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RESUMO
"Ybira: Ecos do Despertar" ¢ uma audiossérie de fantasia com o objetivo de explorar a
imersdo do publico com um universo narrativo criado unicamente a partir do artificio sonoro,
sendo apresentado neste projeto com uma temporada completa. Neste projeto sera detalhado
desde a concepcdo do universo narrativo até o processo de pés-producdo do episddio piloto,
sendo embasado por uma pesquisa aplicada acerca do tema.
Palavras-Chave: Audiossérie. Fantasia. Imersao Sonora. Produgdo. Episodio Piloto

ABSTRACT
"Ybira: Echoes of Awakening" is a fantasy audio series with the aim of immersing the
audience in a narrative universe created solely from sound artifice, and is presented in this
project as a complete season. This project will detail everything from the conception of the
narrative universe to the post-production process of the pilot episode, based on applied
research on the subject.
Keywords: Audio Series. Fantasy. Sound Immersion. Production. Pilot Episode
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1. INTRODUCAO
1.1. ESCOLHA DO TEMA

Desde o inicio de sua concepgao, este projeto de conclusao de curso pretendia atender
dois principais anseios: explorar a0 maximo um produto inteiramente sonoro; criar uma
narrativa com elementos fantasticos com base no folclore brasileiro. Tais anseios se originam
de lugares distintos, porém complementares.

O desejo por tras da escolha do tipo do produto criado para esse projeto se deu tanto
por um gosto pessoal neste tipo de produto, uma vez que consumo podcasts e dramatizagdes
em audio desde 2011, quanto pela minha experiéncia ao ter participado do projeto de extensdo
RUYV Podcasts (na época nomeado apenas como Radio Unesp Virtual). O objetivo e proposta
do projeto de extensao RUV Podcasts sempre foi emular uma produtora de podcasts, fazendo
seus membros criarem, desde a concepcao do programa até a edi¢ao, publicacdo e divulgacao
dos episodios, de uma série de diferentes programas. Tal proposta me cativou desde meus
primeiros dias da graduagdo, e dentro do projeto tive a oportunidade de experienciar
diferentes areas dentro de uma produtora de podcasts, dentre as quais destinei um maior foco
na producao, roteirizacao e edicao de podcasts. Dentro do projeto também tive a oportunidade
de criar minha primeira audiossérie de temporada unica, ao lado do meu colega Jodo Batista
Signorelli, com quem divide o roteiro (que consistiu em uma adaptacdo de um dos contos do
detetive Hercule Poirot de Agatha Christie), a produgdo, a dire¢ao e edi¢dao do projeto “RUV
Noir”, que contou com o elenco composto pelos integrantes do projeto de extensao. Com esse
projeto tive a oportunidade de ir além do conhecimento obtido nas aulas focadas no meio
radiofonico da graduacgdo, onde pude criar: paisagens sonoras imersivas, narrativas instigantes
e a possibilidade de trabalhar como diretor de voz. A partir desse projeto pude compreender
que as possibilidades de ficgdes sonoras sdo tdo ricas quanto as experienciadas em séries €
filmes habituais, porém com uma facilidade de acesso financeiro muito maior.

Por sua vez, o desejo pela escolha do tipo da narrativa a ser criada partir por um
fascinio pessoal por esse tipo de historia, onde o melhor € o pior de um ser humano ¢
colocado a prova através dos personagens, que sao inseridos em meio a grandes desafios que
desafiam a compreensdo da realidade. E para além de meu fascinio por historias fantasticas,
tenho um apreco especial por histérias mitoldgicas, abrangendo desde as gregas, nordicas,
celtas, até as chinesas, japonesas, africanas e obviamente as brasileiras. Tive a oportunidade e

o prazer de incluir um pouco desse meu fascinio por diferentes mitologias em alguns



trabalhos da graduacdo, onde criei junto a colegas: uma biblia de série, um dudio drama e uma
série interativa.

Para além disso, uma forte motivagdao em trabalhar com o tema mitologico se deu pela
escassez de obras audiovisuais nacionais, problemdtica que engloba a maioria das midias e
publicos, que explorem esse universo narrativo. Nao sdo poucos os exemplos de obras
estrangeiras que utilizem em suas narrativas elementos mitoldgicos diversos, seja como um
ponto central como em “Deuses Americanos” (2017) ou até como um ponto que apenas figura
o papel de um detalhamento da narrativa, como em “Mulan” (1998).

O fascinio pelo tema e o desejo por trabalhar com ele em meu Trabalho de Conclusdo
de Curso foi tamanho, que a inspiragdo e primeiros fragmentos da narrativa final desse projeto
surgiram, nao metaforicamente, a partir de um sonho em meio a pandemia de Covid-19. Nas
proximas paginas deste relatdrio serd possivel encontrar um relato meticuloso de toda a
criacdo e execu¢do dessa audiossérie, onde em colaboragdo com minha equipe e meu
referencial tedrico, fomos capazes de transformar uma simples labareda do meu subconsciente
em um universo narrativo de uma audiossérie com uma mitologia completa e original.

E importante salientar que a concepgdo original deste projeto visava construir uma
narrativa transmidia, que englobaria uma audiossérie € uma série em animacao, onde seriam
produzidos a audiossérie e a biblia de série, que esclareceria as ligagdes entre as duas obras e
como os diferentes periodos temporais afetariam a histéria. Além da diferenca de midias, as
duas narrativas se diferenciariam no tom e no publico alvo, uma vez que a intengao era de que
a audiossérie (que contaria a génese da historia) seria uma narrativa mais dramadtica e sem
muitos elementos fantasticos (deixando a magia como um elemento oculto e somente
explorado nos episddios finais) e destinada a um publico mais adulto, enquanto a série em
animacao tinha um foco no publico adolescente e jovens adultos, com uma narrativa mais
confortavel e aventureira, com muita presenca de elementos e criaturas magicas. Com o
auxilio da minha primeira orientadora' e minha equipe de roteiro foi criado os primeiros
rascunhos de como funcionaria o sistema de magia da animacao e quais seriam as conexoes
entre as obras, incluindo a reinser¢cdo de personagens ja explorados e alinhamentos de "aliados

e inimigos" de cada um dos protagonistas na audiossérie e da animagao.

' Prof.2 Dr.2 Leticia Passos Affini, orientou esse projeto nas primeiras etapas da disciplina
"Projeto Experimental I: Orientagdo"
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Figura 1 - Rascunhos da proposta inicial do projeto

REFERENCIAS

é;,

Fonte: Arquivo Pessoal realizado na plataforma MIRO (2022)

A ideia da animacdo e o conceito de ligagdes entre obras que pudessem caracteriza-las
como narrativas transmidia foram descontinuadas por conta do calendario de produgdo e pelo
entendimento que o projeto tomaria um tamanho ¢ demandaria uma forga de trabalho
demasiadamente maior do que o necessario para um Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).
Com isso, para auxiliar a logistica e eficiéncia do trabalho, junto com a equipe e meu
orientador focamos na criacdo apenas da audiossérie, fazendo-a funcionar como produto
unico.

1.2. FICHA TECNICA

O presente trabalho consiste em uma temporada de audiossérie ficcional com 6
episodios, criada em formato de streaming com os géneros: fantasia, drama e aventura. Cada
episodio pretende ter entre 30 a 40 minutos de duragdo, com a periodicidade pretendida sendo
de um intervalo semanal entre o lancamento de cada episddio, sendo destinada ao publico

jovem e adulto, tendo como tUnico recorte social a necessidade de uma conexao do publico

com a internet.
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2.  REFERENCIAL TEORICO
2.1. ESCOLHA DA NOMENCLATURA “AUDIOSSERIE”

O drama em &udio surge nos primeiros anos da criagdo do radio como meio de
comunicagdo, tendo tanto formatos unitarios com narrativas mais curtas ¢ diretas, quanto
narrativas mais complexas e longas presentes nas radionovelas. Barbosa Filho (2003)
classifica o drama no rddio como um dos géneros do entretenimento, que segundo o
pesquisador, ¢ um dos géneros radiofénicos com a maior possibilidade de exploragdo da rica
linguagem sonora em comparacdo aos demais géneros. “No entretenimento podemos
encontrar um pouco da magia que reveste a linguagem radiofonica formada por palavras, mas
também por musica, efeitos sonoros, ruidos e siléncio” (BARBOSA FILHO, 2003, p. 86). O
género do drama em dudio, e todos os formatos derivados dele, esta intimamente ligado a
imaginacdo de seu publico, e por isso consegue criar um lago mais proximo com ele.

O presente projeto se utilizard da nomenclatura audiossérie para se referir ao produto
inteiramente sonoro distribuido unicamente por meios digitais de forma seriada e limitada,
evitando nomenclaturas como radionovela, audiodrama ou podcast, pois as mesmas apesar de
terem seu valor histérico, ndo sdo capazes de contemplar com exceléncia a proposta da
idealiza¢do do presente produto, além de se perceber uma tendéncia do mercado na utilizacao
do novo termo para classificar obras semelhantes a pretendida, produzidas principalmente
durante os tltimos 12 anos.

O termo radionovela, se refere as produgdes em audio voltadas para o meio de
radiodifusdo, sendo a primeira manifestagdo do drama em 4udio tendo sido veiculadas no
Brasil a partir de 1941, com a produgao “Em busca da felicidade”. As radionovelas tiveram
seu auge em territorio nacional nas décadas de 1950 e 1960, tendo uma queda e encerramento
de novas produ¢des na década de 1970, uma vez que um de seus motivos foi a migracao das
verbas publicitarias para a televisdo, que vinha tendo um crescimento vertiginoso desde sua
chegada ao Brasil.

Por sua vez, o termo audiodrama caracteriza um produto unico, ndo sendo episddico e
que mantém seu sentido e coeréncia sendo consumido isoladamente. Segundo a categorizagao
feita por Barbosa Filho (2003), os audiodramas atuais se igualam aos programas unitarios ou
pecas radiofonicas. Tragando um paralelo com produtos visuais, um audio drama seria
equivalente a um filme.

E por fim, o termo podcast se mostra muito amplo, com uma multiplicidade de

maneiras de ser feito, uma vez que o mesmo se refere a categoria de midias sonoras,
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semelhantes a programas radiofonicos, distribuidas por meios digitais, contemplando
materiais e obras ficcionais ou ndo-ficcionais, programas musicais ou até mesmo programas

de conversacgao.

2.2. POTENCIAL NARRATIVO DAS PRODUCOES EM AUDIO

Assim como o radio nao deixou de existir com a ascensao da TV, a pratica ancestral de
contar historias unicamente através do meio sonoro, ndo desapareceu completamente, tendo
tido um crescimento vertiginoso em sua producado a partir de 2020 com as audios-séries, onde
“através da transmissao pelo podcasting, ganhou uma nova cara, com uma adaptacdo do que
era produzido nos tempos de radio para o ambiente online” (Schlottfeldt & Rodighero, 2017,
p. 13).

Como primeira experiéncia de sucesso responsavel por revigorar este tipo de
produgdo, a audiossérie estadunidense “Welcome to Night Vale”, criada por Joseph Fink e
Jeffrey Cranor, langada em 2012 através de aplicativos de podcast, ganhou muita notoriedade
por seu estilo de storytelling que trouxe o ambiente familiar das ficgdes radiofonicas de volta
a luz do publico.

Apesar de ter se tornado uma forma popular e mais barata de contar historias, as
audiosséries sO fizeram sua estreia em territorio nacional em 2018, com criagdes feitas por
companhias de teatro, e ganhando um espag¢o maior em 2020 por conta do isolamento social
causado pela pandemia do Covid-19, uma vez que se mostrou ser um meio mais acessivel de
se produzir conteudos, visto a ndo necessidade de encontros presenciais dos profissionais
envolvidos (justificando o aumento de produgdes semelhantes pela produtora Spotify e
Gshow), bem como a adesdo do publico. Segundo Andrea Amorim e Maria Jovelina Aradjo
(2021):

A pandemia, em especifico, intensificou as mudangas no cenario de consumo dos
podcasts. No inicio, com a auséncia dos trajetos pelas medidas de isolamento social,
os Estados Unidos, maior mercado do mundo para essa midia, relatou 10% de queda
nas reprodugdes. No entanto, na medida em que o isolamento se consolidou como
realidade, o streaming de podcasts voltou a crescer de forma rapida, mas agora, se
deslocando dos smartphones para desktops, tablets e chromecasts. Além disso, novas
pessoas passaram a consumir o formato ao serem expostas a ele em fungdo do
convivio doméstico com pessoas que habitualmente o consomem. (Amorim &
Aragjo, 2021)

E possivel compreender esse novo folego no formato pelo ponto de vista econdmico e
organizacional uma vez que, em relacdo a produgdes audiovisuais, o investimento monetario e
o montante de equipe necessarios para realizar um produto sonoro € consideravelmente

menor, por ndo se vincular as dreas de: fotografia, arte, producdo de cena, producdo de
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locagdo, que sdo comuns e necessarias em producdes audiovisuais e inevitavelmente
necessitam de um nimero muito maior de profissionais para compor tais equipes € uma
grande parcela do orcamento destinado ao projeto.

Junto a isso, podemos entender esse novo folego como uma busca do publico por
contetidos que se adaptem ao dinamismo da rotina e dindmica cotidiana, uma vez que, uma
das caracteristicas das audiosséries herdadas do radio, ¢ sua capacidade de ser consumido
ainda que divida a atencdo do ouvinte com outra tarefa. Conforme dados coletados pela
Podpesquisa 2018, realizada pela ABPod em parceria com a rddio CBN, dentre os 24.398
entrevistados, 58,3% afirma consumir podcasts com “muita” atencdo e 34,7% com atencao
“moderada”, com apenas 6,2% dedicando atencdo ‘“absoluta” ao conteido (ou seja,
reservando um periodo de tempo realizando apenas a tarefa de ouvir podcast), tendo como
principais ocasides para o consumo dessa midia os momentos de locomog¢do ou no
realizamento de tarefas domésticas. Tendo em vista tais dados, podemos concluir que as
audiosséries sdo obras de ficgdo capazes de se adaptar completamente ao dinamismo e
dinamica social, caracteristica herdada do radio e adaptada do podcast, uma vez que o publico
tém a possibilidade de dedicar-se completamente a seu consumo, com isso sendo capaz de
compreender na totalidade todas informagdes dispostas, ou dividir sua aten¢do enquanto

consome a obra sonora, correndo o um risco muito de perder informagdes cruciais, em

comparag¢do a obras audiovisuais.

Figura 2 - Habitos de Consumo de ouvintes de podcast

&> HABITOS DE CONSUMO
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Trajeto/  Tarefas Afividades Trabalho Navegando Antesde Estudando/ Tempo

locomogao domésticas ~fisicas naWEB  dormir lendo  exclusivo

O podcast é uma midia com um alto grau de atengdo dos ouvintes. durante o trajeto ou locomogdo (79,0%), durante tarefas domésticas
64,5% prestam muita ou absoluta atengdo quando param para ouvir (68,0%) e durante a pratica de atividades fisicas (46,0%), atividades

essa midia. As ocasides que mais costumam ouvir podcasts sdo essas que ndo exigem tanta atengéo.

Fonte: Associagdo Brasileira de Podcasters - PodPesquisa (2018).
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Em contrapartida, é possivel avaliar este fomento nas audiosséries como uma via a
procura de fontes de entretenimento mais “simples” de se consumir de maneira concomitante
a execugdo de outra tarefa qualquer (acompanhando o conteudo como uma segunda tela).
Pode-se compreender que tal comportamento € motivado pelas redes sociais (principalmente
aquelas de feed infinito, onde o usudrio ¢ capaz de consumir inimeros contetdos em de pouca
duracdo) e pela demanda do instantaneo onde se busca conquistar € consumir cada vez mais
no mesmo espaco de tempo, mas principalmente pelo capitalismo que inflama e prega uma
falsa necessidade de tornar todos os momentos de um dia (inclusos os momentos de descanso
e lazer) em momentos que sejam produtivos, como apontado por Leite (2022) “E todos
parecem estar imersos numa espécie de maratona infinita com obstaculos méveis e metas
cambiantes, onde ndo basta o que fizermos hoje: € preciso fazer sempre e cada vez mais.”, e

frizado por Hartmut Rosa:

A dureza de aco dessa dindmica escalar faz-se notoria na seguinte circunstancia: ndo
importa com quanto é&xito, individual e coletivamente, vivemos, trabalhamos e nos
orientamos economicamente neste ano; no proximo ano, para mantermos nosso
lugar no mundo, devemos ser melhores, mais velozes, eficientes e inovadores — e, no
ano seguinte, coloca-se o nivel ainda um pouco acima (Rosa, 2019, p. 15).

Utilizando como esséncia os conceitos elaborados por Chion (2011), ¢ possivel
vislumbrar os potenciais narrativos possibilitados pela criagdo de ficgdes sonoras. Apesar do
autor elaborar suas ideias analisando o papel do som nas produgdes cinematograficas (ou seja,
trabalhando em colaboragdo com a imagem), ¢ possivel alocar suas ideias também para a
construgdo de ficgdes sonoras. Dentre os muitos conceitos elaborados por Chion, foram
destacados e incorporados para a producao deste projeto:

A. A classificagdo da escuta, dividida em trés niveis: escuta casual, aquela diretamente

ligada a fonte; a escuta semantica, que exige uma interpretagdo de codigo; e a escuta
reduzida, que foca nas caracteristicas sonoras;

B. A pontuacdo, no sentido gramatical, utilizado aqui principalmente para denotar as
mudancas de cena, e apresentar énfase em determinadas falas;

C. O ponto de audigado, classificado pelo autor apenas como uma hipotese, pode aqui ser
possibilitado gracas a binauralidade e estereofonia caracteristica do radio e podcast;

D. O conceito de harmonia e contraponto, elaborado pelo autor para explicar a relagao
imagem-som, mas utilizada no projeto de forma a relacionar dois sons;

E. A espacialidade criada pelo som em relagdo ao campo, conceito elaborado por Chion
para denotar os sons on screen (sons diegéticos) e offscreen (sons ndo-diegéticos), e

facilmente aplicados em produgdes de ficcdo sonora, uma vez que a utilizagdo de
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voice over e trilhas sonoras ndo-diegéticas sdo entendidas como offscreen e a
ambientacdo sonora criada pela paisagem sonora sdo entendidas como on screen;

F. A elasticidade temporal, explicada pelo autor como a habilidade do som em criar a
sensacdo de passagem do tempo, seja pela aceleracdo ou desaceleracdo, seja pela

manipulac¢do sonora, ou até pelo ritmo criado a partir do som.

Para a construgdo espacial da audiossérie, foram utilizados elementos da linguagem
paisagem sonora, descrita por Schafer (1977, pp. 274-275) como “qualquer ambiente sonoro
ou qualquer por¢ao do ambiente sonico visto como um campo de estudos, podendo ser esse
um ambiente real ou uma constru¢ao abstrata qualquer, como composigdes musicais,
programas de radio, etc”. Segundo o autor, a paisagem sonora t€m a capacidade de criar uma
atmosfera responsavel por transmitir para além do que apenas sons, mas também sentimentos
e sensagoes, sendo essas consequéncias de como ¢ realizada a combinacao dos elementos da
linguagem radiofonica (sendo eles a musica, efeitos sonoros, palavra, e siléncio). Conforme

Balsebre (2004) explica sobre a linguagem radiofonica:

(...) é o conjunto de formas sonoras e ndo sonoras representadas pelos sistemas
expressivos da palavra, da musica, dos efeitos sonoros e do siléncio, cuja
significagdo vem determinada pelo conjunto dos recursos técnicos/expressivos da
reprodugdo sonora e o conjunto de fatores que caracterizam o processo de percepgao

sonora e imaginativo-visual dos ouvintes (BALSEBRE, p. 329).

Com o intuito de se criar uma paisagem sonora de qualidade, o projeto se utilizou dos
elementos da linguagem radiofonica de forma que: a palavra contenha todos os componentes
informacionais da histéria, de forma que facilite a imaginacdo do ouvinte; a musicalidade
possa indicar as emogdes de maneira a tornar as emogdes claras ou subjetivas em
determinadas cenas, seja capaz de separar as cenas e deslocar o ouvinte pelo tempo e espaco
da histéria; os efeitos sonoros, tanto produzidos por foleys quanto aqueles coletados em
bancos de 4dudios na internet, sejam capazes de denotar o realismo necessario para as historia,
fazendo com que mesmo as cenas com caracter fantastico tornem-se verossimeis; € por sua
vez que o siléncio, quando utilizado, seja capaz de despertar no ouvinte os sentimentos como:

medo, surpresa, agonia, amor, entre outros.
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3. REFERENCIAL ESTETICO
O referencial estético utilizado no projeto focou principalmente na caracteristica
particular no ritmo narrativo de fic¢des sonoras, como audiodramas, audiosséries e
radionovelas. Para isso foram escolhidas obras ficcionais em audio com tematica e/ou formato
semelhantes ao pretendido, servindo de inspira¢do no ritmo narrativo adotado. Algumas das
referéncias adotadas foram: “Paciente 63” (2021-2022) criado por Julio Rojas, “Algo de
estranho com Natélia" (2020) com roteiro adaptado por Andrei Fernandes, Ira Morato e

Marcos Keller, e “Francga e o labirinto” (2023) criada por Alexandre Ottoni e Deive Pazos.

Figuras 3, 4 e 5 - Capas das produgdes "Paciente 63", "Algo de estranho com Natalia" e "Franga e o Labirinto"

SELTON. MELLO
-

P

Fonte: Spotify (2024).

Tais referéncias auxiliaram no estudo narrativo da audiossérie, a fim de entender a
melhor maneira de transportar o ouvinte por trechos narrados e trechos encenados, bem como
no estudo de construcdo de uma paisagem sonora cativante e envolvente, permitindo que a
historia seja facilmente absorvida pelo ouvinte e fazendo com que o mesmo possa ter uma
imersdo no universo apresentado.

Outras referéncias que foram utilizadas de alguma forma na produ¢do e idealizacio
deste produto sdo as seguintes obras: “RPG: Cronicas de Ghanor” (2011); "T-Zombii: A
Gravacao dos Mortos" (2012); "Gilmar Baltazar, Detetive Particular" (2020); "A Febre de
Kuru" (2021); “Welcome to Night Vale” (2012); “Batman Despertar” (2022); “Sofia” (2020);
“#Tdvaificar” (2020); “Pytuna” (2020); “Aventuras Bizarras” (2019); “RPG Call of Cthulhu”
(2017); "Avatar: A Lenda de Aang" (2005); "Avatar: A Lenda de Korra" (2012); "As Cronicas
de Narnia: Principe Caspian" (2008); "Cidade Invisivel" (2021); "Atlantis: O Reino Perdido"
(2001).
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4. RELATORIO DE PRODUCAO
4.1. PRE-PRODUCAO

Apesar de ja ter uma experiéncia passada gracas a minha trajetéria na RUV Podcast,
dar inicio ao projeto foi desafiador. Como dar vida a um lampejo de ideia surgida a partir de
um sonho? Como produzir uma audiossérie com pouco or¢amento sem comprometer a
qualidade? Como criar uma paisagem sonora de um universo fantastico com poucos recursos?
Como conceber uma mitologia original para o projeto?

Essas foram algumas das muitas davidas e desafios que me acompanharam durante o
processo de criagdo do projeto, mas que com o apoio da minha equipe e orientador fui capaz
de supera-los e resolvé-los de forma a viabilizar a construg@o da audiossérie.

4.1.1. PESQUISA

Mesmo a historia das fic¢des sonoras sendo longeva, ja previa que seria dificultoso
encontrar textos académicos especificamente sobre audiosséries, uma vez que seu crescimento
¢ um evento relativamente recente. Com isso, a pesquisa acerca da tematica destinou maior
foco em cima da narrativa da obra, uma vez que o objetivo foi criar uma mitologia propria foi
necessario compreender como diferentes mitologias se comportam e qual seria um possivel
padrdo entre elas que pudesse ser seguido para a criagcdo. Foi com o auxilio de canais do
YouTube e Tik Tok como "Felippe Barbosa", "Mangeronio" e "Mayra Sigwalt", e dos livros
"Mitologia noérdica" (2017) de Neil Gaiman e "Abeceddrio de personagens do folclore
brasileiro" (2017) de Januéaria Cristina Alves que encontrei contetidos que contribuiram para
minha compreensdo de como mitologias se comportam e quais seriam os possiveis caminhos
a se seguir na concepg¢ao da mitologia Ybira.

Visando a ndo apropriacdo de nenhum povo originirio, uma vez que seria
desrespeitoso se apropriar de nomes e/ou historias de algum povo e imputd-las a nossa
mitologia, decidi criar um povo indigena ficticio para incorporar nossa mitologia prépria de
maneira mais natural. Para isso, foi essencial para o trabalho realizar uma pesquisa linguistica,
com foco em alguns dos povos originarios brasileiros, a fim de criar uma lingua propria para
os Ybirds e a mitologia criada, tendo uma grande ligacdo e respeito as comunidades
indigenas. Para a criagdo da linguagem utilizada pelos Ybiras foi usado como base as linguas
dos povos Kaiowa e Tupi (tendo um maior foco no Tupi antigo), e utilizando como referencial
teorico o livro "Minigramatica de Tupi Antigo: Uma das linguas originarias do Brasil" (2023)
de Mateus Oliveira, e os dicionarios "Dicionario de Tupi-Guarani" da FUNAI e "Dicionario

Kaiowa—Portugués" (2022) da Editora Javali.



18

Figura 6 - Diagrama de neologismos criados para a audiossérie "Ybira: Ecos do Despertar"
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Fonte: Arquivo Pessoal realizado na plataforma MIRO (2023).

4.1.2. EQUIPE E ORGANIZACAO

Por se tratar de um produto distinto do habitualmente produzido dentro do curso, a
selecdo da equipe (que costumeiramente em produgdes de TCCs do curso de Comunicagao:
Radio, TV e Internet sdo compostas principalmente, e por vezes exclusivamente, por
graduandos do curso) levou em consideragdo dois aspectos de experiéncia: a experiéncia com
produtos sonoros (aspecto levado em consideragdo principalmente com a equipe de captacio e
pos-produgdo), mas principalmente a experiéncia na area especifica.

Com isso, foi-se definido as "cabecas de area" de producdo, som, arte, roteiro,
marketing, montagem e assisténcia de direcdo, dentre as quais ficaram responsdveis por
compor o restante de suas equipes. A respeito da fun¢do de assistente de dire¢do, ¢ importante
pontuar que adaptamos esse cargo para que ele pudesse ser desenvolvido em parte de forma
remota e em parte presencialmente. As demandas como produgdo de calendarios, ordens do
dia, fichas de autorizacdes, checklist de equipamentos e a organizag¢do do projeto num geral
foi trabalhada de forma remota, enquanto as demandas de set, como o preenchimento das
fichas de take e o cuidado com detalhes da diaria, foram adaptadas de forma a funcionarem
tanto nas didrias presenciais quanto nas remotas. Quanto a equipe de producao, seu trabalho
também foi adaptado para ser realizado de maneira hibrida, tendo um maior foco na
organizacdo financeira do projeto (elaborando métodos de arrecadagdo de verba),

estabelecimento de parcerias e busca por estudios para as gravagdes.
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4.1.3. ESTRUTURACAO DO UNIVERSO

Com a pesquisa realizada e equipe de roteiro selecionada, chegou a etapa de
destrinchar as ideias que meu subconsciente havia me presenteado em 2021, selecionando e
lapidando os melhores elementos, ¢ criando novas conexdes que fizessem sentido a fim de
proporcionar o melhor ritmo para a narrativa. A primeira etapa para isso foi estabelecer
concretamente nossa mitologia, com o "mito da criacdo" dela e seu "apocalipse" (que se
refletiram na narrativa com a criagdo do povo Ybira e sua derrocada). Nessa construgdao
mitoldgica nos aproveitamos de algumas "castas magicas" que utilizamos na ideia inicial da
animagdo, selecionando quatro desses poderes e remodelando-os, a fim de encaixa-los no
cotidiano dos Ybiras, idealizando maneiras de facilitar o transporte, agricultura, caca e

comunicagao desse povo.

Figura 7 - Explicacdo das magias criadas para a mitologia do projeto

NIMBUS M MELORIFUS Habi:idgze de
Habilidade de Habilidade de Habilidade de manipular
raios i com animais prnCpElaentels
plantas agua

Fonte: Arquivo Pessoal realizado na plataforma MIRO (2023).

Agora com nossa mitologia e povo criados e estruturados, como passar todas as
informacodes relevantes para o ouvinte, uma vez que a historia principal ndo girara em torno
do cotidiano dos Ybiras? Pensando nisso, e pretendendo criar um ritmo interessante para a
narrativa, desenvolvemos uma estrutura para os episodios, onde poderiamos apresentar a
historia dos Ybirds ao longo dos episédios de maneira natural, ao mesmo tempo em que
seguimos a historia principal, que se basearia em uma aventura nos tempos atuais em busca

desse povo, que a muito tempo foi morto.
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Figura 8 - Estrutura de episddios audiossérie "Ybira: Ecos do Despertar"

ESTRUTURA DOS EPISODIOS:
HISTORIA DOS YBIRAS (FLASHBACK) — de 1 a 3 cenas
ABERTURA — até 10 segundos
HISTORIA DO ISAQUE (TEMPO CORRENTE) — de 7 a 10 cenas
CREDITOS

TOTAL: Entre 30 e 40 min

Fonte: Google Drive (2023).

Tendo a divisdo das estruturas dos episodios, optamos utilizar a plataforma Miro para
uma constru¢do mais visual dos eventos e estruturacdo da narrativa como um todo e dos
episodios. Apesar da dificuldade inicial com a nova tecnologia, a utilizagdo da plataforma se
mostrou muito benéfica, possibilitando para a equipe uma maior flexibilidade para as reunides

de sala de roteiro.

Figura 9 - Linha do tempo da 1° escaleta da audiossérie "Ybira: Ecos do Despertar"
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porra toda

Fonte: Arquivo Pessoal realizado na plataforma MIRO (2023).

4.1.4. CRIACAO DAS PERSONAGENS

Para a criagdo das personagens nos aproveitamos dos rascunhos da ideia inicial do
projeto, mas percebemos que seria necessario a aglutinacao de alguns que desempenhavam a
mesma fung¢do e a criagdo de novas ligacdes entre eles.

Em primeiro momento, seguimos com nosso protagonista sendo o personagem
"Lucio", que em primeiro momento ingressaria em um grupo revolucionario, mas descobriria
que este grupo t€m objetivos gananciosos de recuperar a magia dos Ybirds e instaurar um
governo ditatorial. Porém, enfrentamos diversas dificuldades de dar encaminhamento na
histéria, uma vez que todos os principais eventos giravam em torno do antagonista "Isaque",

pois era ele o "lider" do grupo e principal especialista nos Ybirds, entdo nossa narrativa
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forcava o protagonista a estar sempre acompanhado do antagonista, dificultando muito as
interagdes com 0s outros personagens. Com isso, tomamos a decisdo de remodelar a historia e
os personagens, dando o protagonismo da histéria para Isaque, que agora seria um anti-heroi,
e transportando Lucio, agora rebatizado como "Nicolas", para o papel de co-protagonista e
parceiro de pesquisa de Isaque, que deixou de ser um lider revolucionario e passou a ser um
mestrando de histoéria e antropologia que da continuidade a uma pesquisa sobre a real historia
dos Ybiras, que havia sido iniciada por seu falecido avo.

No entanto, essa nao foi a Unica ocasido onde percebemos a necessidade de uma
reformulacdo nos personagens. Outra reformula¢do impactante que vale ser destacada foi na
mudanga no grupo de protagonistas. Em primeiro momento teriamos 5 protagonistas, que
seriam: Isaque (homem branco), Nicolas (homem negro), Lais (mulher negra), Julia (mulher
amarela) e Caud (homem indigena), onde cada um teria uma ocupagdo distinta (tornando os
principais momentos de socializagdo em grupo dentro de um bar) e as relagdes entre eles se

dariam da seguinte forma:

Figura 10 - 1° versdo do relacionamento do grupo principal
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Fonte: Arquivo Pessoal realizado na plataforma MIRO (2023).

Como ¢ possivel ver na figura acima, a personagem Lais apenas desempenhava a
funcdo de interesse amoroso de dois homens, tendo se tornado apenas um objeto de interesse;
e o personagem Caud, que inicialmente haviamos idealizado para ser uma figura
representativa indigena e que ganharia muito protagonismo na segunda metade da temporada,
acabou ficando muito deslocado do restante do grupo, tornando um pouco estranho a ganho
repentino de protagonismo no momento idealizado. Com isso, decidimos incorporar o

personagem Caud na Lais, transformando-a em uma mulher indigena aldeada, assim a



22

personagem Lais ganharia muito mais for¢ca e destaque (deixando de ser objetificada) e o
protagonismo conquistado na segunda metade da temporada se tornou mais natural e facil de
aceitar. E para melhorar a interacdo entre os personagens, trouxemos todos para o ambiente
universitario, onde fazem parte de um mesmo projeto de extensdo (nomeado como Projeto de
Extensdo de Pesquisas Antropologicas - PEPA). Tendo agora um grupo com 4 protagonistas
conseguimos deixar as relagdes muito mais consolidadas e palpaveis, possibilitando que cada
um pudesse ter um momento de maior destaque.

Com a definicao de Isaque como o protagonista, mas como um anti-heroi, optamos por
ndo utilizar a Jornada do Heroi que ¢ tdo comumente utilizada para a escrita de protagonistas,
optamos no entanto, por utilizar o Circulo Narrativo de Dan Harmon. Esse modelo de escrita
de tramas se diferencia da Jornada do Herdi pois ao invés de 12 momentos narrativos, temos
apenas 8, tornando mais simples de moldar e conduzir a histéria dentro desse modelo. Outro
motiva¢do que nos impulsionou a utilizar o Circulo Narrativo de Harmon, ¢ o fato do escritor
ser um dos criadores de "Rick e Morty" (2013), série de animagdo que traz um de seus
protagonistas, Rick Sanchez, como um anti-her6i (ou seja, um personagem que nao ¢
inerentemente mau, mas que diferentemente do herodi classico, este por vezes pratica atos
moralmente questionaveis), o que possibilitou para noés uma referéncia direta de como essa
estrutura narrativa pode ser utilizada na pratica com esse tipo de personagem como
protagonista. O modelo ilustrado (figura 11) bem como a sua aplicacdo na narrativa (figura

12, transcrita na tabela 1) podem ser encontrados abaixo.
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Figura 11 - Modelo da estrutura do Circulo Narrativo de Dan Harmon
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Fonte: Pagina do site Quora? (2024).

Figura 12 - Aplicagdo do Circulo Narrativo de Dan Harmon no projeto

\Emsémo 3

EPISODIO s\ ' ' PISODIO U

Fonte: Arquivo Pessoal realizado na plataforma MIRO (2023)

2Disponivel em : <https://www.quora.com/What-is-your-opinion-of-Dan-Harmons-Story-Circle-

adaptation-of-Heros-Journey>. Acesso em: 31 mai 2024


https://www.quora.com/What-is-your-opinion-of-Dan-Harmons-Story-Circle-adaptation-of-Heros-Journey
https://www.quora.com/What-is-your-opinion-of-Dan-Harmons-Story-Circle-adaptation-of-Heros-Journey

Tabela 1 - Transcrigdo da Figura 12
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EPISODIO

ETAPA

APLICACAO

Episodio 1

1- Vocé: Mundo comum

Onde a historia se passa; com
quem; como esses personagens
estdo.

Isaque em seu ambiente familiar
(como ele lida com o mundo,
como o mundo lida com ele). Zona
de conforto.

Situacio inicial do protagonista:
Isaque fechado para novos lagos
afetivos e cada vez mais distante
do tinico lago que tem: a amizade
com seu melhor amigo Nicolas.

Isaque ¢, muitas vezes, seco e
rude. Sente atragdo por Lais, mas
tenta a0 maximo nao se envolver.

Falha de carater: egocéntrico

2- Precisa: Chamado para a
aventura

Apresentagdo do conflito entre o
que o protagonista deseja e do que
ele precisa

Deseja: Isaque precisa encontrar
Irauana para provar que a magia
existe e recuperar a honra do avo

Deseja x Precisa: Isaque estd na
zona de conforto de ndo se
aproximar de ninguém, mas ¢ uma
situacdo ruim (algo lhe falta).
Isaque pensa que honrando a
memoria do avo, resolvera seus
problemas, mas o que ele precisa
mesmo ¢ se abrir para afetos (mas
ele ndo sabe disso ainda)

Chamado para a aventura:
Angelo propde realizar a viagem
para o Amazonas, desde que Lais

e Julia também vao

Episodio 2

Neste episodio optamos por fazer
uma "pausa" no desenvolvimento
do Circulo Narrativo para explorar
através de Flashbacks a relagdo do
protagonista e seu avo € a
importancia da pesquisa a ser
desenvolvida por ele futuramente

Episodio 3

3- Vai: Ponto de virada

Travessia do primeiro limiar: O
grupo chega no hotel em Manaus

Entram no mundo especial:
desconhecido, estranho

- Viagem de barco (descoberta dos
planos da Kinetech)
- Viagem de carro
- Chegada ao acampamento da
Kinetech (recuperagdo do Diario,
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fuga e sacrificio de Heitor)

Situacdo de Isaque: ainda ndo
sofreu transformacgao do seu
carater. Esconde e nio fala sobre o
que realmente ¢ sua pesquisa. Pde
0 grupo em risco para recuperar o
diario, e ocasiona indiretamente a
morte de Heitor.

Isaque e seus aliados na floresta

procurando pela Caverna dos
Ybiras para encontrar Irauana
antes da Kinetech.

Isaque tem que contar de sua
pesquisa e da magia para
convencer seus aliados a

3- Vai: Ponto de virada
continuarem na aventura

4- Procura: Aliados e inimigos/
Fase se treinamento / Campbell:
a estrada das tentativas

Ataque da revoada de passaros

Sentimentos por Lais ficando cada

Onde as coisas ficam complicadas. .
vez mais fortes

Protagonista procura pelo o que
quer encontrar e enfrenta diversos
obstaculos para chegar 14

Episodio 4
Ataque dos morcegos
Briga de Isaque e Nicolas pela
impulsividade na hora dos

Momento onde comega a ocorrer a
morcegos - Amizade melhora

transformagao interna.
Protagonista "apanha" tanto que

comega a mudar Isaque ¢ obrigado a admitir que

esta ouvindo vozes e demonstrar
sua vulnerabilidade (medo de ficar
igual seu avd e as pessoas o
taxarem como louco)

Localizagdo dentro da caverna,
encontram a aldeia
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Episodio 5

5- Encontra: Midpoint

Heroi (protagonista) encontra o
que procurava e isso o faz abrir os
olhos sobre algo ainda mais
profundo dentro dele. Descobre
alguma fraqueza ou passa por uma
crise.

O publico e o protagonista
acreditam que o problema de
carater (egocentrismo) esta curado
gragas as coisas que aconteceram
no passo 4, na "estrada de
tentativas"

Herdi ainda ndo entendeu o que
ele precisa
- Encontram a parede onde esta
[rauana selada.
- Isaque descobre que ele ¢ Ybira
Ra'y
- Isaque liberta Irauana e ¢ afetado
pela radiagdo, obtendo
magia/poderes
- Isaque sofre consequéncias pela
contaminag¢do da radiagdo
(desmaios, passa mal, etc)
- Isaque admite que gosta de Lais
- Ruptura da amizade com Nicolas

6- Pega: Take (and pay)

Herdi consegue o que quer, mas
paga um prego alto por isso;
Momento em que o heroi faz

alguma merda e duvidamos se ele
realmente mudou; Fundo do pogo,
momento em que o protagonista
tem que arcar pelas
responsabilidades de seus atos

Isaque ganha a garota, mas perde
Nicolas. Isaque pega o diario, mas
sacrifica Lais. Escritos do diario
sdo arruinados.

Abandono da Lais em situagdo de
perigo pelo diario de Torres.

Sem didrio e sem amigos.

Episodio 6

7- Volta: Retorno ao mundo
comum

Herdi percebe o que ¢ importante
(o que ele precisa) e corre atras
para consertar seu erro

Isaque sem amigos, sozinho, sem
afetos

Isaque percebe que o importante
sdo seus amigos, € ndo viver na
sombra de reputacdo do avo,
gragas & mensagem que Torres
deixa entalhada no diario. Isaque
decide ir atras de salvar Lais.
(DESEJA x PRECISA)

8- Muda: O senhor de dois
mundos

Momento que temos certeza que o
carater do her6i mudou porque ele
faz a escolha certa

Protagonista passou por lugares

estranhos, se adaptou, descobriu

sua verdadeira forga ¢ agora esta
de volta, mudado.

Recusa a proposta de Angelo e
reafirma o amor por seus amigos e
avo.

Isaque, mesmo enfraquecido, se
arrisca para salvar Lais. O
sacrificio de Isaque ¢ inttil pois
Lais morre. Isaque se fecha
novamente para afetos, e seu
objetivo passa a ser apenas se
vingar da Kinetech

Isaque passa por 2 mudangas
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Como pode ser observado na figura 11, o 2° episodio da audiossérie ndo foi idealizado
para se encaixar dentro de um dos "momentos" descritos por Harmon, e isso se deve pois este
episodio ndo se passa cronologicamente no mesmo momento dos acontecimentos principais
(aqueles que acompanham a aventura do protagonista). Decidimos que este episddio serviria
como uma contextualiza¢do, tanto das motivacdes do protagonista e o que levou ele ao estado
inicial da narrativa (sendo explicado na narrativa como um mecanismo de defesa gerado pelo
trauma da separacao dos pais na infancia e a perda do avo), quanto da historia da principal
antagonista, a empresa Kinetech, representada pelo CEO Alexandre Godoy e o professor
universitario corrupto Angelo Neves, que desejam se apossar da radiacdo que deu origem a
magia Ybira, com o objetivo de explord-la na produ¢do de energia nuclear e lucrar com a

mesma.

4.1.5. ROTEIRO

Com os principais elementos ¢ "momentos narrativos" definidos, os ordenamos em
forma de escaleta, e durante essa etapa sentimos a necessidade de reformuld-la em outras duas
versdes, a fim de melhor refinar o ritmo da narrativa. Apos a escaleta finalizada, reunimos os
membros da equipe de roteiro e atribuimos os responsaveis pela escrita de cada um dos
episodios.

Apesar de se tratar de uma produg¢do em audio, o modelo de roteiro escolhido a ser
seguido foi o master scenes uma vez que os membros da equipe tinham uma experiéncia
maior com esse tipo de roteiro do que o modelo radiofénico ou at¢ mesmo o modelo utilizado
para dublagem. Com essa escolha tinhamos ciéncia da caracteristica inerentemente visual que
esse modelo de roteiro apresenta, e realmente enfrentamos algumas dificuldades de montar as
cenas de maneira a funcionar exclusivamente com os Efeitos Sonoros futuramente inseridos e
pela interpretacdo do elenco, porém essa foi uma dificuldade que conseguimos superar
explorando novamente as referéncias estéticas utilizadas para o projeto, € com isso,
conseguimos conduzir as cenas de forma a contribuir melhor com o aspecto sonoro, sem
depender do aspecto visual para a total compreensdo. A ndo reformatacdo dos roteiros
auxiliou também as equipes de som, montagem e assisténcia de dire¢do, que conseguiram
compreender mais facilmente os acontecimentos dentro de cada cena e como o cenario se
comportava em cada cena, tornando as decupagens mais facilitadas de serem produzidas e

compreendidas.
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Para revisdo dos roteiros, recrutamos um novo membro para a equipe, a fim de que ela
ndo sofresse com uma "visao viciada" em cima da narrativa, o que se mostrou muito eficiente,
pois com isso foi alertado diversos furos na narrativa que puderam ser solucionados. Na etapa
de revisdo também contamos com a consultoria do Professor Vanderson Lourenco,
pertencente ao povo Guarani com tradigdo Nhandewa e com formagdo em historia pela
Unicamp. O Prof. Vanderson revisou os roteiros ¢ a mitologia do projeto, e apds fazer
algumas sugestdes de alteragdes, que foram seguidas de acordo com as orientagdes, a fim de
retratar os povos indigenas em nosso projeto (incluindo os Ybirds, mesmo que sendo um povo

ficticio) com o maximo de respeito e responsabilidade.

4.1.6. DECUPAGEM DE SOM

Apbs os roteiros finalizados, a proxima etapa para a construgcdo sonora do projeto
passou pela decupagem da equipe de som, onde foi realizada uma leitura de todos os roteiros
com toda a equipe de som, e conforme ia-se achando pertinente apontar algum som especifico
que estaria sendo produzido em cada momento das cenas, este som era anotado e discutido se
seria possivel grava-lo pela equipe como um foley, ou se seria necessario adquirir um efeito
sonoro ja pronto.

A decupagem foi realizada em primeiro momento em uma tabela, utilizando a
plataforma do Google Planilha, mas posteriormente foi repassada em formato de comentarios
nos PDFs dos roteiros, a fim de tornar a leitura dos mesmos mais imersiva e ilustrativa.

Figura 13 - Amostra da decupagem de som realizada em planilha

TcEva | aweenem | L voms |
9’

- Animais da floresta: macacos,

EFEITOS SONOROS

passaros, cigarras

- Espago amplo e aberto, com uma leve

brisa

- Folhas das arvores chacoalhando

- Passos de Niara correndo pelo chdo
com folhas (E/D)

- Passos dos guerreiros correndo ao
longe e depois mais proximos

- Artemisia (V.0.): leve reverb, com
presenca, em primeiro plano (narradora
onipresente, descolar sua voz do
restante das vozes da cena)

- Ambiente mais silencioso

- Gotas pingando do teto em uma poga

- Morcegos, bater das asas

- Piar de passaros exéticos com eco de

caverna

- Um mix de sons de radiagéo, cristais,
microfonia, violinos sustenidos, apitos ->

https://www.youtube.com/watch?v=yJasP
BWhbtjk&t=176s&ab_channel=DoctorWho
)

- Som abafado e comprimido de dgua
corrente, para simular sangue na veia

- Coragéo pulsando

- Rochas desmoronando e rochas se
chocando

- Artemisia (V.0.): leve reverb, com
presenga, em primeiro plano (narradora
onipresente, descolar sua voz do
restante das vozes da cena)

- Guerreiro Anajé: ao longo da fala a voz
se desloca da esquerda para direita

EP.1 » | EP.2 ~ EP.3 ~

Fonte:

EP. 4 ~

- Passos de Niara correndo pelo chéo da

flaracta a ca anravimandn

EP.5 ~

Google Planilha (2024).

EP.6 ~
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Figura 14 - Amostra da decupagem de som realizada em cima dos roteiros em PDF

farei vocé pagar caro por isso!

Um CAMPO ELETRICO surge correndo pelo corpo de Niara.
BURBURINHOS SURPRESOS.
Mateus Oliveira Val... v
NIARA 15:59 29 de fev.
(suportando a dor)
AAAAAH! - Energia sendo emitida (bobina/gaiola
de tesla)
SOM DE ENERGIA CAINDO. FLY: burburinhos

0 qué? Nao! Porque ndo funciona?!

Mateus Oliveira Val...

16:00 29 de fev. v

CACIQUE ANAJE
Crianga ridicula.
- Energia caindo (picotando o dudio

Cacique Anajé da uma cajadada em Niara, que cai no chao. para simular a falha)

Nem mesmo com sua magia suja é capaz
de fazer‘algo descente. Vocé contn‘ma Mateus Oliveira Val...
fraca e ingénua. E pensar que um dia 16:00 29 de fev. v
quase chegou a ser a melhor entre seus
companheiros de guerra. FLY: Madeira acertando corpo
FLY: Impacto de corpo sob chéo da
Niara respira profundamente. Seus batimentos cardiacos floresta
diminuem.

NIARA
O dnico ingénuo aqui é vocé, que ndo
enxerga o que sou capaz pela sua
filha. - Batimentos cardiacos mais lentos

Mateus Oliveira Val...

16:05 29 de fev. v

Niara se levanta. O CAMPO ELETRICO volta a correr pelo corpo

de Niara. TROVOES COMEGCAM A RUGIR nos céus. Dois raios caem

dos céus e destroem duas ocas que comegam a queimar. Mateus Oliveira Val...
16:05 29 de fev.

v

CACIQUE ANAJE
Ataquem! - Forte trovoada

Guerreiros Anajés correm gritando.
Mateus Oliveira Val...

16:05 29 de fev. v

- Descarga elétrica atingindo ocas de
palha
- Palha queimando

Created using Celtx

Fonte: Google Drive (2024).

4.1.7. DECUPAGEM DE TRILHA SONORA

A decupagem de trilha sonora foi realizada de maneira semelhante a decupagem de
som, onde toda a equipe foi reunida e a leitura completa dos roteiros foi realizada em
conjunto, no entanto, as anotagdes sobre as trilhas e temas musicais foram realizadas em dois
documentos distintos no Google Docs, de forma que no primeiro se detalhou em quais
momentos do roteiro cada inser¢cao musical seria realizada, e no segundo foi detalhado quais
seriam as trilhas e temas musicais que precisaram ser criados.

Figura 15 - Amostra da decupagem de trilha sonora

EPISODIO 1

CENA1

1. Inicia com musica energética/agéo (definir duragdo) — Tema Ybira com detalhe
Niara

CENA 2

1. Cessa a mUsica

2. Quando ela entra em contato com a magia inicia Tema Magia

3. Cessa a musica quando desmaia

CENA 3
1. Quando usa a magia: Tema Magia (curto)
2. “NIARA (20) ENTRA na...” Inicia tema de combate (percusséo)

3. “O corpo de Niara comega a se envolver em um campo elétrico. O

campo atinge seu apice de forga” tema de combate intensifica.

4. Tema cessa.

Fonte: Google Drive (2024).
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Figura 16 - Lista das trilhas e temas musicais idealizados para o projeto

Trilha Ybira
Variag&o: Abertura (20s), Encerramento (+20), acéo
Variagéo Instrumental: Niara, Salvia, Artemisia

Trilha Isaque
Variagéo: V6 (Jorge), Jorge Louco, misteriosa (com angelo e magia)

Tema de acao
Tema de combate - tambor

Trilha de tensao
Variagdo: Genérica

Tema Magia

Trilha Angelo
Variagéo: Kinetech (Alexandre), Sutil, Intensa

Trilha Tridangulo Amoroso
Variac¢éo Instrumental: Nicolas, Lais, Isaque

Fonte: Google Drive (2024).
4.1.8. IDENTIDADE VISUAL DO PROJETO

Apesar de se tratar de um produto unicamente sonoro, era indispensavel para o projeto
a criacdo de uma forma de se apresentar para o publico, tanto para sua divulgagdo quanto para
estabelecimento de conexao com o publico. Para isso, criamos em conjunto com a equipe de
arte do projeto (que por se tratar de um produto sonoro, realizou suas atividades apenas na
etapa de pré -produgdo) uma identidade visual (abreviadamente conhecida como ID) que
pudesse refletir os principais elementos da narrativa, a fim de gerar no publico uma
identificacdo com a obra desde o contato com as pecas de divulgacao.

O primeiro passo a ser seguido para o desenvolvimento dessa identidade visual foi a
realizacdo de um brainstorming, onde com base no argumento e referéncias estéticas do
projeto, foi possivel estabelecer os principais conceitos da audiossérie: magia natural,
rusticidade, ancestralidade e desbravamento (seja o relacionado a jornada pessoal ou
aventureira).
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Figura 17 - Moodboard criado com base no brainstorming

Fonte: Miro (2024).

Realizando encontros remotos via Google Meet a equipe elaborou, em
aproximadamente um més, uma paleta de cores, um grupo de tipografias a serem utilizadas
nas pegas de divulgagdo, a logo do projeto e elementos graficos como: texturas; vetores e
ilustragdes de runas das itaechus (representacdes das habilidades magicas da mitologia
criada). Como principais referéncias para a arte do projeto utilizamos os movimentos
artisticos Art Nouveau, Solarpunk, e a arte de povos africanos e de povos originarios

brasileiros (como os kayapo).

Figura 18 - Propostas de logo flat

YPIPA
YPIPRA YPIPRA

-coe do / )c?*\")ﬂ"“ i

Fonte: Google Drive (2024).
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Figura 19 - Aplicagdo do logo do projeto

Fonte: Arquivo Pessoal (2024).

Figuras 20, 21 e 22 - Elementos visuais elaborados para o projeto

RUNAS

ELEMENTOS TEXTURA
GRAFICOS

. A

RS S ,

MELORIFUS ICAS

Fonte: Google Drive (2024).

A paleta de cores buscou fugir da utilizagdo da cor roxa, comumente associada
aspectos magicos € misticos, ja tendo sido muito utilizada em diferentes obras audiovisuais
para representar tais caracteristicas, por exemplo: Doutor Facilier da animagao “A Princesa e
o Sapo” (2009); Ravena de “Os Jovens Titas” (2003); Twilight Sparkle de “My Little Pony”
(1986). Com isso optamos por seguir tons mais queimados, possibilitando que trabalhemos
com a cor laranja e amarela sem tornar a paleta muito vibrante, deixando-a mais sobria e mais
adequada a narrativa. Optamos por trazer o amarelo como uma ligagdo ao principal objetivo
do protagonista e antagonista, a busca pela radiacdo Irauand, onde fomos a raiz etimoldgica
do neologismo (tendo origem do Tupi Antigo, onde “Ira” seria mel e “uana” seria vagalume),
e a trouxemos para representar a coloragdo amarelada idealizada para a radiagdo e todas suas
variacoes de habilidades magicas. Por sua vez, as cores verde, laranja, azul e ciano foram
escolhidas para representar cada uma das habilidades provindas de Irauanda, sendo elas
(respectivamente as cores representativas): Timbos, com o controle das plantas e da terra;
Melorifus, com o controle do som (com €énfase na comunicagdo com a fauna); Igas, com o
controle das 4dguas e demais liquidos; e Nimbus, com o controle do tempo climatico. E por
fim, a cor vermelha foi escolhida para trazer um contraste interessante e a fim de balancear a
paleta entre tons mais quentes e frios. Para além das cores presentes abaixo, também foram
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utilizadas de forma padronizada as cores preta e branca a fim de trazer uma melhor leitura
para os textos nas pegas.

Figura 23 - Paleta de cores elaborada para o projeto

PALETA DE GCORES

223A40 61¢ b6 0elc fa 1

Fonte: Google Drive (2024).

A equipe de arte também foi responsavel pela concepcao das artes aplicadas aos
produtos destinados a serem recompensas do financiamento coletivo (tema a ser melhor
explorado no topico seguinte), para isso foi criado ilustragdes de aplicacao das runas itacchus
em caneca € camisetas, bem como a criagdo de um poster e dois wallpapers com
representacdes de cena da audiossérie, e adesivos com ilustracdes do grupo de protagonistas.

Figura 24 - Artes das recompensas aplicadas em mockup

Fonte: Miro (2024).
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4.1.9. FINANCIAMENTO COLETIVO

Ainda que, em comparag@o a uma obra audiovisual, as produg¢des sonoras tenham um
custo inferior, diferentemente do que se possa imaginar, elas ndo tém um custo infimo. Os
custos desse tipo de projeto incluem: aluguel de um estidio com todos os equipamentos
necessarios, transporte e alimentacdo da equipe e elenco, caché do elenco, assinatura em
biblioteca de efeitos sonoros ¢ software de edi¢ao.

Com isso em mente, o arrecadamento da verba do projeto foi uma das primeiras
questdes a serem resolvidas pela equipe de produgdo, e a ideia de realizar um financiamento
coletivo logo veio a tona, uma vez que alguns dos projetos utilizados como referéncia para o
projeto também fizeram uso desse tipo de arrecadacdo, como "RPG: Cronicas de Ghanor" e
"Proxima parada Inferno". Utilizamos as campanhas de financiamento coletivo desses
projetos como referéncia e optamos por utilizar a plataforma Benfeitoria para hospedar o
financiamento coletivo do projeto, uma vez que dentre as demais opgdes de plataforma, essa
tinha a menor taxa de retencia (todas as plataformas de financiamento coletivo cobram uma
taxa para a criacdo e hospedagem da campanha, e variam entre 4% e 13% a depender da
plataforma). E uma pratica comum entre as campanhas de financiamento coletivo oferecer
algumas recompensas para seus doadores, podendo variar em produtos simples como adesivos
e bottons, até algo mais relacionado ao projeto, como receber o produto antecipadamente,
onde a "relevancia" da recompensa acompanha o valor monetario das cotas.

Pensando nisso, em conjunto com a equipe de produgdo e de arte, criamos 7
recompensas diferentes, sendo elas: camiseta, cartela de adesivos, bottom, caneca, wallpapers,
poster e acesso antecipado aos dois primeiros episodios da audiossérie, todos contendo artes
exclusivas do projeto, e sendo agrupados em 7 diferentes cotas com valores respectivos aos de
producdo com um pequeno lucro que foi destinado inteiramente a producdo do projeto.

Apesar da campanha ter sido finalizada com 29% da meta almejada, podemos
considerar que sua execugdo foi extremamente positiva para o projeto, tendo rendido um
montante de 1295 reais, o que ndo se mostrou uma problematica grande, uma vez que além da
arrecadacdo também foi realizado um investimento monetario pessoal para o projeto. Para
melhores resultados acredito que deveriamos ter apostado em uma estratégia de divulgacao
mais ativa, variando as redes sociais e possivelmente impulsionando postagens especificas
sobre a campanha, uma vez que a estratégia adotada pela equipe de marketing foi apostando
em um trafego organico e com até uma postagem por semana no feed e dois lembretes pelo
stories na rede social Instagram.
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Figura 25 - Amostra de algumas das cotas criadas para a campanha no Benfeitoria

O Chamado Abaird

RS 10.00 " 1S 40.00

2 RS 150.00

R$10 R$40 R$150

COTA 1-0 CHAMADO COTA 4- ABAIRA COTA 7 - O DESPERTAR

Apoiando com R$10,00, vocé receberd DUAS ARTES Apoiando com R$ 40,00, além de receber nossas Apoiando com R$ 150,00, além de receber nossas

DIGITAIS exclusivas da dudio-série “Ybira: Ecos do artes digitais e ter o seu nome nos créditos como Artes Digitais, ter o seu Nome nos Créditos como

Despertar”, que podem ser utilizadas como um(a) dos(as) apoiadores(as) do projeto, vocé um(a) dos(as) apoiadores(as) do projeto, vocé
receberd um péster fisico com arte exclusiva da receberd uma Camiseta e uma Caneca, ambos com

wallpapers, tanto de aparelhos celulares quanto de

computadores e notebooks! Além disso, seu NOME audio-série "Ybira: Ecos do Despertar", assim como arte exclusiva da dudio-série “Ybira: Ecos do

Ver mais Ver mais Ver mais

Fonte: Benfeitoria (2024).

Figura 26 - Tabela de previsao de gastos da audiossérie

PREVISAO DE GASTOS YBIRA

Valor

Descricéo Unidade Quantidade L.
Unitario Total

1 Departamento de Som/ Trilha Sonora R$ 100,00

2 Produtos R$ 1.181,00

| 2.1|Confecgao de Produtos R$ 1.181,00| R$ 1.181,00

3 Elenco R$ 440,00
Elenco Principal R$ 60,00
Elenco Secundario R$ 40,00
Elenco Terciario R$ 30,00

4 Departamento de Producao R$ 641,00
Logistica e Alimentacéao Verba 1 R$ 500,00/ R$ 500,00

Total R$ 2.362,00

Personagens Principais: Isaque, Julia, Nicolas e Lais
Personagens Secundarios: Artemisia e Angelo
Personagens Terciarios: Heitor, Alexandre, Cacica Savia e Jorge

Fonte: Google Drive (2024).

4.1.10. SELECAO DE ELENCO

Juntamente com a equipe de producdo, definimos que gostariamos de trabalhar com
atores em nivel de estudo intermediario e profissionais iniciantes, uma vez que tinhamos total
ciéncia de que nosso orgamento nao comportaria pagar o caché de atores profissionais mais
experientes, uma vez que mesmo com a arrecadacdo do financiamento coletivo, seriamos
capazes de pagar apenas cachés de valor simbolico para o elenco. No entanto, uma
problemadtica que logo percebemos foi a escassez de atores focados em atuagdo em voz na
cidade de Bauru, cidade onde foi a base de logistica e onde pretendiamos realizar todas as

gravacdes presencialmente.
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Com isso em mente, direcionamos a divulgagdo do casting tanto na escala regional de
Bauru, com cartazes espalhados pelas principais escolas de teatro da cidade, quanto na escala
nacional, com postagens em diferentes grupos de teatro e banco de talentos’ na rede social
Facebook, e tendo as inscrigdes dos candidatos sendo realizadas através da plataforma Google
Forms. A estratégia se mostrou um sucesso, tendo um total de 107 inscrigdes dentre elas
apenas 14 inscritos residiam na regiao de Bauru.

A partir deste ponto realizamos um primeiro contato com os candidatos por email,
dando maiores explicagdes do projeto, deixando claro que o projeto se trata de um projeto
universitario com uma verba limitada, ¢ enviando os trechos de roteiro (de acordo com os
personagens de interesse manifestados no formulario de inscri¢do), fazendo o processo
seletivo seguir com uma etapa eliminatdria, onde avaliamos a performance de cada um dos
candidatos com base no roteiro enviado. Essa avalia¢do intermediaria auxiliou muito no
andamento do processo seletivo, uma vez que houveram 3 desisténcias e 79 candidatos
desclassificados, onde dentre os motivos de desclassificagdo os mais comuns foram:
Incompatibilidade de cache (alguns candidatos ndo haviam se atentado ao aviso dentro do
formulédrio de inscricdo sobre o caché simbolico); falta de equipamento adequado sem
residéncia em Bauru; incompatibilidade com o personagem de interesse; falta de envio do
teste. Com os 25 candidatos restantes realizamos uma entrevista individual com cada, a fim de
recolher mais informagdes do candidato, e realizamos uma passagem de cena onde em alguns
casos nao utilizamos o personagem que o candidato havia demonstrado interesse
anteriormente, mas sim testamos a compatibilidade com novos personagens que acreditamos
se adequarem melhor a certos casos. No fim da selecdo de elenco 19 candidatos foram
selecionados para integrar o elenco de voz, onde alguns critérios para a selecdo foram:
conexdo e performance com o personagem; equipamento adequado caso ndo resida em Bauru;
e disponibilidade de agenda. Também foram chamados 15 convidados, sem necessariamente
experiéncia com atua¢do em voz, para realizarem a gravagdo de vozes adicionais (que seriam
equivalentes aos figurantes em uma produc¢do audiovisual).

4.1.11. EQUIPAMENTO

Uma vez que decidimos que as gravagdes com o elenco seriam realizadas de maneira
hibrida, foi preciso solucionar a questdo dos equipamentos que seriam utilizados para as
gravagoes, tanto as remotas quanto as presenciais realizadas em Bauru.

Para as gravacdes remotas foi decidido que uma das balizas para a escolha do elenco
seria o de equipamentos viaveis para a gravacao (como um microfone condensador e um fone
de ouvido de qualidade), bem como a necessidade do elenco remoto ter um ambiente isolado
acusticamente propicio para as gravagdes. Essa foi uma baliza que conseguimos respeitar de
maneira satisfatoria, mas infelizmente por outros fatores de avaliagdo (ja citados no topico
anterior) ndo foi possivel respeitd-la na totalidade. Agora com os equipamentos do elenco
remoto garantidos, bastou encontrarmos a melhor maneira de realizar a captacao de som. Para
1sso a equipe de producdo realizou a assinatura da plataforma Zencastr, que ¢ especializada na
gravacao de vozes de maneira remota, € uma vez que a plataforma ¢ focada em gravacoes de

3Linguagem neutra utilizada para se referir aos profissionais ligados a atuagao.
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podcast, a qualidade do 4udio seria completamente preservada.

Por outro lado, para as gravagdes presenciais seria necessario encontrarmos um
estudio de gravacao de qualidade para que a logistica e a qualidade dos arquivos fossem os
melhores possiveis. Em primeiro momento foi cogitado realizar as gravacdes presenciais no
proprio estadio do campus da Unesp Bauru, no entanto apds uma visita técnica, a equipe de
som constatou que equipamentos (principalmente os microfones ¢ a mesa de som)
necessitavam de manutengdo, uma vez que apresentavam um ruido constante presente nas
gravagodes de teste, impossibilitando que as gravagdes principais utilizassem tal estiidio, mas
sendo possivel sua utilizagdo para a gravacdo das vozes adicionais (a fim de auxiliar a
logistica da equipe de produgdo) e dos foleys criados pela equipe de som. Foi solicitado entdo,
a autorizagdo para que as gravacdes do projeto fossem realizadas nos estidios da Radio
Unesp, também presente no campus de Bauru, no entanto recebemos uma negativa do Prof.
Dr. José Carlos Marques, diretor da Unesp FM, que apresentou a justificativa de que a radio
ndo tem uma estrutura montada de recursos humanos e de equipamentos para atender as
atividades discentes dos cursos do campus. Com isso, recorremos a solicitar a autorizagao de
gravagao para a equipe da TV Unesp, pois apesar da estrutura principal deles ndo ser voltada
para captagdo de 4udio, na emissora ha cabines acusticas utilizadas para a gravacdo de
chamadas para os programas da TV Unesp, onde seria possivel realizar as gravagdes do
elenco presencial. Apés algumas trocas de email e com o auxilio do meu orientador, fomos
autorizados pelo diretor da TV Unesp, o Prof. Dr. Francisco Machado Filho, utilizarmos a
estrutura da TV para a gravagdo do elenco presencial.

4.1.12. CRONOGRAMA

Finalizando a etapa de Pré-Producdo, ¢ importante ressaltar que um grande desafio
recorrentemente enfrentado ao longo de toda concepcdo do projeto foi um dos grandes
nemesis do audiovisual: o tempo (aqui personificado pelo cronograma).

O projeto teve seu inicio, oficializado pelo recrutamento da equipe e primeiras
reunides, em Marcgo de 2023 com expectativa de ser finalizado (neste momento ainda com a
proposta da audiossé€rie + biblia de série vigente) em junho do mesmo ano. No entanto o
atraso na entrega de algumas demanda juntamente com as mudancas na proposta do projeto
(desconsiderando a biblia de série e focando na produ¢ao da audiossérie), foram os principais
catalisadores para a primeira grande mudanga no cronograma, que agora previa o
encerramento do projeto em Dezembro de 2023. No entanto, alguns atrasos e dificuldades na
etapa do roteiro, gerados pela mudanga na proposta do projeto (uma vez que a equipe ja
estava com um olhar viciado em desenvolver conexdes entre a audiossérie e a animagao)
foram demasiadamente estendidos, gerando a segunda grande modifica¢do no cronograma do
projeto, que agora tinha como data final de execugdao Junho de 2024, reservando o ano de
2023 para encerrar o roteiro de toda a temporada e iniciar as inscri¢des para o casting,
deixando para o primeiro semestre de 2024: a finalizagdo da pré producao, encerrada no inicio
de Margo; o processo de producdo, que durou entre Margo até a metade de Abril; ¢ a
pos-producdo, que se iniciou com o fim das gravagdes e se estendendo até a Giltima semana de
Maio. Vale ressaltar que alguns atrasos na etapa da producao, gerados pela agenda do elenco,
gerou uma ultima mudanga no projeto em si, que foi a decisdo de entregar para a banca
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avaliadora deste TCC apenas o episoddio pronto finalizado, mas tendo os roteiros dos demais
episoddios como material para avaliacdo do restante da temporada planejada.
4.2. PRODUCAO
4.2.1. ENSAIOS

Com um elenco composto por 19 talentos e diversos nicleos de interagdo distintos,
seria inviavel realizar ensaios com todos presentes ao mesmo tempo, logo foi necessario criar
em conjunto com a equipe de assisténcia de direcdo e producdo de elenco diferentes grupos de
até 4 personagens em que pudéssemos conciliar as agendas da equipe e dos talentos.

Figura 27 - Divisao de grupos para os ensaios com elenco

i GRUPOQ 2 GRUPO 3
oy Jorge Sélvia
Nicolas AngE|O Artemisia
Julia Alexandre Conselheiro 1
GRUPO 4 GRUPO 5 M
Niara Isaque Jssgg‘f
CoeE Angelo Carla Torres

Cacique Anajé , .
RS ) Ceésar Isaque Crianca

Fonte: Miro (2024).

Os ensaios foram realizados de modo online, utilizando a plataforma Google Meet
para centralizar os encontros, e seguiam um roteiro logistico: alongamento fisico;
aquecimento vocal; explicagdo das cenas; passagem de cenas; encerramento € possiveis
recados. Realizar os ensaios de maneira remota contribuiu muito para a organizacdo e
agendamento do maximo de ensaios durante a semana, o que apesar de exaustivo para a
equipe do projeto se mostrava necessario, uma vez que um atraso no cronograma (causado
pela demora dos candidatos no retorno de mensagens) acarretou no estendimento do periodo
de selecdo de elenco, que foi concluido duas semanas e meia antes das gravagdes iniciarem.

4.2.2. GRAVACOES

Para as gravagdes foi idealizado, com a equipe de producdo e assisténcia de direcao,
um plano de filmagens que considerou a gravacdo de todos os episddios da audiossérie,
realizando encontros remotos e presenciais com o elenco e com a equipe de vozes adicionais.

Por questdes de agenda do elenco, optamos por realizar a gravacdo com cada talento
de maneira individual, onde a cada encontro, utilizamos o tempo disponivel gravando o
maximo de cenas possiveis, seguindo diretamente a ordem de cenas do roteiro.



Figura 28 - Amostra do documento de Ordem do Dia utilizado para o projeto
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Fonte: Google Drive (2024).
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A fim de melhorar a performance do elenco, ordenamos os personagens em uma
ordem de prioridade para o agendamento das gravagoes, de forma que personagens centrais de

cada cena fossem gravados antes dos demais. E importante salientar que esse ordenamento

ndo necessariamente respeitou a classificacdo de hierarquia dos personagens (principais,
coadjuvantes, tercidrios, figurantes), se atendo individualmente a cada cena do roteiro e

analisando o “peso” de cada personagem em cena, fazendo com que por vezes, um
personagem considerado “secundario” apresentava necessidade de ser gravado antes de um

“principal”.
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Figura 29 - Ordenamento de prioridade definido para as gravacdes
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Fonte: Google Drive (2024).

O projeto contou com um més dedicado as gravagdes, tendo se iniciado no dia 14 de
marg¢o ¢ finalizado no dia 14 de abril, contendo 20 diarias divididas entre as presenciais e
remotas.

4.2.2.1. DIARIAS REMOTAS

Levando em consideragdo a importancia de se ter backups dos arquivos gravados, foi
efetuado duas gravagdes simultdneas: uma gravacdo partindo do computador do talento,
realizada pelos softwares Audacity e Reaper, sendo essa a gravagao principal uma vez que
esta ndo seria afetada por eventuais problemas de conexao da internet; ¢ uma gravacao de
backup realizada pela equipe de captagdo de som, realizada pela plataforma Zencastr. Em
ambos os casos, ao final da didria os arquivos de grava¢ao foram enviados para o drive
compartilhado do projeto no Google Drive.

Demos inicio as gravagdes com o protagonista, interpretado Fernando Brasil (também
aluno do curso de Comunicacdo: Radio, TV e Internet), onde a principio utilizariamos essa
gravacdo remota apenas como base para os demais talentos e regravariamos as cenas do
Fernando presencialmente em estudio, no entanto por conflitos de agenda e pela qualidade
dessa gravacao inicial ter sido satisfatoria, optamos nao regravar com o ator para evitar um
possivel atraso na produgao.

4.2.2.2. DIARIAS PRESENCIAIS

As gravacdes presenciais foram divididas entre: elenco presencial; vozes adicionais; e
gravacao de foleys.

Para as gravacdes presenciais do elenco contamos com a parceria e apoio da Tv
Unesp, que cedeu sua estrutura para auxiliar o projeto, e tivemos a oportunidade de grava-las
com a utilizacdo de uma cabine actstica. Foi necessario apenas uma diaria pois haviam
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apenas 3 talentos que se enquadram nessa categoria, uma vez que alguns dos talentos do
elenco residentes de Bauru optaram por realizar gravagdes remotas por motivos como agenda
ou facilidade. Durante a gravacdo fiquei junto ao elenco dentro da cabine acustica, a fim de
ter um contato direto com eles, o que possibilitou uma melhor performance dos talentos, uma
vez que fui capaz de me comunicar com eles através de gestdes durante a gravacao, e dando
sugestoes ¢ apontamentos mais detalhados ao fim de cada take, tornando a comunicagao
muito mais dindmica.

As gravagdes de foleys e das vozes adicionais foram realizadas no estidio de radio do
campus da Unesp, em ambas fomos auxiliados pelo responsavel do estidio Wellington Leite
(que também emprestou sua voz para a gravag¢ao de duas vozes adicionais), levando ao todo 3
didrias para conclui-las. As gravagdes de vozes adicionais foram realizadas com a
participacdo de parte da equipe presente e alguns convidados do proprio curso que ja se
encontravam presentes no campus. E por fim, as gravagdes de foleys foram realizadas pela
propria equipe de som, responsavel pela idealizagao das mesmas.

4.3. POS-PRODUCAO
4.3.1. TRILHA SONORA

Com todas as pecas prontas para serem encaixadas, partimos para 0s primeiros passos
para a criagdo da trilha sonora. Apos a criacdo da decupagem de trilha e o entendimento dos
sentimentos objetivados em cada cena (e tomando como base também a hierarquia de “peso”
criada para facilitar a logistica de gravagdes), a equipe iniciou os primeiros testes, buscando
inspiracao revisitando as referéncias estéticas do projeto a fim de encontrar um ponto em
comum que também transmitisse um estilo proprio para o projeto.

Todo o processo de concepgdo das trilhas originais utilizadas no projeto foram
realizadas pelo Pedro Henrique Oliveira Nunes (graduando do curso Comunicagdo: Rédio,
TV e Internet) no software Studio One, sendo revisadas e comentadas através do grupo da
equipe presente na rede social Whatsapp. Apds alguns rascunhos, partimos para a finalizagado
da trilha assim que a entrega da montagem do episodio piloto foi finalizada, uma vez que
precisamos dela para entender o ritmo que cada cena tomou.

Também utilizamos para o episoédio piloto uma trilha sonora autoral a fim de ser
utilizada como um som diegético (utilizada na cena 8 do episddio), e tendo sido adquirida
através da plataforma Artlist. Foi utilizada a musica “Money Money” criada pelo artista
MILANO.
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Figura 30 - Amostra da timeline da trilha sonora do episddio piloto
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Fonte: Studio One (2024).
4.3.2. MONTAGEM E MIXAGEM

ApoOs passarmos 1 ano construindo o corpo € mente do projeto, agora chegou a vez de
darmos a ele a centelha da vida com a montagem mixagem. Neste processo, a equipe utilizou
o software Ableton Live para a montagem inicial e mixagem, onde dedicamos um meés e meio
para a finalizacdo do episddio piloto, tendo ao todo 4 versdes até chegarmos na versao final (1
versdo da montagem e outras 3 da mixagem). Apesar de nem toda a equipe de pos estar
habituada a trabalhar com o sofiware escolhido, isso ndo se mostrou um problema, uma vez
que antes do inicio do processo da pos-producao disponibilizei para a equipe uma playlist
criada por mim no YouTube com alguns videos ensinando as bases do Ableton Live e com
algumas dicas para a criacao de efeitos que poderiam vir a ser Uteis na execucao da mixagem.

Vale ressaltar que inicialmente foi planejado que a etapa da montagem houvesse ao
menos duas versdes, porém ndo foi necessario uma vez que logo na primeira versao ja
obtivemos um ritmo interessante para a narrativa.

Figura 31 - Calendario de entregas da equipe de pds-produgdo
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Fonte: Google Drive (2024).
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De maneira concomitante ao processo de montagem, recrutamos uma equipe a parte
para, analisando a decupagem de som, fazer uma busca pelos efeitos sonoros necessarios, a
fim de avaliar quais seriam os mais indicados a ser usados, € uma vez que a maioria das
bibliotecas s6 poderiam ser utilizadas mediante a assinatura, esse processo foi indispensavel
para uma melhor utilizagao da verba. Foram utilizados como fonte de pesquisa as seguintes
bibliotecas: Artlist; BBC Archive; Epidemic sound; Videvo; YouTube Audio Library; No
Copyright Sound; Mixkit, Free Music Archive; e Coverr.co. Dentre as opcdes, escolhemos
trabalhar com os efeitos sonoros da BBC Archive e do Youtube, que sdo gratuitos mas
apresentam uma certa limitacdo na qualidade e variedade, e a biblioteca do Artlist, que apesar
de ser paga, apresentava o menor preco em contraste aos demais, € conseguia suprir muito
bem as desvantagens dos bancos gratuitos escolhidos. vale denotar que a maioria dos efeitos
sonoros utilizados para a mixagem do episddio piloto foram provindo do Artlist.

A utilizacdo do software Ableton Live se mostrou muito positiva, uma vez que ele
permite muita liberdade na aplicacdo e configuracdo de efeitos e equalizagdo, principalmente
para a mixagem, uma vez que o software ¢ utilizado por profissionais de sound design e
produgdo musical. Para ter uma melhor visualiza¢do e organizagdo do projeto nessa etapa,
dividimos as capturas de 4udio do elenco e os efeitos sonoros coletados pela equipe em
diferentes faixas, agrupando as falas dos personagens em cinco categorias distintas: principal;
secundaria; terciaria; quaternaria; e quintendria.

Figura 32 - Amostra da timeline do episddio piloto no software Ableton Live
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Fonte: Ableton Live (2024).

Para a finalizagdo da mixagem e a fim de aperfeicoar o efeito binaural proposto para o
projeto, renderizei cada uma das faixas separadamente (com isso preservando ao maximo a
qualidade da equalizacdo e efeitos ja aplicados) e transportei o projeto para o sofiware Adobe
Audition. A fim de explorar melhor a mixagem de cada personagem e efeito sonoro,
reorganizei as faixas de audio, agora separando cada personagem e efeito sonoro em sua
propria camada, fazendo com que partissimos de 41 faixas para 65 faixas € 3 bus” (setorizados
em “vozes”, “ambientagdes” € “SFX).

4 Faixa responsavel por agrupar uma ou mais faixas, permitindo a edigdo indireta (sem afetar
diretamente a faixa) simultdnea das faixas alocadas a ela.

5 SFX= Sound Effects (traduzindo do inglés= efeitos sonoros)
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Durante o processo de finaliza¢do senti a necessidade de buscar mais efeitos sonoros
para dar uma maior espacialidade para algumas cenas, o que ndo foi um problema financeiro
uma vez que a assinatura do Artlist ainda estava vigente, e possibilitou criar uma maior
imersdo dentro da narrativa. Por fim, também foi utilizado a plataforma Adobe Podcast para
um tratamento mais refinado nas vozes de alguns talentos do elenco, na qual gracas a
organizacao adotada das faixas de 4audio, este refinamento de vozes especificas foi um
processo simples, sendo possivel exportar e substituir diretamente as locugdes desejadas.

Figura 33 - Amostra da timeline do episodio piloto no software Adobe Audition

Fonte: Adobe Audition (2024).

4.3.3. PROCESSO DE REVISAO

Por se tratar de um projeto unicamente sonoro, a falta do auxilio visual pode tornar a
etapa de revisdo e formulacdo de feedbacks desafiadora tanto de se realizar quanto de
compreendé-la. Por isso, para facilitar a compreensdo dos apontamentos concentrei todos os
comentarios e apontamentos sobre as versdes da mixagem em um unico documento,
utilizando o Google Docs.

Esperando superar a falta do auxilio visual, fiz com que cada comentéario fosse
acompanhado da minutagem do trecho ao qual o comentario se refere, bem como tentei deixar
cada comentdrio o mais claro e completo possivel, deixando aberto que a equipe me
retornasse com qualquer possivel duvida ou dificuldade na execugao.
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Figura 34 - Amostra do documento de feedbacks para a equipe de pds

(26:36) Vale dar uma ambientalizada melhor nesse SFX do inicio da cena 9, ele esta

um pouco artificial demais. Pode deixar ele mais abafado e mais baixo também,

porque feremos uma trilha neste inicio de cena também

(26:40) Precisa ambientalizar melhor a voz da Julia

(27:15) Esse SFX da Lais colocando anel e colar ficou um pouce alto demais, pode

deixar um pouco mais abafado e mais baixo

(27:21) Pode ler aqui um SFX leve da camallencol se mexendo enguanto a Julia fala

(a intencdo é que a Julia esteja a cena toda sentada em cima da cama, entéo pra

dar essa espacialidade melhor esse SFX val ser muito Util e pode ser usado em

outros momentos também em que a personagem se empolga)

(28:41) Durante a frase “Foi bom que 36" da Lais podemos aplicar um SFX dela

sentando na cama

(29:00) Acho que os SFXs duranie essa fala da Lais ndo fizeram muito sentide.

Pode tirar eles

(29:14) Precisa resgatar dos brutos o suspire que gravames com a atriz, ou entio

incluir um com SFX (mas se for seguir esse segundo caso precisa dar uma boa

ambientalizada)

(30:40) A fala do Nicolas pode comecar mais abafada, pra combinar com o SFX da

porta, e vai normalizando pra dar a entender que ele 3 se aproximando do lsagque

(32:24) Acho que vale um SFX de atender o felefone (Tipo um “tuc™)

(32:26) Pode deixar a voz do Angelo um pouco mais abafada ou mais baixa aqui % Gabriel Ferreira Marchi
para dar um contraste melhor quando ele entrar no viva voz 0 de mai.

(32:28) Pode cortar o °..1saque? Oh..." da fala do Angelo. Tentar costurar a fala para
ficar natural a fala sair 56 “Alé, boa noite Isaque, como & que vai?”

(32:45) Acho que esse SFX de colocar no viva voz ta um pouco esiranho. Podemos
usar o mesmo SFX de touch do celular que vamos incluir em outras partes do

Se a o cabe ndo precisa acrescentar pg

ficou bom sem tambem

episodio
{33:07) Adiantar a fala do Nicolas para ficar mais natural Gabriel Ferreira Marchi
(35:20) Essa fala do Isaque deu uma leve estourada 22:4120 de mai

(35:24) Repetir a respiracdo forte do Isaque aqui e dar um leve intervalo pra proxima
fala do Isague seguir (Vamos dar aqui o efeite de como se o Isague estivesse
pensando e cedendo a contragosto a proposta do Angelo)

Ou manter como estd aqui @ aumentar mais a voz dele

no viva vez

REVlS;O -V2 Gabriel Ferreira Marchi
Dar um ganho geral no episadio tado s dens
(00:00 - 01:10) Colocar ao lengo de todo esse trecho o SFX de ofegancia. Foi Se nao ficar natural, desconsiderar essa observagao
gravado com a atriz e comeca a aparecer aos 01:13, s6 precisamos replicar e
distribuir le ao longo desse trecho para preencher melhor a espacialidade da cena
(03:43) Abafar mais o SFX de corpo caindo, da maneira atual ele esta se
sobressaindo muito o roubando a atencZo do trecho
(03:57) Fazer o SFX de liquido fluindo passear do canal DIREITO para o
ESQUERDO. Manter o 5FX de coragdo batendo centralizado em ambos canais
(04:03) Quando a Artemisia der a fala *.. conectada com as pedras sob seus pés”
adicionar um 3FX de "Seily Ground”. Depois dessa fala, normalizar os SFXs

Fonte: Google Drive (2024).
4.4. DIVULGACAO
4.4.1. ESCOLHA DA REDE SOCIAL

O primeiro topico a ser discutido com a equipe de marketing foi a escolha de qual rede
social iriamos utilizar para realizar a divulgacdo do projeto, que no inicio tinha foco em
alcancar um publico tanto para a chamada de casting quanto para possiveis doadores para o
financiamento coletivo. Para isso nos reunimos, a fim de elencar pontos positivos e negativos
das principais redes sociais utilizadas pela equipe e de colegas do curso, uma vez que os
mesmos contemplam o publico alvo do projeto. Com essa pesquisa rapida chegamos a
conclusdo de que entre as redes mais utilizadas (Instagram, Tik Tok, Facebook e X), seria
mais proveitoso para a logistica da equipe focar em uma Unica rede social, onde decidimos
focar a divulgagdo oficial pelo Instagram, tendo a divulgacdo de pegas mais especificas no
whatsapp e facebook pessoais da equipe.

4.4.2. CALENDARIO DE POSTAGEM

Também aproveitamos esse primeiro encontro para realizar um brainstorming de
possibilidades de publicagcdes e assuntos que poderiamos abordar com as primeiras
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publicagdes. Optamos por seguir um caminho mais convencional ao j& aplicado pela maioria
dos projetos produzidos pelo curso, onde a principio ¢ apresentada a ideia do projeto, com
uma sinopse, ficha técnica e apresentagdo do diretor, para apenas apds isso criar pecas de
divulgacdes especificas, como a chamada de casting e divulgagdo do financiamento coletivo.

Figura 35 - Amostra do feed do Instagram do projeto

O QUE SAO AS

ITAECHUS 9

FINANCIANENTO
COLETIVO

/)

Fonte: Instagram (2024).

Em reunides subsequentes, realizadas de maneira remota, elaboramos o restante do
calendario do més de agosto de 2023 (més de langamento da conta do projeto e inicio do
trabalho da equipe de marketing), bem como os proximos trés meses, onde buscamos
aproveitar ao maximo as funcionalidades da rede social: post estatico; carrossel; stories; e
reels. Para os demais meses de divulgagdo o calendario foi elaborado por mim e revisado pelo
resto da equipe.
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Figura 36 - Calendario de publicagdes para janeiro

JANEIRO
SEGUNDA TERCA QUARTA QUINTA SEXTA SABADO DOMINGO
o1 02 03 04 05 06 07
INICIO RIFA KIT Hlesls
BENFEITORIA
RESPONSAVEL: DESC CARROSSEL
STORIES
08 09 10| n 12| 13 14|
FALTAM 5 DIASPRO | FALTAM 4 DIASPRO | FALTAM 3 DIAS PRO | FALTAM 2 DIAS PRO FALTA1DIA SORTEIO DA RIFA ESTATICO.
. FIM DA C~ s s RESPONSAVEL: DESC | RESPONSAVEL: DESC
RESPONSAVEL: DESC | RESPONSAVEL: DESC | RESPONSAVEL: DESC | RESPONSAVEL: DESC SR USEER
BENFEITORIA BENFEITORIA
RESPONSAVEL: Xam3 | RESPONSAVEL: HARI
15 16 17 18| 19 20 21
- | VENDA RECOMPENSAS |  AGRADECIMENTO A VENDA RECOMPENSAS
VENDA RECOMPENSAS BENFEITORIA QUEM APOIOU BENFEITORIA
5 Responsavel BENFEITORIA Responsavel (POST):
Responsavel: DESC | ()\o1E,poST): XAMA | RESPONSAVEL: DESC DESC
22 23 24 25 26 27 28
VENDA RECOMPENSAS VENDA RECOMPENSAS VENDA RECOMPENSAS
BENFEITORIA BENFEITORIA BENFEITORIA
Responsavel (POST): Responsavel (POST): Responsavel (POST):
DESC XAVECO DESC
29 30 31 o1 02 o3 04
VENDA RECOMPENSAS VENDA RECOMPENSAS VENDA RECOMPENSAS VENDA RECOMPENSAS
BENFEITORIA BENFEITORIA BENFEITORIA BENFEITORIA
Responsavel (POST): Responsavel (POST): Responsavel (POST): Responsavel (POST):
DESC DESC XAVECO XAVECO

Fonte: Google Drive (2024).

Seguindo o calendério planejado, com uma média de um post no feed e trés stories a

\

cada duas semanas (com exce¢do de periodos mais proximos a inscrigdes € inicio do
financiamento coletivo), conseguimos um engajamento satisfatorio, principalmente com os
posts em video (reels) onde conseguimos ultrapassar a nossa bolha de seguidores. Para um
melhor resultado seria interessante seguir um calendario mais regrado, com publicacdes
semanais no feed, focados em reels, e stories quase didrios, a fim de se aproveitar melhor do
algoritmo de distribui¢ao de contetido da plataforma.

Figura 37 - Desempenho das publicagdes em reels

B PUBLICAGOES ® REELS & MARCADOS

FINANCIAMENTO
COLETIVO

O QUE E UMA

AUDIO SERIE? . ertd

M i‘»:‘.‘

Fonte: Google Drive (2024).
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4.4.3. ADAPTACAO DA IDENTIDADE VISUAL

Ao longo da divulgagdo do projeto sentimos a necessidade de adaptar a ID criada pela
equipe de arte, pois a tipografia idealizada gerava uma certa dificuldade de leitura em algumas
pecas de divulgagdo. Com isso, expandimos nosso grupo de tipografias selecionadas,
mantendo o estilo proposto pela equipe de arte, porém agora focando em tipografias do tipo
bold, tornando os textos mais chamativos e convidativos para o publico.

Figura 38 - Publicacdes utilizando a ID adaptada

L .+ + . b !’ ' "
i KN VENDAS AN
Conhega nossa equipe 7
ORIENTADOR E _ Conheca nossa equipe
CONSULTOR ; ! DIRECAOE AD'S

):_ f

Rescronpenss o Fruncamenks Crlsihvn tendias sspardmens
. -

+

Conheea nossa equipe

Conheea nossa eouipe Conheea nossi eouipe
POS, TRILHA E SO ARTE E ROTEIRO

e *

PRODUCAOE
SOCIAL MEDIA

B ,'.(_.

+

.

= 5
oAgradecemos . > FIM DA RIFA DO
= (T BENFEITORIA
Muito! o) -

Fonte: Instagram (2024).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

Todo o processo de criagdo da audiossérie “Ybird: Ecos do Despertar” foi
extremamente construtivo, tendo sido produzido por 1 ano e meio foi um projeto repleto de
alegrias, aprendizados, davidas, e principalmente, muito orgulho do trabalho realizado e da
equipe reunida. Um projeto que teve um inicio ambicioso, e talvez um pouco megalomaniaco,
em que tive a oportunidade de exercitar meus conhecimentos e habilidades em diversas areas
aqui trabalhadas. Alguns problemas e imprevistos ao longo da produgdo surgiram e
impactaram o trabalho por curtos periodos, mas creio que com o auxilio da equipe de
produgdo e assisténcia de dire¢do (com especial énfase para o trabalho da Amanda Silverio
Simdes, Marcos Paulo Vieira e Vitor Barcellos Martins) fomos capazes de resolvé-los com
agilidade, evitando comprometer o trabalho de outras equipes do projeto.

Apesar de atrasos durante o cronograma do projeto terem impossibilitado a mixagem
de toda a temporada, ainda ¢ de meu interesse finalizar a pds producao de toda a temporada, e
eventualmente disponibiliza-la para o publico, ndo s6 como forma de respeitar o trabalho
dedicado de toda a equipe e elenco para a idealizacdo e criagdo da temporada, mas também a
fim de honrar o compromisso estabelecido com aqueles que contribuiram financeiramente
com o projeto a partir do financiamento coletivo realizado.

Até o fechamento deste relatdrio apenas quatro pessoas tiveram a oportunidade de
ouvir o episodio piloto, sendo eles amigos proximos, e as criticas recebidas até entdo foram
muito positivas, com elogios a ambientacao criada com o efeito binaural. Apesar do espaco
amostral até entdo ser reduzido, fico satisfeito com o fato de que um dos pontos de maior
destaque nas criticas, a paisagem sonora, tenha sido tdo bem recebida, uma vez que por
grande parte do projeto a mesma foi um grande temor meu e da assisténcia de direcdo, uma
vez que seria a primeira vez da maioria da equipe responsavel pela mixagem (e na minha
experiéncia pessoal seria apenas a terceira vez realizando um projeto com paisagem sonora) e
por se tratar de um trabalho dificultoso em seu inicio, devido seu carater abstrato e uma
grande demanda de analisar e imaginar cenarios inteiros apenas a partir do som.

Para concluir, o desafio pessoal e profissional enfrentado durante a execugdo desse
trabalho foi essencial para minha formagdo, uma vez que como showrunner e diretor do
projeto, tive a oportunidade de incorporar e colocar em pratica diversos aprendizados
adquiridos dentro e fora das salas de aula, mas sendo sempre bem amparado pela
universidade. Manifesto aqui minha inten¢do em realizar projetos similares dentro do campo
das ficgdes sonoras, bem como em futuramente expandir o universo narrativo aqui criado,
uma vez que acredito que o mesmo tém grande potencial comercial. Manifesto também minha
intencdo em futuramente encabegar mais projetos como showrunner e¢/ou como diretor, pois
mesmo com a alta demanda logistica e criativa que tais areas exigem, ¢ inegavel meu prazer
em executa-las, ainda que problemdticas e intempéries surjam pelo caminho, ter a
possibilidade de visualizar um projeto se concretizar desde sua concepgao até a materialidade
do mesmo, e poder desenhar o caminho e estratégias que evitem ao maximo os imprevistos
ocorridos em qualquer projeto, ¢ uma das maiores belezas e prazeres que tive a felicidade de
descobrir experienciando esse vasto universo da produgao audiovisual.
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APENDICES
APENDICE A - ORGAN IZACAO NA PLATAFORMA MIRO

Figura 39 - Visdo geral da pagina do projeto no Miro

FICHA DE PERSONAGENS

E

ESCALETA

REFERENCIA

Fonte: Miro (2024).

Figura 40 - Categorizagdo das principais referéncias estéticas

I narrativa ' uepumenu
Wi aorasenta - Bw !
ALGO ESTRANHO COM NATAI_IA 7 H 3

referencia
para

ambientagio AUDIO DRAMA
T-ZOMBII - A GRAVACAO DOS MORTOS
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referendia referenciz  [SRTTRAASIE
para criagio para criaggo ’
da paisagem — 4 da paisagem i
sonora NNK MONIC 10221 sonora
. R

referencia
para criagdo
da paisagem
sonora
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} i s referencia
referenci , " z = 5
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narrativa : A Ol o paisagem dz paisagem
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referencia
narrativa

Fonte: Miro (2024).



APENDICE B - FICHA DE PERSONAGENS

Figura 41 - Ficha de personagem - Isaque Torres®

Fonte: Miro (2024).

Figura 42 - Ficha de personagem - Lais’

FICHA COMPLETA AQUI
ASPECTOS PSICOLOGICOS:
No que é muit =
tt carros

‘Nasceu e foi eriada na aldeia. Foi
mnapuanae_lmlmnmdnnmqmmﬁ-minnm

Tem
g
mmlvﬁnmm:mdemﬁnmhﬂdm
ivacie i pesquisa dados

z
pesquiss demastrado

%

a ia desses
‘poves, tanto por i a6 quanto para 2 histéria e desenvolvimentn do Erasil
justica, idade, igualdade, coragem,

lealdade

icolzs, 0 que 2 deixa
mmlhmmm?nmﬂwmnmmam
bem..

3o atraida fisi Inaque

. -
‘garotos, pois ttm a

tem inisresse nela, i
Jilia, sua i 26
Isague. que a trat2 mal Jilia 2 incentiva e
ficar com Nicolas, que considera um bom rapaz. Apesar de pedir conselhos,
‘Lals. muitas vezes, ignora as dicas de Julia. 0 gue deixa 3 garots bem irritada

vida i pessoa:
‘passou por
5 - . por isen algo mais 3 muitecem garotoa trats mal,
sério. econta coma 3l Tirando iseo, tem um bom relaci
Sexualidade: bissszal outros aliados
mth faliz . o
com fazenda por e
Hicelas por isague Fos dcis. destruigio ntas de i imenghes de Angelo, Lais
impati =m
B . " o
‘humilder atd su vida
% mais humilde Ndo
Fica
Contz Jilia, sua =i Alics patzzd a4z
deteara nague.

Fonte: Miro (2024).

8 Ficha completa disponivel em: <https://abrir.link/MOfoR>

"Ficha completa disponivel em: <https://abrir.link/IOXjw>



https://abrir.link/MOfoR
https://abrir.link/IOXjw
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Figura 43 - Ficha de personagem - Nicolas®

NICOLAS / NICO

L

Fonte: Miro (2024).

Figura 44 - Ficha de personagem - Julia’

Fonte: Miro (2024).

8 Ficha completa disponivel em: <https://abrir.link/UurXS>
®Ficha completa disponivel em: <https:/abrir.link/hRepj>


https://abrir.link/UurXS
https://abrir.link/hRepj
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Figura 45 - Ficha de personagem - Angelo"

PROF° ANGELO GARCIA

. |
b

N

Fonte: Miro (2024).

Figura 46 - Ficha de personagem - Alexandre

ALEXANDRE GODOY

Fonte: Miro (2024).

®Ficha completa disponivel em: <https://abrir.link/MjbQv>


https://abrir.link/MjbQv
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Figura 47 - Ficha de personagem - Jorge Torres

JORGE TORRES

Fonte: Miro (2024).

Figura 48 - Ficha de personagem - César

PROF. CESAR

Fonte: Miro (2024).
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Figura 49 - Ficha de personagem - Niara

Fonte: Miro (2024).

Figura 50 - Ficha de personagem - Caliandra

CALIANDRA

Fonte: Miro (2024).
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Figura 51 - Ficha de personagem - Salvia

SALVIA

-

4 .ﬂ‘:-".g., e

y

')

Fonte: Miro (2024).

Figura 52 - Ficha de personagem - Artemisia

ARTEMISIA

Fonte: Miro (2024).
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APENDICE C - ESCALETA

Figura 53- Versdo final da escaleta da temporada

ARTEMISIA EACRIFICA
E mmmxmmﬂlmmj

s S CENA 2

Fonte: Miro (2024).

" Escaleta completa disponivel em: <https://abrir.link/RvasT>


https://abrir.link/RvasT
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APENDICE D - FEEDBACKS EXTERNOS DO 4° TRATAMENTO DO ROTEIRO

PARK:
e  Gostou das aberturas dos episodios serem flashbacks
e  (Consultar especialistas pra revisar a estrutura da cantiga
e  Revisar o linguajar dos personagens ao longo dos personagens
e A etnia dos personagens nao ¢ muito marcada
e O roteiro precisa referenciar mais elementos brasileiros (referenciar mais cantores,
musicas, TV)
e  Estereotipos:
o Lais no ep 6 -> Lutando com uma langa
o Trazer essa informacdo antes na narrativa, mostrando a importancia disso para
ela. Mostrar que a pesca ¢ algo mais tradicional e que ¢ passado para os jovens.
o Dar mais peso para como a Lais mata alguém
o Retrabalhar a solucao da discussdao do Nicolas e Isaque
o Trabalhar e diferenciar mais os mondlogos do Nicolas
o Julia estd natural demais no carro (ep 4) -> Colocar ela inicialmente bem
preocupada e sem gravar nada, Lais ou Nicolas questionam se esta tudo bem e
ela disfarca comecando a gravar para ndo levantar suspeitas
e Alterar a referéncia do poder sonico (episodio 2) do Superman para o Echo echo do

Ben 10

PAOLA:
-Ep 1:
e Deixar alguns bons segundos de ambientagdo na transi¢ao de cenas.
e Manter a ambientagdo mesmo com o V.O.
e Marcar bem os sons de ambientagdo pra trazer o ouvinte pra dentro da histéria. Nao
depender s6 da narragdo.
e Cuidado com redundancia, expressoes iguais muito proximas no dialogo.
e Os personagens podem falar de forma mais informal (critica que recebi no meu)
e C(Cena4 - Nicolas (coga a cabeca) Marcagdes visuais ajudam mais o ator, lembra que se
ndo tiver a dica sonora o ouvinte ndo tem como saber.
e Cena5 - Nafalado ANGELO "Boa tarde. Como vocés ja devem saber, meu nome é

Angelo, sou doutor em Antropologia e estou aqui para substituir o Professor Heitor,
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que como todos sabem esta desaparecido," como ja devem saber, como todos sabem,
achei muito proximas as expressoes.

e (Cena9 - Especifica no didlogo o que a Lais t4 colocando.

e Achei o piloto bom, fez um bom trabalho introduzindo a trama e os personagens, da
curiosidade de ver como vai a historia vai ser desenvolvida.

-Ep 2:

e A comparagdo com Avatar heheh

e Os flashbacks funcionam muito bem, e tecnicamente parece mais tranquilo de fazer
que o primeiro

- Ep 3:

e "ISAQUE se aproxima de LAIS, que esta cada vez mais perto de se encostar na
parede. Ela tenta responder mas gagueja na tentativa de parecer convincente" isso aqui
nao tem como saber por som, ta muito visual.

e '"e logo voltou se rastejando de volta para a Kinetech?" ficou redundante.

e Achei esse ep meio fraco, ndo me conectei com os pesquisadores além do Isaque.

- Ep 4:

e Achei que a Artemisia era do presente? Se ela j& morreu mesmo, ndo curto muito a
ideia dela estar narrando a historia da tribo. Acho que daria pra ser explicada aos
poucos através da pesquisa do Jorge e Isaque como foi mostrado no ep 2, pra ter uma
conexao maior com a historia.

e Revisar a ortografia desse ep

e Achei que o Heitor contou a informagao facil demais.

e A Luta entre Lais e Angelo pode ser mais demorada, pra ela ndo derrubar o cara com
um soco so.

e Esse episodio vai ser complexo de sonorizar, toma bastante cuidado com a

ambientacdo, especialmente nas cenas de acao.

-Ep5:
e Gostel muito das especialidades de cada um sendo exploradas nesse ep, tipo o Nicolas
geologo.
e MUITO BOM ESSE EP

- Ep 6:

e Pra mim melhorou muito sem a narragao, deixa a acao mais direta.
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"Artemisia entra em batalha com alguns revoltosos a caminho para sua oca, os
eliminando com seu I¢as e Timbos, porém também sofre alguns golpes ao longo do
caminho. Artemisia chega em sua oca ja muito machucada e cansada e assim que
entra, se dirige até a parede da caverna com os entalhes de runas de Itaechus." Aqui
acho que fale algumas falas da Artemisia e dos revoltosos pra contextualizar pro
ouvinte, temo que s6 o som fique confuso.

"Isaque e Lais se abrigam atras de algumas canoas empilhadas. Lais comeca a
vasculhar uma canoa. LAIS Vamo 14, vamo 14, tem que ter alguma... Aqui!"
Acrescenta no didlogo "tem que ter alguma lanca nessas canoas" pra contextualizar.
"Com o tremor da terra, Isaque se desequilibra e seu didrio voa, sendo arremessado
pela barricada de terra e caindo na 4gua. Com o tremor da terra, um grande buraco
surge aos pés do Soldado 2, que cai e morre. Lais, que estava em uma luta corporal

contra Soldado 1, se desequilibra e cai no chdo." " angelo atira em Isaque. Os olhos de
Isaque comecam a brilhar, e com uma forte rajada de vento, Isaque desvia as balas e se
levanta." -> Tenta contextualizar no dialogo, ta muito visual.

"Isaque coloca a mao no rosto de angelo. Os olhos de Isaque comegam a brilhar.
ngelo grita incessantemente de dor e tenta lutar enquanto Isaque drena toda a dgua de
seu corpo. Os bragos de angelo caem sem vida no chao, produzindo um som seco."
Faz o Angelo descrever o que ta sentindo.

ODIEI QUE MATOU A LAIS, OFENSIVO

Ficou um bom gancho pra préxima temporada

DEVASSA:

Maior problema ¢ a falta de indicagdes sonoras para a constru¢ao da cena

O prologo do primeiro episddio ndo funciona muito bem -> Est4 descrevendo demais
tudo, parece que esta suprindo muito a falta do video. As vezes ela sabota os
momentos dramaticos

Sugestao -> tirar os flashbacks e transformar eles em um episddio a parte

As relagdes entre os protagonistas esta muito boa

O drama e a comédia podem ser melhor articulados

A briga do Nico com o Isaque estd boa, mas ela vem do nada. Precisa ser mais bem

trabalhada ao longo da narrativa
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O segundo episddio esta travando um pouco a narrativa, ele pode funcionar melhor
sendo o 4° episddio

O Angelo e o Alexandre estdo muito parecidos, tanto no jeito de falar quanto nos
jeitos -> Tornar ele mais nojento e desprezivel

Uniformizar o jeito que cada personagem fala

Introduzir mais personagens indigenas para que a morte da Lais ndo seja muito
problematica (a unica personagem indigena morre)

Tem muita referéncia a Avatar!!!!

Talvez revisar o nome das magias (nimbus e melorifus estdo muito contrastantes como
resto)

No tridngulo amoroso parece muito que a Lais ndo estava tao a fim do Nicolas



APENDICE E - ROTEIROS DA TEMPORADA

Episddio 1 - O Desconhecido
Episodio 2 - O Principio
Episodio 3 - A Emissaria
Episddio 4 - A Conspiracio
Episédio 5 - O Despertar
Episédio 6 - O Sacrificio
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https://drive.google.com/file/d/1AnqYI638b2EbX_iDwaMnavblOCoMzAyM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/13KkPfdzpsG1mmmQPrXU-vaHyfELQi5pA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1U2btM7um_UxiyXdBNaaR6QThgKo73SgK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1U9P7FgZZ9EKt2jXxEKcPIZnOc8ymsiOE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_C8iUq-N3c7mTf05JuKIt1VtftBUOyf8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1QlJVmlHyqJhUSFtE6vfC2yuuSqd6cSKP/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1Jh2nDMehbP9xMQvQ_IzCoEqeN5UAdqmi/view?usp=sharing

