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RESUMO

Com a alta de videos na internet, o youtube se tornou uma das mais
conhecidas redes sociais, e comporta todo tipo de video, dentre esses, incluso
as web series que contabilizam um grande ndmero de visualiza¢des. Assim, o
estudo feito pela Produtora Vulcanica, parte deste principio, trazendo a criacao
de uma web serie de ficcdo cientifica, com foco em viagem no tempo e
realidade virtual, assim como um teaser e um Blog para divulgacdo do mesmo,
além de um making off para/pela Produtora Astucia.

Assim, esse trabalho redne a pesquisa, referencias e processo de

criacao da web serie Némesis, levando ha uma maior compreensdo da mesma.
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1 APRESENTACAO

Némesis € uma série de ficcdo cientifica que conta a histdoria de
Valentina Malabatty, herdeira da Kronos, empresa responsavel pelo jogo
Némesis, no ano de 2100 que se passa em uma realidade virtual atemporal. L4
conhece Noah D’avila, funcionario de sua empresa, que vive no ano de 2070 e
iniciam um relacionamento afetivo. Insatisfeita com o jeito que 0 jogo mudou a
sociedade Valentina tenta de alguma forma destrui-lo e pede ajuda do garoto.
Ao descobrirem que ela esta presa no jogo e tem a memoria deletada todos os
anos pelo atual administrador da empresa, Bernardo Lambertini, as motivacdes

de Noah para destruir o Némesis acabam se fortalecendo.

Tendo como base a critica a sociedade na era digital criamos esse
universo virtual, Némesis, onde as pessoas apenas se relacionam dentro do
jogo e na vida real trabalham somente para comprar itens que serédo usados
dentro dele. Uma consequéncia disso é que ha anos néo existe indice de
natalidade, jA que ndo existem mais relacionamentos fora dele e isso é o que

mais atormenta a nossa personagem principal.

Nossas principais referéncias cinematograficas foram “Her”, um filme
dirigido por Spike Jonze e ganhador do Oscar de Melhor Roteiro Original e
“Interestelar” dirigido por Chistopher Nolan e ganhador de Oscar de melhor
efeito especiais, além de Medianeras, um filme argentino dirigido por Gustavo
Taretto. Na fotografia usamos como referéncia o filme Blade Runner: o
Cacador de Androids, Black Mirror, uma série original do Netflix e nos efeitos
especiais usamos o classico Star Wars, afinal criamos um ambiente onde o

passado e o futuro se misturam.

Utilizamos o Facebook, Instagram, Youtube, Snapchat e o site Némesis,
para divulgar nosso trabalho: no Facebook usamos a nossa propria fan page,
optando por ndo fazer uma exclusiva da web série pois quando 0 semestre
acabasse ela ficaria inativa. O Instagram foi empregado para postar algumas
fotos da producdo para fazer com o0 que o publico se interessasse e
interagisse. O Snapchat foi usado em todos os dias de gravacéo e preparacao
dos cenarios, para que o0 publico se mantivesse curioso. A plataforma que

usamos para postar tanto a nossa Web Série quanto o Teaser foi o Youtube.



Criamos um site que remete a um ambiente de jogo e colocamos todas as
informacdes de Némesis como perfil dos personagens, ficha técnica, galeria de
fotos, teaser, making of e é claro a nossa Web Série.

Némesis € uma Web Série de Ficcdo Cientifica comum toque de
romantismo e tem o intuito de fazer os espectadores olharem a sua volta e

reparar em como estéo vivendo, quais sao as suas prioridades.
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2 OBJETIVOS

2.1 Geral

Criar a Web Série baseada no género de Ficcdo Cientifica Némesis,

contendo 7 minutos, seguindo um roteiro original e produzirmos.

2.2 Especificos

Para constituir o projeto integrado elaboramos algumas etapas a serem

seguidas, sendo elas:

Realizar uma pesquisa aprofundada sobre o tema Ficcéo Cientifica.
Fabricar um roteiro original baseado nesse tema.
Elaborar uma direcdo de arte que encaixa ha nossa proposta.

Preparar um site com base nas informacdes adquiridas no planejamento

digital, deixando assim o publico interessado no nosso produto final.

Produzir o video do making of da Web Série titulada “Sem tempo” da
Produtora Astucia.

11



3 JUSTIFICATIVA

A Websérie de ficcdo cientifica Némesis foi criada e produzida para a
conclusao do projeto integrado do semestre, onde foram aplicados todos os

conhecimentos adquiridos.

Némesis, se trata de uma historia do género de fic¢do cientifica, a sua
primeira percepcdo € a projecdo de uma sociedade em um futuro distante,
aproximadamente ha daqui oitenta e quatro anos, porém os temas abordados

sao reflexos da geracéo atual e que serve como alerta.

Hoje ficamos submersos no mundo virtual através de celulares e outros
meios de comunicac¢do que nos consomem, na Web série, 0 mundo nao é tao
diferente, as pessoas vivem seus avatares, 0s alimentam e compram suas
roupas, além de passar toda a sua realidade interagindo com pessoas virtuais
onde se sentem mais confiantes e libertas para serem quem quiser e no caso,
nao percebem que estdo presas dentro delas mesmas, ou no caso, de uma
realidade virtual, e ja ndo sabem mais interagir pessoalmente com outras
pessoas que nao seja através da tecnologia, o jogo Némesis, empresa que

domina o mundo e seus sonhos.

Sem contar que a geracdo de hoje é uma geracao liquida, que ndo se
contenta com pouco e o prazer tem que ser instantaneo, onde esta estagnado
o individualismo, pois acontecem guerras em outros paises, catastrofes
naturais e a verdadeira preocupacao € quantas curtidas a publicacdo tera algo
ligado diretamente a nossa realidade virtual de Némesis, ja que na vida real

nao existem mais relacionamentos, apenas virtuais.

A partir desta visdo exacerbada da sociedade futurista, o projeto aborda
um ponto importante a ser questionado e refletido tanto por esta quanto por

outras geracgoes.
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4 REFLEXAO HISTORICA

Revolucgdo industrial e tecnoldgica: Como afetam o futuro das relagfes

sociais

Apoés a domesticacdo de animais e do cultivo da agricultura, o evento
mais importante da histéria da humanidade foi a revolucdo industrial e
cientifica. As consequéncias e desenvolvimentos da revolugéo industrial estdo
até hoje tdo impregnadas na nossa sociedade que foram divididas em trés

fases.

Na primeira fase, a revolucdo industrial transformou os campos de
trabalho, implantando a mecanizagdo do trabalho humano, substituindo
processos artesanais por maquinas e introduzindo a economia capitalista
moderna. Ha principio na Inglaterra, avancando aos poucos para a Europa e
Estados Unidos e assim influenciando e modificando o mundo todo. Na
segunda fase a revolucdo foi técnico-industrial, com a microeletronica,
microbiologia e energética e hoje passados mais de trés séculos de
desenvolvimento tecnolégico estamos na conhecida terceira revolucéo

industrial, a era da informacéo, a sociedade informatica.

A partir dos anos 90, os computadores pessoais comecaram a se
popularizar, e com isso uma longa de inova¢des como disquete, fax, modem,
secretéria eletronica, scanner, CDs-ROM e o DVD também surgiram. E um
pouco depois, se popularizando nos anos 2000, o acesso a Internet através de
cabos, rede WIFI, arquivamentos de fotos, videos e animac¢des, computadores
portateis, smartphones, 3G, 4G, servicos de streaming e muitos outros.
O grande desenvolvimento da tecnologia em conjunto com o barateamento e a
popularizacéo dos produtos foi um divisor de aguas entre o final do século XX e
comeco do XXI. Causando um grande impacto na populacdo e exercendo
mudancgas estruturais em todo o mundo. Hoje ha uma convergéncia digital

globalizada na economia, nas organiza¢cdes e nos processos cotidianos.
Tantos quildbmetros de cabos servem para nos unir ou para nos
manter afastados? Cada um no seu lugar? A telefonia celular

invadiu o mundo prometendo conexao sempre. Mensagens de
texto. Uma nova linguagem adaptada para 10 teclas que reduz
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uma das linguas mais lindas a um vocabulario primitivo,
limitado e gutural.

"O futuro esta na fibra Optica", dizem os visionarios. Do
trabalho, vocé vai poder aumentar a temperatura da sua casa.
Claro, ninguém vai esperar vocé com a casa quentinha. Bem-
vindo a era das relag@es virtuais. (Medianeiras ..., 2011, cap
1)

A tecnologia esta tdo instaurada na nossa sociedade capitalista que ja
usamos na maioria dos processos cotidianos. Como Silveira e Bazzo citam, “a
tecnologia representa o0 modo de vida da sociedade,na qual a cibernética,
automacdao, engenharia genética, computacao eletrénica sédo alguns dosicones
da sociedade tecnolégica que nos envolve diariamente”. E complementa, “por
iIsso, a necessidade de refletirsobre a natureza da tecnologia, sua necessidade

e funcéo social.”

O leitor de digital para marcar a entrada no trabalho, reunides feitas via
Skype conectando executivos de diversas partes do mundo e bilhete Unico
foram s6 o comeco. Agora na palma da mao com o celular, ferramenta
indispensavel da modernidade, vocé consegue fazer quase tudo. Para garantir
o melhor trajeto, € s6 abrir o Waze, para descobrir onde fica o restaurante mais
proximo € sé utilizar oMaps, para garantir gue amigos 0s encontrem € sO
compartilhar a localizacdo exata no grupo de Whatsapp ou talvez publicar em
modo publico no Swarm, assim garantindo novos pontos. Se a reunido for em
casa, € s6 pedir a comida no Ifood que ja tem o seu cartdo de crédito
cadastrado, mas nao se esqueca de tirar foto do prato de comida antes da
primeira garfada para atualizar seu Instagram. Para garantir ndo ficar de fora
da conversa, lembre-se de assistir a maratona da nova série da Netflixna sua
Smart TV, as musicas que irdo tocar estdo garantidas com as playlits do
Spotify, e ndo podemos ir embora sem tirar aquelas selfies bem sorridentes
mesmo se a conversa nao estiver la muito vibrante para atualizar o Snaps ou

sua Storie. E se alguém beber demais € sé chamar o Uber.

Essas sdo as referéncias do Ultimos aplicativos e tecnologias mais
populares atualmente. Mas tudo isso pode ficar obsoleto do dia para a noite. As
palavras chaves que definem os tempos atuais sdo velocidade e desapego.
Batizada de "geracado x e z, os jovens nascidos nos anos 90 para frente, séo

caraterizados pela busca da satisfacdo instantanea e resultados que né&o
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exijam muito esforco. A construcdo de uma imagem nas redes sociais é outro
fator de peso. Para se ter dimenséo de como a personificagao social nas redes
é importante nos dias atuais, é s6 lembrar que em 2015 houveram mais mortes
em decorréncia deselfie do que por ataques de tubardes.
A cada dia que passa estamos mais expostos e mais escondidos. Nos foi
aberto um mundo de possibilidades e confortos, mas iSso serviu para que
ficassemos cada vez mais acomodados. A nossa cultura capitalista e
consumista também interferiu na forma como nos relacionamos, aprendemos a
s6 apreciar o prazer. Decidimos que € preciso ser intenso e instantaneo e com
ISso surgiram novas formas de relacionamentos. Tanto no coletivo social,
qguanto nos relacionamentos pessoais.Com a protecdo das nossas imagens
criadas e mantidas cuidadosamente nas redes sociais, 0 sujeito pode ser quem

ele quiser.

E cada vez mais comum o uso de aplicativo como o Tinder, Hornet,
OkCupid, Happn, Grindrcomo primeiro método de busca e aproximacdo de
novos parceiros tanto sexuais quanto romanticos. E como folhear um panfleto
de compras para escolher quem vai preencher seu vazio existencial por
algumas horas ou dias, depois que se cansar, existe sempre a possibilidade de
deletar, de néo responder aquela mensagem, de falar ao mesmo tempo com
varias pessoas ao mesmo tempo e assim, partir para o préximo. Surgiram
também os perfis Fake, perfis de contas com identidade ocultada em sites de
relacionamentos que utilizam fotos de outras pessoas andnimas, famosos ou
personagens. Esses perfis falsos sdo geralmente utilizados por adolescentes
que dividem a vida entre o modo online e off-line. Sendo offline é a pessoa por
trds desse perfil e online quem ele deseja ser. Em 2011, o cineasta Nev
Schulman, resolveu documentar sua histéria de amor com Megan, eles tinham
um relacionamento virtual através do facebook. Durante o documentario &
revelado que Megan na verdade era Angela.O intitulado Catfish recebeu tanta
repercussao, que foi vendido em formato de reality show para e MTV
americana em 2009 e recentemente (2016) para a brasileira. O intuito do
programa é realizar o encontro de casais que sO mantem contato virtual, mas
na maioria dos casos ha sempre mentiras envolvidas na identidade dos

parceiros.
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Na contram@o da economia, a industria de games segue em alta no
Brasil faturando mais de R$ 900 milhdes por ano. A dificuldade ainda é de
encontrar mao-de-obra para aumentar a producdo. O pais segue sendo o

quarto maior consumidor dos jogos do mundo.

A tecnologia tem se apresentado como o principal fator de
progresso e de desenvolvimento. No paradigma econdmico
vigente, ela é assumida como um bem social e, juntamente
com a ciéncia, € 0 meio para a agregacao de valores aos mais
diversos produtos, tornando-se a chave para a competitividade
estratégica e para o desenvolvimento social e econémico de
uma regido. Para manter a competitividade tecnoldgica e
econbmica, as empresas estdo se estruturando melhor, e
politicas governamentais estdo sendo desenvolvidas para dar
suporte aos processos de inovacdes tecnoldgicas. Além disso,
universidades publicas e privadas estdo criando mecanismos
para possibilitar as relacbes entre academia e industria,
visando garantir o desenvolvimento tecnolégico futuro.
(SILVEIRA; BAZZO, 2009, 685 p)

O Second Life da empresa Linder Lab se denomina como “mundo virtual
3D gratuito no qual os usuéarios podem socializar, se conectar e criar por
conversa de voz e texto”. E uma mistura de jogo, realidade virtual e rede social,
€ um ambiente virtual e tridimensional que simula a vida real e social do ser
humano e se destaca por ter uma economia no ambiente 3D que pode ser
convertida em dinheiro real. L&, vocé podera ter uma vida parecida com a real,

com um verdadeiro ambiente 3D.

Os ultimos anuncios de empresas de tecnologia nos dao uma ideia do
que estd por vir, como oSnapchat, rede social com intuito do usuério
apresentar seu dia a dia através de fotos e videos de até 10 segundos que s6
podem ser vistas uma Unica vez e que sao autodestrutivas apés 24 horas,
lanca oSpectacles, um aperfeicoamento do Google Glass. O dispositivo que se
passa por um oculos de sol comum porém com lentes acopladas na frente que
podem filmar 10 segundos de video e envia-los automaticamente como uma

nova publicacéo no perfil do usuario.

E ainda sobre realidade social e rede social, no ultimo dia 8, no
congresso Web Summit, em Lisboa, Mike Schroepfer diretor de tecnologia do
Facebook fez uma apresentagéo chamada “Daqui ha 10 anos”, onde anunciou que

a empresa esta explorando a realidade virtual e a inteligéncia artificial para se
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reinventar na proxima década. A intencdo € a criacdo de representacoes digitais
humanas com expressividade suficiente para estabelecer uma comunicacao mais
parecida o possivel com a realidade, explicou Schroepfer. Todos os testes,
segundo o diretor do Facebook, ttm como objetivo acbes como conseguir fazer
uma videochamada entre uma pessoa e a representacéo digital de outra. “Com a
rapidez com que as ideias se transformam em aplicativos e a evolu¢éo no uso dos
dispositivos méveis, o que mostra que a evolugcdo daqui dez anos pode ser, de
certo modo, praticamente imprevisivel. ” EFE apud SCHROEPFER

[..] é necessario fazermos uma avaliacdo critica sobre a
tecnologia, sua constituicdo histérica e sua funcdo social, no
sentido de ndo sé compreender o sentido da tecnologia, mas
também de repensar e redimensionar o papel da mesma na
sociedade. [...]

(SILVEIRA; BAZZO, 2009, 683 p)

A grande questdo que fundamentou o Némesis € até onde a tecnologia
pode nos levar? Se baseando em todas essas informacfes, Némesis se situa

em dois tempos, 2062 e 2100.

Com a continuacdo do desenvolvimento tecnolégico, os jogos de
realidade virtual foram se tornando cada vez mais famosos, até que em 2040
se transformarem em um item cada vez mais rotineiro no cotidiano da

populacao.

Em contrapartida, os relacionamentos “face to face” se tornam cada vez

mais raro. Introspecc¢ao se tornou a principal carateristica da nova geracao

Em 2062 a situacdo piorar gradativamente com a criacdo do jogo
Némesis, devolvido pela a empresa Kronos que deixou de ser desconhecida
para se tornar a maior empresa de tecnologia do mundo. 38 anos depois 0 jogo
se torna um vicio descontrolado ao ponto de as pessoas abdicarem de suas
vidas pessoais e necessidades basicas. A vida se divide somente entre jogar e

trabalhar para manter o jogo.

Sem contato humano real, a sociedade comecou a desmoronar: a
populacdo diminuiu drasticamente, ndo nasce uma crianca ha anos e fica cada
vez mais escasso 0 numero de pessoas com capacidade para manter o mundo

funcionando.
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E nessa época que vive a nossa personagem principal, Valentina
Mallabaty, 6rfa e presa eternamente nos seus 20 anos. Durante toda a infancia
e adolescéncia cresce em contato com toda a dimensdo do Némesis, ja que é
herdeira da empresa desenvolvedora dos jogos, porém sua paixao por livros
antigos e a desconfianca de que seu tutor, Bernardo, atual responsavel pela
Kronos foi o culpado pela morte de seus pais a faz desenvolver pensamentos
criticos sobre a gravidade da realidade em que vive. Gragas a esse
pensamento, ela vé em Noah, um rapaz de 2070 que encontra através de um
bug no jogo que permite que ela viaje no tempo, sua oportunidade de impedir

gue as coisas chegam no ponto em que estao.

7

O objetivo da web série é escancarar nossos problemas enquanto
sociedade tecnolégica e abri uma porta para a reflexdo, questionando as
possiveis consequéncias do futuro de uma tecnologia ao qual ja estamos nos
encaminhando. Olhar com atencdo para a completa alienagcdo, o

aprisionamento voluntario e a falta do contato humano.

N&do h& duvidas da importancia da tecnologia e de como ela esta
intrinsecamente relacionada em todos os processos do cotidiano. Mas nao
podemos deixar de questionar e explorar o0s desdobramentos.
O quanto a tecnologia esta afetando o nosso lado social? Por que apesar de
tanta conectividade as pessoas estdo cada vez mais afastadas? Mais
individualistas? Por que a sociedade esta adoecendo mentalmente? Por que 0s
indices de doencas mentais s6 crescem e a depresséo ja a doenca do século?
Por que as pessoas estdo cada vez mais infelizes? E o que nés vamos fazer a

partir do momento que ganhamos consciéncia disso?
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5 FUNDAMENTACAO DE GENERO

A Ficcdo Cientifica nasceu no século XIX gracas a estudos cientificos
tanto de coisas verdadeiras, como de coisas imaginadas.

O modelo de racionalidade que presidiu a ciéncia moderna
constituiu-se a partir da revolugédo cientifica do século XVI e se
desenvolveu nos séculos posteriores, basicamente no dominio
das ciéncias naturais. Somente no século XIX este modelo se
estendeu as emergentes ciéncias sociais. (SANTOS, 1995, p.
10)

Com a liberdade de usar a imaginacado, a ficcdo cientifica possibilita
viajar no tempo, criar épocas, universos paralelos, vida extraterrestre, e uma
infinidade de possibilidades gracas a esses estudos e a imaginagdo. Com o
dominio do homem sobre a natureza e de seus fendmenos, foi possivel

expandir sua preocupacdo e modernizar o humanismo.

Segundo Boaventura de Sousa Santos, “as leis da ciéncia moderna sao
um tipo de causa formal que privilegia o como funciona das coisas em
detrimento de qual o agente ou qual o fim das coisas. E por esta via que o
conhecimento cientifico rompe com o conhecimento do senso comum”. (1995,
p. 16)

Nos dias de hoje, as descobertas cientificas, como a genética, por
exemplo, aproximam o homem da posi¢édo antes tida como divina e faz nascer
a passagem do homem como centro do mundo para um homem em duvida, e
isso fez com que nascesse a possibilidade da dominacédo infinita do homem
sobre outras espécies, tempos passados, futuros, espacos e etc. Mesmo com

todos esses avancos, a ficcdo cientifica ndo € considerada uma ciéncia.

A ciéncia, como a arte, possui 0 seu modo autbnomo de
producdo. Mas no conjunto de significantes que constitui o
discurso cientifico, nenhuma subjetividade se faz ou desfaz
(como na arte). Uma vez realizado pelo cientista o seu ato de
objetivacdo do real, a ciéncia vincula-se apenas ao seu proprio
método, mas com um projeto: saber o dessabido. O seu
discurso constitui, portanto, um conjunto significante dirigido a
um significado aberto, que € uma auséncia (do verdadeiro): ele
pretende mostrar o que nado foi mostrado. A ideologia, ao
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contrario, exige o fechamento do significado, a fim de poder
mostrar o que ja foi mostrado. (Sodré, 1973, p. 36)

Dessa forma, a ficcao cientifica mescla a ciéncia com a tecnologia e cria
um imaginario mitico sobre a ciéncia. Um dos géneros que mais abordam a
ficcdo cientifica € o cinema. E através de filmes que nés adentramos num

mundo criado pelo autor, podendo adivinhar ou adiantar o futuro.

Gracas aos americanos e aos russos, que acreditavam na conquista do
espaco e sonhavam com essas viagens ha muitas décadas, “e a civilizagéo
talvez seja isso: a possibilidade de materializar sonhos coletivos” (TAVARES,
1986, p. 27)

Existem muitos caminhos para contar uma historia de ficcao cientifica,
como por exemplo, a Futuramica Terrena, que € uma histdria contada no futuro
em algum lugar do nosso planeta e é uma era mais adiantada
tecnologicamente ou socialmente. Traremos a tona também o Cyberpunk, que
se localiza num futuro préximo de caracteristicas decadentes do ponto de vista
moral. Onde séo evidentes a superpopulacao, o auto indice de violéncia urbana
e a degenerac@o ambiental, mas o essencial é a tematica tecnologica em geral

enfocada na informatica, telecomunicagéo e eletronica.

De acordo com Lawrence Person: “Os personagens do cyberpunk
classico sdo seres marginalizados, distanciados, solitarios, que vivem a
margem da sociedade, geralmente em futuros distopicos onde a vida diaria é
impactada pela rapida mudanca tecnolégica, uma atmosfera de informacédo

computadorizada ambigua e a modificagéo invasiva do corpo humano”.

Abaixo os filmes mais relevantes do género:
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5.1 Metropolis (1927)

Figura 1 - METROPOLIS

FONTE: (Divulgacado Metropolis, 1927)

Diretor: Fritz Lang

Produtor: Erich Pommer.

Producéo: UFA.

Pais e Ano de producdo: Alemanha, 1929

Roteiro: Thea von Harbou e Fritz Lang

Fotografia: Karl Freund, Gunter Rittau e Eugene Schufftan
Musica: Gottfried Huppert.

Decorados: Otto Hunte, Erich Kettelhut, Karl Vollbrecht e Walter Schultza-
Middendorf.

Vestuario: Anne Willkom.
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Sinopse:

Metrépoles é um longa-metragem alemao realizado pela produtora UFA.
Trata-se de um filme de ciéncia ficcdo dirigida por Fritz Lang, cuja trama se
desenvolve em um mundo futurista. Este filme foi lancado originalmente no ano
de 1927, antes do cinema sonoro. E considerado um dos maximos expoentes

do expressionismo alem&o nas artes cinematograficas.

O roteiro foi escrito por Fritz Lang e sua esposa Thea von Harbou,

inspirando em uma novela de 1926 da mesma von Harbou.

O filme desenvolve-se no ano 2026, em uma cidade-estado de enormes

propor¢des chamada Metrépoles.

Importancia:

O filme Metropolis tem seu destaque dentro dos filmes de ficcdo
cientifica pelo fato de que é um filme mudo de 1927, feito por um mestre do
expressionismo aleméo Fritz Lang, foi um filme muito na frente do seu tempo,
constituida por uma luta de classes podendo ser classificada entre os
trabalhadores e a burguesia, podemos perceber a grande semelhanca que
Metropolis tem com a sociedade de hoje, que infelizmente ndo é o que
vivemos, sem contar que a "cultura" que foi usada no filme foi uma das mais
caras a ser produzida e tem uma influéncia nos dias de hoje, como a roupa da
Beyoncé constituida inteiramente de metal, ou no clipe Paparazzi da Lady

Gaga partes do corpo da mesma forma.
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5.22001: Uma Odisseia no Espaco (1968)

Figura 2 — UMA ODISSEIA NO ESPACO

EDICAO ESPECIAL - DVD DUPLO

STANLEY KUBRICK'S

2001

uma odisséia no espaco

FONTE: (Divulgacédo: Uma Odisseia no Espaco, 1968)

Diretor: Stanley Kubrick

Produtor: Stanley Kubrick

Roteiro: Arthur C. Clarke, Stanley Kubrick
Producé&o: Reino Unido, EUA

Ano do langcamento: 1968

Oscar: Efeitos Visuais

IndicacBes: Direcao de Arte, Roteiro Original e Direcéo.

Sinopse

Desde a “Aurora do Homem” (a pré-histdria), um misterioso monolito
negro parece emitir sinais de outra civilizagao interferindo no nosso planeta.

Quatro milh6es de anos depois, no século XXI, uma equipe de astronautas
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liderados pelo experiente David Bowman (Keir Dullea) e Frank Poole (Gary
Lockwood) é enviada a Jupiter para investigar o enigmatico monolito na
nave Discovery, totalmente controlada pelo computador HAL 9000.
Entretanto, no meio da viagem HAL entra em pane e tenta assumir o

controle da nave, eliminando um a um os tripulantes.
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5.3 Star Wars IV — Uma Nova Esperanca (1977)

Figura 3 - STAR WARS IV — UMA NOVA ESPERANCA

FONTE: (Divulgacao: Star Wars IV — Uma Nova Esperanca, 1977)

Direcao: George Lucas
Roteiro: George Lucas

Elenco: Alec Guinness, Alex McCrindle, Angus Maclnnes, Anthony

Daniels, Carrie Fisher
Sinopse

A histéria gira em torno do jovem fazendeiro Luke Skywalker (Mark
Hamill), que descobriu no robd adquirido pela familia recentemente uma
mensagem da princesa Leia (Carrie Fisher), implorando pela ajuda de Obi-Wan
Kenobi (Alec Guiness). Luke encontra-se com Ben, amigo de seu pai, e lhe
conta o ocorrido. Descobre, entdo, que Ben e Obi-Wan sédo a mesma pessoa.
Kenobi deixa Luke a par da batalha que os rebeldes estdo travando contra o
Império e conta também sobre a existéncia de uma energia espiritual chamada
"A For¢a" e os cavaleiros Jedi. Unidos ao mercenério Han Solo (Harrison Ford)
e seu co-piloto Chewbacca (Peter Mayhew), os dois tentam resgatar a princesa
Léia da Estrela da Morte, uma extraordinaria nave de guerra controlada pelo
perigoso Darth Vader (David Prowse), com voz de James Earl Jones).
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5.4 Matrix (1999)

Figura 4 — MATRIX

LAURENCE
FISHBURNE

FONTE: (Divulgacao Matrix, 1999)

Direcdao e roteiro: Andy e Larry Wachowski
Producéao: Joel Silver

Musica: Don Davis

Fotografia: Bill Pope

Direcao de arte: Hugh Bateup e Michelle McGahey
Figurino: Kym Barrett

Edicdo: Zach Staenberg

Efeitos especiais: Mass. lllusions, LLC / Manex Visual Effects / Amalgameted

Pixels
Lancamento: 1999 (EUA)

Elenco: Laurence Fishburne (Morpheus); Carrie-Anne Moss (Trinity); Hugo

Weaving (Agente Smith).
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Sinopse

Em um futuro préximo, Thomas Anderson (Keanu Reeves), um jovem
programador de computador que mora em um cubiculo escuro, é atormentado
por estranhos pesadelos nos quais se encontra conectado por cabos e contra
sua vontade, em um imenso sistema de computadores do futuro. Em todas
essas ocasides, acorda gritando no exato momento em que os eletrodos estéo
para penetrar em seu cérebro. A medida que o sonho se repete, Anderson
comeca a ter davidas sobre a realidade. Por meio do encontro com 0s
misteriosos Morpheus (Laurence Fishburne) e Trinity (Carrie-Anne MosS),
Thomas descobre que é, assim como outras pessoas, vitima do Matrix, um
sistema inteligente e artificial que manipula a mente das pessoas, criando a
ilusdo de um mundo real enquanto usa 0s cérebros e corpos dos individuos
para produzir energia. Morpheus, entretanto, esta convencido de que Thomas é
Neo, 0 aguardado messias capaz de enfrentar o Matrix e conduzir as pessoas
de volta a realidade e a liberdade.
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5.5Ex-Machina (2015)

Figura 5 — EX — MACHINA

P>

VERIFIQUE A CLASSIFICACAO INDICATIVA

FONTE: (Divulgacdo Ex — Machina, 2015)

Direcao: Alex Garland

Roteiro: Alex Garland

Elenco: Alicia Vikander, Claire Selby, Corey Johnson, Domhnall Gleeson, Elina
Alminas, Gana Bayarsaikhan,Oscar lIsaac, Sonoya Mizuno, Symara A.

Templeman, Tiffany Pisani

Producéo: Allon Reich, Andrew MacDonald
Fotografia: Rob Hardy

Montador: Mark Day

Trilha Sonora: Ben Salisbury, Geoff Barrow
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https://www.cineclick.com.br/perfil/domhnall-gleeson

Sinopse:

Caleb (Domhnall Gleeson), um jovem programador de computadores,
ganha um concurso na empresa onde trabalha para passar uma semana na
casa de Nathan Bateman (Oscar Isaac), presidente da companhia. Apés sua
chegada, Caleb percebe que foi o escolhido para participar de um teste com a
dltima criacdo de Nathan: Ava (Alicia Vikander), uma robé com inteligéncia
artificial. No entanto, a criatura se apresenta de uma forma que ninguém
poderia prever, complicando a situacdo ao ponto que Caleb ndo sabe mais em

guem confiar.
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5.6 GENERO NA ATUALIDADE

Nos ultimos anos, a ficcdo cientifica estd conquistando destaque e mais
espaco em discussdes do cotidiano. Restrita anteriormente somente aos fas do
género, hoje com a evolucdo da tecnologia usada no dia-a-dia conseguiu se

tornar a principal das ficcoes.

Com a comunicacédo cada dia mais integrada no cotidiano do homem,
nossas percepcoes em relacdo ao mundo tém mudado a cada dia, essas
mudancas Sao as responsaveis pela aceitacdo crescente que o género tem

recebido.

A possibilidade de que um dia essa ficcao possa se tornar real amanha é
um dos fatores que mais impulsiona essa transformagé&o, imaginar a tecnologia

fantastica apresentadas na literatura realmente € motivo de euforia.

Atualmente, mais famosos que os livros e filmes do género, os
videogames, series e quadrinhos partiiham de grande parte da razdo desse
sucesso todo, com mais participacdo das plataformas midiaticas se tornou

inevitavel que a transformacao das opinides populares em relacdo ao tema.

A abrangéncia que o mesmo tem em relacdo a sua subjetividade torna
possivel a discussédo de diversos assuntos, desde transformacdes nas bases
da sociedade a relagbes com extraterrestres.

Os seus principais titulos dos ultimos dias ndo tém relagdo alguma com
futuros muito distantes, somente alguma tecnologia ainda ndo inventada como
um aparelho que apaga memorias indesejadas ou uma inteligéncia artificial
superdesenvolvida a ponto de se tornar a namorada de alguém. Esse
fendbmeno ocorre devido a sua verossimilhnanca com nossa realidade, onde
toda a sociedade se mantém do jeito que conhecemos e é tido somente como
necessario de aceitar um Unico detalhe para acreditar que aquilo realmente

poderia acontecer.

Nos quadrinhos essa leve diferenca entre realidade e ficcdo nao se torna
tdo atraente, pois essa mesma verossimilhanca ndo € cobrada pelos seus fas,

nela temos como temas cyberpunk, como rob6s e mundos pés apocalipticos,
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gue também atraem muito publico devido a essa fantasia conseguir organizar

de forma criativa o desejo imaginario de muitos entusiastas.
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5.70 SOM E OS EFEITOS ESPECIAIS EM FILMES SCI-FI

Desde o inicio do cinema sonoro o Terror e a Ficcdo Cientifica,
estiveram associados as “primeiras manifestagcdes através dos instrumentos
eletrébnicos e de técnicas de manipulagdo do tape magnético”. (OLIVEIRA,
2014, p. 07).

Segundo Oliveira, nos anos 50, com o inicio das exploracdes espaciais
no cinema norte-americano, as narrativas futuristicas e universos alienigenas
estiveram a ter relagcdo direta com sons eletrdnicos. Posteriormente, as
indicacdes dessa relacdo ficaram ainda mais palpaveis ja que 0s primeiros
instrumentos foram adaptados aos sintetizadores e a nova leva de dispositivos
eletrénicos. E foi desta forma que se iniciou a parceria inseparavel da Ficcédo

Cientifica com a musica eletroacustica.

Entretanto, no cinema, a musica desenvolveu sua prépria historia, onde
0s elemntos musicais estdo em constante confronto com a narrativa, buscando
junto aos estimulos visuais dar significagcdo a obra audiovisual. Assim, ocorre
nao uma poética da musica de cinema, mas sim “uma poética de cinema, na
qgual a musica se insere” (CARRASCO, 2013, p.191 Apud OLIVEIRA, 2014, p.
131).

O cinema sonoro surge com o intuito de difundir a masica dos filmes na
sua forma gravada e sincronizada com a imagem, fazendo, desse modo, com o
que todos se beneficiassem “do melhor equipamento orquestral” (CHION,
1997, p. 61 Apud OLIVEIRA, 2014, p.131), ndo para ouvir a voz dos atores, ja

que essa ideia é posterior.

O género de ficcdo cientifica onde os compositores de vanguarda

encontram o espaco ideal para a suas experimentacdes, iSso porque

Talvez pela natureza da tematica, o espaco de exploracao
desse tipo de filme foi onde mais se fez uso de experiéncias
com o som e onde melhor se deu a unido entre diferentes
elementos da trilha sonora.

(OLIVEIRA, 2014, p. 131)
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Isso porque a Ficcao Cientifica abrange o modelo Tripartite (dialogos,
musica e ruidos) que foi predominante nos primeiros anos de sonorizacao
cinematografica e ainda referenciado nos dias de hoje acaba se diluindo dentro

da cinematografia do género em um mar de significados (OLIVEIRA, 2014).

Entretanto, nos filmes de ficgao cientifica atuais, segundo Schmidt, “uma
presenca alienigena requer nada menos que um massivo espetaculo sonoro
eletrénico ao invés de uma partitura musical no sentido tradicional” (2009,
p.24).

E ainda conclui que essa teoria

Certamente, seria aplicavel aos ultimos filmes de ficgédo
cientifica como Transformers (2007), cuja trilha sonora é
repleta de clamor da maquina baseada em formas de vida, um
turbilhdo digital criado, gravado, processado e misturado com
vozes eletrbnicas, explosdes, gestos e ritmos.

(SCHMIDT, 2004, p.24)

Em vista disso, a vanguarda e o Sci-fi compartiham de uma mesma
linguagem; ambos se originaram num contexto cultural semelhante e tém como
desejo em comum imaginar as consequéncias do processo tecnoldgico
(SCHMIDT, 2004). E assim, se por um lado alguns compositores projetaram na
vanguarda musical as experiéncias de atonalidade, ruido e musica eletrdnica
buscando novas sonoridades, do outro lado, os préprios compositores da
vanguarda eletrénica musical descobriram que os filmes de ficcdo cientifica
eram um meio pelo qual poderiam aplicar toda sua experimentacdo de suas

composicoes.

33



5.7.1 Panorama Historico das Trilhas Sonoras dos Filmes de Ficcéao

Cientifica

5.7.1.1 1902 —1927: Era do som pré-sincronizado

O inicio da producéo de filmes de Ficgédo Cientifica acontece por conta
da Literatura. No século XIX, Frankenstein de Mary Shelley é considerado o
pioneiro. Entretanto, sdo as novelas de Verne De La Terre a La Lune (1869) e
Autor De La Lune (1870) e o romance The First Men In The Moon (1901) de
George Wells, serviram de inspiracdo para Les Voyage Dans La Lune(Viagem
a Lua 1902) de Mélies, que considerada a primeira obra de Ficgéo Cientifica da
histéria do Cinema. Nela, ja € possivel notar a existéncia de algunselementos
que seriam futuramente explorados e melhor desenvolvidos nos filmes de
ficcdocientifica: os efeitos especiais, a apropriacdo de recursos tecnolégicos, a
exploracé@o espacial eo contato alienigena. (OLIVEIRA, 2014).

5.7.1.2 1927 - 1945: Exploracdo de varios estilos de orquestracao
ocidental

Seguindo os passos de Méliés e suas técnicas para criar seus cenarios,
foramproduzidos dois curtas com carater experimental na Franca. O primeiro,
de Abel Gance, LaFolie du Docteur Tube (1915), e o segundo, de René Clair,
Paris qui dort (1923)(HAYWARD, 2004, p.5).

Duas das maiores producdes de ficcdo cientifica da era do som pré-
sincronizado foram Aelita — A rainha de Marte (1924), de Yakov Protazanov, e
Metrépolis (1927), de Fritz Lang.

Metropolis é considerada a mais espetacular producdo da era do som
pré-sincronizado. O filme original conta com partitura escrita por Gottfried
Huppertz (1887 — 1937). A mdasica inclui materiais musicais de Wagner e
Richard Strauss, e conta com algumasexperiéncias modernas para representar
a cidade dos trabalhadores. Em Metrépolis, o ritmodas cenas, a montagem

visual e os intertitulos animados, com tipos e tamanhos diversos deletras,
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corroboram para a concepcao sonora. Como analisa Eisner, “neste filme mudo,
o somfoi visualizado com tal intensidade que temos a impressédo de ouvir o
martelamento dasméaquinas e das sirenes de fabrica, com seus raios de luz
semelhantes a fanfarras” (EISNER, apud MANZANO, 2010, p. 127).

Como consequéncia dos avancos técnicos na area de captacdo e
reproducdo nos anos 30, o modelo tripartite da trilha sonora, decomposto em
didlogos, efeitos sonoros e musica, se estabeleceu. O vithaphone caiu em
desuso e foi substituido pelo som 6ptico, “que se tornou o padrédo da industria
cinematografica” (CARRASCO, 2003, p. 133). Som e imagem passaram a

serem impressos na pelicula.

5.7.1.3 Instrumentos Eletrébnicos na Trilha Sonora de A Noiva de
Frankenstein (1935)

A noiva de Frankenstein foi o primeiro score importante de Waxman em
Hollywood.O compositor € considerado um dos primeiros a utilizarem
instrumentos eletrénico em uma trilha sonora de cinema e, ja nessa época, seu
uso esteve relacionado ao universo do terror e da ficcado cientifica. Nesse filme,
Waxman alia uma orquestra sinfGnica em estilo wagneriano a instrumentos
eletrbnicos, como o Teremin e o 6rgdo. O Teremin é utilizado para reproduzir,

juntamente com os violinos, a linha melddica do Tema da Noiva.
O filme sintetiza varias tendéncias da musica de cinema da década de

30: a trilha musical é composta em estilo neorromantico, ha uso de leitmotivs
eMickeymousing, o tema de abertura utilizado nos créditos iniciais faz uso de

sintese tematica etc.

5.7.1.4 1945 -1960: Proeminéncia de aspectos discordantes e inusuais
da orquestracao: instrumentacao que remete a outro mundo;

temas futuristas;
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A partir dos anos 50, a trilha de ficcdo cientifica adquire uma
caracteristica altamente peculiar com o uso de instrumentos eletrénicos. Assim,
a musica passou a explorar sons anormais. Em muitos casos, a anormalidade
era representada por uma oposi¢cdo as ideias e valores norte-americanos.
Dessa forma, a estigmatizada diferenca de valores era traduzida para o plano
fisico sob a forma de criaturas grotescas como alienigenas, monstros ou
insetos gigantes, que metaforizavam o “outro”. aquilo que fugia aos padrdes
pré-estabelecidos do cidaddo médio norte-americano, que imaginavam ser o

espectador comum desse tipo de filme.

Por conta do desenvolvimento da comunicagcdo, os filmes de Ficgéo
Cientifica produzidos nos anos 40 e 60 exploravam as ansiedades que
dominavam a época. Assim, a exploracdo dos sentimentos provenientes das
ameacas trazidas pelodesconhecido nos filmes de sci-fi, representam formas
de sublimacdo dos medos trazidos pelo comunismo durante os anos de

predominio da Guerra Fria.

Em 1950, Da Terra a Lua (Rocketship X-M) e Destino a Lua (Destination
Moon)inauguraram a era de exploragcédo espacial de Hollywood.O Unico uso de
som eletrénico no filme se da por meio de um sonovox que acompanha as

sequénciasao redor da superficie da Lua.

Nos filmes de sci-fi da década de 50, os efeitos sonoros e a musica
tendiam a enfatizar elementos eletrdnicos, mecanicos e etéreos. Esses efeitos
vieram a representar sonoramente futuras tecnologias, ambientes e o
desconhecido. Assim, tematicamente, nos filmes de ficcao cientifica, o Teremin
serviu como elemento de confluéncia entre arte e ciéncia, neste caso, musica e

eletricidade.

Outro grande filme de ficcdo cientifica da época cuja trilha sonora
merece destaque foiA guerra dos mundos (1953), versdo cinematografica
adaptada da obra de H. G. Wells. Nele,o uso de sonoridades eletronicas esta
confinado aos efeitos sonoros, como os ruidosprovocados pelas naves e pelas

atividades dos alienigenas.
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5.7.1.5 1960-1977: Continuacdo de uma orquestracao transcendental, que
remete a outro mundo; estilo futurista ao lado de uma variedade de

abordagem musicais

A década de 60 foi dominada por grandes séries televisivas que

exploravam a

viagem lunar e a exploragéo espacial: Dr. Who (1963), The Twilight Zone (1959
— 64), The Outer Limits (1963 — 65), Lost in Space (1965 — 68) e Star Trek
(1966 — 69). Todos tinhamuma assinatura musical e musica incidental
evocativos de seus géneros (HAYWARD, 2004,p.12). Além da tematica
espacial, novas abordagens pautadas no questionamento social, nosavangos
da robdtica e no crescimento dos governos ditatoriais permeiam os filmes de

ficcdocientifica da época.

Assim, além da musica erudita de vanguarda, as trilhas das décadas de
60 e 70passaram a absorver a musica popular e ritmos como jazz, funk, rock e
também o estilo afro futurista de Sun Ra. O sintetizador e o tape magnético se
tornaram ferramentas muito em voga e artistas e grupos como David Bowie,
Tangerine Dream, The Organisation e outros ligados a musica experimental e
eletrbnica realizaram trilha sonora para muitos filmes (HAYWARD, 2004, p.16 -
18).

Em 1971, foram lancados trés grandes classicos da ficcdo cientifica
cujas tematicas propunham um profundo questionamento social e ético. O
enigma de Andromeda (1971) foi o primeiro filme de sci-fi a tratar o tema a
partir de outro enfoque: um virus alienigena que contamina os humanos e

coloca em risco a vida na Terra — uso de sintetizadores bastante rudimentares
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e circuitos eletronicos, além de processadores de efeito e instrumentos

convencionais como bateria, contrabaixo elétrico e guitarra.

Os outros dois foram Laranjamecanica, que aborda a violéncia e o
anarquismo - O uso de musicas classicas ainda enfatiza o distanciamento
emocional do espectador para com o universo afetivo dos personagens e cria
um forte contraste entre a infantilidade dos drugs e a maturidade simbolizada
pelo repertorio “erudito”. Os timbres do sintetizador Moog também contribuem
para o sentido de estranhamento e frieza que predomina nas cenas de
violéncia protagonizadas por Alex e seus drugs. Em varios momentos, o
espectador toma conhecimento dos gostos musicais do personagem por meio
das obras executadas em contexto diegético.

E por fimTHX1138, que retrata uma sociedade submissa e

opressivamente controlada pelo governo.

O ano de 1975 marca uma grande revolugdo que aconteceria nas salas
de cinema, coma invencdo do processo de gravacdo Otica de som
estereofbnico pela Dolby Laboratories.

5.7.1.6 1977 -: Proeminéncia do classico score orquestral derivado de
Hollywood em filmes de grande orcamento ao lado do ambiente
transcendental, que remete a outro mundo; estilo futurista e; somado a
isso, rock e, depois, disco, musica Techno + aumento da musica

integrada; muitos efeitos sonoros.

Star Wars (1977) marcou o inicio de uma nova onda de trilhas sonoras e
grandes orcamentos para filmes de ficcdo cientifica. Os filmes criados a partir
de entdo rejuvenesceram 0 género por revisitar uma nova era de maravilhas
cinematograficas (HAYWARD, 2004, p.1). Com Star Wars tem inicio, entdo, a
52 grande fase da musica dos filmes de sci-fi do cinema de Hollywood, Europa

e Japéao.

Nessa época, a relacdo entre musica e sound design passa a ser

totalmente integrada. Filmes classicos como Alien - o oitavo passageiro (1979)
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e Blade Runner (1982) oferecem belos exemplos de como a mdasica
extradiegética e os sons naturalistas de um filme podem se complementar e
fundir-se em uma trilha sonora integral. Certamente, parte da eficiéncia dessa
unido deve-se a proveniéncia eletronica de tais sonoridades, o que, de certa
forma, consolidou uma personalidade sonora, garantida pela unidade espectral
e timbristica de alguns filmes da época. Por outro lado, o fato de que os
sintetizadores musicais passaram a ser utilizados abundantemente como
produtores de ambiéncias e atmosferas, contribuiu para adiluicdo das fronteiras

entre o trabalho dos compositores e o dos sound designers.

5.7.1.7 Blade Runner (1982)

Blade Runner (1982), um dos maiores classicos da fic¢ao cientifica e um
dos melhores exemplos de trilha musical eletrénica dos anos 80, possui 0
mérito de haver integrado habilmente os efeitos sonoros, a ambiéncia e a
musica em um todo sonoro que se torna elemento fundamental de significacdo

filmica.

7

Além das sonoridades orientais e sintetizadas, € marcante na trilha
sonora de BladeRunner o uso intenso de efeitos sonoros, atmosferas e
ambientes repletos de sons eletronicos. Os monitores de computador e toda a
infinidade de equipamentos eletrdnicos, acompanhados por seus bips, blips,
zunidos, drones e ruidos estaticos de toda espécie, além dos sons
urbanos,explosdes e outras bricolagens sonoras, contribuem para a criacdo de
um ambiente futurista ecadtico. A masica e os sons sao utilizados, assim, para
estabelecer a ambiéncia sombria,caltica e agregar valor aos diferentes locais

onde a narrativa se desenvolve.

5.7.1.8 Matrix (1999)
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Trilha sonora de Don Davis para Matrix (1999) combina elementos
eletrbnicos eorquestrais para produzir passagens texturais e atonais
apropriadas para os eventos e configuracdes tecnoldgicas que se desenrolardo
ao longo do filme (EVANS, 2004, p. 188). Nos mundos controlados pelos
computadores, a trilha de ambientes é notadamente eletrbnica, com efeitos
eletrbnicos e atmosferas. Parte do foley e das vozes s&o processadas

eletronicamente e ganham relevo.

Nas décadas de 90 e anos 2000, as trilhas sonoras dos filmes de sci-fi
foram um misto e inovacao, classicismo, homenagem e pastiche. O periodo é
marcado pela incorporacdo cada vez maior de elementos do universo pop,

aliados a tradicional trilha orquestral e instrumentos eletrénicos.

5.8 DIRECAO DE FOTOGRAFIA NA FICCAO CIENTIFICA

Para relatar e captar histérias que tratam de viagens no tempo,
universos paralelos, vidas extraterrestres, viagens espaciais, Vvirus
apocalipticos, realidades virtuais entre outros, além de uma boa histéria é
também importante a forma como serdo gravadas as cenas, temperatura de
cor, angulacfes e planos selecionados pelo(a) diretor(ar) de fotografia que ira
elaborar como desenvolver cada cena na camera com a funcdo de transmitir
sensacoes, verossimilhanca e dramaticidade ao espectador em conjunto com a
realizacdo de efeitos especiais. O primeiro filme relatado como fic¢éo cientifica
foi Viagem a Lua, do francés Georges Méliés (1902), considerado “pai dos

efeitos especiais”.

O francés Georges Mélies (1861-1938) foi pioneiro na
exploracao das possibilidades da linguagem cinematografica.
Comegou a produzir filmes em 1896 e inventou truques,

movimentos de camera e efeitos especiais, além de usar a luz

40



artificial. Sua obra-prima € Le voyage dans la lune (Viagem a
Lua), de 1902, em que aparecem as primeiras representacoes
de cientistas no cinema. Mélies misturou animacéo,
sensualidade, curiosidade cientifica e comédia.” (BARCA,
2008)

Mélies, trabalhou na fotografia de seu filme com planos gerais em que
podemos visualizar a cena como um todo além de diversos personagens no
mesmo cenarios realizando diversas fun¢gdes cada um, como no preparo para a
“nave” que ira leva-los para a lua. Além de utilizar-se muito do ilusionismo
criando para criar profundidade de campo de movimento de cena. As cores s&o
pintadas sobre os personagens, predominando as primarias. Em 1920 chega o
filme “Dr. Jekyll and Mr. Hyde” - John Barrymore, seu género é terror/ficcao
cientifica, ele trabalha na maior parte do tempo com planos gerais e planos
médios, porém h& cenas em que aparece um plano detalhe com a funcao de
dar énfase ao objeto. As cores sépia e azul compdem as cenas, ora sépia
assimilando ao dia ora azul para noite. O tema do “cientista e o monstro” é
abordado até os dias de hoje assim como a viagem espacial porém contam
com grandes avancos tecnolégicos cada vez mais realistas como o filme
Gravidade (2013) que tem Emmanuel Lubeski como diretor de
fotografia.Gravidade do diretor Alfonso Cuaron e diretor de fotografia, ganhador
do 6scar de melhor fotografia nos ultimos anos (2014 com Gravidade, 2015 — A

inesperada virtude da ignorancia e 2016 — O Regresso).

5.9 DIRECAO DE ARTE NA FICCAO CIENTIFICA

Nos primérdios do cinema (1910 a 1920), o que realmente acontecia, era
a permutacéo do teatro para as telas, era o fazer funcionar cenarios e demais
elementos cénicos, incluindo maquiagem e figurino. “Viagem a Lua”, um filme
francés de 1902, foi provavelmente o primeiro filme do género ficgédo cientifica,
onde incluia efeitos especiais, seres de outros planetas, e as animac¢des que
até entdo eram mais desconhecidas. A cena simbolo desse filme, é a nave
espacial pousando no olho do Homem da Lua.
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Outro filme que ficou marcado pela sua grande producdo foi o
“Metropolis”, o0 mais caro a ser produzida até entdo, contém cenas com efeitos
especiais, sendo assim considerada uma obra muito a frente de seu tempo,
filme que deu um grande nome ao género ficcdo cientifica. Em seguida foi
produzido o “Encouragado Potemkin”, nesses filmes, os cenarios eram de
planos abertos e cada cena se via restigios da pintura e fotografia, a partir de
entdo, comegou a se sentir uma necessidade de uma demanda maior de
equipe, equipamentos e automaticamente comecou a se formar uma linguagem
prépria. Entdo comecaram a se dividir funcdes, e assim foi criado o Diretor de
Arte que era o responsavel por todo o aspecto visual do filme, desde sets, até

efeitos especiais.

Nessa transicdo, as cameras ainda nao tinham mutabilidade e isso trazia
limitacBes, até a maquiagem das atrizes tinham que ser em um tom amarelado
para poder dar contraste nos olhos. A cor da pele também ficava alterada
dependendo das condi¢bes de luz dos locais.

Na década de 40, os estudios americanos ja estavam produzindo varios
e varios filmes ao mesmo tempo, e o que salvava eles era o technicolor, que
‘exigia uma camera grande que trabalhava com quatro chassis de filme ao
mesmo tempo, fixada em gruas ou travellings para poder ser movimentada,
operada por até 6 pessoas” (CASTILHO, 2006). Tudo foi realizado em estudio,
qualquer externa era realizado por luzes artificiais. Porém, o technicolor, tinha
limitacdo de cores para figurinos e cenarios, entdo a direcdo de arte, tinha que
se adequar ao trabalho dela, ndo podiam usar cores claras, como tons pastéis

por exemplo.

A Nouvelle Vague (movimento artistico do cinema francés), voltou a
gravar com cameras leves, fora de estudios, produzindo filmes em preto e
branco. Osatores e atrizes comegaram a ser idolatrados. Walt Disney comecgou
a produzir animagdes na década de 50. A Cinecitta (plexo de teatros e estudios
situados na periferia oriental de Roma) comecou a produzir em estadios, assim

o diretor de arte vai ganhando mais lugar para poder trabalhar.

Kubrick foi um cineasta que transformou o trabalho do diretor de arte,
todos os filmes dele, acabavam sendo realmente obras de arte. Ele deu
autonomia as suas diretoras de uma forma que até entdo era inédita. Elas
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foram atras de maquiagem, pesquisaram roupas e perucas, assim Kubrick foi
atrés do jeito que as diretoras de arte queriam, para produzirem Barry Lyndon.
Como no inicio do cinema e do género ficcao cientifica, as cenas eram
produzidas como pintura, mas dessa vez, como uma pintura da época de Barry
Lyndon. Kubrick entdo mandou fazer cameras especiais para filmar cenas a luz
de velas. O resultado entdo, foram personagens caracterizados com roupas da
época, e 0 cenario perfeito, que faz quem estd assistindo ao filme, ter a

impressao de que esta vivendo aquela cena, naquela mesma época.

Fellini também foi muito importante e € considerada um dos mais
criativos da época, surrealista, Fellini criou cenérios absurdos e personagens

ficticios, ele reconstruia lugares que realmente existiam, dentro de estudios.

George Lucas foi quem fez o primeiro Star Wars e utilizava as técnicas
da Disney, para criar cenarios ficticios: placas de vidro pintadas onde os
personagens sao depois “colados” na montagem do filme. Mas ainda estava
pouco para George Lucas, foi entdo que ele abriu a Industrial Light and Magic,
onde a direcdo de arte agregou mais um departamento, chamado “computacao
grafica”.

“Tudo que vocé vé na tela, enquadrado pela camera, é direcdo de arte”
(CASTILHO, 2006). Resumidamente, o diretor de arte coordena tudo o que vai
ser mostrado e também as pessoas que vao fazer aquilo acontecer, € uma
equipe sendo gerenciada por uma pessoa, o0 diretor de arte calcula custos,
orienta a fotografia, a constru¢do de cenéario por completo e precisa conhecer
bem as técnicas dessa profissao.

Apesar de toda a tecnologia atual e das quase infinitivas possibilidades
de producdo, o principio criativo do diretor de arte permanece o mesmo:
transformar em realidade o que o diretor e os roteiristas do filme imaginaram.
Construir mundos de sonhos, podendo ser esta constru¢do no mundo real em
estudio ou sendo emum computador. Um filme sem direcdo de arte pode ser

um bom filme; um filme com boa dire¢éo de arte serd sempre um filme melhor.
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6 STORYLINE

A filha do criador do maior jogo de realidade virtual ja inventado,
insatisfeita com o que esse jogo tem feito com o mundo apds a sua morte,
pede ajuda para um rapaz do passado, que conhece através do jogo, para
destrui-lo. Porém, ele sé aceita quando ambos descobrem que ela esté presa
no jogo e tem sua memoéria apagada anualmente pelo antigo braco direito de

seu pai.
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7  SINOPSE

Apo6s a morte do seu pai, Valentina vé o trabalho da vida dele acabar
aos poucos com o mundo. Decidida a impedir que as coisas cheguem aonde
chegaram, ele recorre a Noah para tentar cortar o mal pela raiz, porém, o
antigo amigo de seu pai e novo presidente da empresa, Bernardo, esconde

mais coisas da herdeira da Kronos do que ela poderia imaginar.
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8 ARGUMENTOS

8.1 PRIMEIRO EPISODIO

Dentro do Némesis, jogo de realidade virtual criado pela empresa
Kronos em 2068, famoso e usado por todos em 2100, usando-o para voltar no
tempo até 2070, Valentina Malabatty, uma jovem de vinte anos, filha do
falecido criador do jogo, anda pelo parque até um banco, onde se senta. Uma
propaganda indica o dia cinco de fevereiro, sem o ano.

Sua familia naquela época, quando ela tinha seis anos, composta por
ela, seu pai Antonio Malabatty, e sua mae Eva Malabatty, passa pela Valentina
mais velha, brincado, e ela os observa. Ambas as Valentina usam uma pulseira
igual com um M cravejado de pedras.

Noah D’avila, um rapaz de vinte e um anos com quem Valentina namora,
se aproxima e a abraca. Valentina se afasta, dizendo ndo conhece-lo e
deixando o rapaz confuso.

No ano de 2100, Bernardo Lambertini, um homem de cinquenta e oito
anos, antigo braco direito de Antdnio, atual responsavel pela Kronos e tutor de
Valentina desde a morte de seus pais, observa, através do computador da
empresa, 0 casal interagindo no jogo, aparentemente felizes. O calendéario no
canto da tela mostra a data trinta de abril, sem ano.

Quando Noah sai do parque, deixando Valentina sozinha, Bernardo
seleciona o avatar da garota e um quadro com informacdes aparece ao seu
lado. Bernardo diminui a barra que indica a quantidade de vida da garota, e
sorri ao ver o efeito que isso instantaneamente causa nela na tela.

A secretéria eletrénica de Bernardo avisa que Noah esta esperando para
vé-lo, ele fecha o jogo e o manda entrar.

Valentina, em seu quarto, observa fotos antigas de sua familia.

Bernardo entra e Valentina para o que esta fazendo, dando as costas
para ele e se ocupando de outra coisa.

Bernardo tenta convencer Valentina a ir em uma festa da Kronos e ela
nega, dizendo que nao quer ter nada a ver com a empresa que, de acordo com
0 que ela acredita, esta destruindo o mundo. Os dois discutem e Bernardo

ameaca a garota, que néo o leva a sério.
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O sistema do lugar anuncia que Valentina tem um compromisso com
Noah e ela manda Bernardo sair de seu quarto. Ele se recusa, afirmando que
S0 sai dali quando ela concordar em participar da festa.

Mesmo a contragosto, Valentina concorda com Bernardo, que sai do seu
guarto com um sorriso vitorioso, deixando-a irritada.

Usando o jogo para viajar no tempo, Valentina estd na casa de Noah
guando ele chega, e se surpreende com a presenca da garota. Quando Noah
pergunta o que ela faz ali, ela diz que ambos precisam conversar.

Valentina tenta contar para o namorado a verdade sobre sua vida,
porém ndo consegue.

Noah a incentiva a contar o que quer a esteja deixando nervosa daquele
jeito.

Ela diz que mentiu sobre quem € e Noah tenta amenizar a situacéo
dizendo que, no Némesis, todos mentem sobre quem €, e que isso ndo é um
problema, porém, Valentina nega, dizendo que aquilo ndo é certo e que ela
passou dos limites.

Noah volta a incentiva-la a continuar falando e Valentina conta sobre
quem €, que vem do futuro, e que quer acabar com o Némesis. Ele entdo néo
acredita e ri da garota, que o encara seriamente, deixando claro que aquilo nao
é brincadeira.

Comecando a ficar nervoso e preocupado com o que a garota diz, Noah
a gquestiona sobre como ela, supostamente, veio do futuro.

Préoximo aos olhos da garota, uma transicdo colorida aparece e aos
poucos se afasta dos olhos da mesma.

Valentina esta no limbo, com 6culos do Némesis no rosto, um espaco
pouco iluminado com um ar sombrio, ela esta parada, em todas as dire¢des so

h& fumaca e escuridédo.
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8.2 SEGUNDO EPISODIO

Noah esta sentado, enquanto Valentina anda de um lado para o outro na
sua frente.

Ele a manda embora, enquanto ela tenta convence-lo a ajuda-la com o
Némesis, mas Noah recusa, dizendo que ndo esta no jogo para arrumar mais
problemas do que ja tem na vida real.

Em 2100, na realidade, Bernardo estda sentado em sua sala, lendo
alguns documentos, quando uma voz anuncia que Noah chegou. Bernardo o
manda entrar, colocando os papeis de lado e, alguns segundos depois, Noah,
com cingquenta e um anos, entra.

Fingindo estar animado, Bernardo manda Noah sentar e Ihe faz algumas
perguntas sobre o “assunto de alguns dias atras”. Noah diz ndo lembrar de
nada sobre a garota que ele procura, e Bernardo diz que tudo bem, e para
procura-lo se ele lembrar de algo.

Noah sai da sala e Bernardo d4 um soco na mesa.

Do lado de fora do escritério, Noah entra em um elevador e aperta o
botdo para o oitavo andar. Quando as portas se fecham ele sussurra que
deveria ter ajudado a garota quando teve chance.

Em 2100, no jogo, a noite, Valentina anda cumprimentando algumas
pessoas pelo parque repleto de gente, onde ocorre a festa de aniversario do
Némesis.

Para em frente a uma das varias barracas espalhadas pelo lugar e
conversa com O rapaz por tras dela, que avisa que Bernardo estava a
procurando.

Em 2070, no jogo, Noah abre espaco pela multiddo reunida em frente ao
palco montado no parque, onde acontece a festa de aniversario do Némesis,
com uma decoracéao diferente daquela que Valentina esta.

Em cima do palco, Antbnio, Eva e Valentina com seis anos estdo em
frente ha uma faixa que diz que o jogo completa oito anos, enquanto Bernardo,
com vinte e oito anos observa os trés mais ao fundo.

Noah observa os quatro enquanto Bernardo faz seu discurso, e quando
ele termina de falar e anuncia uma banda que fara o show aquela noite, ele se

afasta do palco, indo para longe da multid&o.

48



Em 2100, no jogo, Bernardo encontra Valentina na festa e reclama por
nao ter encontrado ela em casa no horario que tinha avisado que passava para
busca-la. Valentina simplesmente o ignora. Irritado, Bernardo avisa que eles ja
estdo atrasados com o cronograma da festa gracas a ela, que somente respira
fundo e manda-o apresar as coisas.

Os dois sobem no palco e Valentina tem um sorriso forgado enquanto
Bernardo faz seu discurso. Quando ele diz que o Némesis esta completando
trinta e oito anos, ela finalmente olha para a faixa, seu sorriso vacila e ela
parece confusa. As palmas que seguem o fim do discurso de Bernardo
chamam sua atencéo e ela volta a sorrir para o publico.

Assim que saem do palco, Valentina vira para Bernardo, que ri,
reclamando sobre ser obrigado a ter a mesma conversa chata todos os anos.

Em 2070, no jogo, Noah estad sentado conversando com um grupo de
amigos, quando um grupo de crian¢a passa correndo por eles. Entre elas, esta
Valentina com seis anos. Noah encara as criangas, ignorando por alguns
segundos o0 que seus amigos dizem.

Um dos seus amigos, com quem ele s6 tem contato dentro do jogo, faz
uma piada sobre ele querer um filho, e outro brinca sobre como seria a
aparéncia de um filho dele com Valentina. Uma terceira pessoa do grupo
pergunta sobre onde estd a namorada de Noah, com quem eles ndo tem
contato desde a conversa sobre quem ela realmente €, e ele simplesmente se
afasta, deixando todos confusos.

Em 2100, no jogo que ela acredita ser a realidade, Valentina e Bernardo
entram no quarto da garota, que grita exigindo explicacdes sobre como um jogo
dois anos mais velho que ela esta completando dezoito anos a mais do que ela
tem.

Com uma calma que néo coincide com o momento, Bernardo conta que
Valentina ndo tem vinte, mas trinta e seis anos, e esta presa dentro do jogo.

Valentina nega de todas as formas que encontra, e Bernardo diz néo
ligar para se ela acredita ou ndo, indo em direcéo a porta do quarto. Antes que
ele possa sair, Valentina pergunta como aquilo aconteceu e, com um Sofrriso,
Bernardo conta que, para garantir que ela nunca completasse vinte e um anos

e tivesse, legalmente, o controle da Kronos, ele a prendeu ali.
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Valentina o encara, parecendo ndo acreditar no que escuta, e Bernardo
diz, rindo, que vai deixa-la pensar naquilo pelas proximas horas, antes de
apagar sua memoria de novo.

Quando estad saindo Bernardo sente alguma coisa bater contra sua
cabeca e se vira assustado, encontrando Valentina em pé e um dos seus
poucos objetos de decoragdo no chdo, aos seus peés.

Gritando, Valentina exige saber como ela ndo se lembra de nada dos
altimos dezessete anos e 0 que aconteceu com ela na realidade.

Bernardo anda até ela rapidamente, a segura pelos bracos e gritando
que, apesar de estar cansado de ter aquela conversa, para evitar problemas,
ele apaga tudo o que aconteceu no ano da sua memoria depois daquelas
discussbes, e que ele ndo sabe 0 que aconteceu com seu corpo, ou ela com
certeza ja ndo estaria mais ali.

Bernardo empurra Valentina para longe de si e sai do quarto batendo a
porta.

Através do Némesis, em 2070, Valentina entra na casa de Noah e o
encontra sentado na poltrona riscando rapidamente um bloco de papel.

Os dois conversam rapidamente, e Valentina conta o que acabou de
descobrir e pede para que Noah nédo repense sua decisdo sobre destruir o
Némesis, mas lhe conte a verdade sobre ela quando ela se esquecer de tudo

novamente.
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8.3 TERCEIRO EPSODIO

Em 2078, na realidade, Bernardo esta sentado na sala da Antonio
guando seu celular toca. Ele atende e a pessoa do outro lado diz que esta feito,
porém, Valentina ndo estava no carro.

Bernardo desliga o telefone com raiva.

No jogo, em 2070, Valentina esta sentada em um banco, ao lado de
Noah, que se desculpa, dizendo que a confundiu com outra pessoa,
percebendo que ela teve novamente a memoria apagada e sem ter coragem de
contar a verdade para a garota.

Valentina sorri para ele e diz que ndo tem problema, enquanto levanta e,
com um aceno de cabeca, se afasta dele.

Ela esta andando pelo parque quando uma crianca esbarra contra ela.
Valentina segura a menina para que ela nao caia e fica surpresa ao perceber
que a garota € ela, com seis anos.

Antdnio e Eva aparecem e Valentina 0s encara ainda mais surpresa.
Bernardo sorri para a Valentina mais velha e diz para a mais nova parar de
correr e deixa-los para trds. Eva sugere que os dois vao fazer algo em outro
lugar e os dois se afastam. Valentina sorri para a mae e comeca a se afastar,
mas Eva a impede, perguntando quando Anténio cedeu a Bernardo para usar o
jogo para viajar no tempo. Valentina olha assustada para a mée, que faz um
comentario sobre sua idade, e a garota comeca a chorar, abracando-a.

Noah, que observava acena de longe, ainda sentado no banco, respira
fundo e fecha os olhos.

Em 2070, na realidade, Noah est4d sentado em sua casa, que tem
apenas uma poltrona, um colchdo e uma mesa de centro, com um pen drive
em cima.

Ele tira os 6culos e levanta, pegando o pen drive e o rodando entre 0s
dedos, antes de aperta-lo.

Em 2100, na realidade, Bernardo esta sentado no escritorio, observando
Valentina e interagindo com a mae, quando percebe Noah ao fundo.

Dando um soco na mesa, Bernardo levanta, tranca a porta da sala, liga
para sua secretaria, dizendo que ndo quer ser incomodado e coloca o 6culos

do Némesis.
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Ja no jogo, Bernardo entra no quarto de Valentina e a encontra sentada
na cama, com os Oculos do Némesis.

Em um movimento brusco, ele tira os oOculos dela, e diz que eles
precisam conversar, enquanto a garota o encara assustada.

Em 2070, na realidade, Noah entra no escritorio da Kronos sorrindo para
algumas pessoas que encontra no meio do caminho.

Noah entra em sua sala e tranca a porta. Encara o computador antes de
sentar e o ligar, ja colocando o pen drive nele.

Quando o aparelho liga, alguém bate na porta e Noah pula na cadeira,
levantando rapidamente depois de tirar o pen drive e coloca-lo novamente no
bolso, e vai atender a porta.

Bernardo, com vinte e oito anos, entra na sala assim que ele abre a
porta, reclamando sobre um erro na nova atualizacdo e Noah promete
concertar o mais rapido possivel.

Bernardo o encara de um jeito estranho antes de sair.

Em 2100, no Némesis, Bernardo diz a Valentina que ocorreu um
problema na atualizacdo mais recente do jogo e que alguns usuarios foram
mandados para um ano diferente, e que os outros foram arrumados, mas n&o o
dela, pois querem estudar o problema para tornar isso uma possibilidade.

Valentina diz que ndo quer ter nada a ver com 0 jogo e Bernardo fala
sobre Valentina poder ver sua familia.

Em 2070, na realidade, Noah fecha a porta atrds de Bernardo e senta
novamente em frente ao computador, conectando o pen drive enquanto diz que
Bernardo n&o vai acabar com a vida de Valentina.

Em 2100, no jogo, Valentina fala sobre evitar a morte dos pais e
Bernardo diz que ela ndo pode mexer no passado.

Em 2070, na realidade, os arquivos do pen drive aparecem na tela e
Noah abre um, cujo o nome ja indica que € um virus, respirando fundo.

Em 2100, ainda no jogo, Bernardo e Valentina discutem sobre o
Némesis.

Em 2070, na realidade, Noah observa o programa, previamente

programado para parar as cameras do escritorio, carregar.
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Em 2100, no jogo, Bernardo e Valentina discutem, e ele se mostra cada
vez mais nervoso enquanto ela o acusa de ser responsavel pela morte de seus
pais.

Em 2070, na realidade, o arquivo de Noah termina de carregar e ele
estrala os dedos, observando a mensagem que pede uma senha.

Em 2100, no Némesis, Bernardo e Valentina ainda discutem.

Em 2070, na realidade, Noah digita a senha e aperta o botdo de ok,
liberando o virus por todo o sistema do Némesis.

Em 2100, no jogo, Bernardo e Valentina ainda discutem, porém, a
imagem passa a ficar cada vez mais embacada.

Em 2070, na realidade, um alarme soa alto dentro da Kronos enquanto
Noah puxa o pen drive do computador. Sua tela fica preta e ele corre para fora
da sala, encontrando varios funcionarios fazendo o mesmo.

Antonio passa correndo enquanto grita para todos irem para uma parte
especifica da empresa, e rapidamente todos comegcam a seguir a mesma
direcdo, enquanto Noah, discretamente, vai na dire¢do contraria.

Em 2100, no Némesis, a imagem de Bernardo e Valentina fica cada vez
mais distorcida.

Em 2070, na realidade, Noah entra na sala de Antonio. Trancando a
porta, ele revira a sala até encontrar trés pen drives parecidos com o seu, um
deles plugado no computador, os coloca no bolso e sai da sala.

Noah entra em sua sala e fecha a porta, sentando em sua cadeira e
sorrindo para os trés objetos na sua méo.

Algumas horas depois uma pessoa entra em sua sala. Noah ainda esta
sentado em sua cadeira, porém nao tem os pen drives na méao.

Noah e a pessoa conversam brevemente sobre o que aconteceu e sobre
como o sinal que parou as cameras parecem ter vindo de fora, além de como
aguela parada na empresa parece ter afetado muitas pessoas fora dali.

De noite, ainda na realidade, Noah para em frente & um lago e respira
fundo, colocando a méo no bolso e pegando os trés pen drives.

Depois de olhar para os lados e garantir que ninguém esta olhando,
Noah arremessa 0s objetos no lago.

Em uma tela preta, Valentina fala sobre o tempo e como mexer com ele

pode ser perigoso.
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Valentina esta parada no limbo, sem se mexer, com oculos do Némesis
no rosto. A imagem foca em seu rosto e ela tira o 6culos, olhando em volta,
parecendo perdida, parando apenas quando vé uma pessoa parada na sua

frente.
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9 PERFIL DOS PERSONAGENS

9.1 VALENTINA MALABATTY

Figura 6— VALENTINA

. Al
Fonte: (Produtora Vulcanica, 2016)

VIDA VIRTUAL PRESENTE

Valentina Malabatty, uma jovem de 20 anos, morena dos olhos azuis,
estatura mediada, ndo é de fazer muitos exercicios, porém sempre cuidou
muito bem da sua alimentacado, 56 kg, 1,74cm, gosta muito de ouvir masica e
de se maquiar € um tanto vaidosa. Sua vida social ndo € muito agitada, pois
prefere passar seu tempo vago lendo, tem poucos amigos, mas 0s considera
confiaveis.

Sua relacdo com a familia era muito boa durante sua infancia, até a
morte de seus pais, que faleceram por conta de um acidente de carro, em
viagem de negdcios, Valentina tinha 14 anos.

Valentina tenta superar a morte de seus pais até os dias atuais, ainda,
de certo modo, culpa seu tutor, Bernardo Lambertini, pelas mortes. Sua relacéo
com ele é fria e um tanto conflitante por discordarem de diversas visfes: ela
acredita que ele sO tem a visao capitalista e ndo vé a vida com poesia.

Sua rotina é estar isolada, muitas vezes relembrando o passado, quando
estava ao lado de sua familia.Aos finais de semana encontra com seus poucos
amigos, mas se sente mais confortavel em seu quarto lendo.

Mesmo sendo contra ao vicio que 0 jogo causa nas pessoas, Valentina

também vive uma vida virtual ja que todos seus amigos o jogam.
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REALIDADE VIRTUAL PASSADO

Valentina, despojada, curiosa e comunicativa dispensa qualquer tipo de
inseguranca, entrou no jogo para tentar reverter o vicio que as pessoas criaram
por ele.

Cabelos que mudam de cor conforme seu estado psicolégico,
maquiagem em neon e roupas com combinagfes analogas e detalhes
contrastantes.

Ela conversa com todos, e ndo separa suas duas realidades como a
maioria das pessoas. Valentina mesmo sendo contra o jogo, conhece o0 jovem
Noah e vive um relacionamento amoroso dentro da realidade virtual, mesmo
sabendo que néo é real.

Conforme com anos passam, Valentina percebe detalhes de que esta
parada no tempo, ou mais precisamente, presa no jogo, seu corpo real esta
preso, em uma especie de limbo, um lugar sombrio e frio, onde ndo h4 nada

além dela mesma.
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9.2NOAH D’AVILA
Figura 7 - NOAH

Fonte: (Produtora Vulcanica, 2016)

VIDA REAL

Noah D’avila, 21 anos, vive em Sédo Paulo, um jovem de pele branca,
estatura média, 1,71cm, e 70 kg. Sempre usa roupas de tons puxados para o
cinza ou preto.Tem os cabelos castanhos escuros, e barba por fazer, e é
extremamente inteligente, trabalha na empresa Krénos, a maior criadora de
games da atualidade, € um dos responsaveis pela programacdo da nova
sensacdo do momento, o jogo de vida virtual Némesis, e como a maioria da
populacdo, Noah €é um homem calado, solitario, mora sozinho num
apartamento de apenas dois comodos. Usa seu dinheiro apenas para as
maiores necessidades humanas, vive numa rotina constante, ndo se destaca
no meio da multidao.

Assim como o resto da populacdo, também tem um perfil do jogo
Némesis, e por 14, vive a vida que julga perfeita, ao chegar do trabalho, senta
em sua poltrona confortavel e coloca seus 6culos de realidade virtual, assim, se
integra ao jogo.

Apo6s a um experimento de teletransporte frustrado que causou a morte
de seus pais, passou a ser criado pela avd, chamada Helena, no interior do
estado. Eles sempre tiveram um bom relacionamento e foi ela que ensinou

toda a base moral que ele adquiriu.
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Mas apesar disso, a caréncia emocional que a morte dos pais causou
sempre existiu e afetou sua personalidade, o tornando uma criangca mais
solitaria e introspectiva que as demais e isso contribuiu para que sua
personalidade seja em muitos pontos egoistas, como uma forma de protecao, e
essa € o0 seu pior defeito. Por outro lado, sua melhor qualidade € possuir uma
determinacao fora do normal para alcancar seus objetivos.

Dono de um QI elevado se destacou na vida académica a ponto de
ganhar uma bolsa e um convite para trabalhar em uma das melhores empresas
do ramo da tecnologia, assim suas visitas a avo ficaram cada vez menos
frequentes por conta da vida intensa de trabalho e Némesis e agora sO se
veem e falam por video chamado.

Apaixonado por numeros, Noah tem a mania de procura-los e multiplica-
los até que o resultado seja 0 maior nimero par que ele conseguir encontrar.

No comeco da sua faculdade Noah, se relacionou com uma garota que
se interessou pela mania dele e se aproximou, foi algo bem estranho para ele,
que durou apenas uma semana, pois depois da noite de amor deles, Noah
descobriu que ela mudaria de cidade, entdo ele entrou no mundo virtual, como
um tipo de reflgio cada vez maior, por isso quando Valentina apareceu ele teve

medo de se entregar e sofrer mais ainda.

REALIDADE VIRTUAL

Noah, sempre usa roupas de tons de neon, é marcado por seu ar
irbnico, risonho, e comunicativo diferente de sua vida real.

Toda tarde ele encontra amigos na praga central, para jogar conversa
fora e cantarem ao som do violdo que seu melhor amigo toca.

Foi em um desses encontros, que ele conheceu Valentina, ela estava
sozinha na praca, olhando o grupo de amigos que se divertiam, foi assim que
entdo Noah a convidou para se juntar a eles.

Noah, ainda assim carrega consigo uma inseguranga em relacao ao
amor, o que fez com que elefosse com calma ao perceber que estava se
apaixonando por Valentina. O fato de ser uma plataforma virtual Ihe deu
seguranca, 0 que com o tempo fez ele se aproximar cada vez mais de

Valentina, se tornando mais feliz e completo, algo que nédo sente na vida real.
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9.3BERNARDO LAMBERTINI

Figura 8 - BERNARDO

Fonte: (Produtora Vulcanica, 2016)

VIDA REAL

Bernardo Lambertini, 58 anos, € um homem moreno, olhos castanhos,
de estatura média, 1,70cm, 73 kg, olhar sério e postura forte. Apdés o
falecimento de Anténio,tornou-se presidente da Krénos e também tutor de
Valentina. Conforme a lei, a garota se tornaria a nova dona da empresa ao
completar 21 anos. Bernardo entdo arruma uma forma de se livrar da garota,
prendendo a em uma espécie de limbo, onde ela ndo sabe o que realmente
esta acontecendo, ficando presa no tempo, sendo impedida de envelhecer, ele
entdo apaga suas memorias anualmente, e Valentina ndo conhece identificar o
fato de que nao vive uma vida real.

Bernardo, sempre foi fiel aos seus projetos, ambicioso e egoista, pensa
no sucesso, deixando de lado suas relacbes efetivas, mas mesmo assim
possui olhares de cobica por Valentina.

Nunca realmente gostou muito do jogo, s6 o vé como forma de ganhar

dinheiro, entdo normalmente sé entra no jogo para cumprir responsabilidades e
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continuar com a farsa de vida real de Valentina, e ndo para se divertir

efetivamente.

REALIDADE VIRTUAL
Ele realmente ndo se comove pelo jogo, entdo sua personalidade se
mantém, a diferenca € que ele também usa roupas de tons neons e ele faz

aparicdes promocionais e por isso se comporta mais como um showman.
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10 ROTEIRO

10.1 PRIMEIRO EPISODIO

EXT. PARQUE. DIA - VIRTUAL. 2070

VALENTINA caminha pelo parque até um dos bancos espalhados
pelo lugar e senta, observando as coisas em volta. Um
holograma de propaganda ao fundo anuncia um show "Hoje, 5
de fevereiro".

Uma garotinha, Valentina com seis anos, passa correndo e
ANTONIO, seu pai, a segue, ambos rindo. Anténio alcanca a
garota e a segura pelos ombros. Ambos caem no chdo e uma
mulher, mde de Valentina, se aproxima deles rindo. Os dois
levantam e a garota volta a correr, em direcdo a mae,
esticando os bracos. As duas se abracam. No pulso esquerdo,
a garota usa uma pulseira com um delicado "M" na frente. As
duas se afastam, d&do as mdos e saem em direcdo a Antdnio,
que passa O braco em torno da cintura da esposa enquanto os
trés saem dali. Valentina os observa o tempo todo, rodando
uma pulseira 1idéntica a de sua versdo mais nova em seu
pulso, e uma lagrima escorre de seu rosto.

NOAH se aproxima e a abraca por trés.

NOAH
Hey!

Valentina seca a lagrima rapidamente, se afastando do rapaz
enquanto levanta e o encara.

NOAH
Tad tudo bem?

VALENTINA
Tudo. Eu acho. Quem é vocé-?

NOAH
Como assim, quem sou eu? Ndo me conhece mais?

VALENTINA
Desculpa, mas vocé deve estar me confundindo com
alguém.
NOAH

Ndo tem graca, Valentina.

Valentina o encara com os olhos arregalados.
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VALENTINA
Como sabe meu nome?

Noah a encara franzindo a testa.
INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA. - REAL. 2100

BERNARDO observa, pelo computador, Noah e Valentina
interagindo no jogo. O simbolo do Némesis indica que ele é
o0 Unico programa aberto. Na parte inferior o computador
marca o dia 30 de abril.

O casal conversa no parque, caminhando de mdos dadas,
enquanto riem. Os dois param de frente um para o outro e
Noah a beija.

Bernardo passa a mdo pelo rosto e respira fundo.

Valentina e Noah se abracam por alguns segundos. Os dois se
afastam e ele fecha os olhos enquanto ela caminha em
direcdo a um banco.

Bernardo pde o dedo sobre a imagem de Valentina e um quadro
com informacdes da garota aparece ao lado dela.

Bernardo usa o dedo para diminuir a barra que informa a
saude da garota e observa, sorrindo, enquanto ela para por
alguns segundos, respirando fundo e piscando algumas vezes,
antes de cambalear até o banco e sentar.

Trés batidas na porta chamam a atencdo de Bernardo, dque
diminui a janela do jogo rapidamente.

BERNARDO
Entra!

PESSOA 1
Desculpe interromper, senhor, mas o) senhor
D’4vila estéd aqui.

BERNARDO
Mande ele entrar.

Bernardo levanta de sua cadeira e caminha até a Jjanela,

ficando de costas para a porta enquanto observa a cidade do
lado de fora.

NOAH
Com licenca, senhor. Mandou me chamar?

Bernardo sorri.
INT. QUARTO DA VALENTINA. DIA - VIRTUAL. 2100
Valentina, sentada em sua cama, olha fotos da sua familia

pelo computador, as passando lentamente. A pulseira com a
letra "M" estd em seu pulso.
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Bernardo, vestido formalmente, entra sorrindo e Valentina
respira fundo, desligando o computador e levanta, parando
em frente a um espelho, de costas para ele, e mexe no
cabelo.

VALENTINA
O que quer?

BERNARDO
Ja escolheu a roupa que val usar no fim de
semana®?

VALENTINA

Pela utltima vez, Bernardo, eu ndo vou.

BERNARDO
Vocé tem responsabilidades com a sua familia e o
minimo que vocé tem obrigacdo de fazer é cumprir
com cada uma delas, Valentina!

VALENTINA
Ndo, muito obrigada, mas ndo quero ter nada a ver
com isso.

BERNARDO
Ndo me importa o que vocé quer. Vocé tem que
honrar o nome Malabatty!

VALENTINA
Eu ndo sei porgque vocé valoriza tanto esse nome.
Ele nem é seu.

Bernardo respira fundo e ajeita a gravata e o terno.

BERNARDO
Eu ndo vou aceitar esse comportamento, Valentina!

VALENTINA
Vocé ndo tem qgque aceitar ou deixar de aceitar
nada!

BERNARDO

E s6 uma porcaria de festa da empresa. Qual o
grande problema? Chega de ser uma mancha no nome
dessa familia.

VALENTINA

Irbnico vocé falar 1isso gquando é vocé quem
desonra o trabalho da Kronos.
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BERNARDO
Eu me recuso a continuar tendo essa discusséo.
Vocé que lide com as consequéncias depois.

VALENTINA
Pode ameacar o quanto quiser. Sei que né&o pode
fazer nada pra me prejudicar. Ndo mais.

Bernardo suspira, balancando a cabeca negativamente.

BERNARDO
Vocé me faz parecer um monstro falando desse
jeito. Eu sb6 quero cuidar de vocé.

CASA (VOZ ROBOTICA)
Valentina, seu compromisso com Noah comeca em
cinco minutos.

Bernardo sorri para a garota, que revira os olhos, voltando
para a cama.

BERNARDO
Quem é Noah?

VALENTINA
Ndo ¢é da sua conta. Agora, se puder sair, eu
tenho compromisso.

BERNARDO
Seu amiguinho wvai ter que esperar, porque eu nao
saio dagqui até ter certeza de gque vocé vaili na
festa.

VALENTINA
Tudo bem, Bernardo. Eu vou nessa porcaria. Feliz?

BERNARDO
Passo pra te buscar sabado as sete. E néo
pretendo esperar.

Bernardo sai do quarto e Valentina respira fundo, levanta e
empurra a porta, a fazendo fechar com um barulho alto.

INT. CASA DO NOAH. DIA. - VIRTUAL. 2070

Noah entra na casa assobiando. Fecha a porta e tira a blusa
de frio.

Valentina estd sentada na poltrona, com os olhos fechados e
a respiracdo pesada, palida e com uma expressdo cansada,
parecendo doente, enquanto bate os dedos de uma forma
ritmada e silenciosa contra o braco da poltrona.
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Somente quando vai Jjogar a Dblusa na poltrona, Noah a
percebe ali.

NOAH
Valentina? O que faz aqui?

VALENTINA
Precisamos conversar.

NOAH
Téd tudo bem?

Valentina levanta e aponta a cadeira para Noah, que senta
sem tirar os olhos da garota.

VALENTINA

Noah, eu preciso que... Tem algumas coisas que eu
tenho escondido de wvocé.

NOAH
Vocé é casada?
VALENTINA
Ndao, eu...
NOAH
Tem um filho?
VALENTINA
Nao, e...
NOAH
Matou alguém?
VALENTINA

Noah! D& pra me deixar falar?
Noah

(Rindo) Desculpa. Eu sé to tentando, vocé sabe,
deixar as coisas mais leves.

Valentina passa a mdo pelo rosto, balancando a cabeca
negativamente e Noah fica serio.

NOAH

O que vocé tem pra contar que pode ser tdo grave
assim?
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VALENTINA
Eu menti sobre quem eu sou.

NOAH
Todo mundo mente sobre quem é aqui. N&do é nada de
mais.
VALENTINA
Ndo, eu... Eu menti mais do que... Isso é errado!
Eu n&o devia ter... Eu menti muito pra vocé.
NOAH

Seja 14 o que tem pra me contar, eu vou ouvir,
sem Jjulgamento, ok?

Valentina respira fundo e Noah levanta, segura suas méos e
sorri para ela, balancando a cabeca positivamente.

VALENTINA
Eu sou Valentina Malabatty, herdeira da Kronos.
Vim de dois mil e oitenta e um e preciso da sua
ajuda pra acabar com o Némesis.

Noah olha para Valentina por alguns segundos e comeca a rir
descontroladamente.

NOAH
Ok, j& entendi. Vocé quer viver de piada.

VALENTINA
Eu parec¢o estar brincando?

Noah a encara, parando de rir.
Observando a expressdo seria de Valentina, ele franze a
testa, balancando a cabeca negativamente.

NOAH
Se isso é verdade, comeca me explicando como vocé
veio de dois mil e sei 14 quando.

A camera se aproxima do rosto de Valentina, focando nos
olhos. A tela fica colorida e, aos poucos, val se tornando
cinza. A cémera se afasta do rosto de Valentina, "saindo de
dentro do 6éculos"

INT. QUARTO DA VALENTINA. NOITE - VIRTUAL. 2100

Valentina estd sentada em sua cama, usando o o6culos do
Némesis, sem se mover.

A cémera di& meia volta em torna dela, para por alguns
segundos e volta a se aproximar do rosto de Valentina,
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focando nos olhos. A tela fica colorida e, aos poucos, vai
se tornando cinza. A cédmera se afasta do rosto de
Valentina, "saindo de dentro do éculos"

LIMBO

Valentina estd em pé, paralisada no espaco preto, sem nada em
volta, apenas com uma luz sobre si. (a cédmera da uma volta

completa
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10.2 SEGUNDO EPISODIO

INT. CASA DO NOAH. DIA. - VIRTUAL. 2070
Noah estd sentado, enquanto Valentina anda de um lado

para o outro na sua frente.

NOAH
(Com raiva)Eu j& te disse pra ir embora.

VALENTINA
Eu sb6 to pedindo pra vocé...

NOAH
(Interrompendo Valentina) Ndo ligo pro que vocé
t4d me pedindo.

Valentina para e olha para o garoto, franzindo a testa.

VALENTINA
Mas. ..

NOAH
(Interrompendo Valentina) O futuro que lide com o
futuro. Eu ndo uso o Némesis pra me preocupar com
o0 gque ndo é da minha conta.

VALENTINA
E sé o futuro agora, Noah. Mas vai ser seu
presente um dia.
NOAH
Quando for eu me preocupo. Até 14, eu Jja tenho
problemas o suficiente na realidade.

Os dois se encaram e Noah levanta, respirando fundo e
encarando Valentina.

NOAH
Agora, sai da minha casa.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA - REAL. 2100
Bernardo estd sentado em sua sala, lendo alguns documentos.
SECRETARIA (POR AUTOFALANTE)

Senhor, desculpe interromper, mas o senhor
D’4vila estéd aqui.
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BERNARDO
Pode deixar entrar.

Bernardo larga os papeis e da a volta na mesa, se
encostando nela.

Noah, com 51 anos, entra na sala.

Bernardo forca um sorriso e aponta para a cadeira a sua
frente, onde Noah senta.

BERNARDO
(Com falsa animacdo) E ai, Noah? Lembrou de
alguma coisa sobre o gque conversamos?

NOAH
Desculpe, mas eu ndo consigo me lembrar de
nenhuma garota como a que o senhor me descreveu.

BERNARDO
Nada mesmo?
NOAH
Sinto muito.
BERNARDO
Tudo bem. Eu sé... Isso é importante. Entéo,
qualquer coisa que lembrar, por favor, me
procure.
NOAH

Sim, senhor.

Bernardo se afasta da mesa e Noah levanta e sai da sala.
Assim que Noah sai, Bernardo fica serio e d& um soco na
mesa.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA - REAL. 2100

Do lado de fora do escritdério de Bernardo, Noah entra em um
elevador e aperta o botdo para o oitavo andar. As portas
fecham e ele encosta na parede.

NOAH
Eu deveria ter ajudado ela quando tive chance.

EXT. PARQUE. NOITE. - VIRTUAL. 2100

Valentina anda cumprimentando algumas pessoas pelo parque
repleto de gente, onde ocorre a festa de aniversario do
Némesis.

Para em frente a uma das varias barracas espalhadas pelo
lugar e sorri para o rapaz.
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VALENTINA
Hey, Edu!

EDUARDO
Hey, Tina. O Bernardo tava atras de vocé.

Valentina ri, balancando a cabeca negativamente.

EDUARDO
Ele parecia irritado

VALENTINA
Eu realmente ndo me importo.

EXT. PARQUE. NOITE. - VIRTUAL. 2070

Na festa de comemoracdo de aniversario do Némesis, Noah
abre espaco pela multiddo reunida em frente ao palco, onde
Eva e Valentina com seis anos estdo paradas ao lado de
Antdébnio, que estd em frente a um microfone. Atrids deles uma
faixa que diz que o jogo completa oito anos. Mais ao fundo,
Bernardo, com vinte e oito anos observa os trés, serio.
Noah para em préximo ao palco.

ANTONIO
Eu n&o sou muito chegado em discursos muito
grandes, entdo, vou ser breve. Némesis ta fazendo
oito anos, e eu tenho certeza que isso é sé o
comeco. Obrigada a todos que colaboraram para que
isso acontecesse. Aproveitem a festa.

Antdnio pega a mdo de Valentina e sai em direcgdo ao fundo
do palco com ela e Eva, enquanto o holograma da banda
aparece em cima do palco.

Noah se afasta do palco, indo para longe da multiddo.

EXT. PARQUE. NOITE. - VIRTUAL. 2100

Valetina estd andando pelo parque e Bernardo se aproxima, a
segurando pelo braco.

BERNARDO
Qual o seu problema, garota? Porque ndo estava em
casa quando passeili pra te buscar?

VALENTINA
Porque eu tenho mais o que fazer da minha vida do
que seguir suas ordens.

Valentina puxa o braco, se soltando de Bernardo, e volta a
andar. Bernardo a segue.

70



BERNARDO
Seja adulta por dez minutos e cumpra suas
responsabilidades. Estamos atrasados com o
cronograma gracas a VoOCcé.

VALENTINA
O que eu tenho a ver com esse cronograma?

BERNARDO
Nosso discurso deveria ter acontecido hd mais de
meia hora.

Valentina para e vira para Bernardo, que a encara, serio.

VALENTINA
(Brava) Que discurso, Bernardo?

BERNARDO
O que eu falo e vocé fica calada parada atréas,
como em todos os anos. Vocé é a herdeira
legitima. Tem que marcar presencga.

Valentina respira fundo e da um passo na direcdo de
Bernardo, que nédo sai do lugar.

VALENTINA
Entdo vamos rapido com isso.

Valentina segue Bernardo para cima do palco, onde uma faixa
anuncia os trinta e oito anos do Némesis. Valentina vira
para frente, forcando um sorriso, sem olhar para ela.

Todos na festa ja estdo parados de frente para o palco,
esperando pelos dois.

BERNARDO

Obrigada a todos pela atenc¢cdo. Bem, eu vou ser
breve, pois j& estamos atrasados. Gostaria de
agradecer a todos por desfrutarem do Némesis, e
por nos ajudarem a manter esse jogo funcionando
por tanto tempo. Obrigada a vocés, ao Antdnio,
por inventar esse lugar incrivel, e parabéns ao
Némesis, pelos seus trinta e oito anos.

Valentina ola para a faixa, seu sorriso vacila e ela parece
confusa. As palmas que seguem o fim do discurso de Bernardo
chamam sua atencdo e ela volta a sorrir para o publico.
Bernardo acena para o publico, e Valentina sai do palco.
Ele apenas sorri e a segue.

Assim que saem do palco, Valentina vira para Bernardo, com
uma expressdo seria, e Bernardo ri.
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BERNARDO
Sabe de uma coisa? Eu to cansado de ter essa
conversa todo ano.

EXT. PARQUE. NOITE. - VIRTUAL. 2070

Noah estd sentado em um dos bancos do parque, rindo com
cinco amigos. um grupo de crianga passa correndo por eles.
Entre elas, estd Valentina com seis anos. Noah encara as
criancas, ignorando por alguns segundos O que seus amigos
dizem.

AMIGO 1
Qual é, Noah? T4 querendo ser papai,é?

O grupo ri, e Noah revira os olhos.

AMIGO 2
Imagina que fofo seria um filho dele com a Tina?
Serd que nascia com o cabelo roxo? Eu acho que é
o que ela fica melhor.

AMIGO 3
Falando da Tina, cadé sua namorada, Noah? Faz um
tempinho que eu ndo vejo ela.

Noah levanta e sai de perto dos amigos, na direcéo
contraria ao palco. Todos o encaram, confusos.

INT. QUARTO DA VALENTINA. NOITE. - VIRTUAL. 2100
Valentina e Bernardo entram no quarto, e Valentina anda de

um lado para o outro, enquanto Bernardo a encara sentado na
cama.

VALENTINA
(gritando) Como assim trinta e oito anos,
Bernardo?

BERNARDO

Fazem trinta e oito anos que seu pai criou o
jogo, ué. Qual a grande questdo?

VALENTINA
O jogo tem dois anos a mais do que eu. Né&o
dezoito.

BERNARDO

(Calmo)Vocé ndo tem vinte anos, Valentina. Tem
trinta e seis.
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VALENTINA
O que?

BERNARDO

Vocé ta pressa aqui dentro. Ndo envelhece hé
dezesseis anos.

VALENTINA
Isso é impossivel!

BERNARDO
(Entediado) Olha s6, Valentina, vamos pular isso,
td bem? Eu te conto, vocé nega, e amanhd de manha
ndo vai lembrar de nada de todo jeito. J& passei

por isso quinze vezes. Me livra pelo menos dessa,
ok?)

Bernardo levanta e vai em direcdo a porta.

VALENTINA
Como?

Bernardo olha para Valentina e ri.

Valentina

Valentina
quarto, e
chorando.

BERNARDO
Ndo é obvio? H& quinze anos atras, se vocé ainda
envelhecesse, teria o controle da Kronos. De médos
beijadas, Valentina, quando eu dei minha vida
naquela empresa. Ela é minha por direito. E, pra

garantir que vail continuar sendo... Bem, vocé ta
aqui.

o encara, parecendo ndo acreditar no que escuta.

BERNARDO
(Rindo) Vou te deixar pensar nisso pelas proximas
horas. Pode dar adeus a sua lembrancas depois.
pega a letra "V" proxima a ela, que enfeita seu
joga contra Bernardo, acertando sua nuca,
Bernardo a olha, incredulo.

VALENTINA

(gritando) E como eu ndo lembro de nada? Porque
eu ndo sei disso?

Bernardo anda rapidamente até a garota, a segurando pelos
bracos com forca.

BERNARDO
Vocé é sé um jogo. Apagar sua membdria é facil. E,
apesar de estar cansado dessa ladainha toda vez,
é melhor do que arriscar que a grande Valentina
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Malabatty estrague meus planos. O problema,
Valentina, é que de grande, sé seu tamanho. Vocé
ndo passa de uma garotinha assustada que, apesar
de achar que estd no controle, téd na palma da
minha mé&o.

VALENTINA
E onde eu estou, entdo? Seu eu to presa aqui
dentro... E meu corpo?

BERNARDO

Seu eu soubesse, vocé, com certeza, Jja& néao
estaria mais aqui.

Bernardo empurra a garota, que cai na cama, e ri,
balancando a cabeca negativamente.

BERNARDO
E eu ndo vou nem ter tempo de me divertir dessa
vez.

Bernardo sai do quarto batendo a porta.
INT. CASA DO NOAH. NOIte. - VIRTUAL. 2070

Noah esta sentado na poltrona, riscando rapidamente um
bloco de papel.
Valentina entra, e Noah a encara, franzindo a testa.

NOAH
O que vocé quer aqui-?

VALENTINA
Preciso da sua ajuda.

NOAH
Ja& disse gque ndo vou te ajudar com essa loucura.

VALENTINA
Eu ndo quero que mude de ideia, Noah.

NOAH
O que quer, entao?

VALENTINA
Que me conte a verdade da prdéxima vez que a gente

Se ver.

Noah a encara por alguns segundos, e respira fundo.
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NOAH
Do que vocé ta falando dessa vez?
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10.3 TERCEIRO EPISODIO

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2078

Bernardo, com trinta e seils anos, estd sentado atrds da
mesa de Antdnio, encarando uma foto de Antdbnio, Valentina e
Eva em um porta retrato antigo em cima da mesa, ao lado de
seu celular.

O telefone toca e Bernardo sorri, atendendo.

BERNARDO
E entao?
VOZ OFF
Feito.
BERNARDO
Otimo.
VvOzZ OFF
Noés sé6 tivemos um... Pequeno imprevisto.
BERNARDO
(nervoso) Eu disse sem erros, ndo disse, seu
incompetente?
VOzZ OFF
Sim senhor, mas...
BERNARDO

Conseguiram ou nao?

VOZ OFF
Conseguimos. Mas a garota ndo estava no carro.

Bernardo desliga o celular e respira fundo. Olha para cima
da mesa e empurra o porta retrato.

EXT. PARQUE. DIA - VIRTUAL. 2070

Valentina estd sentada em um banco, observando a
movimentacdo do parque. Noah se aproxima e senta ao seu
lado, colocando a mdo no seu ombro, indeciso sobre
incomoda-la e descobrir se ela teve novamente a memdria
apagada.

NOAH
Oi.

Valentina se vira pra ele e sorri, confusa.
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VALENTINA
0i?

Os dois ficam em siléncio por alguns segundos.

VALENTINA
Entdo...?
NOAH
Desculpa, eu... Eu sb...
VALENTINA

(Rindo) Eu te conheco?

NOAH
E, me desculpa. Eu acho que te confundi com outra
pessoa.

Valentina sorri para Noah e levanta.

VALENTINA
Sem problemas.

Noah sorri para ela e Valentina se afasta.

Alguns metros ha frente, Valentina esta andando quando uma
crianca, Valentina com seis anos, esbarra contra ela.
Valentina mais velha segura a menina para gque ela ndo caia
e fica surpresa ao perceber quem ela é.

ANTONTIO
Valentina!

Valentina mais velha olha para Antdnio, assustada. Ele se
aproxima e se abaixa ao lado da filha.

ANTONIO
Eu j& te disse pra nédo sair correndo desse Jjeito!

VALENTINA MATIS NOVA
Desculpa pai. Mas a culpa ndo é minha se vocé é

devagar.

ANTONIO
(rindo) Vocé té& ficando abusada, garota.

Antdénio levanta e olha para a Valentina mais velha, que
encara as duas.

ANTONIO
Tudo bem?

77



EVA
Hey, vocés dois!

Os trés olham para Eva, que se aproxima, e a Valentina mais
velha da& um passo para tréas, respirando fundo.

EVA
Aposto que estdo incomodando a garota, ndo é?
(ri)

VALENTINA MAIS NOVA
M&e! Porque vocé sempre demora-?

EVA
Porque eu ndo tenho o pique de vocés dois.

Eva, parada perto dos trés, olha para a Valentina mais
velha e sorri para ela, antes de olhar para Antdnio e a
Valentina mais nova.

EVA
Porque vocés ndo comprar um sorvete? Encontro os
dois em alguns minutos.

ANTONIO
Certo. Vamos 1la, pequena. Quem chegar por ultimo
perde.

Os dois saem correndo e Eva balanca a cabeca negativamente.

EVA
Depois reclama que ela corre muito.

Valentina sorri para Eva, e balanca a cabeca positivamente,
respirando fundo.

EVA
Me desculpe se os dois incomodaram de alguma
forma.

Valentina se aproxima de Eva e a abraca, chorando. Eva fica
parada por alguns segundos antes de afasta-la, confusa.
Noah observa a cena de longe, ainda sentado no banco.
Respira fundo e fecha os olhos.

A imagem se aproxima do rosto de Noah, focando nos olhos. a
tela fica colorida e, aos poucos, vai se tornando cinza. a
imagem se afasta do rosto de Noah, "saindo de dentro do
6culos™
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INT. CASA DO NOAH. NOITE. - REAL. 2070

Noah estd sentado em uma poltrona, ao lado de um colchédo e
em frente a uma mesa de centro, com um pen drive em cima.
Ele tira o éculos e levanta, pegando o pen drive e o
rodando entre os dedos, antes de aperta-lo.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2100

Bernardo estd sentado, observando Valentina interagindo com
a mide. Ele usa os dedos para movimentar a imagem e d& um
zoom em Noah, que observa a cena.

Bernardo da um soco na mesa, levanta, tranca a porta da
sala e senta. Fecha a tela do Némesis e abre uma nova, com
uma lista de nomes. Clica sobre a palavra "Secretaria".

SECRETARIA
Pois ndo, senhor?

BERNARDO
Ndo quero ser incomodado pelas proximas duas
horas. E desmarque qualquer coisa gque eu tenha
pra hoje.

Bernardo fecha a tela com a lista de nomes e abre uma
gaveta. Pega o 6culos do némesis e coloca, respirando
fundo.

A imagem se aproxima do rosto de Bernardo, focando nos
olhos. a tela fica colorida e, aos poucos, vai se tornando
cinza. a imagem se afasta do rosto de Bernardo, "saindo de
dentro do 6culos"

INT. CASA DA VALENTINA. DIA. - VIRTUAL. 2100

Bernardo entra no quarto de Valentina e a encontra sentada
na cama, com o 6culos do Némesis.

Em um movimento brusco, ele tira o déculos do seu rosto.
Valentina pisca algumas vezes e O encara, assustada.

BERNARDO
(Sério.) Precisamos conversar.
INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070

Noah anda pelo corredor, acenando com a cabeca para as
poucas pessoas que encontra no caminho. Entra em sua sala e
tranca a porta.

Noah anda até sua mesa, senta e liga o computador. Observa
a tela por alguns segundos e respira fundo antes de pegar o
pen drive no bolso e coloca-lo no computador.
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Uma pasta abre no mesmo instante em que alguem bate na
porta.
Noah puxa o pen drive e o coloca de volta no bolso.

NOAH
Ja vai!

Noah levanta e abre a porta. Bernardo, com vinte e oito
anos, entra.

BERNARDO
D’4vila, vocé é realmente um incompetente.

NOAH
O gue houve?

BERNARDO
Deu uma olhada na uUltima atualizacdo do Némesis?

NOAH
Joguei ontem.

BERNARDO
Entdo vocé sabe do que eu estou falando.

NOAH
Na wverdade...

BERNARDO
Recebemos varias reclamacdes sobre bens
desaparecidos, Noah. Resolva isso até o fim do
dia, ou rua.

NOAH
Farei isso.

Bernardo olha Noah de cima a baixo e balanca a cabeca
negativamente antes de sair. Noah tranca a porta novamente.

INT. CASA DA VALENTINA. DIA. - VIRTUAL. 2100

Bernardo estd encostado na parede e Valentina o encara,
sentada na cama.

BERNARDO
Ndo foi nada de mais, e ndés j& concertamos, mas
eu pedi pra deixarem no seu. Quero dizer, de
algum jeito, inventamos a viagem no tempo. Quero
estudar isso pra tornar uma possibilidade real
pra gquem Jjoga.

80



VALENTINA
Use vocé mesmo de cobaia. Eu ndo quero ter nada a
ver com isso.

BERNARDO
O defeito ndo atingiu o meu login.

VALENTINA
Que seja. Ndo me importo.

BERNARDO
Penseli que vocé ia gostar de aproveitar isso pra
poder rever seus pais.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070

Noah se afasta da porta e senta novamente em frente ao
computador, conectando o pen drive.

NOAH
Vocé ndo val conseguir acabar com a vida dela
dessa vez, Bernardo.

INT. CASA DA VALENTINA. DIA. - VIRTUAL. 2100
VALENTINA
Eu... Eu poderia muito bem impedir a morte dos
dois. (animada) Quero dizer, se eles soubessem o

que vai acontecer...

BERNARDO
(A interrompendo) Sem alterar nada do passado,
Valentina. Vocé ndo sabe quais podem ser as
conseqiéncias.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070

Noah estd sentado em frente ao computdor. Os arquivos do
pen drive aparecem na tela e Noah abre um chamado
Nexus24535, respirando fundo.

INT. CASA DA VALENTINA. DIA. - VIRTUAL. 2100

Bernardo e Valentina se encaram. A imagem comeca a ficar
levemente embacada.

VALENTINA
Eu ndo me importo. Eu posso salvar eles. O que de
ruim pode acontecer?

BERNARDO
E impossivel dizer.
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INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070

Noah, sentado em frente ao computador, observa o programa,
previamente programado para parar as cameras do escritédrio,
carregar.

INT. CASA DA VALENTINA. DIA. - VIRTUAL. 2100
VALENTINA
Ruim pra vocé, ndo é? Que matou os dois pela
Kronos.

Bernardo se afasta da parede e da dois passos em direcédo a
Valentina.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070

O arquivo de Noah termina de carregar e ele estrala os
dedos, observando a mensagem que pede uma senha.

INT. CASA DA VALENTINA. DIA. - VIRTUAL. 2100
BERNARDO
Foli um acidente! Eu ndo tive nada a ver com
aquilo!
INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070

Noah digita a senha B26354 e aperta o botdo de ok,
liberando o virus por todo o sistema do Némesis.

INT. CASA DA VALENTINA. DIA. - VIRTUAL. 2100
Valentina ri, balancando a cabeca negativamente.

VALENTINA
Eu conheco vocé, Bernardo. E eu ndo sei como vocé
conseguiu fazer parecer um acidente, mas um carro
ndo quebra tdo facil assim.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070
Um alarme soa alto e Noah puxa o pen drive do computador.
Sua tela fica preta e Noah corre para fora da sala,

encontrando varios funcionarios fazendo o mesmo.
Antdnio aparece, vestido formalmente e correndo.
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ANTONIO
(gritando) Todos pro setor M, sala B! Quero todos
focados em descobrir de onde vém esse sinal.
Rapidamente todos comecam a seguir Antdnio e Noah,
discretamente, vai na direcdo contraria.

INT. CASA DA VALENTINA. DIA. - VIRTUAL. 2100

BERNARDO
Acidentes acontecem na realidade. E por isso que
o Némesis é tdo seguro.

VALENTINA
Pra cima de mim ndo, Bernardo. Vocé matou meus
pais, e eu ainda vou provar isso um dia.

Bernardo avanca em direcdo a Valentina, levantando a mdo. A
imagem fica completamente embacada.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070

Noah entra na sala de Antdénio e tranca a porta.

Noah procura pela sala, tomando o cuidado de deixar tudo em
seu devido lugar, até encontrar trés pen drives parecidos
com o seu. Um deles plugado no computador. Os coloca no
bolso e sai da sala.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070

Noah entra em sua sala e fecha a porta, sentando em sua
cadeira e sorrindo para os trés objetos na sua méo.
Um reldgio na parede marca onze horas.

INT. ESCRITORIO DA KRONOS. DIA. - REAL. 2070

Noah ainda estd sentado em sua cadeira, mexendo no
computador, quando trés batidas na porta chamam sua
atencdo. O reldgio na parede marca cinco horas.

NOAH
Entra!

Um rapaz entra e sorri para Noah.

NOAH
Encontraram alguma coisa?

RAPAZ

Nada ainda. Seja 1l& quem fez isso, conseguiu um
estrago e tanto. Principalmente fora daqui.
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NOAH
Fora daqui?

RAPAZ
Algo sobre n&o ter como jogar. Seja como for,
Bernardo estd dispensando todos que ndo fazem
parte da equipe de seguranca do Némesis.

NOAH
O Némesis tem uma equipe de seguranga?

O rapaz ri e sai da sala, deixando Noah confuso.
EXT. PARQUE. NOITE. - REAL. 2070

Noah para em frente &4 um lago e respira fundo. Coloca a mé&o
no bolso e pega os trés pen drives.

Olha para os lados, confirmando que estd sozinho, e
arremessa 0s objetos no lago.

VOZ OFF - TELA PRETA

VALENTINA
O tempo é fragil e ndo se deve brincar com ele. O
que vocé faz afeta o futuro de modo irreparéavel,
e se o futuro interferir nele mesmo, as coisas
podem ficar confusas, acontecendo e deixando de
acontecer ao mesmo tempo. Confundindo até o que
nédo pode ser confundido.

LIMBO
Valentina estd parada no limbo,sem se mexer, com 6éculos do
Némesis no rosto. A camera foca em seu rosto e ela tira o

6culos, olhando em volta, confusa.
Olha para frente, e se assusta.
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11 JUSTIFICATIVA DO PROJETO DE DIRECAO DE FOTOGRAFIA

A websérie Némesis desenvolve-se dois universos, a realidade virtual no
qual a personagem protagonista, Valentina, vive e convive com outros
personagens na plataforma de um “jogo”. Ha mais dinamismo e movimentos de
camera, além de conter diversos planos “over the shoulder” para os diadlogos o
mundo virtual é retratado com diversos “close-up” e primeirissimos planos da
protagonista para enfatizar suas expressodes e as cores da maquiagem, na qual
difere o mundo real do virtual, as cores pouco saturadas e de temperatura fria
estabelece um clima diferente entre os mundos e transmite otimismo,
prosperidade e alegria, um ambiente onde as pessoas se sintam a vontade e
abertas a conversar e se tocar, algo que foi perdido no mundo real, que ao
retratarmos utilizamos poucos movimentos de camera além da temperatura de
cor ser fria e com poucas cores em cena, transmitindo tristeza e monotonia,

distanciando o espectador daquele ambiente aconchegante do mundo virtual

CENA1

Realidade virtual, quarto do Noah, Valentina sente que precisa revelar
um segredo muito grave para o Noah, ela o espera sentada na poltrona do
quarto dele para que possam conversar. A gravacao foi realizada em estudio
com o fundo feito de tecidos dando a ilusdo do quarto ser uma esfera. Foram
utilizados na cena oito refletores Fresnel e trés caixas PL, direcionando os
fresneis um a um nas frestas de cada tecido e trés caixas PL direcionados
diagonalmente em frente ao cenario ao lado esquerdo e um ao lado direito
além de fumaca que deixa o ambiente com um ar “leve”, um clima
cinematografico. A cena se inicia com um primeirissimo plano do rosto da
Valentina para transmitir a tenséo e em seguida abrimos para um plano geral,
ambientando o telespectador e vemos a chegada do Noah no quarto, em
seguida o dialogo dos dois sdo gravados com diversos “over the shoulder” e
alguns planos conjuntos. Quando Valentina revela que pertence ao futuro,
Noah pede para que ela explique e 0 movimento de camera traz Valentina para
primeirissimo plano até fechar em seus olhos, esse movimento foi realizado

com a ajuda de um suporte de camera para simular um travelling, além da
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utilizacdo do primeirissimo plano no rosto da Valentina em que suas falas sao

de extremo impacto.

Figura 9 — CENA 1 NEMESIS

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)

Cena 2

Para o escritério do personagem Bernardo, a temperatura de cor é fria e
utilizamos dois refletores, caixa PL, além da luz natural, proveniente das
janelas do local da cena, locacdo chamada, Casa Plana, as janelas sao
enormes e com facil entrada de luz. Os planos escolhidos foram close-up ,
camera subjetiva ilustrando que a personagem estava visualizando uma cena
de amor em formato de holograma da Valentina e do Noah, a camera subjetiva
ocorre quando o ator ou espectador possui 0 ponto de vista da camera
(RODRIGUES, p 33,35.2005) e um plano geral com desfoque no Bernardo
para que seja evidenciado o holograma e ao chegar no final da cena,
demonstra a chegada do segundo personagem através de um plano detalhe de
sua mao na poltrona enquanto Bernardo permanece em desfoque. Os
movimentos de camera sdo poucos e mondétonos, quando Bernardo decide se
levantar por ficar “irritado” o plano médio capta sua reagao de perfil com um ar
irbnico.
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Figura 10 — CENA 2 NEMESIS

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)

CENA3

Valentina esta sentada quando Noah chega para beija-la e ela ndo o
reconhece, Noah pensa ser uma brincadeira e os dois conversam sobre isso.
Nesta cena foi utilizado nos momentos em que Noah e Valentina estdo
préximos, o plano conjunto, além de “over the shoulder” e primeirissimo plano
para o didlogo, a cena foi gravada na Pragca Rousevelt em Sdo Paulo, as
dificuldades eram as pessoas passeando em torno do parque que apareciam
de fundo nas cenas, uma solucdo para esse problema foi a utilizacdo de uma
mascara de desfoque na hora da edicao, tivemos que lidar também com a
rapida passagem do dia e perda do sol, porém a cena foi curta o que facilitou
para nao ter tanta diferenca da intensidade de luz e para que ndo houvessem
sombras duras, principalmente nos rostos dos atores, foi necesséario um difusor

utilizado para “filtrar” a luz solar.
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Figura 11 — CENA 3 NEMESIS

CENA 4

Valentina sentada recordando sua infancia. A cena se inicia com um
primeirissimo plano da Valentina, enquadrada um pouco a direita e em seguida
cortamos para sua lembranca, capturada em plano geral, ela correndo no
parque brincando com seus pais, usamos bolhas de sabdo para arrematar a
infancia e ao ludico, no caso de se tratar de uma lembranca, o movimento de
camera é feito com ela na mao trazendo um plano detalhe da pulseira da
Valentina. Essa externa também foi gravada na praca Rousevelt de Sdo Paulo
e contamos com diversas pessoas da produg¢ao para manter a area ‘limpa”, ou

seja, sem pessoas comuns que passeavam no parque.
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Figura 12 — CENA 4 NEMESIS

-

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)

Figura 13 — CENA 4.1 NEMESIS

5

o VRS A /
FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)
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CENAS

Cena também gravada na, Casa Plana, utilizamos apenas uma caixa PL,
com um difusor para amenizar as sombras provenientes das luzes que vinham
da lateral, pelas enormes janelas da casa. O quarto € da Valentina e o conflito
comeca com a chegada do Bernardo, e para dar uma ilusdo de realidade real
ou virtual, temos um trecho em que vemos o Bernardo através do espelho aos
olhos da Valentina, a questdo poética € que Bernardo vive a observando
através de hologramas enquanto nessa cena ela o observa através do espelho
de um jeito esnobe, apenas mexendo em seu cabelo. Ao decorrer da cena ha
uma discussao que é retratada através de planos “over the shoulder” e contra
plongé dando um tom de imposicdo das vontades da Valentina sobre as
imposicbes do Bernardo. O cenario era limitado o que fez com que
utilizassemos varios truques de camera para que certos objetos ou moveis nao
entrassem em cena, inclusive € um dos motivos por ndo haver um plano geral.
Quando Valentina resolve ir ao compromisso com Noah a camera se aproxima

em desfoque e assim fazemos a transi¢éo de cena.

Figura 14 — CENA 5 NEMESIS

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcénica, 2016)
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CENAG6

Cena do limbo, em tese é um lugar indeterminado onde néo ha tempo ou
espaco, o movimento de camera é realizado de dentro pra fora, ou seja,
comeca fechado no rosto da Valentina e termina com o afastamento até o seu
rosto ficar enquadrado, por se tratar do real e virtual foi utilizado o desfoque
além de maquina de fumaca para deixar um clima irreal e cinematografico. Em
volta da personagem foram utilizados quatro refletores Fresnel que iluminavam
de cima para baixo deixando refletir os 6culos, usamos como referéncia o

Robocop.

Figura 15 — CENA 6 NEMESIS

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)
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11.1 REFERENCIAS CINEMATOGRAFICAS

Ao realizar a pesquisa de género Felline foi um nome em destaque néo
sé por ter sido um dos nomes mais criativos no mundo surrealista como
também, pela sua criatividade de recriar cendarios absurdos e personagens
ficticios e ao assistir Fellini: A Director's Notebook a cena a seguir ficou
gravada pela sua grandiosidade e que pude usa-la como referéncia com a

ajuda das janelas da Casa Plana.

Figura 16 - FELLINI: A DIRECTOR'S NOTEBOOK

FONTE: (Fellini: A Director's Notebook, 1969)

Figura 17 — NEMESIS

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)
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Ja os planos mais fechados e centralizados foram inspirados na obra
icbnica do George Luccas, o filme de ficcdo cientifica, THX 1138 que foi
realizado baseado em seu proprio curta.

Figura 18 — THX 1138

FONTE: (THX 1138, 1971)

Figura 19 — NEMESIS 2

X
f v NS
T T\ G

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)
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E também utilizamos o filme Her, um drama do Spike Jonze que conta
com muitos didlogos e conflitos no qual séo referenciados em nossa websérie

em algumas cenas para situar alguns enquadramentos.

Figura 20 - HER

FONTE: (Her, 2013)

Figura 21 — NEMESIS 3

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)
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12 STORYBOARD

Cena 4 - Interna - Quarto Noah Cena 4 - Interna - Quarto Noah
Primeirissimo Plano Plano Geral
Personagem: Valentina Personagens: Valentina e Noah

NS

Cena 4 - Interna - Quarto Noah Cena 4 - Interna - Quarto Noah

Contra Plongé Primeiro Plano
Personagem: Noah Personagem: Valentina

Cena 4 - Interna - Quarto Noah Cena 4 - Interna - Quarto Noah

Plano Geral Plano Geral

Personagens: Valentina e Noah Personagens: Valentina e Noah

Cena 4 - Interna - Quarto Noah Cena 4 - Interna - Quarto Noah
Plano Médio Plano Over the Shoulder
Personagens: Valentina e Noah Personagens: Valentina e Noah
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Cena 4 - Interna - Quarto Noah Cena 2 - Externa - Escritério do Bernardo
Primeiro Plano Plano Geral

Personagem: Noah Personagem: Bernardo

N
Cena 2 - Externa - Escritério do Bernardo Cena 1 - Externa - Parque
Plano Médio Plano Over the Shoulder
Personagem: Bernardo Personagens: Valentina e Noah

Cena 1 - Externa - Parque Cena 1 - Externa - Parque
Primeirissimo Plano Plano Over the Shoulder
Personagem: Valentina Personagens: Valentina e Noah

LIEERT

l

Cena 2 - Externa - Escritério do Bernardo Cena 2 - Externa - Escritorio do Bernardo
Plano Americano Plano Detalhe
Personagem: Bernardo Personagens: Bernardo e Noah
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Cena 2 - Externa - Escritério do Bernardo Cena 1 - Externa - Parque
Plano Médio Primeirissimo Plano
Personagem: Bernardo Personagem: Valentina

- ZEN
Cena 1 - Externa - Parque (Flash Back) Cena 1 - Externa - Parque (Flash Black)
Plano Geral Plano Detalhe
Personagens: Valentina e seus pais Personagem: Valentina

Cena 1 - Externa - Parque (Flash Back) Cena 4 - Interna - Quarto Noah
Plano Geral Plano Detalhe
Personagens: Valentina e seus pais Personagens: Valentina e Noah

Cena 4 - Interna - Quarto Noah Cena 3 - Interna - Quarto Noah
Plano Médio PlanoMédio
Personagens: Valentina e Noah Personagens: Valentina
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Cena 3 - Interna - Quarto Noah Cena 3 - Interna - Quarto Noah
Primeiro Plano Plano Médio
Personagens: Valentina e Bernardo Personagem: Valentina

v

Cena 3 - Interna - Quarto Noah Cena 3 - Interna - Quarto Noah

Plano Over the Shoulder Plano Over the Shoulder - Close-up
Personagens: Valentina e Bernardo Personagens: Valentina e Bernardo

Cena 3 - Interna - Quarto Noah Cena 3 - Interna - Quarto Noah

Plano Médio Plano Médio
Personagens: Valentina e Bernardo Personagens: Valentina e Bernardo

Cena 3 - Interna - Quarto Noah Cena 3 - Interna - Quarto Noah
Plano Over the Shoulder Primeiro Plano
Personagens: Valentina e Bernardo Personagens: Valentina e Noah
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Cena 4 - Interna - Quarto Noah
Primeirissimo Plano
Personagem: Valentina

Cena 5 - Interna - Limbo
Primeirissimo Plano
Personagem: Valentina

Cena 4 - Interna - Quarto Noah
Plano Geral
Personagens: Valentina e Noah
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13 DECUPAGEM DE FOTOGRAFIA

13.1 GRAVACAO DIA 23/10

SEQ PLANO MOVIMENTO DE CENA CENARIO
CAMERA
Camera atras do ) )
1 Over the Bernardo BERNARDO observa, pelo computador, [INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA.
shoulder |(direita), no eixo do Noah e Valentina interagindo no jogo. O
simbolo do nemésis indica que ele é o
ombro para cima tendo anico
mais a fundo o programa aberto.
computador em
desfoque.
1 Plano |[Méos do BERNARDO na| BERNARDO observa, pelo computador, [INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
detalhe cadeira (perfil) Noah e Valentina interagindo no jogo. O
simbolo do nemésis indica que ele é o
anico
programa aberto.
1 Plano Olhos do Bernardo BERNARDO observa, pelo computador, |INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
Detalhe | olhando para atela do | Noah e Valentina interagindo no jogo. O
simbolo do nemésis indica que ele é o
computador, de perfil. anico
Claridade de fundo
invade programa aberto.
e rebate no rosto do
Bernardo
1 Plano Tela do computador [Na parte inferior o computador marca o dia| INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
Detalhe HOLOGRAMA 30 de abril.
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Primeiro

Camera estatica, onde o

INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA

BERNARDO passa a méo pelo rosto e
teto fiqgue angulado com
Plano, o] respira fundo. (nervoso, tenso)
contra [Personagem
plongé, 3/4
Over the EFEITO DE Bernardo pde o dedo sobre a imagem de | INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
Valentina e um quadro com informacdes
shoulder HOLOGRAMA da
garota aparece ao lado dela.
Over the EFEITO DE BERNARDO usa o0 dedo para diminuir a | INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
shoulder HOLOGRAMA barra que informa a salde da garota e
observa, sorrindo.
Céamera estatica, ao | Trés batidas na porta chamam a atencao ) )
Close-up fundo de INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
a porta desfocada e o Bernardo, que diminui a janela do jogo
enquadramento de rapidamente.
BERNARDO esta BERNARDO
levemente a esquerda. Entra!
Plano Porta fechada, abre |PESSOA 1 Desculpe interromper, senhor,| INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
médio entrando a PESSOA 1 mas o senhor D’avila esta aqui.

levemente enquadrada
para a esquerda e a
PESSOA 1 sai.

BERNARDO
Mande ele entrar.
PESSOA 1

Expresséo de consentimento
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Bernardo levanta de sua cadeira e

Plano |Plano aberto. Cadeira do caminha INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
geral. Bernardo e janela de f[até a janela, ficando de costas para a porta
fundo a luz de fora enquanto observa a cidade do lado de
invade fora.
a lente, causando flare.
Plano fechado dos Bernardo levanta de sua cadeira e ) )
Plano sapatos caminha INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
detalhe do BERNARDO, até a janela, ficando de costas para a porta
enquanto observa a cidade do lado de
movimento de baixo pra fora.
cima captando até a
canela
do BERNARDO e de
fundo um feixe da porta
se
abrindo desfocado
Close-up | Rosto do BERNARDO, NOAH INT. ESCRITORIO KRONOS. DIA
sorrindo sutilmente.  [Com licencga, senhor. Mandou me chamar?
Bernardo sorri.
Valentina, sentada em sua cama, olha
Plano geral| Movimento de baixo pra fotos INT. QUARTO DA VALENTINA.
cima captando a cama, da sua familia pelo computador, as
ea passando DIA - VIRTUAL. 2100
VALENTINA sentada lentamente.
mexendo no
computador.
Valentina, sentada em sua cama, olha
Plano [O computador em fotos INT. QUARTO DA VALENTINA.
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da sua familia pelo computador, as

Médio |desfoque e a passando DIA - VIRTUAL. 2100
VALENTINA em foco, a lentamente.
camera desce e se
aproxima da méo que
tem
a pulseira.
Pulseira com a letra M A pulseira com a letra "M" esta em seu
Plano em pulso INT. QUARTO DA VALENTINA.
detalhe foco DIA - VIRTUAL. 2100
Valentina, sentada em sua cama, olha
Plano |Olhos, nariz e boca da fotos INT. QUARTO DA VALENTINA.
da sua familia pelo computador, as
detalhe |VALENTINA passando DIA - VIRTUAL. 2100
lentamente.
Plano geral|Porta se abrindo, Bernardo, vestido formalmente, entra INT. QUARTO DA VALENTINA.
BERNARDO entra. sorrindo DIA - VIRTUAL. 2100
Plano Porta fechada atras de Bernardo, vestido formalmente, entra INT. QUARTO DA VALENTINA.
Médio BERNARDO, ele esta sorrindo DIA - VIRTUAL. 2100
sorrindo
Close-up Plano fechado, Valentina respira fundo INT. QUARTO DA VALENTINA.
personagem centralizada DIA - VIRTUAL. 2100
Valentina desligando o computador e
Plano geral| Plano aberto com o levanta, INT. QUARTO DA VALENTINA.
espelho de fundo em parando em frente a um espelho DIA - VIRTUAL. 2100
desfoque
Plano Valentina de costas Valentina de costas para ele, e mexe no | INT. QUARTO DA VALENTINA.
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aparecendo 0 seu

médio reflexo e cabelo. DIA - VIRTUAL. 2100
do Noah através do VALENTINA
espelho. O que quer?
Bernardo de costas para
Over the a BERNARDO INT. QUARTO DA VALENTINA.
J& escolheu a roupa que vai usar no fim
shoulder | camera, Valentina Em de DIA - VIRTUAL. 2100
foco, ainda sentada e semana?
Bernardo em pé
Valentina se levantando
Plano e VALENTINA INT. QUARTO DA VALENTINA.
médio Pela ultima vez, Bernardo, eu néo vou. DIA - VIRTUAL. 2100
Contra |Valentina em pé VALENTINA INT. QUARTO DA VALENTINA.
plongé, Pela ultima vez, Bernardo, eu ndo vou. DIA - VIRTUAL. 2100
médio
Plano [Valentina e Bernardo de BERNARDO INT. QUARTO DA VALENTINA.
médio, |Perfil Vocé tem responsabilidades com a sua DIA - VIRTUAL. 2100
familia e 0 minimo que vocé tem
pouco obrigacao
contra- de fazer é cumprir com cada uma delas,
plongé Valentina!
Close-up |Valentina centralizada VALENTINA INT. QUARTO DA VALENTINA.
N&o, muito obrigada, mas nao quero ter
nada DIA - VIRTUAL. 2100
a ver com isso.
Plano Regra dos tercos, BERNARDO INT. QUARTO DA VALENTINA.
N&o me importa o que vocé quer. Vocé
médio [levemente a esquerda tem DIA - VIRTUAL. 2100
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gue honrar o nome Malabatty!

Over the
shoulder

Valentina de frente,
Noah

de fundo desfocado

VALENTINA Eu néo sei porgue vocé

valoriza tanto esse nome. Ele nem é seu.

INT. QUARTO DA VALENTINA.
DIA - VIRTUAL. 2100

Bernardo respira fundo e ajeita a gravata e

Over de |Valentina de frente pra 0] INT. QUARTO DA VALENTINA.
camera desfocada,
shoulder |Noah terno. DIA - VIRTUAL. 2100
de fundo em foco
BERNARDO um pouco
Close-up |a BERNARDO INT. QUARTO DA VALENTINA.
esquerda, fundo Eu ndo vou aceitar esse DIA - VIRTUAL. 2100
comportamento, Valentina!
levemente desfocado
Valentina de costas
Plano para VALENTINA INT. QUARTO DA VALENTINA.
Vocé néo tem que aceitar ou deixar de
americano |Bernardo se vira. ic:égr DIA - VIRTUAL. 2100
Discussao de Bernardo
Plano e BERNARDO INT. QUARTO DA VALENTINA.
. . E s6 uma porcaria de festa da
americano | Valentina. empresa. Qual o grande problema? DIA - VIRTUAL. 2100
Chega de ser uma mancha no nome
dessa
familia.
Expressao de Bernardo
Over the |ao VALENTINA INT. QUARTO DA VALENTINA.
ouvir ataque da Irdnico vocé falar isso quando é
shoulder |Valentina. « DIA - VIRTUAL. 2100
vocé quem desonra o trabalho da
Kronos.
Over the | Retruca do Bernardo BERNARDO INT. QUARTO DA VALENTINA.
Shoulder Eu me recuso a continuar tendo essa DIA - VIRTUAL. 2100
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discussao. Vocé que lide com as
consequéncias depois.

Close-up |Rosto da Valentina VALENTINA INT. QUARTO DA VALENTINA.
Pode ameacar o quanto quiser. Sei
qgue nao pode fazer nada pra me DIA - VIRTUAL. 2100
prejudicar. Nao mais.
Plano |Os dois conversando Bernardo suspira, balangcando a cabeca | INT. QUARTO DA VALENTINA.
: negativamente. i
americano BERNARDO DIA - VIRTUAL. 2100
Vocé me faz parecer um monstro
falando desse jeito. Eu sé quero
cuidar de vocé.
Plano |Os dois estédo olhando CASA (VOZ ROBOTICA) INT. QUARTO DA VALENTINA.
medio |para o teto da casa Valentina, seu compromisso com Noah DIA - VIRTUAL. 2100
comecga em Cinco minutos.
Bernardo sorri para a garota, que revira
Close-up |Expresséo de Bernardo.|os INT. QUARTO DA VALENTINA.
Olhos DIA - VIRTUAL. 2100
Plano [Movimento do Bernardo | Voltando INT. QUARTO DA VALENTINA.
.- . para a cama.
médio |indo pra cama BERNARDO DIA - VIRTUAL. 2100
Quem é Noah?
Plano |Os dois conversando VALENTINA INT. QUARTO DA VALENTINA.
médio N&o é c_Ia sua conta. Agora, se puder DIA - VIRTUAL. 2100
sair, eu tenho compromisso
Plano [Os dois conversando BERNARDO INT. QUARTO DA VALENTINA.
.- Seu amiguinho vai ter que esperar,
meédio porque eu ndo saio daqui até ter DIA - VIRTUAL. 2100
certeza de que vocé vai na festa.
Close-up |Valentina VALENTINA INT. QUARTO DA VALENTINA.
Tudo bem, Bernardo. Eu vou nessa DIA - VIRTUAL. 2100
porcaria. Feliz? '
Plano |Bernardo BERNARDO INT. QUARTO DA VALENTINA.
médio Passo praNte buscar sabado as sete. DIA - VIRTUAL. 2100
E ndo pretendo esperar.
Plano |Bernardo e Valentina  [Bernardo sai do quarto e Valentina respira| INT. QUARTO DA VALENTINA.
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fundo, levanta e

Geral empurra a porta, a fazendo fechar com um DIA - VIRTUAL. 2100
barulho alto.
Valentina esta sentada em sua cama,
Plano |Valentina usando o INT. QUARTO DA VALENTINA.
L o Oculos do
médio Nemeésis, sem se mover. NOITE - VIRTUAL. 2100
A CAMERA
Plano Valentina DA MEIA VOLTA EM INT. QUARTO DA VALENTINA.
médio TORNA DELA, PARA POR ALGUNS DIA - VIRTUAL. 2100

SEGUNDOS E VOLTA

A SE
APROXIMAR DO

ROSTO DE
VALENTINA,

FOCANDO

NOS OLHOS. A TELA FICA

COLORIDA E, AOS POUCQOS, VAI

SE

TORNANDO CINZA. A CAMERA SE

AFASTA DO ROSTO DE VALENTINA,
"SAINDO DE DENTRO DO OCULOS"
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13.2 GRAVACAO DO DIA 25/10

SEQ PLANO MOVIMENTO DE CENA CENARIO
CAMERA
Plano Geral |. Poltrona de fundo Noah entra na casa assobiando. Fecha | INT. CASA DO NOAH. DIA. -
18mm com a Valentina a porta e tira a blusa de frio. VIRTUAL. 2070
desfocada, cama e o
Noah entra e joga a
blusa na MESA
Plano . Valentina em foco e a Valentina esta sentada na poltrona INT. CASA DO NOAH. DIA. -
Médio,plongé | cama/fundo desfocada VIRTUAL. 2070
18mm

Primeirissimo

Apenas o fundo em

com os olhos fechados e a respiracao

INT. CASA DO NOAH. DIA.

Plano desfoque pesada, palida e com uma expressao VIRTUAL. 2070
50mm cansada, parecendo doente
Plano Os dedos batendo na |, enquanto bate os dedos de uma forma| INT. CASA DO NOAH. DIA. -
detalhe poltrona enquanto o ritmada e silenciosa contra o brago da VIRTUAL. 2070
50mm fundo esta desfocado e poltrona
percebe-se a entrada
do NOAH
Plano médio |. Noah com o Somente quando vai jogar a blusa na INT. CASA DO NOAH. DIA. -
Contra movimento de jogar a poltrona, Noah a percebe ali. VIRTUAL. 2070
plongé blusa na mesa percebe NOAH
50mm Valetina e a questiona Valentina? O que faz aqui?
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. Noah desfocado em VALENTINA INT. CASA DO NOAH. DIA.
primeirissimo plano e _ VIRTUAL. 2070
Over the _ Precisamos conversar
shoulder |Valentina em foco.
50mm
Over the |. Valentina desfocada NOAH INT. CASA DO NOAH. DIA.
Shoulder |em primeirissimo plano i VIRTUAL. 2070
T& tudo bem?.
e Noah em foco
50mm
Plano Geral |. Valentina em pé e aponta a cadeira para Noah, que senta INT. CASA DO NOAH. DIA.
18mm Noah indo sentar. sem tirar os olhos da garota. VIRTUAL. 2070
Contra . Valentina VALENTINA INT. CASA DO NOAH. DIA.
plongé _ VIRTUAL. 2070
Noah, eu preciso que... Tem algumas
coisas gue eu tenho escondido de vocé.
Trevelling, | Camera fazendo NOAH INT. CASA DO NOAH. DIA.
mas ndo é | movimento de VIRTUAL. 2070

circunferéncia
captando a reacédo do
Noah e em seguida
finaliza com a da

Valentina

Vocé é casada?
VALENTINA
N&o, eu...
NOAH

Tem um filho?

109



VALENTINA
N&o, e...
NOAH
Matou alguém?
VALENTINA

Noah! D& pra me deixar falar?

Primeiro . Noah NOAH INT. CASA DO NOAH. DIA. -
plano (Rindo) Desculpa. Eu so to tentando, VIRTUAL. 2070
vocé sabe, deixar as coisas mais leves
Over the |. Noah em desfoque e Valentina passa a méao pelo rosto, INT. CASA DO NOAH. DIA. -
Shoulder |Valentina em foco balangando a cabega negativamente VIRTUAL. 2070
Over the |.Noah em foco e Noabh fica serio INT. CASA DO NOAH. DIA. -
Shoulder |Valentina em desfoque NOAH VIRTUAL. 2070
O que vocé tem pra contar que pode
ser tdo grave assim?
Plano médio | Os dois personagens VALENTINA INT. CASA DO NOAH. DIA. -
de perfil Eu menti sobre quem eu sou. VIRTUAL. 2070
NOAH
Todo mundo mente sobre quem é aqui.
N&o € nada de mais.
Primeirissimo | Valentina VALENTINA INT. CASA DO NOAH. DIA. -

Plano Contra

plonge

N&o, eu... Eu menti mais do que... Isso

é errado! Eu nao devia ter... Eu menti

VIRTUAL. 2070
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muito pra voce.

Primeirissimo

Noah

NOAH

INT

. CASA DO NOAH. DIA.

plano Seja |4 o que tem pra me contar, eu vou VIRTUAL. 2070
ouvir, sem julgamento, ok
Plano Médio | Noah e Valentina de Valentina respira fundo e Noah levanta, | INT. CASA DO NOAH. DIA. -
perfil segura suas maos e sorri para ela VIRTUAL. 2070
balancando a cabeca positivamente
Primeirissimo | . Valentina VALENTINA INT. CASA DO NOAH. DIA. -
Plano Eu sou Valentina Malabatty, herdeira VIRTUAL. 2070
da Kronds. Vim de dois mil e oitenta e
um e preciso da sua ajuda pra acabar
com 0 nemésis,
Primeirissimo | . Noah Noah olha para Valentina por alguns INT. CASA DO NOAH. DIA. -

Plano segundos (sério) e comeca a rir VIRTUAL. 2070
descontroladamente
NOAH
Ok, j& entendi. Vocé quer viver de
piada.
Os dois de peffil VALENTINA INT. CASA DO NOAH. DIA. -
Plano médio Eu pareco estar brincando? VIRTUAL. 2070
ch’Ianlc;] Detalhe dos olhos da Noah a encara, parando de rir. INT. CASA DO NOAH. DIA. -
etalhe

Valentina e do Noah,

clima tenso

Observando a expressao seria de
Valentina, ele franze a testa,
balancando a cabeca negativamente
NOAH

VIRTUAL. 2070
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Se isso é verdade, comeca me
explicando como vocé veio de dois mil
e sei la quando

Primeirissimo
plano
Zoomin e

zoom out

. Valentina

A CAMERA SE APROXIMA DO
ROSTO DE VALENTINA, FOCANDO
NOS OLHOS. A TELA FICA
COLORIDA E, AOS POUCQOS, VAI SE
TORNANDO CINZA. A CAMERA SE
AFASTA DO ROSTO DE VALENTINA,
"SAINDO DE DENTRO DO OCULOS"

INT. CASA DO NOAH. DIA. -
VIRTUAL. 2070

112



13.3 GRAVACAO DIA 29/10

SEQ PLANO MOVIMENTO DE CENA CENARIO
CAMERA
1 Plano Geral | Parque, Valentina entra | VALENTINA caminha pelo parque até . EXT. PARQUE. DIA - VIRTUAL.
e a cAmera se um dos bancos espalhados 2070
pelo lugar e senta, observando as
movimenta atrds Dela. |coisas em volta. Um
holograma de propaganda ao fundo
anuncia um show "Hoje, 5 de fevereiro".
1 Plano Médio | Valentina sentada de | VALENTINA caminha pelo parque até . EXT. PARQUE. DIA - VIRTUAL.
costas para a camera um dos bancos espalhados 2070
pelo lugar e senta, observando as
observando o coisas em volta. Um
holograma que aparece holograma de propaganda ao fundo
mais a frente em foco anuncia um show "Hoje, 5 de fevereiro".
1 Plano geral |. Movimentos da Uma garotinha, Valentina com seis . EXT. PARQUE. DIA - VIRTUAL.
: anos, passa correndo e
Valentina correndo em ANTONIO, seu pai, a segue, ambos 2070
frente ao pai que a findo
segue de fundo.
1 Plongé . O dois caindo no chéo | Antbnio alcanga a . EXT. PARQUE. DIA - VIRTUAL.
de cima pra baixo e garota e a segura pelo ombro. Ambos 2070
. A caem no chéo
também com a camera
no chdo captando
grama e os dois felizes
1 Plano Geral e uma mulher, mae de Valetina, se . EXT. PARQUE. DIA -

aproxima deles rindo. Os dois levantam
e a garota volta a correr, em direcao a
mae,

esticando os bracgos. As duas se

VIRTUAL. 2070
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abracam. No pulso esquerdo,

a garota usa uma pulseira com um
delicado "M" na frente. As

duas se afastam, dao as maos e saem
em direcao a Antoénio,

gue passa o braco em torno da cintura
da esposa enquanto 0s

trés saem dali. Valentina os observa o
tempo todo, rodando

uma pulseira identica a de sua versdo
mais nova em seu pulso, e uma lagrima
escorre de seu rosto.

Plano
detalhe

No pulso esquerdo,

a garota usa uma pulseira com um

delicado "M" na frente

. EXT. PARQUE. DIA -

VIRTUAL. 2070

Primeirissimo

plano

Primeirissimo plano da

Valentina

NOAH se aproxima e a abraca por tras.

. EXT. PARQUE. DIA -

VIRTUAL. 2070

NOAH
Hey!
Valentina seca a lagrima rapidamente,
se afastando do rapaz
enquanto levanta e o encara.
Plano médio | Os dois conversando NOAH . EXT. PARQUE. DIA -

sentados no banco do

Ta tudo bem?

VIRTUAL. 2070
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parque

VALENTINA

Tudo. Eu acho. Quem é vocé?
NOAH

Como assim, quem sou eu? Nao me
conhece mais?

VALENTINA

Desculpa, mas vocé deve estar me

confundindo com alguém.

Over the

shoulder

Noah de costas e

Valentina em foco

NOAH
N&o tem graca, Valentina.

Valentina o encara com os olhos
arregalados.

VALENTINA

Como sabe meu nome?

. EXT. PARQUE. DIA -
VIRTUAL. 2070

Primeirissimo

Plano

Expressao do Noah

Franzindo a testa

Noah a encara franzindo a testa.

. EXT. PARQUE. DIA -
VIRTUAL. 2070
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13.4 GRAVACAO DO DIA 31/10

SEQ PLANO MOVIMENTO DE CENA CENARIO
CAMERA
1 Primeiro |aimagem da uma volta | Valentina esta em pé, paralisada no . LIMBO
espaco preto, sem nada em volta,
Plano em torno dela

apenas com uma luz sobre si.
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14 PLANTA BAIXA/ MAPA DE ILUMINACAO

14.1 SALA DO NOAH

ESTUDIO A Plonta Baixa Metodista
5,00m &

Mezanino de apoio técnico

3,60m 1,70m 3,80m it

Areq de apo 18cnico | I

“ [ﬁ E| =
5
o]
g
3
®
>
8
o
7.30m

2,40M

® Altura do Estudio
4,8m

6,30m
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14.2 LIMBO
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Estudio C
Limbo | 1.20mﬂ

6.64m

Legenda

. Refletor Frenel 1000w

B¢ osir-T5i .

° Personagem 1

6.30m
>

® 6.80m

.ﬂ 1.00m .",_gmmero@ 6.94m

Entrada
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14.3 QUARTO DA VALENTINA
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Legenda
I Daylight - Janela

D Difusor

Caixa PL 4L (220W)
B3 osir-15

o Personagem 1
e Personagem 2

ANELA / stirs do cho: 48 m

JANELA / altuera: XX 7 o chdar: XX

caixa pi

Casa Plana
Quarto Valentina
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14.4 ESCRITORIO KRONOS

Legenda
I Daylight - Janela

Caixa PL 4L (220W)

B¢ osir-15i

e Personagem 1

JANELA / alturra: XX 7 cho chdar: XX

TANSLA J sftars do.chdo! 048

| : Casa Plana
Escritorio Bernardo

e
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14.5 PARQUE VIRTUAL

Legenda

O Zona de Gravacao

D Difusor

B3¢ osir -5

o Personagem 1

e Personagem 2
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15 CONCEPCAO DE MONTAGEM

Para se contar qualquer histdria por meio do audiovisual, € necessario
criar uma montagem, que vai organizar e ajustar as ideias a fim de transmitir a
mensagem desejada.

Para dar vida ao Némesis, selecionamos e ordenamos o0s planos
captados durante as gravacdes. Foram feitos inUmeros takes, a fim de contar a
mesma histéria em varios angulos para se transmitir toda a emocao das
personagens em quadro.

A montagem a qual conhecemos hoje e estamos nos referindo, nasceu
gracas a Sergei Eisenstein, que era russo e nasceu no ano de 1898.
Eisenstein, um cineasta soviético que comecou sua carreira como um teadrico,
escrevendo As Montagens das Atracdes para um jornal. Em seguida ele criou
uma nova técnica de montagem, que ficou conhecida como montagem
intelectual ou montagem dialética. Que consiste na “exploragao” dos planos, ou
seja, aproximar ou afastar os planos com a finalidade de comunicar um ponto
de vista e/ou expressar 0s sentimentos desejados pelo diretor ao expectador.

Uma vez reunidos, dois fragmentos de filme de qualquer tipo
combinam-se inevitavelmente em um novo conceito, em uma
nova qualidade, que nasce, justamente, de sua justaposicdo. A
montagem é a arte de exprimir ou dar significado através da
relacdo de dois planos justapostos, de tal forma que esta
justaposicdo dé origem a ideia ou exprima algo que nao exista
em nenhum dos dois planos separadamente. O conjunto é
superior a soma das partes. (EISENSTEIN, s.d apud CALIL,
2015)

Os elementos basicos da linguagem cinematogréfica utilizados por nés
foram: os enquadramentos, os planos e as movimentacfes das cameras. Os

planos foram bem dinamicos, exploramos desde os planos gerais aos closes.
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Figura 22 — PLANO ABERTO.

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)

Figura 23 — PLANO MEDIO

i ‘
FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 206)
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Figura 24 — PLANO FECHADO

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)

Figura 25 — OVER THE SHOULDER 1

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcanica, 2016)
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Figura 26 — OVER THE SHOULDER 2

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcéanica, 2016)

Terminadas as gravacfes, demos inicio a poés-producdo e assim
comecamos a nossa montagem e edicdo. O ritmo que escolhemos dar a nossa
série foi a de alternar as ordens das cenas, indo da vida real ao mundo virtual,
simultaneamente, para ganhar a narrativa que desejavamos. Usufruimos a
nao-linearidade do tempo passado/futuro para entramos na dramaturgia
ficcional. Essa ndo linearidade temporal permitiu que viajaAssemos no tempo por
30 anos e tudo isso em um tempo futuro, de 2070 a 2100.

A viagem no tempo e a realidade alternativa sdo umas das principais
caracteristicas da ficcdo cientifica, mas quando se trata de viagem no tempo, é
como se criassemos outra dimensdo ou uma maquina do tempo, que N0 NOSSO
contexto seria o proprio jogo.

A ficcdo cientifica também brinca muito com a tecnologia, explorando
equipamentos super avancados, carros que voam e quaisquer possiveis
descobertas e inovagdes. Tendo um alto grau de manipulagdo para contar uma
histéria de ficcéo cientifica, utilizamos hologramas, que é uma técnica que gera

e/ou apresenta imagens em trés dimensoées.
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Figura 27 —- HOLOGRAMA

FONTE: (Némesis - Produtora Vulcéanica, 2016)
Optamos pela holografia para compor o nosso género de fic¢do cientifica

futurista, onde ndo haverd mais o toque em coisas fisicas e sim tudo por

projecdes em 3D.
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15 - DECUPAGEM SONORA

FOLEY
EXT. PARQUE. DIA - VIRTUAL. 2070

VALENTINA caminha pelo PaEglié até um dos bancos espalhados
pelo lugar e senta, observando as coisas em volta. Um
holograma de propaganda ao fundo anuncia um show "Hoje, 5
de fevereiro".

Uma garotinha, Valentina com seis anos, passa gorrendo e
ANTONIO, seu pai, a segue, ambos [l . Antdénio alcanca a
garota e a segura pelo ombros. Ambos caem no chao e uma
mulher, mide de Valentina, se aproxima deles [ll. Os dois
levantam e a garota volta @ correr, em direcdo a mae,
esticando os bracos. As duas se abracam. No pulso
esquerdo, a garota usa uma pulseira com um delicado "M" na
frente. As duas se afastam, ddo as mdos e saem em direcédo
a Antdénio, que passa o braco em torno da cintura da esposa
enquanto os trés saem dali. Valentina os observa o tempo
todo, rodando uma pulseira idéntica a de sua versdo mais
nova em seu pulso, e uma lagrima escorre de seu rosto.

NOAH se aproxima e a abraca por tras.

NOAH

Valentina seca a ladgrima rapidamente, se afastando do rapaz
enquanto levanta e o encara.

NOAH

VALENTINA

NOAH

VALENTINA

NOAH
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Valentina o encara com os olhos arregalados.

VALENTINA

Noah a encara franzindo a testa.

INT. ESCERITORTIO KRONOS. DIA. - REAL. 2100

BERNARDO observa, pelo computador, Noah e Valentina
interagindo no jogo. O simbolo do Nemésis indica que ele é
0 Unico programa aberto. Na parte inferior o computador
marca o dia 30 de abril.

O casal no parque, caminhando de mdos dadas,
enquanto . Os dois param de frente um para o outro e

Noah a beija.

Bernardo passa a mdo pelo rosto e [EECINES -

Valentina e Noah se abracam por alguns segundos. Os dois se
afastam e ele fecha os olhos enquanto ela caminha em
direcdo a um banco.

Bernardo pde o dedo sobre a imagem de Valentina e um quadro
com informacgdes da garota aparece ao lado dela.

Bernardo usa o dedo para diminuir a barra que informa a
salude da garota e observa, sorrindo, enquanto ela para por
alguns segundos, CEOEHOOIEEE < piscando algumas
vezes, antes de cambalear até o banco e sentar.

Trés batidas na porta chamam a atencdo de Bernardo, que
diminui a janela do jogo rapidamente.

BERNARDO
PESSOA 1
BERNARDO

Bernardo levanta de sua cadeira e caminha até a janela,
ficando de costas para a porta enquanto observa a
do lado de fora.

NOAH

—

Bernardo sorri.
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INT. QUARTG® DA VALENTINA. DIA - VIRTUAL. 2100

Valentina, sentada em sua cama, olha fotos da sua familia
pelo computador, @s passando lentamente. A pulseira com a
letra "M" estd em seu pulso.

Bernardo, vestido formalmente, entra sorrindo e Valentina

EEEEEEEE, dcsligando o computador e levanta, parando
em frente a um espelho, de costas para ele, e mexe no

cabelo.

VALENTINA

BERNARDO

VALENTINA

BERNARDO

VALENTINA

BERNARDO

VALENTINA

Bernardo [EEOGIEE < ajeita a gravata e o terno.

BERNARDO

VALENTINA
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BERNARDO

VALENTINA

BERNARDO

VALENTINA

Bernardo [llSMMEE 6 balancando a cabeca negativamente.

BERNARDO

CASA (*V0Z ROBOTICA)

Bernardo sorri para a garota, que revira os olhos, woltando
para a cama.

BERNARDO

VALENTINA

BERNARDO

VALENTINA

BERNARDO
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Bernardo sai do quarto e Valentina [EEOEEGEE, levanta e
empurra a porta, a fazendo fechar com um barulho alto.

INT. CASANDONNOAH. DIA. - VIRTUAL. 2066

Noah entra na [@d8dassobiando. Fecha a porta e tira a blusa
de frio.

Valentina estd sentada na poltrona, com os olhos fechados e

a IEEEEEEEEEEE, r:21ida e com uma expressao cansada,

parecendo doente, enquanto bate os dedos de uma forma
ritmada e silenciosa contra o brago da poltrona.

Somente quando vai jogar a blusa na poltrona, Noah a
percebe ali.

NOAH

VALENTINA

NOAH

Valentina levanta e aponta a cadeira para Noah, que senta
sem tirar os olhos da garota.

VALENTINA

NOAH

VALENTINA

NOAH

VALENTINA

NOAH

VALENTINA

|

NOAH (Rindo)
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Valentina passa a mdo pelo rosto, balancando a cabeca
negativamente e Noah fica sério.

NOAH

VALENTINA

NOAH

VALENTINA

NOAH

Valentina e Noah levanta, segura suas mdos e
sorri para ela, balancando a cabeca positivamente.

VALENTINA

Noah olha para Valentina por alguns segundos e comeca a [l
descontroladamente.

NOAH

VALENTINA

Noah a encara, parando de rir.

Observando a expressdo seria de Valentina, ele franze a
testa, balancando a cabeca negativamente.
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NOAH

A CAMERA SE APROXIMA DO ROSTO DE VALENTINA, FOCANDO NOS
OLHOS. A TELA FICA COLORIDA E, AOS POUCOS, VAI SE TORNANDO

CINZA. A CAMERA SE AFASTA DO ROSTO DE VALENTINA, "SAINDO
DE

DENTRO DO OCULOS"

INT. QUARTO DA VALENTINA. NOITE - VIRTUAL. 2100

Valentina estd sentada em sua cama, usando o 6culos do
Nemésis, sem se mover.

A CAMERA DA MEIA VOLTA EM TORNA DELA, PARA POR ALGUNS
SEGUNDOS E VOLTA A SE APROXIMAR DO ROSTO DE VALENTINA,
FOCANDO NOS OLHOS. A TELA FICA COLORIDA E, AOS POUCOS, VAI

SE TORNANDO CINZA. A CAMERA SE AFASTA DO ROSTO DE
VALENTINA,

"SATINDO DE DENTRO DO OCULOS"

Valentina estd em pé, paralisada no espaco preto, sem nada
em volta, apenas com uma luz sobre si. (a cdmera da uma

volta completa em torno dela)
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16 CONCEPCAO SONORA

A web série “Némesis” € uma trama de ficcao cientifica que se passa em
um futuro distopico e como desde o inicio do cinema sonoro género esta
associado a manifestacdes através de instrumentos eletrénicos, (OLIVEIRA,
2014, p. 07) e propde uma estética diferente tanto visualmente como na
concepcgao sonora, criando assim o0 que seria esse futuro onde a tecnologia ja
tomou conta da sociedade, abrangendo de forma total, efeitos de trilhas

relacionadas a ruidos eletronicos e distorcidos.

16.1 DIALOGOS

Os dialogos dos personagens principais na Web série foram
reproduzidos de forma clara e sem distorcdo alguma. Embora ambientados
com trilhas e efeitos futuristicos, os dialogos fluem normalmente. Entretanto, ha
a insercao de duas falas off (captadas posteriormente) onde foram usados
efeitos para deixar o0 som mais verossimil visto a realidade futuristica
apresentada. Isso porque “a voz que humaniza e personifica as palavras,
porque a voz, por ser a expressdo mais etérea da corporeidade, sugere a
definicAo de uma imagem ou de uma pessoa com corpo, uma estética e um
carater” (ANTON apud. VIANNA, 2014, p. 231).

Assim, na primeira voz off, uma introducéo, apresentando a situacdo do
mundo nesse futuro, foi utilizado o efeito “Robotic Voice” com um leve nivel de
reverberacao, disponivel no programa Adobe Audition. J4& na segunda, uma
notificacdo do jogo sobre um compromisso de Valentina, foi usado o efeito

“Stereo Vocals”, também do programa da Adobe.

16.2 Ambiéncia

A proposta de criar esse novo ambiente por meio de sons € definir o que
ouviremos neste futuro, que ndo estd necessariamente ligado ao que

entendemos de ruidos e musica atualmente.
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Um dos conceitos-chave para entendimento da ambiéncia € a
percepcdo, compreendida como conjunto das sensacoes,
experiéncias, memoéria e sentimentos ligados ao contexto socio
fisico, cultural e temporal experienciado pela pessoa com
relacdo a um lugar (TUAN, 1980 apud ELALI, 2010)

Em vista disso, a ambiéncia foi desenvolvida através da criacdo de
ruidos e sons diversos. Uma das referéncias para essa criacdo é o estilo de
produgdo musical LO-FI que trabalha com a baixa definicdo e tem ligagdo com
a criacdo de sons por meio de objetos e ndo propriamente de instrumentos
musicais.

Buscou-se trabalhar também com a distorcdo de ruidos nas cenas para
dar uma forma destoante do que conhecemos, no ambiente sonoro.

Assim, foram selecionadas trilhas futuristicas de bancos de som online,
e em cima da mesma, aplicados efeitos de distorcdo e reverberacdo. A
producdo foi feita dessa forma, pois o intuito era causar um desconforto e
estranhamento quanto a localizagdo do som, e de qual maquina ou objeto ele

estaria sendo produzido.

16.3 Trilha e Efeitos

Referéncias para este tipo de criacdo e distorcdo e ambientacdo
futuristica, podem ser ouvidas no album “Anganga - Jucara Marcal e Cadu
Tenodrio”, neste, diversos ruidos e distorgdes sdo acrescentados aos “gritos” de
Jucara, criando assim a melodia da musica. Cadu Tendrio com seu album
“Lzana” é a maior referéncia neste tipo de ambientacdo minimalista com ruidos
e sobreposi¢cdes produzidas de forma caseira e com sintetizador. Desde o
inicio da Ficgao Cientifica nos cinemas,

Os efeitos sonoros e a musica tendiam a enfatizar elementos
eletrbnicos, mecanicos e etéreos. Esses efeitos vieram a
representar sonoramente futuras tecnologias, ambientes e o
desconhecido.

(OLIVEIRA, 2014)

Uma importante influéncia que trabalha com experimenta¢des na musica

eletrbnica foi a banda “Sidewalks and Skeletons” com seu album intitulado
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“Future Ghosts”, em que sons eletrénicos sdo manipulados para criar novas
melodias e efeitos.

Os efeitos da Web série, seguem a mesma linha narrativa da ambiéncia
e trilha, embora apresentem caracteristicas basicas de uma producédo Sci-fi
(Ruidos de computadores, maquinas, naves, lasers), possuem um acréscimo

de distorgéo e equalizagdo encaixando-se ao ambiente e a intencéo da cena.

16.4 Foley e POs Producéao

Como toda producdo cinematografica, alguns ruidos e dialogos, as
vezes sSao necessarios para acrescentar veracidade a obra. Sendo assim,
precisou-se de uma sessdo de Dublagem, para a cena do Flashblack da
personagem Valentina. A gravacdo da voz da garota na infancia foi gravada
pela prépria atriz, dias depois da externa. E para esse processo, “é
fundamental ter em conta alguns aspectos essenciais para que as dublagens
se encaixem bem com o resto das vozes gravadas no som direto” (ABBATE,
2015, p.93). E para tal, manteve-se o0 mesmo nivel de volume e configuracdes
da captacédo externa, e as mesmas foram aplicadas na dublagem.

Ja os foleys, alguns foram produzidos no dia da gravacdo em set, e
outros feitos em estudio pra preencher ainda mais o som do projeto.

Em vista disso, a concepgdo sonora da web série “Némesis” € uma
mistura de todos os elementos sonoros e Ficcdo Cientifica e testes de
experimentacdo com distorcao e reverberacdo. O que foi totalmente coerente
com o género, ja que “0 espaco de exploracdo desse tipo de filme foi onde
mais se fez uso de experiéncias com o som e onde melhor se deu a unido
entre diferentes elementos da trilha sonora (OLIVEIRA, 2014, p. 131)". Por fim,
a mixagem de todos esses elementos traz ao projeto uma sonoridade que
conversa com todas as outras aéreas da projeto, sejam elas, visuais ou

textuais.
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17 — ANALISE TECNICA

ANALISE TECNICA

Cena

Equipamento

Orgamento

LimitacOes

1 — Externa Parque

2 Lapelas sem fio -
Sony

1 ShotGun -
Sennheiser

2 Gravadores (Zoom

H4N e Tascam DR-

40)

2 Fones (Sennheiser

e Panasonic)
14 Pilhas Duracell

R$ 38,10 — 14 Pilhas

Interferéncias no
Lapela
Ruidos Externos
Skatistas no local
Carro de Som ao Lado
Figurino transparente

2 — Escritorio
Kronos e 3 —
Quarto Valentina

2 Lapelas sem fio
(Sony)
1 ShotGun
(Sennheiser)

2 Gravadores (Zoom
H4N e Tascam DR-
40)

2 Fones (Sennheiser
e Panasonic)

14 Pilhas Duracell

R$ 38,10 — 14 Pilhas

Reverberacdo do som
Sons da rua entrando
Lapela Raspando
Enquadramento da
Cémera
Figurinos

4 — Casa Noah

2 Lapelas sem fio
(Sony)
1 ShotGun
(Sennheiser)

2 Gravadores (Zoom
H4N e Tascam DR-
40)

2 Fones (Sennheiser
e Panasonic)

14 Pilhas Duracell

R$ 38,10 — 14 Pilhas

Quadros muito
abertos
Figurino transparente
Ruidos Externos

5 — Quarto
Valentina

1 Gravadores
(Tascam DR-40)
1 ShotGun
(Sennheiser)

R$ 15,80 — 04 Pilhas

Ruidos Externos

6 — Limbo

1 Gravadores
(Tascam DR-40)
1 ShotGun
(Sennheiser)

R$ 15,80 — 04 Pilhas

Pessoas Conversando
Ruidos Externos
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17 BOLETIM DE SOM

Lapela 1 - Verde - Valent.

Lapela 2 - Azul - Ber.

CENA 3 - QUARTO VALENTINA

Cartdo 4GB - Gravador 1 - Boom (B)

Cartdo 16GB - Gravador 2 — Lapelas (L)

BOLETIM DE SOM

CLAQUETE ARQUIVO GRAVADOR CANAL MIC OBS
Ensaio 1 0001 (L) /0001 (L) -Tascam L (2) - Ber. X Boom (Mono Mix On)
(B) 2
R (1) - Valen.
(B) —-Tascam
1
Cena 3/Take 0001 (L)/ 0001 (L) -Tascam L (2) - Ber. X Lapela raspa - Take 2
1,2 3 e 4 (B) 2
R (1) - Valen.
(B) —Tascam
1
Cena 3/Take 5 | 0002 (L)/0002 (L) -Tascam L (2) — Ber. X -
(B) 2
R (1) - Valen.
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(B) -Tascam
1

Cena 3/Take 6 | 0003 (L)/0004 (L) -Tascam (2) Ber. Clipou Valentina
(B) 2
(1) Valen.
(B) -Tascam
1
Cena 3/Take 7 | 0004 (L)/0005 (L) -Tascam (2) Ber. -
(B) 2
(1) Valen.
(B) —Tascam
1
Cena 3/Take 8 | 0005 (L)/0006 (L) -Tascam (2) Ber. Clipou Bernardo
(B) 2
(1) Valen.
(B) —Tascam
1
Cena 3/Take 9 | 0006 (L)/0007 (L) -Tascam (2) Ber. -
(B) 2
(1) Valen.
(B) -Tascam
1
Cena 3/Take 10 | 0007 (L) -Tascam (2) Ber. -
(L) /0008 (B) 2
(1) Valen.
(B) —Tascam
1
Cena 3/Take 11 0008 (L) -Tascam (2) Ber. -
(L) /0009 (B) 2
(1) Valen.

(B) -Tascam
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1

Cena 3/Take 12 0009 (L) -Tascam L (2) - Ber. X X X -
(L) /0010 (B) 2
R (1) - Valen.
(B) -Tascam
1
Cena 3/Take 13 0009 (L) -Tascam L (2) - Ber. X X X -

(L) /0010 (B) 2
R (1) - Valen.

(B) -Tascam
1
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Lapela 1 - Verde - Noah

Lapela 2 - Azul - Ber.

CENA 2 - ESCRITORIO KRONOS

Cartdo 4GB - Gravador 1 - Boom (B)

Cartdo 16GB - Gravador 2 - Lapelas (L)

BOLETIM DE SOM

CLAQUETE ARQUIVO GRAVADOR CANAL MIC OBS
2
Cena 2/Take 1 | 0011 (L) -Tascam L (2) - Ber. X X Boom (Mono Mix On)
(L) /0013 (B) 2
R (1) - Noah
(B) -Tascam
1
Cena 2/Take 2 | 0012 (L) -Tascam L (2) - Ber X X
(L) /0014 (B) 2
R (1) - Noah
(B) -Tascam
1
Cena 2/Take 3 | 0013 (L) -Tascam L (2) - Ber. X X
(L) /0015 (B) 2
R (1) - Noah
(B) -Tascam
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1

Bernardo 0014 (L) (L) -Tascam (2) Ber.
Expressdes 2
(1) Valen.
Cena 2/Take 4 | 0015 (L) -Tascam (2) Ber.
(L) /0016 (B) 2
(1) Valen.
(B) -Tascam
1
Cena 2/Take 5 0016 (L) -Tascam (2) Ber.
(L) /0017 (B) 2
(1) Valen.
(B) -Tascam
1
Mao Mesa 0021/0022 (L) (L) -Tascam (2) Ber. 0021 - Barulho de 6nibus
2
(1) Valen.
Detalhe 0020 (L) (L) -Tascam (2) Ber. -
Gravata 2
(1) Valen.
Chamada 0019 (L) (L) -Tascam (2) Ber. -
2
(1) Valen.
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Cadeira/Passos 0018 (L) (L) -Tascam (2) - Ber. -
2
(1) - Valen.
Foley 0017 (L) (L) -Tascam (2) — Ber. -
Respiracéao 2
(1) - Valen.
Ambiéncia 0016 (B) (B) -Tascam Mono Mix OK

1

CENA 5 - SOM GUIA - GRAVADOR 1 - Holograma
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CENA 4 - CASA NOAH

Lapela 2 - Nada - Noah

Lapela 1 - Azul - Val.

Cartédo 16GB - Gravador 1 - Lapelas

BOLETIM DE SOM

CLAQUETE ARQUIVO GRAVADOR CANAL MIC OBS
1
Ensaio 0001 (L) (L) -Tascam L (1) - Val. X
1
R (2) - Noah
Cena 4/Take 2 0002 (L) (L) -Tascam L (1) - val. X Mastershot
1
R (2) - Noah
Cena 4/Take 3 0003 (L) (L) -Tascam L (1) - Vval. X
1
R (2) - Noah
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Cena 4/Take 4 0004 (L) (L) -Tascam (1) val.
1
(2) Noah
Cena 4/Take 5 0005 (L) (L) -Tascam (1) val.
1
(2) Noah
Cena 4/Take 6 0006 (L) (L) -Tascam (1) Val. Plano Médio
1
(2) Noah
Cena 4/Take 7 0007 (L) (L) -Tascam (1) Val. Passos corredor 02:12
1 (Ouvir) - P.M.
(2) Noah
Cena 4/Take 8 0008 (L) (L) -Tascam (1) val. Plano Médio 2
1
(2) Noah
Cena 4/Take 9 0009 (L) (L) -Tascam (1) Val. Close
1
(2) Noah
Cena 4/Take 10 0011 (L) (L) -Tascam (1) Val. Plano Valentina - CORTOU
1
(2) Noah
Cena 4/Take 11 0012 (L) (L) -Tascam (1) Val. Plano Valentina
1
(2) Noah
Cena 4/Take 12 0013 (L) (L) -Tascam (1) Val. Plano Noah

1
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(2) — Noah
Cena 4/Take 13 0014 (L) (L) -Tascam (1) - val. Plano Noah - OK
1
(2) — Noah
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Cena 4/Take 14 0015 (L) (L)-Tascam 1 | L (1) - Val. X X -
R (2) - Noah
Cena 4/Take 15 0016 (L) (L)-Tascam 1 |L (1) - Val. X X
R (2) - Noah
Cena 4/Take 16 0017 (L) (L)-Tascam 1 | L (1) - Val. X X
R (2) - Noah
Cena 4/Take 17 0018 (L) (L)-Tascam 1 |L (1) - Val. X X
R (2) - Noah
Cena 4/Take 18 0019 (L) (L)-Tascam 1 | L (1) - Val. X X Take 18 - Engquadramento errado
e 19 R (2) - Noah
Cena 4/Take 20 0020 (L) (L)-Tascam 1 |L (1) - Val. X X
R (2) - Noah
Cena 4/Take 21 0021 (L) (L)-Tascam 1 | L (1) - Val. X X Som Guia
R (2) - Noah
Chamada 0022 (L) (L)-Tascam 1 | L (1) - Val. X X
R (2) - Noah
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Lapela 2 - Nada - Noah

CENA 1 - EXTERNA PARQUE

Cartdo 4GB - Gravador 2 - Boom (B)

Lapela 1 - Azul - Val. Cartdo 16GB - Gravador 1 - Lapelas (L)
BOLETIM DE SOM
CLAQUETE ARQUIVO GRAVADOR CANAL MIC OBS
1 2 3 4
Ensaio 001 (L)/003(B) (L)-Tascam 1 | L (1) - Val. X X X Interferéncia
(B) -Tascam 2 |R (2) - Noah
Cena 1/Take 2 002 (L)/004 (B) (L)-Tascam 1 |L (1) - Val. X X X Talvez
(B)-Tascam 2 | R (2) — Noah
Cena 1/Take 3 e 003 (L)/005(B) (L)-Tascam 1 |L (1) - Vval. X X X OK
4 (B)-Tascam 2 | R (2) — Noah
Cena 1/Take 5 e 004 (L)/006(B) (L)-Tascam 1 |L (1) - Vval. X X X
6 (B)-Tascam 2 | R (2) — Noah
Cena 1/Take 7 005 (L)/007 (B) (L)-Tascam 1 |L (1) - Vval. X X X Ndo Foi
(B)-Tascam 2 | R (2) — Noah
Cena 1/Take 8 006 (L)/008 (B) (L)-Tascam 1 |L (1) - Vval. X X X Skate Passando
(B)-Tascam 2 | R (2) — Noah
Cena 1/Take 9 007 (L)/009 (B) (L)-Tascam 1 |L (1) - Vval. X X X Foi
(B)-Tascam 2 | R (2) — Noah
Cena 1/Take 10 008 (L)/0010 (B) (L)-Tascam 1 |L (1) - Vval. X X X Ndo Foi Valentina
(B)-Tascam 2 | R (2) — Noah
Cena 1/Take 11 009 (L)/0011 (B) (L)-Tascam 1 |L (1) - Val. X X X Foi
(B) -Tascam 2 | R (2) - Noah
Cena 1/Take 12 0010 (L)/0012(B) (L)-Tascam 1 | L (1) - Val. X X X Ndo Foi
(B)-Tascam 2 | R (2) — Noah
Cena 4/Take 13 0011 (L)/0013(B) (L)-Tascam 1 |L (1) - Val. X X X Foi
(B)-Tascam 2 | R (2) — Noah
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Lapela 1 - Valen.

CENA 6 - LIMBO

Cartdo 4GB - Gravador 1 - Boom

(R) /Lapela (L)

BOLETIM DE SOM

CLAQUETE ARQUIVO GRAVADOR CANAL MIC OBS
Ensaio 0014 Tascam 1 L (1) - Vval. X Néo foi
R (2) - Cob.

Limbo 0015 Tascam 1 L (1) - Vval. X Ambiente
R (2) - Cob.
Chamada 0016,0017 e 0018 Tascam 1 L (1) - val. X Chamada Valentina
R (2) - Cob.
Oculos 0019 Tascam 1 L (1) - val. X Oculos
R (2) - Cob.
Oculos 0020 Tascam 1 L (1) - Vval. X Oculos
R (2) - Cob.
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18 MAPA DE SOM

CENA DIALOGOS EFEITO AMBIENTE MUSICA OBSERVAC@ES
Parque 2070
1 Carros futuristicos
Valentina Respiracéo Passos Velentina Passaros -
Parque Valentina (Adulta) Sons Eletrdénicos
VIRTUAL Sentou Pessoas falando
Holograma
Parque 2070
Caem na grama Carros futuristicos
1 “Vem mae” Corrida na grama Passaros Trilha Lo-fi que VIRTUAL
Flashback “Valentina, filha” Risadas Sons Eletrdnicos remeta memdrias (Estranhamento)
VIRTUAL Beijo Pessoas falando
“Hey” - (N)
“Ta& tudo bem?” (N)
“"Tudo. Eu acho.
Quem...” (V)
1 “Como assim, quem
Noah e sou...” (N) - Parque 2070 VIRTUAL
Valentina “Desculpa, mas Carros futuristicos (Estranhamento)
Parque vocé deve...” (V) Padssaros
“N&o tem graca...” Sons Eletrdnicos -
(N) Pessoas falando
Como sabe... (V)
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CENA DIALOGOS EFEITO AMBIENTE MUSICA OBSERVACOES
Respiracdo Funda Cliques no Holograma
Bernardo Mdo no Rosto
Mado na Mesa
“Entra!” (B) Movimentos Cadeira
“Aparece” e Futuro 2100
2 (Voz Programa) “Desaparece” Cidade REALIDADE
Escritério “Desculpe Holograma Carros - (Clean)
KRONOS interromper...” Batidas na Porta Pessoas
Levanta da Cadeira Trénsito

”

“Mande entrar...
(B)

“Com licenca...”

(N)

Caminhar Bernardo
Mdo na Cadeira
Bernardo
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CENA DIALOGOS EFEITO AMBIENTE MUSICA OBSERVACOES
Respiracdo Funda Cliques no Holograma
Bernardo Mo no Rosto
Mao na Mesa
“Entra!” (B) Movimentos Cadeira
“Aparece” e Futuro 2100
2 (Voz Programa) “Desaparece” Cidade REALIDADE
Escritério “Desculpe Holograma Carros - (Clean)
KRONOS interromper...” Batidas na Porta Pessoas
Levanta da Cadeira Trénsito

”

“Mande entrar...
(B)

“Com licenca...”

(N)

Caminhar Bernardo
Mdo na Cadeira
Bernardo
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CENA DIALOGOS EFEITO AMBIENTE MUSICA OBSERVACOES
Respiracédo
Valentina Movimentos Cama
“O que quer?” (V) Cliques Holograma
“J& escolheu a Batida Porta
roupa..” (B)
Passos Bernardo
“Pela Ultima
vez...” (V) Respiracdo pesada
Valentina Cidade 2100
“Wocé tem
3 responsa...” (B) Desliga o Holograma Carros
Quarto
Valentina ”"N&do, muito Passos Valentina futuristicos
obrigada...” (V)
Mexe no Cabelo REALIDADE
“N&o me importa... (Clean)

(B)

“Eu ndo seil
porque...” (V)
“Eu ndo vou...”

(B)
“Vocé ndo tem...”
(V)

“E sé6 uma
porcaria...” (B)

Bernardo ajusta gravata
Passos Valentina
Passos Saida Bernardo

Valentina Fecha a porta
ALTO
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3
Quarto
Valentina

r”

“Chega de ser...
(B)

“Irdnico vocé
falar...” (V)
“Eu me recuso...”
(B)

”"Pode ameacar...”

(V)

Bernardo Suspira

”

“WVocé me faz...
(B)

(Voz Secretéaria)
“Valentina,
seu...”

“Quem é...” (B)

’

“Ndo é da sua...’
(V)

“Seu amiguinho...’
(B)

“Tudo bem,
Bernardo...” (V)

“Passo pra te..”
(B)

’

Movimentos Cama
Cligues Holograma
Batida Porta
Passos Bernardo

Respiracado pesada
Valentina

Desliga o Holograma
Passos Valentina
Mexe no Cabelo
Bernardo ajusta gravata
Passos Valentina
Passos Saida Bernardo

Valentina Fecha a porta
ALTO

Cidade 2100

Carros

futuristicos

REALIDADE
(Clean)
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CENA DIALOGOS EFEITO AMBIENTE MUSICA OBSERVACOES
Assobio Noah
Respiracao Pesada
(v)
“Valentina? O..”
(N)
Passos Noah
“Precisamos con..”
(V) Fecha Porta
4
Casa Noah “T4 tudo...” (N) Dedos na Poltrona
VIRTUAL -
“Noah, eu Acender da luz Casa virtual 2066 VIRTUAL
preciso...” (V)

”

“Vocé é casada...
(N)

“Nao, eu...” (V)

’

“Tem um filho...’
(N)

“Nao, e...” (V)

“Matou... (N)”

Levantar de Valentina
Noah senta na Poltrona
Valentina mdo no rosto

Valentina Respira fundo
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4
Casa Noah
VIRTUAL

“Noah! D& pra..”
(V)

”

“Desculpa. Eu...
(N)

4

“O gque vocé...’
(N)

“Eu menti
sobre...” (V)

“Todo mundo

mente...” (N)
“Nao, eu...” (V)
“Seja 1a o... (N)
"Eu sou Va...” (V)

Risada Noah
“Ook, ja...” (N)
“Eu pareco...” (V)

“Se isso...” (N)

Passos Noah
Fecha Porta
Dedos na Poltrona
Acender da luz
Levantar de Valentina
Noah senta na Poltrona
Valentina mdo no rosto

Valentina Respira fundo

Casa virtual 2066

VIRTUAL
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CENA DIALOGOS EFEITO AMBIENTE MUSICA OBSERVAC@ES
Cidade 2100
5
Quarto Respiracéo Barulho Oculos Carros -
Valentina Valentina REALIDADE
VIRTUAL futuristicos
6 Som Direto Estudio
LIMBO - Barulho Oculos Distorcao VAZIO
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19 DEFESA DO PROJETO CENOGRAFICO COM MEMORIAL
DESCRITIVO

O principal desafio para a construgcdo dos cenarios da web série de
ficcdo cientifica Némesis foi criar ambientes futuristas, tanto em estadio como

em locagoes.

20.1 QUARTO VIRTUAL DO NOAH

O cenério que escolhemos projetar no estudio foi o quarto de Noah, cuja
cena se passa em ambiente virtual. Utilizamos as cores azul-tiffany, azul-
celeste, roxo, rosa-goiaba e amarelo-ouro, com o propdésito de contrastar e dar
maior impacto visual a cena, por se tratar de um ambiente futurista multicolor.
Com base nas cores complementares do circulo cromético, criamos as
seguintes combinacgfes: o azul-tiffany, no fundo, possui um tom levemente
esverdeado e se complementa com o rosa-goiaba do piso. Ja o azul-celeste
das luminarias Orbits possui uma tonalidade mais escura, assim como 0 roxo
da poltrona, e se complementam com o amarelo-ouro da mesa de centro,
formando um esquema complementar dividido. Todas as cores foram
escolhidas com base na psicologia das cores, fundamentando e dando
significado aos elementos cenograficos e principalmente a personalidade de
cada personagem da web série, como a de Noah, onde a cor azul significa
confianga e protecdo; a amarela, em seu significado positivo, gera conforto
porque € hospitaleira; a cor rosa representa o romance e o carinho sentimental.
Caracteristicas que definem bastante o nosso personagem.“Onde o sonhos
estdo, o rosa também esta. Rosa é o tom irrealista, em todas as suas formas e
matizes: cor do kitsch e da romantizacéo.” (HELLER, 2000, p. 218)

A decisdo de nao usar tapadeiras e esticar os tecidos (helanca light),
intercalando-os, se deu para o aproveitamento da iluminacéo disposta nos vaos
entre um pano e outro e para deixar o ambiente mais futurista. O ch&do, também
de tecido, fomenta a ideia de contraste. A maquina de fumaca foi utilizada com

o intuito de criar efeito de suspense e dar mais dramaticidade a cena. Ja as
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luzes dentro das garrafas de vidro sob a mesa de centro enfeitam e déao o

toque moderno que faltava

Figura 28 -QUARTO VIRTUAL DO NOAH

FONTE: (Némesis- Produtora Vulcénica, 2016)

19.2 ESCRITORIO DA KRONOS

Projetado para parecer um ambiente mondétono e corporativo, 0
escritorio contrasta com o ambiente virtual da primeira cena, pois esta no
universo real. Para retratar isso, utilizamos apenas elementos de cores neutras
e frias, como a mesa de vidro, a poltrona preta, uma luminaria cinza sobre a

mesa e outra luminaria na cor preta no canto esquerdo.

O fundo composto por janelas grandes, dando vista a outros prédios,
reforcam a ideia de empresa corporativa e foi utilizado como principal elemento

cenografico para situar o espectador.

A indumentaria também foi escolhida para dar énfase ao ambiente
corporativo, com ternos e gravatas que seguem a paleta de cores. Os Unicos
elementos coloridos em cena foram as poltronas verdes, aludindo a burguesia,
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ao dinheiro e ao capitalismo, representando a personalidade de Bernardo, atual
dono da Krénos, que pensa apenas em continuar enriquecendo com 0 jogo.
Na tela As nupcias dos Arnolfini, de Jan van Eyck (1434), a
noiva veste um manto verde luminoso. Todos sabiam que ela
era muito rica. [...] Apesar de que, jA no primeiro olhar, a

riqueza era perceptivel pelo verde luminoso do quadro.
(HELLER, 2000. p. 116)

Na pos-producdo, foram adicionados efeitos holograficos com o
propésito de incrementar a ideia de futuro, diferenciando o ambiente de um

escritério comum.

Figura 29 - ESCRITORIO DA KRONOS

FONTE: (Némesis- Produtora Vulcanica, 2016)

19.3 PARQUE VIRTUAL

A ambientacéo futurista no parque se deu com o auxilio de bolas de vinil
na cor cinza espalhadas na grama, como elemento cenografico, e bolhas de
sabdo, como efeito cenografico. As bolas séo alusivas a um futuro repleto de

formas geométricas e a cor cinza remete a tecnologia; também ressaltam a
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subcultura seapunk, referencialmente usada em nossa web série na construcéo
de cenérios e figurinos. As bolhas de sabdo transmitem a sensacao de alegria,

brincadeira e leveza da cena.

Figura 30 - PARQUE VIRTUAL

19.4 QUARTO DA VALENTINA

A combinacdo de cores se sobressai como principal elemento
cenografico nesta cena, pois foi embasada na psicologia das cores, na
tentativa de alertar o publico sobre duas realidades — virtual e real — existentes
na web série e que se contrastam. No quarto de Valentina, porém, se
misturam, pois ela ndo estd em nenhuma das duas realidades, mas ela ainda
nao sabe disso. A intencéo foi deixar pistas sutis dos perigos e sentimentos
que rondam a nossa personagem, como a cor amarela, que representa o alerta
e o perigo segundo Heller (2000, p. 92) “o amarelo chama atengédo para o
perigoso, o desagradavel. ”, utilizada em diversos objetos cénicos; e a cor
cinza, representando a monotonia, a mesmice e neutralidade nada atrativa do

mundo real. H4 ainda um toque colorido com a cor rosa, que representa a
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ternura e o carinho, duas caracteristicas de Valentina expressas principalmente

quando esta ao lado de Noah.

Na composicdo do cenario feito em locacdo, utilizamos elementos
comuns de um quarto, porém com toque futurista, como a escultura de papel
presa na parede, que em seu forte significado representa a prisdo de Valentina
e sua fuga inconsciente. A cama foi feita com pallets e luzes por baixo, como

efeito cenogréfico para deixar o ambiente mais tecnolégico.

A estante com os nichos e demais elementos, como fones de ouvido, a
letra V — inicial do nome Valentina — e indumentarias de nossa personagem,

também foi construida com caixotes de pallets.

O espelho e luminérias ajudaram a compor a ambientacao futurista, pois
ambos foram personalizados. A moldura do espelho foi construida com
canudos de jornais enrolados, formando esferas, que foram pregadas em torno
do espelho. As luminéarias foram construidas com triangulos de papeldo unidos
formando um pentadgono com profundidade, novamente dando alusdo as

formas geométricas presentes no futuro.

A estante com livros remete a uma caracteristica peculiar de nossa
personagem: seu gosto por literatura e sua ambicdo de que as pessoas voltem

a tais praticas antigas, extintas desde o surgimento do Némesis.
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Figura 31 - QUARTO DA VALENTINA

FONTE: (Némesis- Produtora Vulcanica, 2016)

19.5 LIMBO

Na intencdo de criar um ambiente indspito, utilizamos a iluminacéo a
nosso favor para criar o visual do Limbo, com refletores formando angulo de

180° e uma maquina de fumaca para dar suspense.

Os o6culos de realidade virtual entram como principal elemento
cenogréfico nesta cena, pois remetem ao drama vivido por nossa protagonista.
A maquiagem que divide sua face em duas representa os dois mundos que ela
conhece (virtual e real), mas o espectador vera que os 6culos escondem um

terceiro, totalmente desconhecido por ela, e que a aprisiona: o Limbo.
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Figura 32 -VALENTINA NO LIMBO

FONTE: (Némesis- Produtora Vulcanica, 2016)
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20 REFERENCIAS DE CENARIOS E DE FIGURINO DE SERIES
ANALOGAS

Na web série de ficcao cientifica Némesis, ha trés cenérios principais, 0
cenario virtual, cenario real de 2066 e cenario virtual de 2100. No cenério e no
figurino virtual encontramos cores fortes, contrastantes, tras a referéncia do

seapunk subcultura que surgiu na rede social Tumblr em meados de 2011.

Influenciados principalmente pelos “ravers” dos anos
1990, os seapunks misturam a estética punk com temas
do mar, entre outros elementos. Jeans rasgados, cabelos
coloridos, tie-dye, 6culos redondos com hologramas, yin
yang, estampas de golfinhos, conchas e simbolos
religiosos sdo alguns dos itens que compdem o visual.
(LUCK, Carol, 2012)

A partir dessa subcultura, foi criada a base desse projeto. Foram
desenvolvidos figurinos a partir de permuta, dois estilistas, donos das marcas
Medusa e Cancan Store produziram os figurinos da web série, em todas as

cenas de realidade virtual.

21.1 FIGURINOS

Figura 33 — FIGURINO SEAPUNK

Piastformula / Desfils Blurmarine pronto-a-vestic, Outono-Inysras 2012

FONTE: (PIXEL FORMULA, 2012)
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Valentina Malabatty, protagonista da série, tem cabelos coloridos, as
cores foram escolhidas a partir da psicologia das cores, seus cabelos mudam
de cor a partir do seu estado psicolégico. Suas roupas, tras pecas em vinil e

plastico tornando as cores mais vivas e ludicas.

Figura 34 — VALENTINA MALABATTY

FONTE: (Némesis- Produtora Vulcéanica, 2016)
Além da subcultura seapunk, teve-se como referéncia o videoclipe da
cantora nacional Anitta, no clipe “Essa mina é louca” ela tras figurinos coloridos

criados pelo stylist Daniel Ueda.

Figura 35 — ANITTA — ESSA MINA E LOUCA

FONTE: (Divulgacao Anitta, 2016)
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A mudanca da cor de Valentina, veio como referencia a trilogia de filmes
Jogos Vorazes (2012), a personagem Effie Trinket, tem como costume mudar

as cores de sua peruca a cada apari¢do, a tornando enigmética.

Figura 36 — EFFIE TRINKET

pose PR P Gy

FONTE: (Divulgacao Jogos Vorazes — 2012)

Valentina usa no piloto da série trés perucas, todas as cores
representam o seu estado psicoldgico. Seu estd presa no jogo, ela ja nado
existe mais na vida real, mas ela ndo sabe disso, usa a peruca preta quando
acredita que esta vivendo no mundo real, demonstrando seriedade e quando
cré gue esta na vida virtual onde sempre estd com Noah, seu hamorado, ela
usa perucas de outras cores, a roxa que significa mistério, e a branca, que

demonstra pureza e paz.
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Figura 37 — VALENTINA REALIDADE DESTORCIDA

4

FONTE: (Némesis- Produtora Vulcénica,'2016)

Figura 38 — VALENTINA REALIDADE VIRTUAL

FONTE: (Némesis- Produtora Vulcénica, 2016)

Figura 39 — VALENTINA REALIDADE VIRTUAL 2

-
b l O \

FONTE: (Némesis- Produtora Vulcéanica, 2016)
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A subcultura Seapunk, deixa em evidéncia a furta-cor, trazendo um jogo
de cores interessante para a web série, o furta-cor € uma marca forte do nosso

personagem Noah D’avila.

Figura 40 — NOAH D’AVILA.

|

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)

O personagem Bernardo Lambertini € o Unico que vive cem por centro
no mundo real, ou que Valentina considera como real, entdo em suas
aparicées ele sempre estd vestido formalmente, sério, seu Unico detalhe

colorido no jogo é sua gravata, que € roxa, demonstrando mistério.

Figura 41 — BERNARDO LAMBERTINI

I\

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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21.2 CENARIOS

A web série € composta de cinco cenarios, todas também trabalhada na
partir da subcultura seapunk, baseado nas criagbes do Kevin Heckart, os
espacos sdo: Quarto de Valentina, sala do Noah virtual, escritério da Krénos,
parque virtual e limbo do jogo.

O quarto de Valentina é composto pelas cores amarelo ouro, cinza
médio e rosa, utilizaram-se essas cores principalmente pelo seu significado
psicolégico que define caracteristicas de nossa personagem e deixa pistas
sobre o0 que esta acontecendo com ela na trama. O amarelo ouro utilizado em
objetos e méveis passa a mensagem de alerta e perigo em seu significado
negativo, mas também, faz Valentina lembrar de Noah, que é hospitaleiro e a
faz sentir confortavel. O cinza confunde o espectador que ndo vai compreender
se ela esta no mundo virtual ou real, ele significa tédio e isolacdo, € o local
onde ela acredita estar no mundo real. E por dltimo o rosa que também a faz

lembrar-se de Noah e o carinho que ambos tem um pelo outro.

Figura 42 — QUARTO DE VALENTINA

~

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)

No quarto de Valentina encontramos muitos objetos nas cores amarelo e
cinza, na parede de seu quarto encontramos uma escultura de papel, a boneca
estd saindo da parede, como se estivesse presa, exatamente como a

personagem estd, presa no jogo. Essa escultura foi criada por Kamibox.
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Figura 43 — ESCULTURA EM PAPEL

FONTE: (Blog permau, 2013)

O cenatrio virtual do sala de Noah, foi composto pela paleta de cores azul
tiffany, azul celeste, rosa goiaba e amarelo ouro. A intencéo foi gerar contraste
entre as cores por se tratar de um mundo colorido e para isso utilizamos as
cores complementares do circulo cromético. O azul tiffany no fundo possui um
tom levemente esverdeado e se complementa com o rosa goiaba do piso, ja o
azul celeste das luminéarias, possui uma tonalidade mais escura e se
complementa com o amarelo ouro da mesa de centro. Todos possui significado
perante a psicologia das cores bastante utilizada na seérie, azul = confianga,
protecdo, amarelo = confortavel, hospitaleiro, rosa = romantico, carinhoso,
sentimental. Caracteristicas que definem bastante o nosso personagem Noah e

seus sentimentos pela Valentina.
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Figura 44 — SALA DE NOAH

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)

Figura 45 - REFERENCIA SALA NOAH
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FONTE: (The Sims, 2004)
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O escritério do Némesis tem a base mais clean, pois o espaco € real e
tudo o que se necessita no escritorio esta dentro do computador, utilizando a
cores azul tiffany e vidro. Trabalhada com muitos hologramas.

Figura 46 — REFERENCIA ESCRITORIO

FONTE: (Blog Vidrado, 2012)

Figura 47 — ESCRITORIO DA KRONOS

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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O parque virtual de Némesis, foi gravado na praca Roosevelt, em Sao
Paulo, por se tratar de um local mais rustico, para parecer mais futuristicos,
pois é muito concreto e pouco verde, fazendo com que se encaixasse na nossa
histdria, pois € uma critica social, de como o ser humano com a “evolugao” fica
mais distante da natureza e da propria humanidade. Nesse cenario ndo houve
referéncia de filmes ou séries, apenas de pesquisas de psicologia, por
exemplo, na auséncia de cores, além dos tons de cinzas e vermelho. A ideia
principal era colocar penduradas bolas de vinil, para dar um toque mais
futuristico, porém por problemas de autorizacdo fomos impedidos, e as bolas

ficaram no chdo como segunda opcéao.

Figura 48 — PARQUE NEMESIS

B

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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O limbo do jogo, onde Valentina esta presa, € um cenario obscuro, sem
nada ao redor, vemos apenas efeitos de luzes e fumaca, trazendo a sensacao
de solidao e frio.

Figura 49 — REFERENCIA DE CENARIO LIMBO

FONTE: (José Augusto de Blasiis — 2016)

Figura 50 — LIMBO NEMESIS

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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22 MAPAS DE DIRECAO DE ARTE

Titulo: Némesis

Int.

Dia

Amanh.

Seqn®2,7el0

Personagens
Principais

otd.

Figuracao

Ext.

Noite

Entard.

Pagn°1,4e7

Noah

Valentina

Cenario: Quarto Virtual (Noah)

Epoca: 2066

Estiudio

Locacéo

End.: Universidade Metodista

Cidade: SBC

Data/Filmag.
25/10

Descri¢édo
cenografica

Qtd

Moveis

Qtd

Objetos de cena

Qtd.

Tratamento Cenografico

Fundo de tecidos
intercalados, piso de
tecido, luminarias
pendulares
centralizadas,
poltrona do lado
esquerdo e mesa de
centro do lado direito,
fumaca

Poltrona

Luminarias Orbit

Maquina de fumaca

Mesa de Centro

Garrafas de vidro

Pisca- pisca

qgtd.

Carros / Animais

qgtd.

Aderecos

qgtd.

Efeitos Especiais Cenograficos
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Personagens
Int. Dia Amanh. |Seqn®°3e5 Principais Qtd. Figuracao
Noah 1
Titulo: Némesis Ext. Noite Entard. |Pagn°2e3 Bernardo 1
Cenario: Escritério da Kronos Cidade: Sao Paulo
) End.: Casa Plana - Centro Sao
Epoca: 2100 Estludio Locacdo Paulo Data/Filmag. 23/10
Descrigao -
cenogréfica Qtd Moveis Qtd Objetos de cena Qtd. Tratamento Cenografico

Janela grande ao

fundo com vista

para prédios,

mesa de vidro com
poltrona_s a frgnte 1 Mesa de escritorio 1 Luminarias 2

e cadeira atras,

duas luminarias
sendo uma sobre
a mesa e outra ao

fundo
Cadeira de escritério 1 Vaso de planta 1
Poltronas 2
gtd. Carros / Animais qtd. Aderecos qtd. Efeitos Especiais Cenogréficos
Hologramas
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Int. Dia Amanh. |Seqn®°4e6 Personagens Principais Qtd. Figuracdo
Noah
Titulo: Némesis Ext. Noite Entard. |Pagn®°3e4 Valentina (adulta)

Valentina (crianca)

Cenario: Parque Cidade: Sao Paulo Antbnio

I

Eva

) End.: Praga Roosevelt - Bela Vista
Epoca: 2070 Estadio Locacdo - SP Data/Filmag. 29/10

Descri¢éo .
cenogréfica Qtd Moveis Qtd Objetos de cena Qtd. Tratamento Cenogréfico
Estrutura de

madeira ao fundo,
bolas de vinil
espalhadas pela
grama e bolhas de
sabdo no ar

1 Bolas de vinil 5 Bolhas de sabao

gtd. Carros / Animais gtd. Aderecos gtd. Efeitos Especiais Cenograficos
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Int. Dia Amanh. | Seqn°8 Personagens Principais Qtd. Figuracdo
Valentina 1
Titulo: Némesis Ext. Noite Entard. |P4gn°4a6 Bernardo 1
Cenario: Quarto virtual (Valentina) Cidade: Sao Paulo
] End.: Casa Plana - Centro
Epoca: 2100 Estldio Locacao SP Data/Filmag. 23/10
des qtd Mov qtd Obj Qtd. | Tratamento Cenografico
Descri¢éo )
cenogréfica Qtd Moveis Qtd Objetos de cena Qtd. | Tratamento Cenografico
Escultura de papel
pendurada em
parade branca;
cama e estante do
lado esquerdo;
tapete ao lado da 1 Cama 1 Luminérias 2 Luzes embaixo da cama
cama; cadeira e
espelho do lado
direito; luminarias
pendulares
centralizadas
Cadeira 1 Nichos 2
Estante 1 Letra V 1
Almofadas 4
Colchdo 1
Sapatos 4
Fones de ouvido 1
Pisca-pisca 2
Espelho 1
Escultura de papel 1
Tapete 1
qtd. Carros / Animais qtd. Aderecos qtd. Efeitos Especiais Cenogréficos
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Hologramas

Personagens
Int. Dia Amanh. [Seqn®°9e 1l Principais Qtd. Figuracao
Noah 1
Titulo: Némesis Ext. Noite Entard. [Pagn®°6e7 Valentina 1
Cenério: Limbo Cidade: SBC
) End.: Universidade
Epoca: 2066/ 2100 Estudio Locacéo Metodista Data/Filmag. 31/10
Descricéo
cenografica Qtd Moveis Qtd Objetos de cena Qtd. Tratamento Cenografico

Fundo preto com ]
refletores formando 5 Oculos de realidade virtual 1 Magquina de fumaca

angulo de 180°

qtd. Carros / Animais qtd. Aderecos gtd. Efeitos Especiais Cenograficos
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23 MAPAS DE FIGURINO

23.1 MAPA DE FIGURINO VALENTINA MALABATTY

NEMESIS
Ator / Atriz: Personagem:
Isabela Valentina
Caodigo Cenas Tipo Especial do Ator Confeccionar
Peruca roxa, brincos "pow", top rosa,
V0001 2 hotpant azgl com diamante estampado, X X
saia de plastico transparente, sapatos
laranja com rosa, pulseira amarela
Peruca roxa, cropped rosa,saia de
V0002 4 plastico lilas, pulseira amarela e sapato X X
azul e rosa
Cropped preto, hotpant azul marinho,
saia de plastico transparente, peruca
V0003 5e6 preta, brinco pendular amarelo (5), X X

pulseira amarela (5), sapato prata e
oculos de realidade virtual (6)
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23.2 MAPA DE FIGURINO NOAH D’AVILA

NEMESIS
Ator /
Atriz: Personagem:
Caio Noah
Cédigo Cenas Tipo Especial do Ator Confeccionar
NO0O1 2 Camiseta azul e rosa, blusa rosa, calca roxa, ténis vermelho escuro X «
NO0002 3 Camisa social branca, terno preto, sapato preto X
NOO003 4 Camisa estampada, calca roxa, ténis branco X X
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23.3 MAPA DE FIGURINO BERNARDO LAMBERTINI

NEMESIS
Ator / Atriz: ‘ ‘ ‘ Personagem: ‘ ‘
Max Bernardo
Caodigo Cenas Tipo Especial do Ator Confeccionar
B0O001 3 Camisa social branca, terno preto, gravata grafite X
B0O002 5 Camisa social branca, gravata lilas, cal¢a social grafite, sapato preto X
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23.4 MAPA DE FIGURINO COADJUVANTES

NEMESIS

Atores / Atrizes:

Laura Valadares André
Romitelli Heloisa Takats

Personagens:

Coadjuvantes

Cédigo

Cenas

Ti

)

Especial

do Ator

Confeccionar

FO001

Valentina (criancga)

Peruca roxa, blusa "collant”

rosa,saia roxa e pink, calca

legging azul tiffany, pulseira
amarela, sapatilha pink

X

FO002

Eva Mallabaty

Peruca verde, cropped branco,
saia de plastico lilas, sandalia
prata

FO003

Antonio Mallabaty

Calca preta, jaqueta dourada e
preta, camisa social branca,
ténis branco
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23 TABELA DE CORES

No decorrer da web série, utilizamos a seguinte paleta de cores associando-
as a psicologia das cores, dando significado na web série.

24.1 CENARIOS

Figura 51 - QUARTO VIRTUAL NOAH

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Figura 52 — ESCRITORIO KRONOS

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Figura 53 — PARQUE VIRTUAL

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Figura 54 — QUARTO DA VALENTINA

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Figura 55 — LIMBO

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcénica‘216)
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24.2 FIGURINOS

Figura 56 — FIGURINO VALENTINA

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Figura 57 — FIGURINO VALENTINA 2

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Figura 58 — FIGURINO NOAH

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Figura 59 — FIGURINO BERNARDO

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Figura 60 — FIGURINO VALENTINA CRIANCA

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)




Figura 61 — FIGURINO EVA MALABATTY

OTE: (Nmesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Figura 62 — FIGURINO ANTONIO MALABATTY




24 ANALISE SEMIOLOGICA DA DIRECAO DE ARTE

A semidtica estuda a linguagem dos signos. A ciéncia “logica, filosdfica e
cientifica da linguagem, isto é, a Semiotica” (SANTAELLA, 2007, p.21), ent&o,
signo é uma representacdo de certa coisa que nos seres humanos definimos
como objeto.

Um signo intenta representar, em parte pelo menos, um objeto
gue &, portanto, num certo sentido, a causa ou determinado do
signo, mesmo se 0 signo representar seu objeto falsamente.
Mas dizer que ele representa seu objeto implica que ele afete
uma mente, de tal modo que de certa maneira, determine
naquela mente algo que é mediatamente devido ao objeto.
Essa determinagdo da qual causa imediata ou determinante é o

signo, e da qual a causa mediata é o objeto (...) (PIERCE apud
SANTAELLA, 2007, p.58)

Assim sendo, o0 signo € uma representacdo do objeto, carrega em si a
identificacdo dele, pois transmite estar no lugar do objeto, e a sua associacao,
pois em certo modo representa ele.

Uma das primeiras formas de andlise da Teoria Semiotica formada por
Charles Peirce, um cientista que ao longo dos anos foi aprofundando e
estabelecendo informacdes ao estudo. Pierce “era uma espécie de filosofo que
era, em primeiro lugar um cientista, e uma espécie de cientista que era, em
primeiro lugar, um légico da ciéncia” (FISH apud SANTAELLA, 2007, p. 20), por
também ser filosofo, sua Teoria Semiotica peirceana é na verdade uma filosofia
da ciéncia da linguagem.

Para Pierce “o signo é aquilo que substitui o objeto em nossa mente; sao
eles que constituem a linguagem, base para os discursos que permeiam o
mundo”. (NICOLAU, et al., 2010, p.03), ou seja, o objeto surge em nossa mente
e procuramos uma identificacdo, e em um terceiro momento fazemos uma
identificacdo do que se trata. Portanto, € uma forma como na qual
interpretamos e analisamos através da nossa mente o ‘objeto’.

Desse modo, Pierce classificou a semidtica em trés defini¢cdes:
Primeiridade, Secundidade e Terceiridade. A primeiridade & “a primeira
apreensao das coisas” (SANTAELLA, 2007, p.46), ou seja, € 0 que chama a
atencdo pela sua qualidade, o sentimento de conhecimento do ‘objeto’

avistado. Em segundo, “é aquilo que da a experiéncia seu carater factual”
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(SANTAELLA, 2007, p.51), assim sendo a caracterizacdo para identificar o
‘objeto’. Portanto, em terceiridade. “que se aproxima um primeiro e um segundo
numa sintese intelectual, corresponde a camada de inteligibilidade, ou
pensamento em signos, através da qual, representamos e interpretamos o
mundo” (SANTAELLA, 2007, p.51), ou seja, depois de avistado, temos uma
relacdo de identificacdo, nossa mente faz a interpretacdo do que se trata,

associando o ‘objeto’.

De acordo com Pierce o signo h& trés representa¢cfes definidos com
Quali-signo, Sin-signo e Legi-signo. Ou seja, Quali-signo se diz respeito a
qualidade, sendo assim, é marcada pela semelhanca com o objeto
representado, desse modo, a mente se assimila ao objeto, entdo fazendo com

que seja sempre um icone.

E a qualidade apenas que funciona como signo, e assim o faz
porque se dirige para alguém e produzira na mente desse
alguém alguma coisa como um sentimento vago e indivisivel. E
esse sentimento indiscernivel que funcionara como objeto do
signo, visto que uma qualidade, na sua pureza de qualidade,
ndo representa nenhum objeto. Ao contrario, ela esta aberta e
apta para criar um objeto possivel. E por isso, se 0 signo
aparece como simples qualidade, na sua relagdo com o seu
objeto, ele s6 pode ser um icone. (SANTAELLA, 2007, p.63)

Portanto, icone “remete-se a seu objeto pela similaridade de suas
qualidades” (NICOLAU, et al., 2010, p.13). Em vista disso, Si-signo “por sua
vez esta relacionado com a existéncia do signo no espac¢o e no tempo, bem
como com sua singularidade. E um signo de uma coisa real, algo
existente”(NICOLAU, Et al., 2010, p 12 artigo), ou seja, remete a uma
singularidade de existéncia ao mundo, jA pertencente ao universo, assim
sendo, este signo define algo real e concreto existente chamado de indice.
Como Santaella descreve “é um signo que como tal funciona porque indica
outra coisa com a qual ele esta factualmente ligado” (SANTAELLA, 2007, p.66).
Consequentemente, Legi-signo é o signo que representa através da lei, tendo
assim uma ‘relacéo convencional. E uma relacéo estabelecida por uma norma

convencionalizada dentro da sociedade”. (ESSER, 2005, p.03), ou seja, por ser
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um simbolo de lei, representa um objeto geral, sendo assim tem objetivo

representar uma coisa mais ampla, ndo individual.

Desse modo, com os estudos de linguagens podemos notar em nossa
web série produzida para o Projeto Integrado algumas linguagens acimas.
Assim sendo, foram usadas perucas coloridas na personagem Valentina
simbolizando seu estado emocional na cena. Cada cena representando seu
estado emotivo e seus pensamentos através dos signos. A figura abaixo,
Valentina se encontra com o cabelo roxo, nesse momento simbolizamos sua

fragilidade, e sua tristeza, sendo assim, sua a cor simboliza sua melancolia.

Figura 63 — PERUCA ROXA VALENTINA

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)

Entretanto, em outra cena, repetimos a cor de seu cabelo para
simbolizarmos um lado de mistério da personagem, representamos com essa

cor, por ser uma cor mistica, onde se agrega a sabedoria.
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Figura 64 — PERUCA ROXA VALENTINA CENA DOIS

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)

Na figura 65, podemos observar Valentina com a peruca modificada,
optamos ao usar a peruca da cor preta para simbolizar a serenidade e a tensao
expressa na cena. Desse modo “ o preto faz referéncia as coisas proibidas”
(HELLER, 2013, p. 258), a desobediencia e a contradicdo do que é oferecido a

Valentina.

Figura 65 — PERUCA PRETA VALENTINA

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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Em consequéncia, a proxima cena tem um plano mais aberto, notamos
os dois personagens no centro da sala, Valentina centralizada em pé, e Noah

acomodado em seu sofa, também notamos os objetos centrais na cena.

Ao olhar a sala, notamos as caixas amarelas centralizadas na sala, dois
objetos pendurados acima de Valentina e o sof4. Sendo assim, as caixas
centralizadas na cena representa um objeto concreto, algo real que chamamos

de indice.

Por ser concreto, em nossa mente assimilamos as caixas em um objeto,
podemos assim se remeter e dar similaridade do objeto com uma mesinha
centralizada na sala de Noah. Tendo em vista essa similaridade, as luzes

penduradas também representando o objeto concreto de iluminacao; os lustres.

Figura 66 — OBJETOS DE ILUMINACAO

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)

Na imagem abaixo, temos Valentina com uma linha branca dividindo seu
rosto, no lado direito notamos a sombra em cor amarela, e no outro temos a cor
branca. A divisdo acontece para simbolizar o estado de Valentina nos dois

mundos. A linha representa a divisdo entre o mundo real e o virtual na qual ela
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se encontra, a cor branca simboliza o mundo real e por consequéncia a cor

amarela o mundo virtual.

Figura 67 — MAQUIAGEM VALENTINA

FONTE: (Némesis — Produtora Vulcanica 2016)
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25 CONCEITO DE CRIACAO SITE

A websérie de ficcdo cientifica Némesis € uma narrativa audiovisual
desenvolvida para a web. A interacdo com o publico se deu por meio de
compartilhamento de opinibes, sugestdes e ideias sobre os temas tratados
dentro da web série nas redes sociais, contendo banners, promoc¢des, convites,
ensaios fotograficos e compartilhamento de noticias relacionadas ao tema. O
site foi produzido na plataforma wix, contendo informag¢des gerais sobre o
projeto audiovisual.

Os canais de divulgacdo utilizados foramo Facebook, Instagram,
Youtube e o0 Snapchat. Esses canais estiveram presentes nas a¢cdes de nossa
produtora e na divulgacdo da narrativa, buscando a participacdo do nosso
espectador e a criacdo de um vinculo com o nosso publico.

Aidentidade visual foi projetada para atender a web série e osdiversos
produtos digitais, buscando assim uma unidade estética com a fotografia, a

direcdo de arte e demais elementos visuais que incorporam o projeto.
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26 ICONOGRAFIA

O site e redes sociais foram criados na intencdo de promover a web
série e estabelecer um maior dinamismo com o publico, apresentando
informacdes ao espectador, como o0s episodios, sinopses, bastidores da
producdo, elenco, o perfil de cada personagem, ensaios fotograficos, ficha
técnica, a produtora e os integrantes que a comp®8e, proporcionando uma
experiéncia mais completa.

Trabalhamos comdiversas referéncias para o site, sendo a principal
delas o site da série de ficcdo cientifica Stranger Things que assim como a
nossa websérie apresenta duas realidades, a cidade de Hawkins nos anos 80
retratada com cores mais quentes e um mundo invertido, habitado por um

alienigena, com cores frias, retratado como indspito e sujo.

Figura 68 - SITE DA SERIE STRANGER THINGS

HOME SOBRE BANCO DE DADOS NOTICIAS 2° TEMPORADA ARTES VIDEOS CONTATO @ O\

BEM-VINDO A

FONTE:(Stranger Things, 2016)

De forma geral, exceto a paleta de cores, o site da web série possui

estrutura bastante proxima ao Stranger Things.

Na pagina inicial do nosso site apresentamos uma introducéo que situa o
internauta para dentro da realidade virtual criada em Némesis, desta forma

produzimos uma imagem semelhante ao Bem vindo a Hawkins. A navegacao
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do site, encontrada no topo da pagina, ao ladoda marca da web série Némesis

e também se assemelha ao exemplo.

Figura 69 -INTRODUCAO DO SITE NEMESIS

& C | ® produtoravulcanica.wixsite.com,

|

-

NEMESS

ﬂNTRAR NO JOGO—|

* |81 & €

FONTE: (Site Némesis — Produtora Vulcanica, 2016)

Figura 70 -PAGINA INICIAL DO SITE NEMESIS

< C | ® produtoravulcanica.wixsite.com/nemesis/web-serie |8 5 €

} NEMES]S!

GALERIA ‘ MAKING OF | EPISODIOS | PRODUTORA VULCANICA

SINOPSE

PERSONAGENS

FICHA TECNICA

AGRADECIMENTOS

g

FONTE: (Site Némesis — Produtora Vulcanica, 2016)

O poster de Brazil — O filme (1984) de Terry Gilliam inspirou o péster da
web série, que contrapde cores neutras e frias na parte inferior com cores

guentes e vivas na parte superior.
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Figura 71 - POSTER DE BRAZIL — O FILME

..OU ENCARE
A REALIDADE!!

Fonte: (Produtora Vulcanica, 2016)
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Em nosso poéster, utilizamos o preto, o branco e o cinza na parte inferior
para representar a realidade fisica da web série, pois sdo cores presentes na
direcéo de arte e fotografia, e o colorido da realidade virtual esta retratado na

parte superior.

Em relacédo a simbologia, exploramos a subcultura seapunk, movimento
gue relaciona a tecnologia com formas geométricas e cores que representam o
mar por acreditarem que a internet € “um mar de informagdes”. O Seapunk é
uma referéncia para aweb série Némesis,esse movimento estabeleceu
referéncias a toda a identidade visual do nosso projeto (figurino, paleta de

cores, objetos e criacdes para a web).

Figura 73 - SUBCULTURA SEAPUNK

Fonte: (Site modamodamoda.com, 2016)
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Figura 74 - OBRA DO DESIGNER GRAFICO KEVIN HECKART

Fonte: (Kevin Heckart, 2015)

Associado a isso e ao conceito de duas realidades na web série, n0sso
logo apresenta uma face que remete a transposi¢cao de um universo para outro,

como ocorre em Némesis, cujas formas e cores sdo mais coloridas e vivas.

Figura 75 - LOGO DO NEMESIS

[

NEMESTS

Fonte: (Produtora Vulcéanica, 2016)
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27 PALETA DE CORES

A paleta de cores do site procura seguir o colorido da dire¢éo de arte na
realidade virtual de Némesis, marcado principalmente pelas cores Azul Tiffany,
Rosa Goiaba, Amarelo Ouro, Roxo, e Azul Celeste, que se contrastam com o
branco e preto do mundo real, para permitir melhor visualizacdo dos textos e

demais elementos visuais.

#1EB2BC

#FF7FB6

#FFD400

#7030A0
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#FFFFFF

#000000

Deste modo, as cores mantem os produtos unificados e se relaciona
diretamente a proposta da web série.Némesis é apresentada como uma
realidade virtual futurista multicolor onde as pessoas podem ser e parecer com
0 que elas quiserem. Viciadas e imersas neste universo, elas ndo se dao conta
de que o planeta esta ficando sem cor e sem vida, contrapondo e mostrando os

pés e contras dos avancos tecnolégicos na sociedade.

As cores também buscam criar impacto visual, por isso utilizamos cores
complementares com base no circulo cromatico, que sdo as que mais se

contrastam entre si, como sugere Williams (2013, p.145):

Uma relacdo contrastante ocorre quando se combina
fontes e elementos separados que sdo claramente
diferentes uns dos outros. Os designs visualmente
atraentes e instigantes, que chamam a atencéo,
costumam ter muito contraste, e esse contraste é
enfatizado.
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28 TIPOGRAFIA PROPOSTA

Play
Agency FB Reqular

2.

Fontes sem serifas e de estilo antigo costumam proporcionar uma leitura

mais agradavel em textos longos na web. Por este motivo a tipografia Play e
Agency FB Regular foram utilizadas.

Sua "invisibilidade" é exatamente o que torna as fontes de

estilo antigo o melhor grupo para quantidades grandes de

texto. Raramente ha caracteristicas diferenciadoras que

atrapalhem a leitura; elas ndo chamam atencdo para si

mesmas. Se vocé esta organizando muito texto que quer que

as pessoas leiam, escolha uma fonte de estilo
antigo.(WILLIAMS, 2013, p. 154)

Além disso, ambas as fontes carregam uma caracteristica peculiar: sao
mais geometricas, remetendo a subcultura Seapunk, constantemente utilizada

como referéncia em nosso projeto.

Sendo assim, utilizamos a tipografia Agency na logo e a Play nos botdes

de navegacédo e em textos do site.
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30 PROPOSTA DE INTERFACE

A proposta de interface do website objetiva proporcionar ao espectador
uma experiéncia no universo virtual da websérie, por meio de uma navegacéao

simples e intuitiva, facilitando o acesso as informacdes.
O site da websérie Nemesis é dividido em abas, sendo composto por:

INICIO —contendo uma breve introducdo animada para ambientar o site
e associa-lo a plataforma virtual apresentada na websérie, e um botdo com os

dizeres: "entre no jogo" que direciona o internauta para o conteudo do site.

WEB SERIE —nesta aba ha um bot&o que direciona para a sinopse da
narrativa; um botdo para Personagens, onde € apresentado uma ficha com as
principais informacdes e caracteristicas de cada um dos protagonistas;
Storyboard com ilustracbes dos planos e enquadramentos realizados, Ficha
técnica com informacBes sobre a equipe de producdo da web série e;

Agradecimentos aos nossos patrocinadores e apoiadores.

GALERIA - composta por um ensaio fotografico com os protagonistas da

web série, realizado em estudio.

MAKING OF — nesta aba o internauta encontra fotos e um video dos
bastidores, mostrando toda a producdo da websérie, realizada tanto em estudio

como em locagdes.

EPISODIOS — contendo o episodio piloto da web série e o roteiro dos
proximos episodios.

PRODUTORA VULCANICA — contendo informacées sobre a produtora,
e botdes das redes sociais que direcionam para outros conteudos ja

produzidos.
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31 FLUXOGRAMA DE INFORMACAO

NEMESIS
t | I I I |
INICIO WEB SERIE GALERIA MAKING OF EPISODIOS PRODUTORA VULCANICA
|
Galeria de
: x fotos do ensaio
introducdo ao -
. fotograficos

site, contendo Texto sobre a
uma animagao Episodio produtora e
e um botéo que Fotos e video piloto, roteiro convite para
direciona para dos bastidores dos proximos conhecer
o contetido do da producéo do episodios e outros projetos

Némesis storvboard
[ | | |
SINOPSE PERSONAGENS FICHA TECNICA AGRADECIMENTOS
Resumo do Perfil dos Elenco e
primeiro personagens equipe de Nomes e
episodio e principais producao agradecimento
teaser a todos os
apoiadores

216




32 REPRESENTACAO GRAFICA DA INTERACAO E DA NAVEGACAO

1. Inicio

Figura 76 — SITE NEMESIS INICIO

' NEMESTS

ENTRAR NO JOGO_1

XEste site foi criado por WIX.com. Crie seu site GRATIS >>

Fonte: (Produtora Vulcanica, 2016)

2. Web série

Figura 77 — SITE NEMESIS WEB SERIE

K Crie um site no WiX
EMESC]
e NEMES'S INICIO | ’ GALERIA ‘ MAKING OF | EPISODIOS ’ PRODUTORA VULCANICA

SINOPSE

PERSONAGENS

FICHA TECNICA

AGRADECIMENTOS

Fonte: (Produtora Vulcéanica, 2016)
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3. Sinopse

Figura 78 — SITE NEMESIS SINOPSE

X Crie um site no WiX
N —l
N EM E S I S INiCIO | WEB SERIE | GALERIA MAKING OF EPISODIOS PRODUTORA VULCANICA

SINOPSE

Ap6s a morte de seu pai,
Valentina vé o trabalho da vida
dele acabar aos poucos com o
mundo. Decidida a impedir que as
coisas piorem, ela recorre a Noah
para ajuda-la a tentar acabar com
o Némesis, porém, o antigo amigo
de seu pai e novo presidente da
empresa, Bernardo, esconde
coisas da herdeira da Kronos que
ela jamais poderia imaginar.

Fonte: (Produtora Vulcénica, 2016)

4, Personagens

Figura 78 — SITE NEMESIS PERSONAGENS

X Crie um site no WiX

N _l
NEMESIS INiCIO ‘ WEB SERIE ‘ GALERIA | MAKING OF ’ EPISODIOS PRODUTORA VULCANICA

Fonte: (Produtora Vulcéanica, 2016)
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5. Ficha Técnica

Figura 79 — SITE NEMESIS FICHA TECNICA

X Crie um site no WiX

N _l
NEMESIS INICIO | WEB SERIE | GALERIA | MAKING OF I EPISODIOS PRODUTORA VULCANICA

Principal Coadjuvante
' Isabella Paiva 88 ' Laura Valadares
= Valentina Malabatty - Valentina (crianca)
Caio Prata André Romitelli
Noah Davila Antonio Malabatty
Max Saraiva | Heloisa Takats
Bernardo E Eva Malabatty

Fonte: (Produtora Vulcéanica, 2016)

Figura 80 — SITE NEMESIS FICHA TECNICA 2

A —l
NEMESIS INICIO | WEB SERIE | GALERIA | MAKING OF | EPISODIOS PRODUTORA VULCANICA

CREDITOS

ROTEIRO: Dayane Vieira da Silva
DIRECAO GERAL : Aldelice Carla
12 ASSISTENTE DE DIRECAO: Dayane Vieira
2° ASSISTENTE DE DIREGAO: Victdria Valadares
DIRECAQ DE FOTOGRAFICA: Aldelice Carla
ILUMINACAO: Aldelice Carla
PRODUCAO EXECUTIVA: Victaria Valadares
DIRECAO DE ARTE: Pamela Felix e Mayara Efe
CONTINUISTA: Nathalia Neias
MAQUIADORA: Thais Carolini
COORDENADOR DE PRODUCAQ: Victéria Valadares
1° ASSISTENTE DE PRODUCAO: Mayara Efe
2° ASSISTENTE DE PRODUCAO: Talita Dias
PRODUCAO: Nathalia Neias
PRODUCAO: Marcela Fernandes
PRODUCADO: Talita Dias
TECNICA DE SOM: Michelle Bianca
CAPTACAO DE AUDIO: Karine Macedo Cavalcante

Fonte: (Produtora Vulcéanica, 2016)
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6. Agradecimentos

Figura 81 — SITE NEMESIS AGRADECIMENTOS

X Crie um site no WiX

N j
NEMES'S INiCIO | WEB SERIE | GALERIA | MAKING OF | EPISODIOS | PRODUTORA VULCANICA

A Produtora Vulcanica agradece a Deus e a todos
os envolvidos nesse projeto sendo:

Orientacao/ coordenacao Apoio Técnico
Prof. José Augusto de Blasiis Allan Vitor Ferreira
Prof. Wilson Bonifacio Andegide Oliveifa
Bia Bittencatirt
Atores Casa Plapa
Dione Valadares
Max Saraival(Bernardo) Domingos Carvalho
Isabella Paiva'(Valentina) Edimilson Teixeira
Caio Prata (Npah) Henrique Leme§
Laura Valadares (Malentina) Ingrid Santos
André Romitelli (Anténio Malabatty) Jean Ribeiro
Heloisa Takats (Eva Malabatty) Jeosddac Micael
Juliapna Melo
Leticia Magatti
Lojas Leonardo José de Lima
Lucas Fazolin
Cancan Store Marcio Bonifacio
v T 174

Fonte: (Produtora Vulcéanica, 2016)

7. Galeria
Figura 82 — SITE NEMESIS GALERIA

X Crie um site no WiX

EMESC]
NEMES'S INiCIO WEB SERIE MAKING OF EPISODIOS PRODUTORA VULCANICA

Fonte: (Produtora Vulcanica, 2016)
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8. Making of

Figura 83 — SITE NEMESIS MAKING OF

Y K Crie um site no WiX
v N _l
NEMES'S INICIO WEB SERIE GALERIA EPISODIOS PRODUTORA VULCANICA
B

Fonte: (Produtora Vulcénica, 2016)

9. Episodios
Figura 84 — SITE NEMESIS EPSODIOS

K Crie um site no WiX
%
- N
NEMES’EI INiCIO | WEB SERIE | GALERIA ‘ MAKING OF PRODUTORA VULCANICA

Némesis - piloto

Fonte: (Produtora Vulcéanica, 2016)
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10. Produtora Vulcanica / Contato

Figura 82 — SITE NEMESIS PRODUTORA VULCANICA/CONTATO

_ Crie um site no WiX
EMEC[S]
NEMESIS INIEIO WWEB SERIE GALERIA MAKING OF EPISODIOS

A Produtora é composta por alunos do quarto semestre de Radio, TV e Internet da Universidade
Metodista de Sao Paulo. Siga nossas redes sociais para ver outros projetos ou entre em contato:

I Nome I
I Emalil I
IAssumo I
Mensagem
PRODUTORA VULCANICA

Fonte: (Produtora Vulcanica, 2016)
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33 DESENVOLVIMENTO E PLANEJAMENTO DE FERRAMENTAS

Com o advento da internet e consequentemente das redes sociais,
alguns clicks sdo mais do que necessarios para comprarmos, vermos um filme
ou varios episodios de uma série de televisado, descobrirmos o que esta rolando
de cultural em uma cidade ou até mesmo compartilhar histérias e conhecer
outras pessoas sem nem precisar sair de casa.

Essa interagdo mudou totalmente o modo como nos relacionamos
socialmente com outras pessoas e também profissionalmente. A partir de
agora, desenvolver um projeto e fazer com que ele tenha visibilidade né&o
depende de uma grande empresa ou consultor e etc, € necessario entender
COmo as pessoas se conectam na internet e encontrar quem tenha empatia

pela sua proposta.

Movimento espontdneo de pessoas que conseguem O
precisam umas das outras, gracas as tecnologias e as redes
sociais, em vez de irem atras de empresas, instituicdes ou
governos” (CHARLENE LI, entrevista a Isto E Dinheiro, 05 mar
2010).

Esse movimento espontaneo em que pessoas usam ferramentas online
para se conectar, assumir o controle de suas experiéncias e obter o que
precisam € demonidado grounswell.

Essa interacdo acontece a partir do momento em que é criada uma
“rede confiavel”’, ou seja, pessoas com pensamento parecido se relinem para
contar histérias e por meio disso, empresarios ou empreendedores tém a
chance de entrar nessa rede de confianga, criar proximidade e aumentar o
potencial do seu projeto. No entanto, essa proximidade sé acontece quando se
esta aberto tanto a elogios quanto a criticas.

Para a divulgacdo da web série Némesis, entrar nessas redes em que
as pessoas compartiham e buscam experiéncias foi essencial para que
conhecessem nossa producdo. Para isso, buscamos nos aproximar do publico
gue ja nos acompanham na pagina da produtora, optando por ndo criar uma
nova pagina e aproveitando esse numero de seguidores. Para isso,

compartilhamos um convite para o casting, fotos dos bastidores, uma pequena

223



live para quem quisesse acompanhar o primeiro dia de gravacao através do
aplicativo para celular Snapchat, criamos memes com 0s integrantes da
produtora e publicamos o poéster do Némesis, para a divulgacdo, dando
oportunidades ao publico de nos acompanhar durante as diversas diarias de
gravacoes, fazendo com que participassem de alguma forma desse projeto e

suas etapas.

Figura 83 — CONVITE PARA CASTING

A PRODUTORA VULCANICA ESTA A PROCURA DE:

- ATOR DE 20/25 ANOS,
COM BARBA E CABELOS CASTANHOS

- ATOR DE LO/L5 ANOCS,
COM CABELOS CASTANHOS

- ATRIZ DE 20725 ANOS,
COM OLHOS CLAROS (OU COM
LENTES DE CONTATO)

NECESSARIO RESIDIR EM SAO PAULO QU ABC
E TER DISPONBILIDADE PARA GRAVAR DE SEMANA A NOITE
E AOS FINAIS DE SEMANA

NAO PRECISA TER DRT DE ATOR
OFERECEMOS TRANSPORTE + ALIMENTAGAO + PORTIFOLIO

ENVIAR FOTOS E VIDEOS [OPCIONAL) PARA O E-MAIL:
produtoravulcanica@gmailcom

: A f
forodutoravulcanica
Fonte: (Produtora Vulcéanica, 2016)

Também através do facebook da Produtora Vulcanica, escolhemos
publicar assuntos, temas e noticias relacionadas com a realidade virtual que
criamos, promovendo uma participacdo mais ativa dos seguidores em relacao

ao nosso projeto.
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Figura 84 — PUBLICACAO DE NOTICIA RELACIONADA AO TEMA

Pagina ! ! Informacd F de ca Configuracdes Ajuda v

AIA Curtir Enviar mensagem v Mais v + Adicionar um botdo

# status [§ Fotolvideo [ Oferta, Evento +

PRODUTORA VULCANICA

4

EV I
Produtora
Vulcanica

“0‘ Produtora Vu\cémcar
Pagina inicial

Que tal um oculos de realidade vitual que vocé possa tanto interagir com
Sobre seus amigos quanto se “teletransportar” para outras realidades, como viver
em um campo de refugiados ou entrar nos seus games favoritos? O

Fotos facebook promete isso em 10 anos!

Curtidas Parece que o futuro esta mais perto do que imaginamos.
YouTube \

Videos

Instagram feed
Publicagdes
Eventos
Senvicos

Loja

Notas

Gerenciar guias Facebook aposta em realidade virtual para se
reinventar daqui 10 anos

m Executivo da rede social falou na abertura do Web Summit, nesta terga (8). No
Fonte: (Produtora Vulcanica, 2016)

Como ultima estratégia para divulgacdo da série, criaremos uma estréia
para o episodio piloto no dia da apresentacdo para a banca.

Montaremos um stand com diversos acessoérios usados na websérie,
dando a oportunidade para as pessoas se fantasiarem como um personagem
do Némesis. Usaremos os tecidos utilizados na montagem do cenéario do
quarto virtual do Noah, para criar um ambiente que lembre o representado em
Némesis, onde as pessoas tirardo fotos fantasiadas, com placas contendo
frases e hashtagsrelacionadas ao nosso tema.

As fotos serdo postadas em nossas redes sociais e no blog, de modo
gue as pessoas possam salva-las e compartilha-las em suas proprias redes,
fazendo assim, com que a web série seja divulgada, aumentando os acessos
em nossas paginas e visualizacdes no episddio. Esperamos assim, alcancar

uma melhor eficiéncia no resultado final.
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34 ANEXOS
34.1 AUTORIZACOES DE IMAGEM

34.1.1 - VALENTINA MALABATTY = ISABELLA PAIVA

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

IS / 7 //
\ 0ol g e Lo s
Eu,~_ DOl IC 4 Ol Tn  Foagnc ¥ i

abaixo assinado, concedo para livre utilizacdo os direitos sobre minha imagem
e voz nesse ato, ao Instituto Metodista de Ensino Superior, com sede na Rua
do Sacramento, 230 — Rudge Ramos, Séao Bernardo do Campo, SP — inscrita
no CGC/MF sob o n° 44.351.146/0001-57, a qualquer tempo, autorizando,
consequentemente e universalmente, sua utilizagéo, distribuicdo e exibicdo em
obra audiovisual, assim como na divulgagdo e/ou publicidade do projeto em
radio, revistas, jornais, cinema e televisdo, para exibicgo plblica ou domiciliar,
reproducd@o no grasil ou exterior, podendo as gravagdes do projeto em questao
ser utilizada para fins comerciais ou nao, exibicdes em festivais ou outros
meios que se fizérem necessarios.

)

/ i /’
; /] /
\ \ ~ |
\ / /*’ ‘/ | /
g, ! \ N 8- P
VY .7 O/’/ N w7 70—
Assinatura
) 5
|
< A ~ f e
Enderego: I\AC ANYP) O OGO O N oL

Telefone: {4 49 <6 2 454

226



34.1.2 NOAH D’AVILA - CAIO PRATA

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

Eu,_&L 7o HERWANEY PR R »

abaixo assinado, concedo para livre utilizagéo os direitos sobre minha imagem

e voz nesse ato, ao Instituto Metodista de Ensino Superior, com sede na Rua
do Sacramento, 230 — Rudge Ramos, Sdo Bernardo do Campo, SP - inscrita
no CGC/MF sob o n® 44.351.146/0001-57, a qualquer tempo, autorizando,
consequentemente e universalmente, sua utilizagéo, distribuicéo e exibigdo em
obra audiovisual, assim como na divulgacdo e/ou publicidade do projeto em
radio, revistas, jornais, cinema e televiséo, para exibi¢do publica ou domiciliar,
reprodugao no Brasil ou exterior, podendo as gravagdes do projeto em questio
ser utilizada para fins comerciais ou ndo, exibicbes em festivais ou outros
meios que se fizerem necessarios.

Assinatura

Enderego: AV- JuRuel 1ac

Telefone: (1) Qg
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34.1.3 - BERNARDO LAMBERTINI = MAX SARAIVA

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

o, Mareos fe’r o dy Gla Soraia

v
abaixo assinado, concedo para livre utilizagdo os direitos sobre minha imagem

e voz nesse ato, ao Instituto Metodista de Ensino Superior, com sede na Rua
do Sacramento, 230 — Rudge Ramos, Sdo Bernardo do Campo, SP — inscrita
no CGC/MF sob o n° 44.351.146/0001-57, a qualquer tempo, autorizando,
consequentemente e universalmente, sua utilizagao, distribuicdo e exibigcdo em
obra audiovisual, assim como na divulgagéo e/ou publicidade do projeto em
radio, revistas, jornais, cinema e televiséo, para exibigdo publica ou domiciliar,
reprodugéo no Brasil ou exterior, podendo as gravagdes do projeto em questdo
ser utilizada para fins comerciais ou n&o, exibigdes em festivais ou outros
meios que se fizerem necessérios.

/Za/%f gy V/f//@cM :
Assi /iura

/
Enderego: ,%?(/i NZ/WV; Viera Z/.Wﬂa/ I . (gafee

Q&So¥ - 039

Telefone: &
RG: O AAY. 5968~ S

; % = = 2 n /
o 200 287, 556/
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34.1.4 EVA MALABATTY — HELOISA TAKATS

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

§ 2

Eu, _{WLOINA U MW
7

abaixo assinado, concedo para livre utilizagdo os direitos sobre minha imagem
e voz nesse ato, ao Instituto Metodista de Ensino Superior, com sede na Rua
do Sacramento, 230 — Rudge Ramos, Sao Bernardo do Campo, SP - inscrita
no CGC/MF sob o n° 44.351.146/0001-57, a qualquer tempo, autorizando,
consequentemente e universalmente, sua utilizagéo, distribuicéo e exibicdo em
obra audiovisual, assim como na divulgagdo ef/ou publicidade do projeto em
radio, revistas, jornais, cinema e televiséo, para exibigdo publica ou domiciliar,
reprodug@o no Brasil ou exterior, podendo as gravagées do projeto em questéo
ser utilizada para fins comerciais ou néo, exibigdes em festivais ou outros
meios que se fizerem necessarios.

/

iy Jneay
Assinatura
A 7 Vea AN iy
Lopdlr 16Y Mo ‘KL

Enderego: ,/;( oA S

Telefone: /)] A4 TN4E5
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34.1.5 - ANTONIO MALABATTY — ANDRE ROMITELLI

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

A
)
/i

" / / '//
Eu, Awudtt Kewize /(s

abaixo assinado, concedo para livre utilizagéo os direitos sobre minha imagem

e voz nesse ato, ao Instituto Metodista de Ensino Superior, com sede na Rua
do Sacramento, 230 — Rudge Ramos, Sdo Bernardo do Campo, SP - inscrita
no CGC/MF sob o n° 44.351.146/0001-57, a qualquer tempo, autorizando,
consequentemente e universalmente, sua utilizagao, distribuicéo e exibicdo em
obra audiovisual, assim como na divulgagdo e/ou publicidade do projeto em
radio, revistas, jornais, cinema e televisdo, para exibigdo ptblica ou domiciliar,
reproducgéo no Brasil ou exterior, podendo as gravagdes do projeto em questéo
ser utilizada para fins comerciais ou nao, exibicbes em festivais ou outros
meios que se fizerem necessarios.
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34.1.6 — VALENTINA MALABATTY (CRIANCA) — LAURA VALADARES

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

Eu Elaine Valadares dos Santos, Brasileira, portadora do R.G
n° 23133 R4 -3 edoC.PFn® 161 (85 402-14 casada
com Marco Antonio Bacetti, Brasileiro, portador do R.G n°
edo C.PFn® 13l. 299 S8f-62 | residentes
e domiciliados na Rua Carlos Wunderlick n® 171 — CEP n° 09840-460 — Jardim
Detroit — S3o Bernardo do Campo — S&o Paulo, abaixo assinamos, e
concedemos para livre utilizagdo os direitos sobre a imagem e voz de nossa
filha Laura Valadares Bacetti, Brasileira, solteira, menor, portadora do R.G n°
52.755.141-7, nascida em 16 de Junho 2007. Nesse ato, ao Instituto
Metodista de Ensino Superior, com sede na Rua do Sacramento n°® 230 —
Rudge Ramos — Sédo Bernardo do Campo — Sao Paulo — inscrito no CGC/MF
sob o n° 44.351.146/0001-57, a qualquer tempo, autorizando,
consequentemente e universalmente, sua utilizacdo, distribuicdo, e exibicdo em
obra audiovisual, assim como na divulgacdo e/ou publicidade do projeto em
radio, revista, jornais, cinema e televisdo, para exibicdo publica ou domiciliar,
reprodug@o no Brasil ou exterior, podendo as gravacdes do projeto em questédo
ser utilizada para fins comerciais ou n&o, exibicdes em festivais ou outros
meios que se fizerem necessarios.
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34.1.7 — FIGURANTE — WESLEY DE OLIVEIRA SANTANA

AUTORIZAGAO DE USO DE IMAGEM E VOZ

EU, \)‘)2 ‘L'U\ 23 ‘l'\)‘\w(,‘» NS L)C:\ Ui ]
abaixo assm%do, concedo para livre utilizagéo os direitos sobre minha imagem

e voz nesse ato, ao Instituto Metodista de Ensino Superior, com sede na Rua
do Sacramento, 230 — Rudge Ramos, Sao Bernardo do Campo, SP - inscrita
no CGC/MF sob o n° 44.351.146/0001-57, a qualquer tempo, autorizando,
consequentemente e universalmente, sua utilizagéo, distribuicdo e exibicdo em
obra audiovisual, assim como na divulgagdo e/ou publicidade do projeto em
radio, revistas, jornais, cinema e televisdo, para exibicéo publica ou domiciliar,
reprodugdo no Brasil ou exterior, podendo as gravagdes do projeto em questéo
ser utilizada para fins comerciais ou ndo, exibicdes em festivais ou outros
meios que se fizerem necessarios.
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