OFICINA DE STORYTELLING

Sobre o autor

Anderson Vitorello Nasceu e cresceu em Porto Ferreira.

Comecou a criar histdrias em gibis os 14 anos. Na mesma época também criava jogos de tabuleiro. Comecou
a escrever seu primeiro livro “Os Guerreiros do Universo” aos 26 anos, em 2009, e publicou-o os 29 anos, em
2013. Participou de 3 Bienais Internacionais do Livro (RJ, SP, CE) e de outros eventos literarios em SP e MG. Ja
fez apresentacbes e palestras em diversas escolas de Porto Ferreira. Em 2024 publicou um filme curta
metragem de animacdo “As aventuras de Sashimi”. Estudou técnicas narrativas com o roteirista e escritor
best-seller André Vianco.

O que é Storytelling?

Storytelling é um termo em inglés. "Story" significa histdria e "telling", contar. Mais que uma mera narrativa,
Storytelling é a arte de contar histérias para envolver e conectar o publico, usando técnicas para transmitir
uma mensagem de forma inesquecivel.

Objetivo da Oficina
Incentivar e formar novos escritores e roteiristas a criarem histdrias com base em técnicas narrativas eficientes
para: livros, contos, novelas, filmes, séries, animacdes, quadrinhos ou pecas de teatro.

Sumario
Y 4o e [1Tor-To TR USRS 2
Por que contamos hiSTOMTAS? ...........ccuiiiiiiiiiie e e e st e e e s sab e e e ssabee e e esabeeeeesabeeeeenaneens 2
0 1T 1 - TP PPPPPPPPRPIN 2
8] 1 I T e [ L T PR 3
B o T I T o 1T o - TRt 3
oY A T =te (oY A L 1 1 - TSRO 3
U] 1Te E Lo [ LI Tor- o TSP 3
UNIdade tEMATICA ......ooeeieii ettt et et re e eae e es 5
(T TV LI T o] o)1y 4 T Tk o 2SR 5
PEISONAZENS .......oeiiiiiiiee ettt ettt e e e e e e et etaa e e s et eeeeae s e eeeeeeaesasassseeeeeensssaaeeeeenennsanssnsseesensrnnnnnseeeeeeenes 5
o1 = =0T 1 11 & PRSPPI 6
DENAMICO ...ttt sttt et e b e b e s bt s ae e et e et e e s bt e s he e e et e bt e r e r e e e s e eaeeenreen 6
[0 ' Yo7y 1T 1} =SOSR 6
0T 4 1= TS URSPRN: 6
Aliado @ FalS0 @liado..........oooiiiiee e s s s ree e sanee s 7
Oponente pratico @ falso OPONENTE ...............ooiiiiii i rr e e e e bee e e e sbtaeeeeanes 7
(0o 41T 1) 7 Te [ ] TP USSP PP PSPPI 7
EMDBIEIMA ...t sttt h e st et et e bt e s h e e s et e bt e bt b e e re e s e eae e et s 7
1Y =] - PSPPI 8
Dinamica de personagens e construgao de didlogOs...............cceiiiiiiiiiiiiiie e e 8



[ T Lo e LR T« - T USSR 8

[0 TE 1[0 - o TSP 8
CONSErUGAO A PEISONAZEIM.........uiiiiiiiiieeiiiieee ettt e estte e e e st e e s sbteeessbeeeesebteeessstaeessstaeessassaeessasteeessasseeessnnes 9
UM DOM Arama ... ..ottt ettt s b e e st e s bt e s ae e e s bt e e ab e e sabeesabeeesabeesabeeeanteesabeeesanes 9
[T of- TSP 9
Qe 1T =4 T T o PSR 9
TONUS ...ttt et e b e e bt e s at e s at e s bt et e e b e e bt e sh e e sae e e a bt e beeehe e eh e e ea e e eab e e bt e bt e b e e eheeeate et e eteenbeesatesatena 9
Lo0=T 1 T T4 T« T PO SOUPTUPPRPRTPON 10
PrEIMISSA ... .ottt e ettt e s e b et e e s e bt e e e s e b e et e s e b e et e e e b e e e e e e b et e e e e ne e e e s e neree e s naneeesanrneeeenee 11
[T e [l ot s T 1] Lo TSPt 11
Lo [F T T USSR 11
Introdugdo

Escrever com consciéncia: é escrever através de técnicas narrativas conceituadas, criando um conteudo tao
interessante e envolvente quanto de outros escritores e roteiristas nacionais e internacionais, inclusive
conceituados, para competir com certa igualdade com eles. A intuicdo e instinto na escrita é importante, mas
o conhecimento das técnicas narrativas é que elevam a qualidade da sua histéria.

Por que contamos histdrias?

Antigamente as histérias eram contadas em frente das fogueiras pelos nossos ancestrais e é dai que surgem
os mitos de feitos heroicos. Disso surge o épico, que sao histérias de pessoas que causaram mudancas locais,
regionais ou mundiais.

A Grécia percebe o poder de se contar histdrias, e 13, ha uns 2400 anos, surge a N.R. (Narrativa Representativa).
O Estado deseja e precisa doutrinar a populacdo. Precisa que a sociedade se comporte de determinada
maneira. Entdo a Grécia relne os filésofos e é Aristoteles que organiza o que é “contar histérias” no seu livro
“Poética”. Isso porque o Estado Grego precisava se desenvolver como na¢do e queria que o povo se
comportasse de maneira ética, corrigindo certas praticas da populagao naquele momento, através do horror
e da empatia, terminando com a tragédia do personagem pelo castigo dos deuses. Assim, Aristoteles criou
uma narrativa com efeito profundo na alma do publico. “O teatro ndo é distragao”, mas sim um aparelho de
controle ético, de comando da voz do Estado Grego. O Estado incute na populagdo que os dramaturgos
recebiam essas palavras das pegas de teatros dos deuses.

A partir do século XVIl o homem comega perceber que nem tudo o que acontece é por causa dos deuses, mas
sim porque ele colhe o que planta com as préprias maos. Com isso, surge a N.R.l. (Narrativa Representativa
Industrial) através dos romancistas, que contavam histérias das pessoas que resolviam o préprio destino. Isso
se espalhou inicialmente pela Franga, depois ficou dominante na Inglaterra e mais tarde com os Norte
Americanos que levam isso para o cinema e industrializam esse sistema de narrativa. Pois eles percebem o
potencial dessa ferramenta de Aristoteles de 2400 anos.

Drama

Vem do grego, que significa “agir”. Como seu personagem vai agir diante de uma crise, que do grego “krisis”
significa “escolha”. O seu personagem vai ser colocado diante uma escolha.



Uma grande ideia

Vocé teve uma grande ideia para contar uma histdria. Como transformar essa ideia numa histéria de ficgao
bem narrada? Utilizando o sistema N.R.I.

Para isso vocé tem varias técnicas a disposicdo: estrutura narrativa, bons personagens, didlogos, cendrio — o
mundo da histéria, bons dramas, meta, ldgica, grau de aproximacao, estagio de vida, ticking clock, tonus. Essas
ferramentas sao extremamente envolventes para manter a atencao do publico.

12 ou 32 pessoa

Em 12 pessoa vocé fard um mergulho dentro da psique, da mente de um personagem, porque vocé estara
falando “EU” e “NOS” o tempo todo. Vocé precisa ter um dominio do personagem, e estabelecer o monomito
(saber o que o seu personagem quer e seu cardter - comportamento dominante) do personagem. Esse tipo de
narrativa traz a obra um cardter mais introspectivo, mais intimo. A primeira pessoa costuma funcionar quando
ha uma histéria mais fechada e completamente centrada nos problemas que o personagem principal
experiencia. Nisso, o narrador-personagem conversa com o leitor como se este fosse um confidente. Histdrias
dramadticas ou que tém um alto teor psicoldgico usam bastante a primeira pessoa.

Exemplo, livro “Dom Casmurro” (Machado de Assis):

Uma noite destas, vindo da cidade para o Engenho Novo, encontrei no trem da Central um rapaz aqui do bairro,
que eu conheco de vista e de chapéu.

Em 32 pessoa o narrador tem uma visdo universal, ou seja, pode falar de vérios personagens, principalmente
em histdrias multi-plots. A 32 pessoa permite que a narracdo tenha uma grande abrangéncia, sem a necessaria
presenca do protagonista na cena. Isso significa que as narrativas em terceira pessoa podem falar muito de
muitos personagens, pode entrar em diversas mentes de forma dindmica. Esse tipo de narrativa usa o “ele/ela”
e 0 “eles/elas”, terceiras pessoas do singular e plural. E bastante usada em histérias que englobam um grande
espaco geografico e mudancas rapidas de perspectivas. As histdrias de fantasia, por exemplo, que apresentam
mundos complexos, tendem a se beneficiar com o uso da terceira pessoa, pois tém melhores condi¢des de
fornecer mais descricGes. Distopias também se beneficiam com o uso da narrativa em terceira pessoa, pois
podem explicar como a sociedade distépica criada funciona.

Exemplo, livro “Os sonhos de Raul” (Anderson Vitorello”:

Era uma vez um garotinho de cinco anos, que via o parque de diversdes ld de cima, enquanto a géndola da
roda-gigante, em que estava, subia devagar.

Plot/Enredo/Trama

Ch3o onde se apoia a sua histéria. E a sequéncia de eventos que compdem a estrutura central de uma
histdria. O plot inclui a introdugdo dos personagens, o desenvolvimento do conflito principal, a resolugdo dos
problemas e o desfecho da trama. A histdria pode ter multi-plots, ou seja, ter outros enredos acontecendo
dentro dela.

Unidade de acao

E quando tudo flui direto para o seu personagem. E um problema que seu protagonista tem que serd a
centelha para o drama da historia.

Vamos exemplificar tudo através do livro “Os sonhos de Raul: Um herdi chamado B6”

Comportamento dominante de Raul: medo de altura



F3 Ponto médio F5 Correcido

F2 @ Preparacio

F1 Apresentacio \
Afundamento\

A unidade de acdo criada pelo teatro grego e representada nesse grafico, exige que o roteirista ou escritor
conte a histdria do protagonista em 5 fdbulas. Como o personagem vai lidar com seu comportamento
dominante esta representado pela linha verde. Na industria norte-americana isso é chamado de “continued
system”.

A histéria deve ser contada do ponto A ao ponto B, o que é chamado de “Fatia de vida” — Qual trecho da vida
do protagonista vocé vai apresentar ao leitor? A vida toda ou um momento especial de sua existéncia?

F1: Apresentacdo

F2: Preparacdo (o personagem entrara em acao em relagdo a sua meta)
F3: Ponto médio

F4: Queda

F5: Correcao

F3 Sem medo F5 Gosta de
de altura altura

F2 & Menos medo
de altura

F1 Medo de altura \

A histéria comega na F1, quando Raul sofre um trauma emocional no incidente da roda gigante. Depois passa
para a F2, quando Raul tem como missdo ser um herdi para se tornar corajoso. Na F3 Raul perde o medo de
altura. Na F4 Raul volta a ter medo de altura. Na F5 Raul se torna um herdi e supera seu medo de altura de
uma vez por todas. OBS: No exemplo o personagem foi corrigido da F4 até a F5, mas caso o autor desejasse
gue ndo fosse efetuada a correcdo, ele teria mais medo de altura do que no comeco da histdria, descendo na
curva.

O que esta abaixo e acima da linha é o deslocamento do vicio e da virtude de um comportamento dominante
do protagonista. Para baixo é o vicio. Para cima é a virtude. Essas curvas existem para vocé fazer a vigilia do
estagio psicoldgico de seu personagem.



Ndo ha uma quantidade exata de capitulos entre uma fabula e outra. Mas a cada capitulo sua histéria deve se
aproximar mais da proxima fabula.

E o vicio e a virtude que geram a aderéncia do publico, o melhorar e piorar o comportamento dominante do
personagem dentro dessas curvas. Pois pessoas perfeitas e que ndao tém duvidas sao chatas. Nos queremos

pessoas que falham como nds, que causam empatia.

Exemplos de comportamento dominante: teimosia, inveja, alcoolismo, avareza, medo de algo, vicio em algo,
autoritario, possessividade.

Vocé também aplicar a curva das 5 fabulas no enredo:

ENREDO

F3 F5

No mundo
dos sonhos

Sonho realizado

Sonho

perdido B

F4

F1 Quer realizar
um sonho

Unidade tematica

A histéria vai rodar por meio de um tema. No exemplo do livro “Os sonhos de Raul” o tema seria “Rob6”. Raul
brinca com seus robozinhos de brinquedo, seu pai trabalha numa empresa que constréi robos para fabricas
de automdveis, ele enfrenta Pedro imaginado que é um robd, e a noite ele sonha que se transforma em um
robd, numa cidade de robds e ele luta contra robos.

Grau de aproximacgao

E quando vocé trabalha no primeiro circulo de relacionamento de seu protagonista. Os enredos, atritos,
conflitos e superagdes vao girar dentro desse circulo, que sdo: marido, mulher, namorado/a, amante, irm&o/3,
pai, mae, avd/0, filho/a, amigos de trabalho, amigos de longa data. No livro “Os sonhos de Raul”, Raul tem
conflito com Pedro que é o seu primo e tem ajuda da mae para superar suas dificuldades.

Personagens

Protagonista, Dindmico, Oponente, Inimigo/Antagonista/Vildo, Aliado, Falso aliado, Oponente pratico, Falso
oponente pratico, Comentador e Personagem emblema.



Nos personagens Protagonista, Dinamico, Oponente e Inimigo é preciso fazer uma étima caracterizagao,
pensar na biografia, na vida passada, entender como eles chegaram ali, a fatia de vida que eles apresentam
em sua historia.

Protagonista

Do grego Prétos (primeiro) + Agonistes (lutador) ou Aquele que encarna a luta

Agon: crise, combate, conflito

E o protagonista que destila o drama. E o principal. E sobre ele o enredo, a histéria, sobre suas decisdes, suas
lutas internas, suas batalhas frente suas virtudes e fraquezas. Qualificar seu protagonista, criando alta
caracterizacdo. Serd mostrado o atrito de sua luta interna contra o seu comportamento dominante, dentro
das 5 fabulas, enquanto o protagonista persegue sua meta, que contaremos a histdria. Essa luta, as escolhas
morais que o protagonista fara é que gerara empatia.

No livro “Os sonhos de Raul”, o protagonista é o Raul.

Dinamico

E o personagem que passa mais tempo com o protagonista. Em geral o dindmico estd no primeiro nivel de
“grau de aproximacdo”, ou seja; é parceiro amoroso do protagonista, pai ou mae, irma, irmao, melhor
amigo(a) de infancia, trabalho ou de escola. Esse personagem promove um movimento do protagonista
afastando-o de seu vicio, deslizando o protagonista para a melhora do seu estado psicoldgico (comportamento
dominante) para o equilibrio e/ou a virtude. Isso ndo significa que o dindmico é bonzinho o tempo todo com
o protagonista, mas muitas vezes tem que dar um chacoalhdo de forma drastica.

No livro “Os sonhos de Raul”, a Dindmica é Joana, mde de Raul. Ela deixa um bilhete na escada com uma frase
encorajando-o a subir (pdgina 31)

Oponente

Diferente do dindmico, o personagem oponente (que ndo é necessariamente o inimigo) promove o
movimento oposto. As atitudes e intervengdes do oponente provocam um afundamento ou a permanéncia
do protagonista face ao vicio proposto por seu comportamento dominante. Como o dinamico, o oponente,
preferencialmente, surgird em “grau de aproximacdo”, ou seja, é alguém prdoximo de seu protagonista.

No livro “Os sonhos de Raul”, o oponente é Pedro, Primo de Raul. Pedro tenta amedrontar Raul na hora do
intervalo na escola (pdgina 22):

Vocé é um franguinho! — disse Pedro ao ridicularizar Raul por ser mais magro. — Vem, cai dentro. Opa, esqueci-
me, desculpe. Vocé tem medo de cair né? Seu molengdo. No seu caso é... cai no chdo.

No mundo dos sonhos seu oponente é o robé K6, que lembra a fisionomia de Pedro.

Inimigo

Pode ser chamado também de “a estrela da festa”.

O inimigo pratico, o antagonista, o vildo, sera a grande for¢a que disputard com o seu protagonista. Ndo raro
o inimigo “deseja” a mesma coisa que o protagonista. Deseja alguém, deseja ter o poder sobre algo que o
protagonista persegue. Ele deseja impedir que o protagonista alcance sua meta.

Invista seu tempo em desenhar um antagonista, um inimigo tdo interessante e peculiar quanto o seu
protagonista, ndo deixe o inimigo ser apenas um emblema, um boneco vazio para preencher uma lacuna na
histdria. Ele dever ter alta caracterizacdo e profundidade.

Mostrar o lado humano do inimigo e também o deslizamento entre o vicio e a virtude no comportamento
dominante, fazendo com que o publico sinta empatia por ele.



No livro “Os sonhos de Raul”, o inimigo é o robé X6, que deseja dominar a cidade de Futurdpolis, enquanto B6
(versdo robé de Raul) tenta salvad-la.

Aliado e Falso aliado

S3ao personagens que estdo alinhados com o objetivo, a meta do seu protagonista. Ndo necessariamente
precisam influenciar no deslizamento psicolégico do seu protagonista. Sdo personagens mais caros as tramas
de multi-plot. Quando varios enredos estao girando na histéria.

Aliado: é um agente facilitador do protagonista frente a um objetivo pratico. Ex: Seu protagonista quer
derrubar um muro. O aliado traz a marreta e ajuda a derrubar o muro.

Falso aliado: é aquele que se demonstra como parceiro, mas sua intencdo é sabotar o protagonista.

Em geral, mas ndo é regra, o falso aliado esta dentro do plano do inimigo ou é movido por inveja. Ex: Seu
protagonista quer derrubar um muro. O falso aliado diz que vai trazer a marreta, mas sabota o caibro da
marreta ou simplesmente n3o a traz.

No livro “Os sonhos de Raul”, seus aliados séo o robé J6, Nicolas e Luana.

Oponente pratico e falso oponente

Ndo confundir com a primeira classe (e mais importante) de oponente, aquele ligado ao comportamento
dominante do protagonista.

O oponente pratico sera aquele personagem aliado ao inimigo, direta ou indiretamente, na missdo de
dificultar o caminho de seu protagonista rumo a seu objetivo (lembra do muro?).

O falso oponente é aquele personagem que, com o decorrer da trama se mostrar um aliado inesperado,
infiltrado nas forgas inimigas ou um ex-oponente pratico, que, seduzido pelas virtudes do protagonista se
contamina com seus ideais e objetivos, facilitando sua chegada a meta.

No livro “Os sonhos de Raul”, seus oponentes prdticos sdo Robson, e o rob6 Vé e o robd Ké.

Oponentes praticos sao obstaculos e Aliados sao facilitadores no caminho pratico de A até B do protagonista.
Eventualmente as a¢des desses personagens podem ter causa e efeito no comportamento dominante do
protagonista.

Comentador

E um personagem mais raso na histéria que n3o carece de qualificacdo e detalhamento. E um personagem
que surge para comentar fatos e feitos desconhecidos do primeiro escaldo da trama. E alguém que conta uma
lenda, que conta o desfecho de algum evento a qual o protagonista, narrador em 12 ou 32 pessoa, estava
ausente.

Emblema

Também na ordem dos personagens mais rasos, os personagens emblemas sdo aqueles investidos de imagem
social emblematica, que evocam figurinos, procedimentos e locu¢dao com jargbes sedimentados na meméria
coletiva. Ex: médico, enfermeira, professora, policial, advogado, chefe do trem, etc.

No livro “Os sonhos de Raul”, temos os personagens emblemas: Diretora Mafalda, Inspetora Dorotéia, o guia
do museu, o motorista da nave taxi.



Meta

Objetivo, desejo do protagonista, combate a qual ele ird se engajar. E ir do ponto A ao ponto B, saber a histéria
gue vocé vai contar. A meta deve ser estabelecida o quanto antes. Ela pode ser alterada no transcurso da
histéria.

No livro “Os sonhos de Raul”:

Vencer o bando de X6 e chegar até a Torre Mdxima

Dinamica de personagens e construgao de dialogos

Fluidez de acdo: personagem age e fala através de sua unidade de agdo, seu comportamento dominante.
Exemplo do livro “Os sonhos de Raul”:

a3 YT T
Mde, esperel | . :

Ajude-me a
“ descer.

W S e e S (pagina 15)

Fluidez tematica: personagem age e fala dentro do tema da obra.

Exemplo do livro “Os sonhos de Raul”:

“Inimigo principal, ao centro, muito perto. Mais trés parados: dois a direita e um a esquerda. Calculando drea
de combate. Concentrando a visdo e a escuta em cada movimento”, pensava Raul, como se uma voz de robé
o orientasse. (pagina 22)

Estagio de vida

Forma de como um personagem fala com o outro dependendo da intimidade ou ndo que tém entre si.
Exemplo do livro “Os sonhos de Raul”:

Dentro do carro, jd em movimento, Raul via sua mde acenar com a mdo.

— Tchau, tchau! Boa aula, meus amores... Bom trabalho, querido. (pagina 17)

Dialogo

Atende o beat do capitulo.

Revela o passado, mostra o presente e prepara o futuro.

Conduzido pelo comportamento dominante ou pela unidade tematica.

Reflete estagio de vida.

Os personagens vao falar a respeito de si mesmo e de suas vontades dentro da trama que vocé propor. E
preciso dar voz ao carater dos seus personagens para evitar o discurso constante de autor e dar uma voz “real”
para as pessoas que vivem a sua histdria. E necessdrio trabalhar esses didlogos para os personagens principais,
aqueles que mais interagem com seu protagonista ou personagens principais.



Construcao de personagem

Apesar do cliché ndo ser um pecado, busque o diferente, proponha perspectivas interessantes para seu
personagem e para a histéria que vira a frente. A combinacdao de um comportamento dominante com uma
meta que coloca o protagonista em conflito, em dilemas produz dramas mais profundos. Crie uma marca em
seu personagem, uma dor sofrida no passado que assombra até hoje e que pode ser a razdo de seu
comportamento dominante.

Debruce sobre seu personagem e crie uma biografia para ele/a. Crie seu passado investigando seu presente.
Conecte o comportamento dominante com o passado.

Como foi seu primeiro amor?

Como foi sua primeira perda?

Como ele cuidava de seus bichinhos?

Invista tempo criando uma “trama de personagens”, garantindo uma interligagdo onde os personagens
dindmicos e oponentes aparecam e os vapores dessas ligacdes exale nos ambientes da sua narrativa.

Um bom drama

O que esta em jogo? Quem vai perder o qué se o herdi/heroina n3o alcancar seu objetivo?

No livro “Os sonhos de Raul”:

O retorno ao mundo dos humanos. Se Raul ndo vencer seu medo de altura e nGo conseguir vencer o bando de
X6, ele ficard preso eternamente em Futurdpolis e nunca mais verd sua familia.

Logica

Estabeleca légicas fortes. Muitas histdrias sdo contadas como quebra-cabecas, mas tenha certeza de que as
pecas se encaixam, coesas, e ndo frouxas, faceis demais. Estabelecer uma boa estrutura narrativa ajuda demais
nesse ponto. A estrutura escolhida guiara seus passos.

No livro “Os sonhos de Raul”:

Raul precisa subir a escada para chegar até o seu quarto. A mde de Raul nGo estd em casa para ajudd-lo a
fazer isso como sempre. Como ele tem medo de altura e, consequentemente, da escada, como ele vai subir? A
mde dele deixou bilhetes na escada para encorajd-lo a subir. Entdo Raul sobe a escada, devagar, e vai para o
seu quarto. pdginas (29, 30 e 31).

Ticking Clock

Deixar claro para o seu publico que tem um reldgio correndo, prometendo consequéncias ruins quando o
cronémetro zerar.

Estabelece uma preméncia narrativa. Aumenta a poténcia da trama. Gera mais expectativa e da a saber que
as consequéncias prometidas ou previstas pelo publico serdo pagas em algum ponto.

No livro “Os sonhos de Raul”:

Lutar contra o bando de X6 e chegar até a Torre Mdxima, antes que seja destruida.

TOnus

E a manutencdo da atmosfera da histéria. E causar ranhuras e fazer um trabalho de lembrar o publico que tipo
de historia estamos contando. Pode ser empregado pelo tipo de género, pela unidade tematica, unidade de
acdo ou evocar algum tipo de risco iminente. Causar desconforto ou mesmo momentos de conciliagao.

No livro “Os sonhos de Raul”:

— O que eu fago, J6? — disse B6. Sentia-se apavorado voando de ponta cabeca. — Ndo quero olhar.

Se pelo menos eu pudesse voar igual ao Guerrebé do livro “Os Guerreiros do Universo”...
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Cenario
O mundo da histéria tem uma razao para existir. Precisa estar dentro da légica e servir a sua estrutura elegida.

Precisa ser o seu mundo Unico e inconfundivel, o mundo dos seus personagens (principalmente para obras
serializadas).
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Premissa

E uma mensagem que vocé deseja passar ao publico durante a histdria. Essa mensagem, pode, inclusive, ser
associada ao objetivo de seu personagem. E o que faz o publico parar e refletir sobre algo: "o que aconteceria
se...?", “e se...?”. Quais questionamentos vocé deixara ao final de sua obra para o seu publico?

No livro “Os sonhos de Raul” a premissa é:

E se eu tivesse o poder de um herdi, o que eu faria?

Beat de capitulo

E um ponto principal que acontece no capitulo e que leva progressivamente sua histéria para frente. Isso pode
ser do ponto de vista do enredo, ou seja, uma informagdo que vai inaugurar uma nova fase de sua histéria,
algo que seu personagem vai ter que encarar, ou pode ser do ponto de vista do carater de seu personagem,
onde vocé mostrara uma nova camada psicoldgica de seu personagem, ou as duas coisas juntas. Visualize seu
capitulo com 3 etapas a se cumprir: evocar o passado do seu personagem, reiterar o presente (mostrar como
estd o seu personagem no presente — muitas vezes é o beat que faz isso), preparar o futuro; de onde a histoéria
veio, onde a histéria esta e para onde a histéria vai.

FABULAS BEATS
Raul Enredo N®
F1 F2 1 Raul enfrenta Pedro imaginando que & um Robd
F1 F2 2 Raul insiste para sua m3e lhe contar o segredo, mas ela ndo conta por estar apressada
F2 F2 3 Joana conta o Segredo 3 Raul
F2 F3 4 Como voltar? Jé chama uma nave taxi para levar Bo para descobrir qual é o modelo dele e fala sobre a Torre Maxima
F3 F3 5 Joana elogia Raul pelo comportamento de Raul antes dele cair no sono
F3 F3 6 B descobre que é um robd de combate e contra ataca
F4 F4 7 Ao voltar da escola Raul conversa com sua mie, que o apoia em seu sonho de ser robd
_ 8 Raul acorda feliz e conta sobre o final de seu sonho vitorioso para sua mie

Exemplo do livro “Os sonhos de Raul”, beat do capitulo 2: Raul insiste para sua mde lhe contar o segredo, mas
e/ ndo conta por estar apressada:

==

Ndo vai me contar
o segredo agora?

(pdgina 37)

| “‘ ( -
o A % = |a /A Sl iy /- Z
— Desculpe, filho, eu sei que lhe havia prometido, mas preciso ir buscar a Ju. Ela ndo pode ficar sozinha Ia.

Pesquisas

Fazer pesquisas é muito importante para vocé ter uma base sélida de informacdes para sua histéria. E preciso
escutar o mundo real para construir o mundo ficcional. Assim vocé consegue trazer mais naturalidade para as
agOes de seus personagens.

No livro “Os sonhos de Raul”, pesquisei formatos de géndolas de roda-gigante:
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