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INFORMACOES SOBRE A OFICINA

COMECA AS 19:00 E TERMINA EM TORNO DAS 21:20

INTERVALO DE 15min das 20:00 as 20:20

CADA UM GANHARA UM LIVRO “OS SONHOS DE RAUL”
E UM CERTIFICADO DE PARTICIPAGAO

FAREMOS UM EXERCICIO AO FINAL
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SOBRE ANDERSON VITORELLO

Produzi a animacéao
“As aventuras de Sashimi”

Estudei com o

Escritor Best-Seller

Assista aqui: André Vianco

https://www.youtube.com/w
atch?v=dtkid5zyPjo



https://www.youtube.com/watch?v=dtkid5zyPjo
https://www.youtube.com/watch?v=dtkid5zyPjo

O QUE E STORYTELLING?

Do inglés Story (histdria) e Telling (contar)

E a arte de contar histérias para envolver e
conectar o publico, usando téecnicas para
transmitir uma mensagem de forma )

Inesqguecivel. @ ‘
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OBJETIVO DA OFICINA

Incentivar e formar novos escritores e E / \\”"'.'

roteiristas a criarem historias com base
em técnicas narrativas eficientes para:

\
0 S Tdnl ™ 4
ARk -

o
1

LIVROS FILMES QUADRINHOS
CONTOS SERIES TEATRO

NOVELAS ANIMACOES



INTRODUCAO

ESCREVER COM CONSCIENCIA E

_— “" N V“""\Q_;llt"_

Utilizar técnicas narrativas conceituadas
PARA
Criar uma histoéria interessante e envolvente

Intuicao e instinto sao importantes, mas
0 que elevara a qualidade da historia
sao as técnicas narrativas



Teatro Greg

- Dramaturgos
Aristoteles

N.R. (Narrativa
' representativa)

2400 anos atras [\



POR QUE CONTAMOS HISTORIAS?

Romancistas — Inicio no Século XVII

Z 1 [N

Franca Inglaterra EUA
Inicio Dominio Industrializacao

Cinema E

N.R.l. (Narrativa




UMA GRANDE IDEIA
TODA HISTORIA COMECA COM UMA GRANDE IDEIA

Como transformar essa ideia numa historia de ficcao
bem narrada?

Utilizando o sistema N.R.I.

Suas técnicas serao mostradas a seguir...



12 OU 32 PESSOA?

Como escolher se minha histdria sera
narrada em 12 ou 32 pessoa?




12 PESSOA

Quando o(a) autor(a) deseja se aprofundar
na mente e alma do personagem principal

young

Sheldon

Sempre val estar
falando principal-
mente “EU”, e
também NOS




12 PESSOA

S BoeLim
) A & Machad de Assis
E uma narragao mais intima, I

I
em que 0 personagem se
confidencia ao publico

Historias focadas nos problemas
do personagem principal e que
tém um alto valor psicologico

“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.”




A quarta luta das finais é entre Goku e Guilan!
€m meio ao confronto, Guilan imobilizou Goku

32 PESSOA [
com a Guruguru-gum. Todo enrolado naquela N

oo gosma, Goku estd no maior apuro de todos!
\]

Permite falar e entrar na mente @/J
de varios personagens durante \ o

4 ) MEXER/T!

a historia

Sempre vai estar falando
“ELE/A” e “ELES/ELAS”
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34 PESSOA

Narracao com visao universal,
sem a necessidade da
presenca do personagem
principal na cena

“Luana olhou para frente e encarou aquela conta da lousa,
raciocinando. A menina ficava na primeira carteira da
fileira do meio."




PLOT (Enredo/Trama)

Sequéncia de eventoS  piot Structure X,
gue compdem a e
estrutura central de f—

uma histoéria. % ‘*:,(
04 Rising Falllng

Chéo onde se apoiaa ¢ t , L ?‘n)
sua historia. Exposition \ Reso!utlon b

o :
Ha histdrias com o» / ) WP
multi -p lots BEGINNING MIDDLE




UNIDADE DE ACAO

E quando tudo flui = =
direto para a(o) sua(seu) = - /g
personagem principal -

A

E um problema que
ele(a) tem, e tera que
lidar com 1SS0 no
decorrer da historia

Pagina 39




UNIDADE DE ACAO

E o deslocamento do vicio e da virtude do
comportamento dominante do(a) protagonista

= = i‘"? \o"7\

F3 Ponto médio F5 Corregao

F1 Apresentacio \
Afundamento\



UNIDADE DE ACAO

F3 Ponto médio F5 Correcao

F2 @ Preparacio

B Histoéria que
serda contada

‘/’—

Comportamento
dominante

F1 Apresentacio \
Afundamento\



UNIDADE DE ACAO
RAUL

F5 Gosta de
altura

F3 Sem medo
de altura

F2 @ Menos medo
de altura

F1 Medo de altura \



UNIDADE DE ACAO

E o vicio e avirtude que gera a atencéo do
puUblico, pois 0 queremos ver pessoas que
falhnam como nos, que causam empatia.

U
Mde, esperel! | |
Ajude-me a
descer.
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UNIDADE TEMATICA

A historia vai fluir por
melo de um tema.

:§0S. GONHOS
\RPEZRAUL
B
R e G|

\’.
,9' i
L i




UNIDADE TEMATICA

THE \RDING Y “,‘ ]-‘ NEY
Wgzone Wty Poltel




GRAU DE APROXIMAC

E o primeiro circulo de
relacionamento do(a)
protagonista

Os atritos, conflitos e
superacoes vao girar
dentro desse circulo

)t

=P Eumalonga \= -~
| histéria, mde.) ~~




PERSONAGENS



PROTAGONISTA

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



PROTAGONISTA

E a(o) personagem principal. E sobre ele(a)
0 enredo, a historia. Serao mostradas suas
decisoes, lutas internas, batalhas frente
suas virtudes e fraquezas. a



PROTAGONISTA

0 Seu comportamento dominante, nas 5 fabulas,
enguanto o protagonista persegue sua meta.

Raul é o
protagonista
do livro



-9
8!

DINAMICO

E a(0) personagem que passa mais tempo com
(a)o protagonista e que, em geral, esta no
prlmelro nlvel de ’ grau de aproxmagao”

~ b “‘" e

"Eu veJo aqui \

oo ts> & Joana, mée de
~ Raul, é sua

— personagem

- Dinamica

\
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DINAMICO

Esse personagem ajuda o(a) protagonista afastar-se
de seu vicio, melhorando o estado psicologico
(comportamento dominante) para a virtude.

—— - ,%‘\‘;,0_

F3 Ponto médio F5 Correcao

F2 @& Preparacio

F1 Apresentacio \
Afundamento\



DINAMICO

ISS0 ndo significa que o dinamico € bonzinho o tempo
todo com o(a) protagonista, mas muitas vezes tem
gue dar um chacoalh&o de forma drastica.

"~ Se ndo vencer isso sozinho, teremos que fazer
hipnoterapia. Hoje eu levo vocé - apoiou Raul em
seus bracos e subiu a escada com ele.”

Pagina 85
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OPONENTE

O(A) oponente (que nao é necessariamente
Inimigo) é o oposto do Dinamico, e também
surgira em “grau de aproximacao”, ou seja, €
alguem proximo de seu protagonista.

& HEZ

Pedro, primo
de Raul, é seu
personagem




OPONENTE

As atitudes e intervencoes do oponente provocam a
permanéncia ou o afundamento do protagonista no
Vicio proposto por seu comportamento dominante.

F3 Ponto médio F5 Correcao

F2 @& Preparacio

F1 Apresentacio \
Afundamento\




OPONENTE

As atitudes e intervencoes do oponente provocam a
permanéncia ou o afundamento do protagonista no
Vicio proposto por seu comportamento dominante.

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 molengéo. No seu caso é... cai no chdo.

Pagina 22
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INIMIGO

)
)
\
f
\
/

O inimigo, o antagonista, o vildo, serd a grande forca =~

gue disputara com o(a) protagonista pela mesma coisa,
seja por alguém ou por algo. E deseja impedir que o
protagonista alcance sua meta.

X AV VY CT B

T T
W —

N Jd vi vocé
embaixo
da mesa!

— :
\-
\

L

- Pagina 72

Orobdo X0 éo
Inimigo de BO
(versao robo
de Raul)



ALIADO

E um personagem que ajuda o(a) protagonista
a realizar a sua meta.

Orob6JOoéo
allado de B6

"~ Voce terd que ir até a
Torre Mdxima, se quiser
voltar para a sua casa -
disse Jo, sério. "

Pagina 55




ALIADO

Outro exemplo:

Seu protagonista quer derrubar um muro.
O aliado traz a marreta e o ajuda a
derrubar o muro.




FALSO ALIADO

E aguele que se demonstra como parceiro,
mas sua intencao é sabotar o protagonista.
Em geral, mas nao e regra, o falso aliado esta
dentro do plano do inimigo ou € movido por
inveja.

Ex: Seu protagonista quer derrubar um muro. O
falso aliado diz que val trazer a marreta, mas sabota
0 caibro da marreta ou simplesmente nao a traz.



OPONENTE PRATICO

(Nao confundir com o Oponente que vimos anteriormente)
Personagem aliado ao inimigo, direta ou
Indiretamente, na missao de dificultar o caminho
de seu protagomsta de alcancar sua meta.
NNN.\\—=\<—-—5=Gih7
/[ Depressa, Bd / O
~— 0Orobo Ko éo

— Par'a o elevador! )
== Oponente
Pratico de B6
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FALSO OPONENTE

E aquele personagem que, no decorrer da
histdria, se mostra um aliado inesperado
do(a) protagonista.

Pode ser alguém infiltrado nas forcas inimigas ou...

Um ex-oponente pratico, que, seduzido pelas
virtudes do(a) protagonista, se contamina com seus
Ideais e objetivos, facilitando sua chegada a meta.




COMENTADOR

E um personagem que
surge para comentar fatos
e feitos desconhecidos do
primeiro escalao da trama
0S quais 0 protagonista
estava ausente.

_— “" N V“""\Q_;llt"_




META

Objetivo, desejo do(a) protagonista, missao
que realizara. E ir do ponto A ao ponto B. A
meta deve ser estabelecida o quanto antes. Ela
pode ser alterada no transcurso da historia.

4 ‘v"“"?"\o_;" ' \

F3 Ponto médio F5 Corregao

“Ten e Vencer o bando do
F4 A YA 5
robo Xo e chegar ate
A B g

7‘———\# a Torre Maxima
N\

F1 Apresentagio \
Afundamento\




CONSTRUCAO DE DIALOGOS

FLUIDEZ DE ACAO
Personagem age e fala através de sua unidade
de acao, seu comportamento dominante.

UL e e by ey
/// Mde, espere! | oy

Jude me a
J\descer.




CONSTRUCAO DE DIALOGOS

FLUIDEZ TEMATICA
Personagem age e fala dentro do tema da obra.

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

Pagina 22



nao alcancar sua meta?

O retorno ao mundo dos

O QUE ESTA EM JOGO?

Quem vail perder o qué se a(o) protagonista

humanos. Se Raul nao vencer
seu medo de altura e nao
conseguir vencer o bando de
X0, ele ficard preso eterna-
mente em Futuropolis, que
sera tomada pelo inimigo.
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EOGICA

As pecas do quebra-cabecas de sua historia devem
Se encaixar, coerentes, com logica. Estabelecer uma
estrutura em sua historia ajudara nesse trabalho.
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TICKING CLOCK

Mostrar ao publico que ha um relogio
correndo, prometendo consequéncias
ruins quando o cronometro zerar. IsSso
gera mais expectativa e da a saber que
as conseguéncias prometidas ou
previstas acontecerao em algum ponto.

Bo precisa lutar contra o bando de X6 e chegar
até a Torre Maxima, antes que ela seja destruida.




PREMISSA

E uma mensagem que VOCé
deseja passar ao publico
durante a historia.

- s T “v‘\‘;’l "_

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...?”.



PREMISSA

E se eu tivesse o0 poder de um herdi, o que eu faria?

Qualis guestionamentos vocé
deixara ao final de sua obra
para o seu publico?



BEAT DE CAPITULO

E um ponto principal que acontece no capitulo e
gue leva progressivamente sua historia para frente.

Porque vocé esta contando aquele capitulo?
Qual evento val acontecer?

FABULAS BEATS
- Raul Enredo M
o F1 F2 1 Raul enfrenta Pedro imaginando que & um Robd
F1 F2 (—27 Raul insiste para sua mae lhe contar o segredo, mas ela ndo conta por estar apressada
F2 F2 3 Joana conta o Segredo a Raul
F2 F3 4 Como voltar? 16 chama uma nave taxi para levar B 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 & 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




BEAT DE CAPITULO

Beat do capitulo 2:

Raul insiste para sua mde lhe contar o seqgredo,
mas ela ndo conta por estar apressada:

Ndo vai me contar
o segredo agora?




EXERCICIO

Vamos montar a
estrutura de
uma historia
com as técnicas
aprendidas



OBRIGADO A TODOS!!

n andersonvitorelloescritor

l@' @andersonvitorello

S S S v‘? Q}’*

andersonvitorello.com.br



https://www.facebook.com/andersonvitorelloescritor/
https://www.instagram.com/andersonvitorello/
https://andersonvitorello.com/
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