéncias digitais para este campo, trazendo de dentro pra fora o cotidiano amazonico.
Entdo, quando essa “arte midia” se alimenta dos sentidos capta cores naturais, texturas,
sons caracteristicos, agregam um conjunto visual que transformam o “ver em ser visto”.

A meu ver, a New Media Art surge como uma tentativa de ocupar esteticamente o
mainstream das tecnologias de informacéo e comunicacdo e, de modo similar, de outras
expressdes contemporaneas, busca novos espacos e meios de expressao.

Proponho, entéo, desligar a TV e apreciar a leitura desse intenso entendimento do

fazer artistico para a televisao regional do norte do Brasil.

* Transmitida na Rede Amazoénica e disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_KHtpOi4MXA>.
Acessado em: 25/09/2021.
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1. MEDIA ART
1.1 Memodrias e experimentagdes artisticas, criando um artista digital

Inicio esse capitulo interessado em entender como um artista que inicialmente
gosta de pintar acaba efetuando uma troca do pincel, da tinta acrilica, do bastidor pelos
dispositivos digitais como 0 mouse, a mesa digitalizadora, uma tela e um computador.

Atela € um suporte mégico que nos possibilita quebrar as barreiras entre os meios.
Segundo Manovich, em Animated Painting, de 2007, a imagem digital esta mais para a
pintura do que para a fotografia: a imagem nos softwares de edi¢cdo e pds-producao sao
literalmente pintadas. Elas sdo retocadas, colorizadas, corrigidas, claro, € um processo
gue envolve algoritmos e um hibridismo com os meios tecnoldgicos.

Conforme dito anteriormente, entrei para os bastidores do meio televisivo sem
seqguer entender como essa dinamica funcionava e para entender como cheguei em 2013
e a minha entrada na direcdo de arte foi para o0 cargo que ocupei até bem pouco tempo.
Contudo, para melhor compreenséao, é preciso voltar um pouco no tempo e adentrar um
pouco na minha histéria.

Entrei na Universidade Federal do Amazonas em 2006 para o0 curso de
Licenciatura em Artes Plasticas. Nele eu deixei de tratar a arte como passatempo e, pela
primeira vez, consegui processar teoricamente tudo que desde crianca, mesmo que de
forma ingénua, eu fazia. Sempre gostei de pintar com tinta acrilica, usava bastante cores
e pintava certos personagens do cotidiano, isso me deixava realizado. Na grade curricular
da UFAM tinhamos disciplinas voltadas para educacao e praticas digitais.

As disciplinas de artes digitais, (entendendo aqui arte digital como um “guarda
chuva” para abarcar a grande diversidade das artes tecnolédgicas, conforme conceitua
Paul, 2008) que consistiam de projetos artisticos com softwares de criacdo vetorial,
edicdo de videos, sites e meios digitais me deixavam de certa forma confortavel, tinha
mais aptiddo. Também em minha formac&o, é preciso apontar minha experiéncia com
design. No ano de 2003 ainda no ensino médio, fiz um curso de “web design” para
iniciante contexto no qual ocorreu meu primeiro contato com softwares de criacao
artistica. Nesse curso, os alunos tinham como objetivo final criar um site, aprendendo
todos os softwares que precisariamos para desenvolvé-lo integralmente; Corel Draw,
Photoshop, Flash, Dreamweaver. Um mundo novo se abriu para mim, aprendi a usar o
software e o potencial presente ali me encantou desde entao.

Em 2017 ap6s cursar um ano do Curso de Artes Plasticas, senti a necessidade de

mergulhar mais no mundo digital. Na ansia de criar e me profissionalizar na area de artes
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digitais, entrei no Curso de Design Grafico, cursei ambos o0s cursos paralelamente.
Flertava no design com equilibrio entre a forma e a fungéo, e nas Artes, com a construcao
da estética. Ja com mais experiéncia com a utilizacdo de softwares de criacao de artes
digitais, iniciei um estagio na area editorial do INPA3 © contato com o bioma da Amazonia
me aproximou desse amplo visual amazodnico digitalizado. A partir de entdo fui
bombardeado com imagens de plantas, texturas de cascas de arvore, manipulacdo de
fotos com tematicas amazonicas. Comecei a mergulhar nessa estética e diversidade. A
memoria visual ficou guardada. Mais do que um recurso natural, a Amazbnia € uma
riqueza visual pronta para ser explorada. No término do curso de Artes Plasticas meus
trabalhos e projetos ja estavam voltados para o meio digital. As pinceladas de tinta acrilica
ja ndo me preenchiam mais, estava completamente tomado por pixels e vetores
matematicos.

Desde a Graduacdo, eu j4 era fascinado em coletar e capturar elementos do
cotidiano para o meu trabalho. Procuro pela cidade o que me interessa. Naquela época, ja
tinha interesse no visual, nos padrdes e cores que me rodeiam.

Por essa razdo, desenvolvi no projeto de pesquisa final da graduacdo um estudo
no qual propus me aventurar pelo centro de Manaus buscando ladrilhos de fachadas
antigas do Centro Historico. Fotografei todos os revestimentos que encontrei, digitalizei e
criei padronagens aplicadas ao design de superficie. Esse processo ja indicava a minha
aptiddo e interesse em transformar cotidiano e cultura em elementos digitais,

desconstruindo e transformando-os em algo novo.

3 INPA — Instituto Nacional de Pesquisas da Amaz6nia

17



A A 4

Imagem 3 - Arte digital — Padronagem de Ladrilho - 2010

Como dito, entrei em um estudio de televisdo pela primeira vez em outubro de
2013 sem saber exatamente como meu trabalho se encaixaria dentro de tantos
processos. A direcdo de arte para a televisao vai me desafiando a criar identidade e
conceito para diversas pecas, sejam elas spots, programas, chamadas, etc. A partir de

agora vamos adentrar nesse mundo audiovisual da new media art televisiva.

1.2 A Vinheta na Televisao
A partir de 2013, me inseri nos bastidores das antenas gigantescas, da competicdo

de audiéncia com emissoras concorrentes e de concorréncia interna entre afiliadas. Criar
em um ambiente novo assusta, logo, precisei entender onde a direcdo de arte e criacao
de vinhetas videograficas se encaixavam nesse meio.

Primeiramente faz-se necessario entender como esse panorama foi formado. Em
meados da década de 1950, iniciou-se a trajetoria de vinhetas da televisdo brasileira

criadas originalmente por Mario Fanucchi. Ainda sem recursos de animacéo, a vinheta de
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identificacdo do “indiozinho” da TV Tupi desempenhava uma funcdo decorativa e

pontuava a abertura de programas e anuncio das atragfes (FREITAS, 2007).

15

Imagem 4 - Vinheta TV Tupi (1950)

A TV brasileira que conhecemos hoje foi ganhando forma a partir de entdo no
formato de um ciclo que se repete durante toda a programacéo: Vinheta — Atracédo —
Vinheta — Anuncio. Nele podemos ter um panorama geral dessa estrutura e entender
como as vinhetas, tanto de abertura de atracdo quanto das préprias emissoras, sdo

frequentes.

Vinheta

Anuncio Atracao

Vinheta
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Imagem 5 - Ciclo de programacdo televisiva

As vinhetas seguem como um guia que imprimem o ritmo da programacao para 0s
telespectadores. Para sanar qualquer davida ou ambiguidade acerca do termo “vinheta”,
apontamos o0 conceito em uso: recurso visual de identidade nas artes graficas. A vinheta
pode ou ndo ser a elaboracdo de um simbolo, depende do seu objetivo. Assim,
conseguimos delimitar que nem toda vinheta é uma marca. Para conseguirmos entender
teoricamente como ela funciona no meio televisivo, o pesquisador Leonardo Freitas assim

define:

As marcas das emissoras de TV podem se transformar em vinhetas
quando aplicadas a elas recursos de computagao grafica. Por exemplo, a
marca da Rede Globo nao é uma vinheta, pois, nesse caso, a vinheta se
manifesta como o sinal eletrénico (a moldura sonora). Os efeitos de
computagéo grafica e as trucagens eletrénicas aplicadas sobre a marca da
Rede Globo é que sao as vinhetas. (FREITAS, 2007, p. 95)

O autor menciona pontualmente a Rede Globo, especificamente o nicho em que
estou inserido. Na Rede Amazodnica, afiliada da TV Globo, desenvolvo a funcdo de
identidade visual por meio de inUmeros sinais eletrénicos e efeitos de computacao grafica
em vinhetas para emoldurar a marca da emissora, cada uma com sua finalidade e

objetivo de atracao.

REDE AMAZONICA

Cc9

REDE AMAZONICA
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Imagem 6 — Vinhetas Rede Amazodnica

Meu trabalho como diretor de arte também caminha por esse terreno que tem o
nome de assinatura do canal. Outros canais trabalhavam muito bem isso, como a MTV
Brasil nos anos 1990, com vinhetas sempre inovadoras e marcantes.

Em relacdo a arte digital para televisdo, Domingues (1997, p. 239) declara que “as
telecomunicacdes oferecem um terreno fértil para a exploragdo artistica. Outras
tecnologias computadorizadas acabardo convergindo de forma intrigante com as
telecomunicacdes que convidam ao comentario artistico.” E um espacgo de intimeras

possibilidades de criacéo.

1.3 Paul Sharits e os sentidos das cores

No contexto em que estamos inseridos podemos nos considerar tomados por
tecnologia, uma vez que o meio digital, em constante expanséo, dominou o espa¢o. Marc
Prensky (2001) define bem este contexto ao afirmar que estamos na era dos “Nativos
Digitais”, isto é, aqueles jovens estudantes que sempre tiveram contato com meios
tecnolégicos como smartphones, internet, videogame, computadores.

Faco parte de um periodo de transicdo, pois nasci no final dos anos 80, fase
histérica na qual as tecnologias com as quais estamos tdo familiarizados hoje ainda
estavam sendo inseridas no nosso cotidiano. Minha geracéo teve contato desde muito
cedo com internet discada, smartphones com camera VGA e camera de Video. A partir
dessas memoarias, percebi que, apesar de parecer distante, toda essa transi¢cdo entre as
tecnologias citadas e o Iphone mais moderno a disposi¢ao atualmente dura 15 anos.

O trabalho com o Video Digital, cartdo SSD, softwares de edicdo me fizeram pensar
COmo esse processo era artisticamente desenvolvido sem as tecnologias que, de certa
forma, nos auxiliam no resultado que desejamos. Dessa forma, encontro no trabalho do
Pintor e Cineasta experimental Paul Sharits, artista norte americano que abandonou o
pincel e a tela para se aventurar na sétima arte, a experiéncia de ver um filme o mais
proximo possivel da apreciacdo de uma pintura ou escultura. Ao analisar seus escritos
registrados no texto Ver/Ouvir, de 1978, pude voltar um pouco no tempo e compreender
como uma mente inquieta e criativa lidava com as tecnologias presentes nos seus anos

de atuacao no sistema da arte.
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Sharits foi um dos primeiros cineastas a explorar o flickering, a pulsdo de fotogramas

apresentados em montagens curtas. Essas experimentaces fizeram com que o seu

processo se tornasse inovador, e a sua construcao, considerada musical, uma espécie de

filme sonoro. A curadora de arte contemporanea Charlotta Kotik bem descreve o feito de

Sharits:

Fascinado pelo efeito da progressdo do tempo em nossa percepcao
e pelo surgimento de algo que ele chamou de "cor temporal”, Sharits
fez filmes nos quais campos de uma cor eram cortados rapidamente
com os de outras cores, criando permutas inesperadas de matizes
iridescentes, alternando as cores em quadros individuais. O
elemento temporal dessas obras e os resultados inesperados da
visualizagdo da réapida progressdo de quadros de filmes de vérias
cores foram, no entanto, firmemente concebidos na mente do artista
e esbocados pela primeira vez nas partituras. Esta préatica traz
Sharits dentro da érbita da arte conceitual. (KOTIK, 2000, p. 5)

Notoriamente reconhecido por causa da inovacdo e transformacdo do material,

Sharits trabalhava com o que podemos considerar o hardware do filme, os fotogramas.

Suas intervencdes nos fotogramas e peliculas eram as partes visuais do seu trabalho.

Nesses filmes as trilhas sonoras eram sincronizadas com a velocidade de progressao das

imagens das perfuracfes dos filmes, enfatizando o elemento que o motivava, a masica.

Admirador e influenciado por Bethoven e Bach, Sharits usava sua no¢édo de musicalidade

para criar, motivo pelo qual seus trabalhos se caracterizavam como uma espécie de

“partituras visuais”.
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Imagem 7 — N:O:T:Il:N:G [Film: Paul Sharits, 1968, [Still from Film-Anthology Film Archive]*

O préprio artista contextualiza o seu trabalho no escrito “Ver/Ouvir’ e o referencia
com grandes obras, analisando e esclarecendo questionamentos sobre o proprio trabalho.
Segundo Sharits (1970) “Matisse chegou a explicar as linhas curvas emanando do
entorno da figura em sua pintura de 1914, Mlle. Yvonne Landsberg, como harménicos.
Mas como um unico fotograma de uma unica cor chapada pode possuir tal qualidade?”.
Ele, entdo, comentou que apenas uma cor unica realmente ndo possui tal qualidade,
entretanto a intencdo de uma série de cores distintas que produzem ofuscacao pode, sim,
dependendo das frequentes ordens e sequéncia de cores sugerir tal qualidade quanto a
pintura de um renomado artista.

Essa indagacdo do artista fez com que eu repensasse 0 meu proprio trabalho.
Refleti sobre seu desenvolvimento através de laminas coloridas e a sua intencdo de gerar
sensacao ao expectador. A direcao de arte me possibilitou trabalhar com identidade de
programas regionais novos na grade da emissora. As cores sdo um elemento primordial
para criar o “universo” proposto. Criei uma paleta de cores para cada programa, de
maneira que suas particularidades fossem se marcando a partir dos primeiros estudos de
cores. Estive no comando da arte de cinco programas originais da Rede Amazobnica, sao
eles: “Paneiro”, “Zappeando”, “Partiu Amazénia”, “Fala Macuxi” e “Amazdnia Rural’.
Delimitei as seguintes paletas de cores para cada um deles.

A imagem 8 se refere a paleta de cores do “Zappeando”, um programa jovem de
cultura pop que aborda o contraponto do regionalismo com o universo “teen” da internet.
Nesse sentido, desenvolvi uma paleta de cores que conversa com o0 publico jovem
antenado nas novidades do meio artistico pop; nela vocé encontra tons neon e a

representacdo em degradé formada para identificar a diversidade.

* Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=XkcXfdZxgjE
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#F24B09 #AC3ECE #009EFF

Imagem 8 — Paleta de cores — Programa “Zappeando”

Ja aimagem 9 se refere a paleta de cores do Programa “Paneiro”, que desenvolve a
arte e cultura local de forma acessivel e democratica. As cores utilizadas tém um apelo de
cultura popular, pois as cores quentes atraem o telespectador, traduzindo um programa

solar que propicia a todos a apreciagdo artistica das manhas quentes de sabado.

Imagem 9 — Paleta de cores — Programa “Paneiro”

A imagem 10, por sua vez, se refere a paleta de cores do Programa “Fala, Macuxi”,
gue propde demistificar 0 senso comum do roraimense apelidado de “Macuxi”, em

referéncia a etnia Macuxi do estado de Roraima. Na mesma intencdo de se tornar um
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programa solar, especificamente transmitido em Roraima, a paleta combina cores

tecnoldgicas e cores inspiradas na natureza.

#F89928

#DAE258

#D35453

Imagem 10 — Paleta de cores — Programa “Fala, Macuxi”

A seguir, a imagem 11 se refere a paleta de cores do Programa “Partiu Amazénia”,
programa de viagens pela Amazénia brasileira e internacional cujo objetivo & fomentar o
turismo pela propria regido. O “Partiu Amazdbnia” tem um alcance maior, pois foi
incorporado a grade de programacédo da Rede Globo internacional, ultrapassando o eixo
norte do Brasil para ser transmitido em outros paises, por isso, desenvolvi um visual de
Amazbnia menos convencional, empregando cores que, a0 mesmo tempo, representam
tons da que dialogam com o visual da regido e também que a identificam e assimilam o

mundo como um todo.
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#0AA592 #263D4C #FCEE42 #F4ECD4

Imagem 11 — Paleta de cores — Programa “Partiu Amazdénia”

Por fim, a imagem 12 se refere a paleta de cores do “Amazénia Rural”’, programa
gue aborda temas relativos a producéo e cultivo de trabalhadores da zona rural da regido
Norte, abrangendo cinco estados: Amazonas; Rondo6nia; Roraima; Acre; Amapa. A
paleta escolhida se identifica diretamente com cores terrosas, referenciando o solo e

identificando a subsisténcia do homem rural.

#8C6313

#C17D23

Imagem 12 — Paleta de cores — Programa Amazénia Rural
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Meus experimentos avancaram. As paletas de cores migraram de uma intervencao
consideravelmente simples como cores chapadas e alcancaram tons degradés mais
complexos de serem “harmonizados” em intervencdes com padronagens especificas para
cada programa da grade da emissora. Intervir na superficie da imagem, pois sua
construcdo se baseia no video que serve de suporte, na teméatica do programa e na
montagem. Dessa forma, busco provocar sensac¢des no telespectador e focar na forca da
intensidade luminosa para os olhos.

Estamos cada vez mais dependentes das tecnologias das telecomunicacfes. NOs,
artistas, podemos explorar esse terreno e seus motivos. Para que a arte seja reflexiva e
atinja seu publico-alvo, ela deve ser forte e conceitualmente dirigida (WILSON,1990).

Meu trabalho, de certa forma, fura a bolha do circuito tradicional da arte, galerias e

museus, democratizando a entrega da arte para a massa popular sem acesso a ela.
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O questionamento durante toda minha formacado académica em Artes Visuais era:
‘onde 0 meu processo criativo e fazer artistico se materializa para o publico?”.
Geograficamente falando, o0 Amazonas é um lugar afastado do Eixo Sul-Sudeste, onde
um maior numero de galerias e museus se concentram. Com esses espacos limitados na
Regido Amazobnica, os artistas buscam novos espagos assim como as raizes de uma
arvore plantada nas calcadas fura o concreto.

No comando artistico da direcdo de arte televisiva e totalmente imerso no mundo da
arte digital e do design grafico, meu trabalho foi se moldando e minha criacdo se
desenvolvendo através de demandas geradas por uma necessidade, com motivacdes que
vao além de apenas um desejo. Estamos na era onde podemos ter qualquer coisa na tela
de exibicao: texto, diagramas animados, desenhos vetoriais interagindo com imagens, etc.
Com essa gama de possibilidades, somos n6s quem decidimos o que sera construido.
Diante dessas inumeras possibilidades, estive diante de uma crise: os limitantes do
ambiente onde desenvolvo meu trabalho modelam e, de certa forma, criam limitantes
comunicativos, afinal, fazer arte para a televisdo requer que o receptor tenha acesso a
uma mensagem especifica, mais necessariamente um tema.

Como dito anteriormente, trabalhar com arte digital em uma emissora € um espaco
escasso e de um certo privilégio, pois a tela da TV € onde o resultado € transmitido,
porém meu territorio criativo se desenvolve dentro do software.

No livro Software takes command, Lev Manovich comenta que até 1980 a
computacdo grafica para a televisdo foi usada em pouquissimas producdes, mas com
apenas uma década de distancia ela se tornou realmente visivel nas producdes gerando
um padrao visual. "[...] o resultado foi um reconfiguracdo ndo apenas das linguagens
visuais da televisdo, mas todas as técnicas visuais inventadas por humanos até aquele
ponto. Em outros palavras, 0 que come¢ou como um novo ‘meio videografico’ em 1973
eventualmente mudou toda a midia visual.” (MANOVICH, 1980, p.90)

A partir daquela década, estava estabelecido um novo “terreno” de atuagdo para
designers, artistas digitais e diretores de arte. A necessidade de um mercado de trabalho
moldou profissionais com uma grande velocidade. Para o artista digital o dominio do

software é a base para a execucao, e a direcdo artistica visual € o que define uma “pecga”.
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Ocupando esse espaco € necessario entender como é composta essa equipe afinal
um artista visual sozinho precisa de ferramentas e outros profissionais para gerar esse
material televisivo.

Os processos e a equipe criativa da Rede Amazonica de Televisdo é composta da

seguinte forma:

Roteiro Direcao de Arte Edicao Finalizagao

A

Redator Artista Digital Editor Videografista

Imagem 13 — Fluxograma de projeto

7

Cada peca é responsavel por um passo do projeto. O processo inicia pela
necessidade e pelo tema a ser abordado; em seguida, o redator cria um roteiro que
direciona o conteudo do video, que serd a peca final vinculada na televisdo. Essa
tematica € apresentada para os demais membros da equipe, etapa na qual todos opinam
baseados nas suas especialidades. A direcdo artistica, etapa que desenvolvo no
processo, € criar através de softwares de arte digital, como lllustrator e Photoshop, a
estética do video. Nesse estagio monto artes vetoriais com indicacbes de movimentos,
indicando cada frame do video que serd animada. A arte é idealizada, projetada e
finalizada para ser animada nos passos seguintes, tal como Arlindo Machado relata em A

televisdo levada a sério:

O casamento da televisdo com a op/pop/video/computer art foi inevitavel e
dele nasceu esse rebento sedutor que é o grafismo televisual, ou como
soa melhor em inglés: television graphics. Em televisdo, denominam-se
graphics todos os recursos visuais (design grafico, lettering, logotipos), em
geral. dinAmicos e tridimensionais, destinados a construir a "identidade"
visual da rede, do programa ou dos produtos anunciados, bem como
também as apresentacbes de créditos, as chamadas e toda sorte de
elementos visuais que se sobrepdem as imagens figurativas captadas
pelas cameras. (MACHADO, 2000, p. 74)
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A complexidade nesse processo artistico esta em projetar linkando todas as pecas
qgue ainda serdo produzidas. Criar esse “norte" € um abismo sem fim, uma vez que,
apesar de estar delimitado por um tema, inovar visualmente é um mergulho no escuro. No
projeto “Amazénia Diversidade — 50 anos de Rede Amazbnica”, meu processo criativo
iniciou com foco em diversidade. Com esse objetivo, defini uma paleta de cores vivas para
ilustrar o tema. “VT", abreviacdo de Videotape, como é chamado comumente no
ambiente de trabalho, € uma exploséo de arte em video composta basicamente por artes
animadas. Ele ilustra um &udio que enaltece a Amazénia e seu povo. E esse audio em
forma de roteiro que direcionou a minha criacdo, a fim de que cada momento do texto

fosse acompanhado por um “motion” criado e desenhado em Vetor no software lllustrator.
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Imagem 14 — Pranchetas de arte grafica do VT “Amazénia Diversidade - 50 anos da Rede

Amazonica”

As pranchetas criadas sdo pecas estaticas que indicam movimento. O objetivo &
indicar como sera esse movimento para que o videografista as transforme em videos
animados. Com essas pranchetas prontas e esguematizadas, se iniciam a terceira e
quarta etapas do projeto. A partir deste ponto, ocorre a edicdo: montagem de imagens,
ritmo e audio. No caso deste projeto, por se tratar de um video quase totalmente grafico,
o videografista e finalizador trabalham a logo em paralelo com o diretor de arte, dando

vida e movimento as pranchetas de forma com que o audio se mescle com exatidao.

Imagem 15 — Frames do video "Amazénia diversidade: 50 anos da Rede Amazénica”
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Com todas as pranchetas animadas e sincronizadas com o audio, o video que vai ao
ar na transmisséo de TV aberta para o Norte do Brasil se encaminha para a finalizacao,
etapa onde ocorrem ajustes finais como cores, sonoplastia e “rendering”. Nesta etapa de
finalizacdo, o projeto passa por uma revisao do diretor de arte, momento no qual séo
analisados os processos a fim de observar se atingiram o objetivo idealizado no projeto.
Em seguida, o video é entregue para a Central de controle de programacdo, onde é

vinculado entre programas de grade e espacos pagos por anunciantes.

2.2 Vocé acredita na televisao?

Estamos ligados ao sinal televisivo como meio de informacédo e entretenimento.
Como seria 0 artista nesse espaco onde o lucro € sempre 0 objetivo mais visado?

O artista performatico Chris Burden, no ano de 1973, se questionou como O
telespectador poderia entrar na TV. No documentéario “Burden”, o proprio artista descreve
como foi o seu processo de utilizar o espagco de anuncio que ele considera a espinha
dorsal da programacéo televisiva. Com este intuito, Burden comprou espac¢os de anuncios
de 30” e 60” que eram transmitidos durante as madrugadas, um horario onde o custo de
anuncio era mais acessivel financeiramente.

Na dissertagéo intitulada “From Minimalism to Performance Art: Chris Burden, 1967—
1971”, Matthew Teti descreve como funcionou esse contato inicial do artista e suas

insergdes televisivas:

Outro trabalho inicial, TV Ad (1973), assumiu a superpoténcia de
comunicacéo do dia, a televisdo. Como Burden relatou, ele e seus amigos
estavam imaginando como aparecer na TV, presumivelmente para
promover sua arte...Burden também se infiltrou na corrente televisiva
através do meio de um comercial de 10 segundos, spot ID, no qual ele
mostrou um pequeno clipe de sua performance Através da noite
suavemente (1973). Apesar do fato de que o tempo de antena comercial
geralmente ndo era vendido para individuos para autopromoc¢éo, Burden
convenceu um vendedor do KHJ-Channel 9 em Los Angeles que ele era
um artista legitimo e comprou US$ 550 em publicidade para seu anuncio,
que foi veiculado cinco vezes por semana durante um més durante o Phil
Donahue Show e logo apés as onze horas. (TETI, 2018, p. 242-243)
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Assim suas primeiras pecas foram ao ar tarde da noite. Entre comerciais
empresariais, as pecas de Burden eram transmitidas; as primeiras, nas quais ele surgiu
de sunga rastejando sobre cacos de vidro, eram tdo desconexas que passaram batidas

nas primeiras insergoes e foram veiculadas normalmente.

CHRIS
BURDEN

Imagem 16 — Frames do video da performance “Through the Night Softly” exibida na TV AD em
1973.

Apods algumas insercdes, o Diretor do Canal AD exigiu que o comercial saisse do ar,
conforme Tate (2018, p.243) cita: "Quando o diretor da estacao viu o anuncio de Burden
na televisdo uma noite, ele estava indignado, tirou o comercial do ar e demitiu o vendedor
responsavel.” Assessorado por advogados, o artista conseguiu que o canal honrasse o
contrato. Burden, entdo, seguiu seu plano nos espacos ja comprados. Anos depois seu

trabalho vinculado foi o “Poem for L.A”, no qual ele declamava um poema e, na

33



sequéncia, o texto era projetado na tela: “SCIENCE HAS FAILED. HEAT IS LIFE. TIME
KILLS”. Chris, no documentario Burden, conta que essas frases ndo foram criadas por
ele, e sim, pichacdes nas paredes do prédio onde morava. Seu objetivo principal era ser
reconhecido nas ruas, de certa forma experimentar a projecao da televiséo, e foi o que

aconteceu apos ele aparecer em plano fechado na televiséao.

SCIENCE
HAS
FAILED

HEAT
IS

TIME
LIFE KILLS

Imagem 17 — Frames do comercial Poem for L.A exibida na TV AD em 1975.
Movido pela ansia de ser reconhecido, explorando o poder que a televisdo tem,

Burden elaborou outra insercdo na qual ele listou nomes de artistas mundialmente
consagrados e se incluiu entre eles.
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by Ba B

Imagem 18 — Frames do comercial CHRIS BURDEN PROMO exibida na TV AD em 1976.

Com essa peca Chris reflete e pde a prova o poder da TV, como ele mesmo define

ao se colocar entre esses renomados artistas no documentério Burden: “...se eu jogar
esse anuncio repetidamente, mais eu me tornaria um desses nomes e se vocé der uma

lista de 100 nomes eu seria um dos 5 ou 6 escolhidos, porque a TV era tdo poderosa que
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teria feito isso acontecer”. O comentario de Burden critica o poder que a televisao exerce
sobre o objetivo de ser conhecido e reconhecido nas ruas.

Questionei-me se existia essa vaidade durante 0 meu processo e as pecas
entregues. Busquei na memoéria a primeira vez que meu nome foi reconhecido nos
créditos de um programa para o qual criei a identidade visual e dirigi artisticamente.
Lembro-me de uma amiga que me enviou a seguinte mensagem: “Acabei de ver teu nome
na televisdo, parabéns pelo trabalho!" Esse gesto me encheu de orgulho, de modo que a
partir dali desenvolvi fichas técnicas cada vez mais trabalhadas artisticamente, ja que meu
nome estaria nelas.

Fichas técnicas de programas de TV sdo meramente informativas e obrigatorias. Ja
trabalha-las artisticamente, com pecas em vetor e animadas, sdo uma forma de prender a
atencao do telespectador. Cada peca gréafica € desenvolvida com uma mescla de estética
e funcionalidade.

Como podemos ver a seguir na imagem 19, a tela de créditos que criei para o
Programa “Fala Macuxi”, um programa que enaltece a cultura do povo roraimense,
recebo os créditos como artista visual do programa citado em faixas coloridas com
grafismos vetoriais feitas no software lllustrator. Em seguida, elas foram animadas
individualmente. Em video, essa barra lateral jA animada entra em Alpha (transparéncia)

revelando a imagem que encerra o programa.
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Imagem 19 — Frame da tela de Créditos do Programa “Fala Macuxi”

A Imagem 20 é referente a tela de créditos que criei para a terceira temporada do
Programa Partiu Amazénia, um programa de viagem pela Amazénia onde meu nome vem

creditado como Direcgédo de Arte.

Diregcdo de Arte
Leonardo Najar

Videografismo
Addo Torres

Gerente de Cofitetdo
Isaac de Paula

Imagem 20 — Frame da tela de créditos do Programa “Partiu Amazénia”

Assim como Burden aprecio a visibilidade que a TV me proporciona. Como diretor
de arte, artista e designer, sdo multiplas as denominacdes para o trabalho que desenvolvo
para o meio telesivual: atuo em diversas frentes, idealizando e determinando como cada

peca que crio sera apresentada para o publico.
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3. IDENTIDADE
3.1 Digitalizagdo Amazonica Vetorial

N&o é de hoje que a programacdo da TV possui um sistema de controle, como
demonstrei anteriormente, entre vinheta, atracdo e anuncio. Essa férmula é reproduzida,
independente do canal vinculado. Em termos graficos e suas limitacdes, ela também se
mantém, em decorréncia de processos estruturais. Machado (2000) pontua certa
resisténcia da classe intelectual que categoriza o videografismo como mero efeito
pirotécnico. Margareth Morse (1998) reconhece esse papel estrutural trabalhado pelos
gréaficos televisivos e procura compreender alguns de seus motivos, figura, inducdo de
velocidade, sugestdo de monumentalidade, efeito de imersdo ou, ainda, a simulacdo de
um mundo sem gravidade.

Margareth Morse (1998) entdo nos contextualiza quanto ao momento no qual essa

virada de chave aconteceu:

Um desenvolvimento comegou nos gréaficos da televisdo no final da década
de 1960, quando um vOrtice parecia puxar o espectador virtualmente
"dentro" do set e para um cosmos em miniatura ocupado por um logotipo
animado. (MORSE, 1998, p. 71)

E nesse ponto que 0 meu processo criativo encontra um fio condutor. Quando se
trata de um programa de TV, faz-se importante o desenvolvimento de um logo especifico
gue simbolize pictoricamente o nome da atracdo, como é o caso do Programa Paneiro.
Antes de mergulharmos nesse trabalho, preciso contextualizar como se deu o inicio dele.
Até meio do ano de 2014 a Rede Amazobnica, emissora onde desenvolvi trabalhos para a
midia televisiva, tinha uma grade muito fechada, poucos programas de entretenimento e
focado muito no jornalismo. A partir da contratacdo de uma nova diretora de programacéao,
a grade passou por uma grande mudanca, o0 primeiro desses projetos postos em pratica
foi o programa Paneiro.

Com uma grade focada em jornalismo e produtos importados do sul e sudeste, 0
Paneiro apareceu com a proposta de valorizar artistas do Norte como um todo. Parte do
reconhecimento de que o observador faz parte do sistema que observa. Arantes (2005)

entdo conduz;
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A obra de arte em midias digitais é percebida a partir da forma como o
interator se relaciona com ela. Isso ndo significa que a obra de arte em
midias digitais, tal como a realidade objetiva, ndo exista
independentemente do interator. Ela possui, potencialmente, varios
caminhos possiveis de ser desenvolvidos, mas somente um se efetiva na
interacdo com o interator. (ARANTES, 2005, p. 168)

Nesse sentido, a Peca precisa ser assistida e, de certa forma, o telespectador deve
se assistir nela, ela deve representa-lo em algum aspecto, seja em termos fisicos, nos
costumes ou em formas do cotidiano.

O primeiro desafio desse trabalho para o diretor de arte é decidir um caminho
estético para representar visualmente o programa Paneiro, que existia, até entdo, apenas
como projeto. Utilizo como premissa o0 nome da atracdo “Paneiro”, termo oriundo de um
cesto amazonico feito de talas de guarimd, que serve para guardar e transportar
alimentos, roupas e até animais. Com essa diversidade de utilidades, o significado original
€ ampliado para os movimentos culturais da Regido Norte, uma mistura de tudo. Para que
tudo caiba e se sustente, o paneiro € composto por um trancado de palha. Dos mais
simples aos mais elaborados, o trancado foi desenhado em vetor que, diferente das
imagens em bitmap (que sdo compostas por pixels) as imagens vetoriais sdo definidas
por calculos matematicos automaticos, feitos pelo computador. Uma das caracteristicas
principais do vetor é que, por ser composto por calculos matematicos, ele pode ser
redimensionado sem que seja perdida a resolu¢cdo nem caracteristicas da imagem.

Para criar as formas vetoriais utilizo o software lllustrator. Nele desenvolvo o
processo criativo. Decidi entdo criar vetorialmente através de faixas uma forma que se
pareca com um trancado do cesto paneiro, optando por uma forma mais basica posto que

ela seria uma parte do todo.
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Imagem 21 — Prancheta da padronagem representando o trancado de palha do paneiro

Como demonstrei anteriormente, a cartela de cores do programa também foi
definida levando em consideragdo que, com toda essa lontra tracada, meu objetivo foi
criar uma marca para o nome Paneiro. Jodo Gomes Filho (2006) define o termo “marca”
da seguinte forma: "a marca € um conjunto de elementos grafico-visuais, geralmente
padronizados, e pode constituir-se em um nome, um simbolo gréafico, um logotipo ou na
combinacao desses elementos.” Ela tem como objetivo principal representar algo, nesse
caso, ele se torna a assinatura da atragdo. Incorporei a trama que criei digitalmente em

um uma fonte formada por encaixes, demonstrando, assim, a diversidade cultural.
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Imagem 22 — Frame da assinatura final da atragéo Paneiro

A assinatura é composta por formas que compdem uma estilizacdo de letras. Morse
assim declara a respeito dessa configuracdo visual: ‘“interessante o quanto da
nomenclatura da escrita e da tipografia — méo, rosto, carater — sdo metonimias do corpo
humano ausente e da subjetividade que presumimos ser responsavel por elas." (MORSE,
1998, p. 72) Desta forma, compreendemos que um logotipo formado por letras especificas
com ou sem simbolos incorporados possam se tratar como imagem, objeto e portador de
personalidade de um ser corporativo especifico.

Margareth Morse (1998) vai além e direciona da seguinte forma um dos campos do

meu trabalho que é a marca para assinatura televisiva:

Afinal, uma corporagdo € uma pessoa apenas em ficcdo legal, e é
distribuida de forma desigual sobre uma mistura do fisico e do intangivel.
Apenas meios simbdlicos podem criar ou expressar sua unidade
corporativa e dar-lhe um corpo, um rosto e um carater. Redes de televiséo,
estacbes e canais também transmitem logotipos que identificam o
proprietario de uma frequéncia de transmissédo ou canal a cabo no qual o
tempo de transmissdo é vendido. O logotipo no ar tem um campo de
operacao hierarquico circunscrito: como um mecanismo semelhante a um
relégio, o logotipo sinaliza uma mudanca temporal e linear entre programas
e tipos de programas no fluxo de televiséo; a medida que o design de seu
movimento sublinha, o logotipo representa uma troca ao longo da
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profundidade ou 2 eixos entre o visualizador e a tela. (MORSE, 1998, p.
72)

Muito além de uma imagem simbodlica, ela marca a passagem entre a atracdo e o
anuncio, setorizando e conduzindo o movimento da programacao.

Desenvolvo projetos com uma linha atemporal, com a assinatura final ja definida.
Volto alguns passos necessarios para que esse “pacote grafico” ganhe corpo, crio tarjas
de crédito, quadros de atragfes, telas simultaneas para lives e, nessa atracdo especifica,

projetei o cenario de gravacoes.

PA N \/
NEl JUéssica Steffen
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Imagem 23 — Frame da Tarja de crédito do Programa Paneiro
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Imagem 24 — Frame do Programa Paneiro no Estudio
Como um quebra-cabeca, a identidade visual do programa Paneiro ganha forma até

ir ao ar, com roteiro, identidade visual e exibicéo.

3.2 Arte eletrbnica, digital e computacional

E claro compreender que o meu trabalho utiliza o espaco da emissora, mais
precisamente o sinal digital que através de uma tela entra em locais residenciais,
estabelecimentos publicos ou qualquer lugar com um aparelho de TV e uma antena,
porém, como vimos anteriormente, meu trabalho pode ser considerado arte
computacional. Os vetores matematicos e pinturas digitais que dao forma as identidades
dos programas sao criados digitalmente em computador para sequencialmente serem
agregados e finalizados no formato de vinhetas, videochamadas e campanhas televisivas.
N&o trabalho o objeto televisdo como produto de arte eletrdnica, como fazia o artista e
musico coreano-americano Nam June Paik.

Segundo Popper (1993), o dispositivo eletrdnico foi considerado por eles ndo mais
como uma simples ferramenta de gravacdo, mas como um meio artistico que poderia ser
manipulado como materiais pictéricos ou esculturais. Trata-se da utilizacdo da televisao
para a criacdo da arte eletrbnica em instalacbes, assim como os dadaistas faziam.

Retiram esse eletrénico do seu ambiente e dao outro sentido a ele, que vai muito além de
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simplesmente reproduzir um video em galeria. Paik foi um dos primeiros artistas a iniciar
esse trabalho de arte eletronica. Primeiramente ele usou aparelhos de televisdo como
ready-mades alterados e outras obras, como maquinas autorreferéncias capazes de gerar
imagens a partir de seus proprios mecanismos.

Em TV Buddha, de 1974, Paik coloca uma escultura de Buda em frente a TV que é
captada eletronicamente por uma camera ao vivo, como se Buda contemplasse sua

propria imagem na TV.

Imagem 25 — TV Buddha - Nam jun Paik 1974. Disponivel em: <
https://explore.namjunepaik.sg/artwork-archival-highlights/tv-buddha/>. Acesso em: 06 set. 2022.

Essa corrente iniciada pelo artista influenciou toda uma geracdo de artistas
experimentando a arte eletronica em forma de instalacéo.

A configuracao do video-arte tem como composicdo outro mecanismo que Popper
(1993, p. 62) assim definiu: "a imagem de video é construida a partir de energia elétrica
organizada como tensdes e frequéncias em um evento temporal, e muitas de suas
primeiras fitas ilustram a relagdo entre som e imagem — um tipo de sinal destinando a

forma do outro.”. Os experimentos da arte em video vém até antes das esculturas de
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video de Paik, como Stephen Beck, que possui varias patentes em tecnologia de exibicéo
de video baseada em fosfeno e gerenciamento de energia.

A tecnologia computacional revolucionou a forma de trabalhar esses videos com os
softwares de criagdo artistica. Popper contextualiza como esse fendmeno que € o campo

do meu trabalho se iniciou:

As origens da Arte da Computacdo podem ser rastreadas até 1952,
qguando Ben F. Laposky, nos EUA, usou um computador analdgico e um
oscilografo de tubo de catodo para a composicdo de suas Abstracoes
Eletronicas. Ele seguiu isso em 1956 com a criacdo de uma imagem
eletronica colorida. (POPPER, 1993, p. 78)

O autor ainda explica tecnicamente como funciona esse hardware e as areas de

atuacao para nos artistas:

Tecnicamente falando, um computador digital consiste em quatro secoes
principais: uma unidade aritmética que executa operagoes simples em
dados; um sistema de memoria para armazenar dados; equipamento de
entrada-saida; e uma unidade para controlar o fluxo de informacdes no
sistema. No nivel da estética, os computadores em geral podem intervir em
pelo menos cinco areas diferentes: na producdo de imagens de plastico,
filme ou video; em esculturas cibernéticas; em obras de arte ambiental; em

discos épticos ou de video; e em eventos de telecomunicacgoes. (POPPER,
1993, p. 78)

A arte digital que se incorpora ao video € a base do meu trabalho. Artistas e
designers também utilizam essa pratica, como Susan Resler na obra “Terra I”. Usando
uma camera de video, Resler criou imagens de sua mao segurando uma pedra e uma
cesta tradicional nativa americana. Esses fragmentos fotogréficos foram entdo colados e

manipulados por computador para produzir uma teia de simbolos em homenagem a terra.
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Imagem 26 — Susan Resler - Terra |

E interessante apreciar uma obra com caracteristicas fundamentais tdo parecidas
com as minhas criagdes. Apesar de seguir uma demanda também tenho liberdade criativa
total nos projetos, assim como no programa Fala Macuxi que, direcionado para o estado
de Roraima, tem como tema enfatizar a cultura roraimense, com suas girias, costumes e
tradicdes. A assinatura final do programa foi formada com a tipografia “Fala Macuxi”, que

sai de dentro da boca do povo.
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Imagem 27 — Prancha da logo Fala, Macuxi

Estimulando visualmente a diversidade cultural de uma forma estética, desenvolvi
padronagens com cores e formas diferentes que servem como um fundo quando
necessario durante o programa.

Os desenhos de bocas sdo divertidamente aplicados ao video em pessoas. Essa
sugestdo enriquece as possibilidades do editor e motion designer.
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Imagem 28 — Prancha de aplicacédo dos elementos
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Imagem 29 — Prancha de aplica¢do dos elementos

Essa prancha € uma das indicacbes de qual direcionamento a vinheta de abertura

deve tomar, tando na filmagem e sequéncia de edigdo até formar a logo do programa.
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4. NAJAR TV

Ao longo dos oito anos que passei, de certa forma, construindo uma carreira de
artista, designer e diretor de arte nos bastidores da televisdo construi um legado estético.
Até o ano de 2022 todos os programas regionais apresentam identidades visuais criadas
por mim, conforme demonstro ao longo deste capitulo. Criar em uma empresa privada me
impde criar muitas vezes temas que ndo necessariamente fagcam parte do meu repertorio,
como o Programa Amazbnia Rural, que ndo é um tema que geralmente gosto de
representar, porém, mesmo com essas limitacfes, me reinventei para tragar visualmente
no meu “estilo criativo”.

Reinvencdo também é um desafio nesse ramo de atuacdo. Por mais que a atracédo
seja um sucesso, ela pode se tornar macante ao longo dos anos, por isso a recriacdo da
identidade visual imprime a ideia de "frescor" aos olhos do telespectador. Como o
programa Zappeando que tem mais de 23 anos na programacgédo da Rede Amazonica,
reinventei todo um universo novo a partir de uma marca ja existente. Com um tema mais
voltado para o publico jovem que consome cultura pop, internet, aplicativos e redes
sociais, uma explosado de cores e icones foram moldados para refletir todo esse ambiente
juvenil.

Falamos anteriormente de Logo, tarja, crédito de encerramento e paleta de cores
que sdo elementos padréo utilizados em todos os programas. Além disso, temos também
o elemento grafico “passagem" que é uma transicdo de uma matéria para outra sem a
presenca de anuncio comercial no meio. A passagem consiste em uma transi¢céo de cena
através de animacao sendo fechada por elementos gréaficos até completar a tela toda. Em
seguida esses elementos se abrem revelando a préxima matéria, evitando corte seco

entre elas.
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Imagem 31 — Pranchetas sequéncia Passagem - programa Zappeando
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Cada programa tem sua “passagem” particular e, o quanto mais incorporada na

atracdo, melhor a fluidez e ritmo da edicao, tornando a experiéncia do telespectador mais
agradavel possivel. Esse trabalho vai além do visual, pois assim, revelo a minha intencao
com o publico.

Faco no computador todo o planejamento de funcionamento através de elementos
artisticos, tais como as imagens nomeadas como “pranchetas”. Elas séo telas que crio no
software lllustrator e Photoshop, passam por animadores e os editores a incorporam nas
imagens feitas pelo cinegrafista. Segundo Manovich (2001), trata-se da reconfiguracéao
das linguagens e técnicas visuais da televisdo inventadas pelos homens, esse novo “meio
videografico" que em 1973 revolucionaram a midia visual e sdo adaptados e produzidos
até os dias de hoje.

Faco parte de quase uma década de trabalhos vinculados em um meio de
comunicacdo, meio esse onde é apresentado 15”, 207, 30" ou no maximo 1 minuto e
depois disso “some”. O tempo de veiculacdo para a televisdo é extremamente efémero,

conforme declara Arlindo Machado:

J4 o tempo presente é um procedimento exclusivo da televisdo, pois
enguanto a fotografia e o cinema realizam congelamentos, petrificages de
um tempo que, uma vez obtido, ja é passado, a televisdo apresenta o

52



tempo da enunciacdo como um tempo presente ao espectador. Resulta dai
a marca de efemeridade que caracteriza muitos produtos televisuais: a
transmissdo direta desmoraliza a nocdo de "obra" como algo perene,
durdvel e estocavel, substituindo-a por uma entidade passante, o aqui-e-
agora do faiscar eletrbnico.
(MACHADO, 2000, p. 138)

‘Entidade passante, o aqui-e-agora do faiscar eletrbnico”. Machado (2000) é
certeiro, e essa frase em especifico mexeu de uma forma diferente. O Obvio estava
escancarado: meus trabalhos, artes, conceitos eram exibidos em segundos e sumiam,
passavam, eram efémeros. Se a Televisdo tem em uma das suas principais
caracteristicas o0 tempo presente, €& necessario criar uma outra alternativa de
armazenamento dessas producdes. A internet € o ambiente mais apropriado para se criar
um banco de dados contendo parte desse material desenvolvido durante os anos. Intitulei
este arquivo digital de “NajarTV®”, um grande painel semantico sem muita ordem ou
classificacdo das pecas como se fosse um sentimento visual do que foi a televisdo que
ajudei a construir no periodo que passei ha emissora.

A Rede Amazobnica foi um grande laboratério para este jovem designer e artista
digital. Tracei e venci varios desafios, com todas as limita¢des, pude provar a poténcia do
meu trabalho em uma emissora local, empresa do mesmo grupo chamada Amazon Sat.
Esse canal é exclusivo para conteudos regionais, diferente da Rede Amazbnica que € um
afiliada da Rede Globo. O Sat tem autonomia para ser, transmitir e decidir o rumo que iria
tomar. Iniciei, entdo, um projeto de reformulacdo da identidade visual do canal por
completo, assim como a Tv Globo faz com a marca dela. Diferente do tempo limitado de
tela no canal afiliado, no Sat é como se eu criasse uma espinha dorsal visual, a qual
estara presente durante toda a grade da emissora.

“Andy o papa do pop, sempre foi fascinado por televisdo - meio de comunicacao de
massa contemporaneo e ferramenta ideal para para promocao artistica e social, para a
promogao em geral” (p.218). Essas foram as palavras da curadora Judith Benhamou Huet
no livro Warhol TV (2011), constatando como o artista sempre sonhou em ter um canal de
televisdo, dono de um mundo particular, decidir 0 que as pessoas assistiriam, portanto,
esse dominio o fascinava. Desenvolvendo o projeto do Amazon Sat, senti um pouco

dessa vontade de Warhol, esse poder de deciséo.

5 Disponivel em < https://www.najartv.com>
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Diversidade, tecnologia e cultura nortista € a nova cara do Sat, como uma grande
tela separada por formas e cores fossem se abrindo e revelando a cara e a voz da
Amazobnia. Presente em vinhetas, chamadas, assinaturas, programas, o dominio visual
era minha criagdo, escolhi tudo minuciosamente, me desliguei da TV antes da estreia da
nova identidade visual do canal, pois precisei voar em outras dire¢cdes, mas meu legado
foi aplicado perfeitamente e o novo Amazon Sat entrou no ar do jeito que eu tinha
programado. Como uma realiza¢ado intima e pessoal, pelo menos visualmente, a Najar Tv

estava no Ar.

Imagem 33 — Pranchetas das artes para o canal Amazon Sat
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Imagem 34 — Pranchetas das artes para o canal Amazon Sat
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Imagem 35 — Pranchetas das artes para o canal Amazon Sat
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Imagem 36 — Pranchetas das artes para o canal Amazon Sat
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Imagem 37 — Pranchetas das artes para o canal Amazon Sat
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CONSIDERACOES FINAIS

Peca por peca, como um “zapear” interno, consegui por meio da presente pesquisa
encontrar meu lugar como artista, designer e diretor de arte. No ritmo acelerado que
passei por quase uma década de trabalhos dedicados a criacao para televisdo, trabalhei
por muitas vezes no automatico, precisando parar para revisitar espacos esquecidos
como se tivesse sido levado pela correnteza de um rio e precisasse voltar para a
nascente, onde o campo das ideias acontecem. Nesse percurso, pude visitar e conhecer
como profissionais e artistas se projetaram e criaram no meio televisivo.

Deixei uma marca, um legado nesta emissora privada, sobretudo esteticamente.
Existe uma cultura do povo nortista segundo a qual s6 o que vem de fora tem qualidade,
um sentimento colonial. Por isso, parte do meu impulso em fazé-lo com maestria é
mostrar que fazemos tdo bem ou até melhor quanto os de fora. E curioso pensar que a
frase “Tao bom que nem parece daqui” seja um elogio. Parte da minha missdo enquanto
artista visual é ressignificar essa ideia para “E t&do bom que s6 poderia ser daqui”.

Dentro das limitacdes tematicas impostas pela emissora, tive autonomia para decidir
como representar ou abordar a diversidade de vinhetas apresentadas ao publico.
Direcionar projetos artisticamente projetou meu nome como designer no norte e no
exterior, como o programa "Partiu Amazoénia" exibido na grade da Globo internacional,
creditado com o meu nome. Um espaco de privilégio me foi conquistado e honrado com
primor.

O artista faz 0 que quer, a hora que quer e aonde quer. Querer ndo era uma questao
para mim no processo criativo da empresa, escolhi pertencer a uma equipe de producéo e
contribuir para o crescimento da emissora. A cada sheare de audiéncia elevado seguido
de mudancas de conteudo ou visual, o sentimento de sucesso e pertencimento era
gratificante.

Esta pesquisa também me fez entender 0 momento em que vivemos e como 0 meio
e a velocidade da midia torna efémero tudo o que consumimos. Antigamente, assistiamos
sem pressa a um episodio de série por semana e era um padrdo normalizado. Hoje, se
“maratona” séries em um Unico dia e logo ficamos em um vazio para ser preenchido por
outra. "Efémero"”, palavra que representa o tempo presente da televisdo, que passa, se
vai.

Angustiado com esse sentimento de o telespectador ndo conseguir voltar as pecas

graficas das vinhetas ja exibidas, refleti enquanto escrevia esta dissertacdo sobre a
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importancia de criar uma plataforma fora da TV para exibi-las. Nesse intuito, criei um
banco de dados virtual onde armazenei a maioria desses projetos. Trata-se de um painel
semantico de trabalhos, um passeio pelas artes televisivas, que pode ser acessado a
qualquer momento, o site chamado "Najar TV®”.

Uma parte da angustia de um criador nos limitantes de uma empresa privada é o
sentimento de ndo pertencimento. Até antes de comecar essa pesquisa, sentia que todos
os vetores, logos, padronagens, combinacdes crométicas e tarjas ndo eram meus,
contudo compreendi que a criacdo e todo desenvolvimento de projetos de identidade
visual me pertencem, apesar de terem sido feitos para a rede de televisdo em questao.

Transpassei a bolha do circuito da arte, sai das galerias e adentrei a casa das
pessoas, democratizando o acesso ao “belo”. NG@s, artistas, podemos e devemos estar em
todos os lugares e nos apresentar sem distincdo. Basta ter um eletrbnico com antena
ligada para vislumbrar o que ha de mais moderno em identidade visual televisiva e se
sentir representado, porqué nao? Estamos bombardeados por imagens e pela cultura
sudestina que dominam os meios de comunicagado. Poder ver representacdes de cestaria
indigena, icones regionais, formas da nossa cultura trazem um sentimento de
pertencimento do fazer e estar, ndo s6 do assistir.

Iniciei a pesquisa com o olhar romantico de um funcionario modelo, respeitado e
dedicado até encerrar meu ciclo com o Grupo Rede Amazébnica. Apesar de todas as
dificuldades e desafios, produzi grandiosas criagcdes e tive um alcance que néo teria
sozinho, atuando como um canalizador criativo de demandas solicitadas pelo Grupo, o
que ndo me permitiu enveredar para outros campos artisticos. Com o peito cheio de
orgulho, sai para 0 mundo em um momento catartico. Antes, era como se estivesse
protegido, criava, me inspirava e produzia com um certo grau de seguranca. Passando
um pouco do acelerado que era a correria da empresa pela audiéncia, pude ver de fora
com outros olhos o que foi uma “virada de chave” para a pesquisa. Com esse
distanciamento, revisitei varias caixinhas esquecidas pelo caminho, e cada abertura se
tornou uma nova surpresa.

Tudo tem o seu tempo e momento. Encerro, portanto, esta pesquisa no mesmo ano
no qual encerrei minhas producdes para a TV. Parece que tudo foi desenhado para que

eu me libertasse das amarras internas que me limitavam como artista e me preparasse

® Disponivel em < https://www.najartv.com>
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para um mundo sem limitantes criativos. Além de criar um dialogo acerca de todo
processo interno de uma televisao tdo pouco explorada no Norte no Brasil.
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