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RESUMO

“Ester” consiste em um projeto experimental de producédo de websérie ficcional para
midias virtuais efémeras, como no caso escolhido, a ferramenta Stories do Instagram.
O objetivo foi criar uma websérie que se adaptasse a rede social virtual proposta,
pensando numa mistura de linguagens e formatos, além investigar se esse tipo de
produto audiovisual pode ser adequado para essas novas ferramentas, que estao
surgindo desde a criagdo do Snapchat. O projeto foi divulgado através de um perfil
proprio no Instagram e a mensuracdo dos resultados foi realizada através de
ferramentas fornecidas pela rede e de um questionario de opinido divulgado para

avaliacdo do publico.

Palavras-chave: Audiovisual, websérie, efémero, Instagram, Redes Sociais
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1. APRESENTACAO

Vivemos imersos em um universo tecnoldgico no qual as pessoas estdo sempre
conectadas, através de seus celulares e internet movel. A todo tempo compartilhamos
nesse meio virtual: sejam opinides, informac¢des ou momentos, que se constroem por
meio de composi¢bes imagéticas, formando uma caracteristica propria das redes
sociais: as narrativas visuais contadas pelos seus usuarios, que compartilham o seu
cotidiano, e nos torna espectadores e personagens da vida real.

A novidade € busca constante da nossa geracdo, em que novas ferramentas
surgem a todo instante nesse espaco, trazendo sempre inova¢des numa velocidade
efémera de renovacgao, onde o que importa € o momento vivido naquele instante. Essa
efemeridade esta cada vez mais presente no espaco midiatico, refletindo na criagao
de novas ferramentas que compdem esse espaco, como O caso da Stories?,
recentemente criada pelo Instagram?, que seguem os principios de compartilhar
imagens momentaneas por até 24 horas.

Além disso, ha uma produgao cada vez maior de produtos audiovisuais para esse
espacgo midiatico. Por isso, surge atualmente uma dedicagdo maior ao ambiente
online, que cada vez se expande mais, através de meios narrativos ou estratégias de
marketing. Esse espaco permite um vasto campo para a experimentacao, devido a
liberdade de se produzir um conteudo sob demanda, no qual o usuario escolhe aquilo
que deseja consumir, que ja reina através das plataformas pensadas para esses
produtos audiovisuais em varios formatos: dos mais tradicionais aos especificos para
a web, como o caso das webséries?, que também agrega producdes menores e
independentes, através da comunicagdo mediada por computador e gragas a
facilidade de acesso a recursos que permitem tal dindmica.

Todo este contexto deu origem ao problema apresentado para esta pesquisa,

composto da seguinte inquietagao:

1 Nova ferramenta do Instagram que permite o compartilhamento de imagens por apenas 24 horas. E
uma adaptacdo para a rede do conceito criado pelo Snapchat, rede social de carater efémero, que
originou tais atributos.
2 Rede Social Online que permite o compartilhamento de imagens através de fotos e videos.
3 ]...] A websérie é a unido da narrativa seriada televisiva com a plataforma digital como segmento de
veiculacéo e transmissao do conteudo audiovisual. (RAMOS; NEVES, 2016 P.88)
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Considerando o atual investimento em novas midias efémeras, é possivel
adaptar conteudos audiovisuais ficticios para esses meios?

A partir de tal questionamento, foi proposto um experimento através da websérie
“Ester”, criada a partir da adaptacéo de um roteiro original para o formato de narrativa
seriada, a fim de testar uma linguagem hibrida entre a usada na dinamica desse meio
e 0 que ja conhecemos em fic¢des tradicionais. O maior desafio proposto foi analisar,
a partir ferramenta Stories do Instagram, se a efemeridade que caracteriza essa rede
pode se aplicar a outros tipos de produtos narrativos, que ja aparecem em outras
redes mais tradicionais, como 0s que vemos no Youtube. Reforcando essa ideia,
foram produzidos episodios que ficam disponiveis por apenas 24 horas, tempo
maximo permitido pela rede social para permanéncia de um video postado. O formato
foi pensado a partir de videos curtissimos, divididos em blocos de 15 segundos (tempo
maximo permitido para videos no Stories), compondo episédios com uma média de 1
minuto.

Os resultados desse experimento foram analisados através de um teste de
recepcao baseado na audiéncia, mensurada através de recursos disponibilizados pela
prépria rede social, além da aplicacdo de um questionario disponibilizado para o
publico, com o objetivo de coletar dados relevantes sobre o formato proposto. O
projeto obteve resultados positivos, tanto pela aceitacdo do publico atingido, quanto
pela a possibilidade da experimentacdo que a websérie proporcionou através da
mistura entre linguagens préprias do audiovisual mais tradicional e o que vemos
atualmente na internet, abrindo caminhos para novas possibilidades em ambos o0s

formatos.



2. OBIJETIVOS

2.1. GERAL
O objetivo é criar uma websérie que possa ser veiculada em uma nova
opcéao de plataforma, como o caso do Stories do Instagram, adaptando a

linguagem do audiovisual para a midia em questao.

2.2. ESPECIFICOS

e Propor um novo formato de produto audiovisual

e Adaptar a linguagem da rede social em questdo para um produto ficcional
voltado para 0 mesmo.

e Analisar a recepcdo da audiéncia para este tipo de formato por meio de
visualizacBes e comentarios disponiveis na rede social em questéo

e Analisar, por meio de um questionario, os dados referentes a opinido do publico

sobre o experimento.



3. JUSTIFICATIVA

Desde que a revolucao industrial finalmente possibilitou a producdo em massa, 0
mundo se tornou muito mais veloz, comparado ao que se tinha antes. Com o
surgimento da globalizacdo esse cenario ganha ainda mais forga, trazendo mais
produtividade e criatividade na transicdo da sociedade industrial para uma sociedade
da informacéo, da qual os canais midiaticos sdo as suas principais ferramentas —
desde o radio e a televisdo, a internet.

De acordo com Lipovetsky (1989), estamos em uma época movida pela velocidade,
na qual vivemos em funcdo do presente, nunca antes tdo valorizado. Ha uma
renovacao constante de ideias, causando uma fome de inovacao suprida por meio de
aplicativos e plataformas presentes na nova tecnologia. Esse ritmo atual causa uma
efemeridade na sociedade contemporanea, que faz seu préoprio tempo. Outra
possibilidade que ganhamos com o avanco da tecnologia, foi a capacidade de
producdo prépria que adquirimos através delas. A producdo em massa permitiu o
barateamento de equipamentos, tornando-os mais acessiveis, assim como a propria
internet, que se apresenta como um espaco abrangente de comunicacao que permite
gue a mensagem va além da relacdo emissor-receptor, possibilitando uma troca de
papéis dentro dessas relacoes.

Tal dindmica revolucionou a forma como fazemos comunicacao, valorizando cada
vez mais o usuario, que ganha maior influéncia, ao ser capaz de produzir conteudo.
Essa influéncia se da através do espaco de fala que se concentra em maioria nas
redes sociais. Tais espacos, porém, ndo sdo somente um espaco de opinido: essas
redes sociais reconfiguram a definicdo do espaco publico, trazendo um ambiente de
sociabilidade, no qual somos atores sociais da nossa propria vida. O momento €
ressaltado nas redes sociais, onde se apresentam imagens que, ao serem
compartilhadas, estabelecem lacos entre 0os seus usuarios, através da comunicacao
mediada por computador (CMC). Passamos a compartilhar nossas historias atraves
de narrativas imagéticas que nos remetem ao cotidiano.

As webséries sdo fruto desse conjunto de inovagdes, permitindo novos tipos de
producbes que ganham personalidade Unica, diferindo-se dos produtos que
conheciamos até entdo. Também se adequam a essa necessidade do efémero,

devido ao que chamamos de contetudo produzido sob demanda, que comanda o
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universo de séries atuais. Mas ndo somente por isso, essa linguagem tem se
estendido as midias tradicionais, ao causar um hibridismo entre a producdo e o
ambiente virtual, muitas vezes provocados intencionalmente através de estratégias de
marketing.

Porém, diferente das séries de TV, as webséries ndo tém obrigacdo de ser
necessariamente comerciais, pois sua audiéncia se baseia a partir da escolha, de
acordo com os interesses desses usuarios, agora independentes para escolher o
conteldo que desejam, quando querem e onde querem, nos permitindo maior espaco
para a experimentacdo de recursos artisticos e de linguagem.

O hibridismo citado anteriormente entre séries ficcionais e as redes sociais, como
a criagao de sites e perfis reais, criando uma narrativa transmidia®, por exemplo, sdo
recursos usados em ambos 0s espagos e aparecem com as finalidades tanto ajudar
a complementar as narrativas apresentadas, tanto como uma ferramenta de marketing
para divulgacdo promocional em torno do produto principal. A publicidade ja
conquistou espaco nessas plataformas, mostrando que € possivel expandi-la para
outras finalidades. O objetivo maior é conquistar o publico voltado para esse ambiente,
ao despertar maior interesse através desses mecanismos.

Ao relacionar esse espaco de experimentacdo com a cultura do efémero, que cada
vez cresce mais dentro das redes sociais, proponho, nesse projeto uma experiéncia
onde juntamos uma linguagem e estilo narrativo, com inspiragdo no que é atribuido a
esses meios, como no caso do Stories, e elevamos ao maximo da efemeridade
proposta por meio dessa plataforma: Criar uma websérie feita especificamente para
este formato, no qual seus episddios ficam disponiveis por apenas 24 horas. Se
contamos narrativas cotidianas todo o tempo por esse meio, a fim de entreter e
conquistar um publico de seguidores, por que nao tentar criar histérias ficcionais para

a mesma finalidade?

4 “Uma histéria transmidia desenrola-se através de mdltiplas plataformas de midia, com cada novo
texto contribuindo de maneira distinta e valiosa para o todo”. (JENKINS, 2009, p.138).
11



4. QUADRO TEORICO

4.1. O EFEMERO

Com a facilidade de producdo em massa que a tecnologia nos proporciona,
estamos produzindo muito de maneira muito mais rapida os mesmos produtos que
antes demoravam um periodo de tempo muito maior. Esse fenbmeno desencadeou
para a sociedade atual uma necessidade de constante inovacdo e renovacao
acelerada que comanda toda uma cultura mass-midiatica. Essa cultura de massa
costuma ser baseada no consumo, a qual € pensada para um prazer imediato focado
principalmente no presente, em que a principal caracteristica se da pela sua
linguagem e simplicidade. Lipovetsky (1989) afirma que, como consequéncia disso,
somos seduzidos pelo sucesso efémero dentro de um consumo instavel reinado pela
inconstancia: O tempo que um produto, como um filme ou um hit musical, consegue
se manter na euforia do topo das paradas de sucesso é bem menor do comparado a
antigamente, devido a quantidade de lancamentos a todo instante que traz uma

sensacdao de instabilidade, responséavel pelo impulso desta renovacao constante.

[...] a cultura industrial, ao contrario, instala-se em pé de igualdade com o
perecivel; esgota-se na busca obstinada do sucesso imediato, tendo por
critério Ultimo a curva das vendas e a massa da audiéncia. Isso ndo impede a
realizacdo de obras “imortais”, mas a tendéncia global é outra, caminha para
a obsolescéncia integrada, para a vertigem do presente sem olhar para o
amanha. (LIPOVETSKY, 1989, p. 211)

Esses lancamentos caminham para duas vertentes: a primeira néo significa
necessariamente que precise ser algo novo. Tratando-se de cultura de massa, essa
renovacao muitas vezes se da em meio da reciclagem do que ja € conhecido, mesmo
que se tenha uma identidade prépria. Porém, nunca se experimentou tanto como
atualmente, pois com diversificagcdo e a renovagao acelerada em que se dao esses
lancamentos, ndo ha espaco para aqueles que ndo séo aceitos pelo seu publico alvo.
As séries sao exemplos disso, visto que sdo mantidas ou canceladas a partir dos
niveis de audiéncia, assim como essa mesma aceitacéo do publico € testada através
de episadios piloto, produzidos a todo instante, limitando os riscos.

Em contrapartida, esses mesmos produtos culturais, principalmente quando vindos

do audiovisual, ttm um aumento de vida gerado pela facilidade de acesso que a
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internet proporciona. Nao dependemos mais do espaco fisico das salas de cinema ou
até mesmo da programacdo da TV para termos acesso aos produtos que nos
interessam, visto que eles estdo presentes na internet por meio de sites e aplicativos
gue os disponibilizam para serem vistos a qualquer momento de nossa escolha. De
todas as mudancas que vieram junto com a internet, a mais importante, segundo
Recuero (2008), foi a Comunicacdo Mediada pelo Computador (CMC) e, com isso, as
inUmeras possibilidades que seus atores sociais tém de se expressar, comunicar,
interagir e construir-se nessa rede de sociabilidade, criando uma nova maneira de se

fazer ser visto perante o mundo.

4.2. WEBSERIES

A narrativa sempre esteve presente na comunicacao, pois tornou-se base de
alguns de seus meios como o cinema, a televisdo e também através da producéo de
discursos. A linguagem narrativa vai além de apenas texto e palavras, estende-se
principalmente ao audiovisual, que através da midia usada ajuda a contar a estoria e
possibilita a transferéncia da carga de sentimentos e ideias que se pretende ali.

Uma série consiste em uma narrativa contada atraves da linguagem audiovisual,
que tem o seu enredo fragmentado em blocos. Esses fragmentos sdo o que
chamamos de episddios. Arlindo Machado (2000, p. 83) define a serialidade como
uma “apresentacao descontinua e fragmentada do sintagma televisual”. No caso da
websérie, temos uma estrutura parecida, porém esse produto tem como finalidade a
circulacdo em meio cibernético, podendo ter ou ndo fins comerciais. A websérie possui
uma série de caracteristicas proprias, que a difere da série produzida para a televiséao
através de uma linguagem e enquadramentos diferenciados que formam uma estética
distinta dos conteudos televisivos e cinematogréaficos, adequando-se para essa nova
midia.

O conteudo sob demanda s6 foi possivel com o surgimento das plataformas
virtuais que os disponibilizam para os usuarios e permitem que sejam acessados
guando e onde o usuario desejar, abrindo um leque de possibilidades e tornando-os
independentes. Essas novas formas de consumo adicionadas ao comportamento
préprio dos usuarios, que sdo possibilitados a manejarem esse conteudo de acordo

com as suas necessidades pessoais, influenciaram em como as técnicas, até entéo
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presentes no mercado, deveriam ser repensadas para que o consumidor nao perca o

interesse diante das limitacdes existentes.

Além disso, outro motivo que possibilita esse tipo de contetdo é o fato de que
as novas tecnologias também permitiram que esse mesmo usuario fosse, ao mesmo
tempo, consumidor e criador, ocasionando uma audiéncia mais participativa nessas
narrativas. Por consequéncia dessa participacdo muito mais efetiva do publico, surge
também um hibridismo entre as midias, possibilitando essa narrativa de se constituir
tanto de uma forma transmidia, quanto hipermidia, visto que ela depende do

relacionamento entre seus conteddos e seu usuario.

A websérie, portanto, € uma narrativa audiovisual seriada em difusdo na
hipermidia; ha a possibilidade de identifica-la como narrativa hipermidiatica,
pois “esta mais para um produto com um nivel de navegabilidade, de
interatividade e de volume de documentos maior do que a multimidia e com
mais intensidade em conteudos audiovisuais do que o hipertexto”
(GOSCIOLA, 2008, p. 34) dado que ela se completa com a interacédo de
hiperlinks, cria hiperlinks para videos relacionados e péaginas afins e ainda
permite o relacionamento entre autor/leitor. (HERGESEL apud GOSCIOLA,
2016, p.152)

Esses mecanismos permitem maneiras muito mais complexas de se contar uma
histéria, podendo criar varios pontos de vista, histérias paralelas, interferéncias na
narrativa, aumentando as possibilidades de experimentacéo.

A producdo dessas webséries acaba indo por véarias vertentes: desde
superproducdes através de grandes empresas a produ¢des mais simples e amadoras.
Muitas vezes, se da por demanda, conforme a websérie vai ganhando ou perdendo
audiéncia ao longo da sua exibicdo. Geralmente essas sdo producdes com
orcamentos menores de episédios mais curtos. A média de duragéo de cada episédio
varia entre 3 e 10 minutos, conseguindo manter a atencdo do espectador. Também
ha um trabalho focado na identificacdo do espectador pelo produto, como meio de
conquistar uma audiéncia que cada vez fica mais especifica diante das inUmeras
possibilidades.

Assim, formamos uma geracao de espectadores cada vez mais interessados por
consumir esse tipo de produto através dos meios disponibilizados pela internet. Nao
somente as producbes voltadas para esse meio, as séries tradicionais também

acabam por ganhar certo espaco na rede atraves das plataformas que as
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disponibilizam, do hibridismo pensado pelas produtoras por meio de easter eggs®,
teasers® e extras, e pelo contetdo relacionado que é gerado espontaneamente nas
redes sociais. O crescimento desse tipo de plataforma surgiu a partir do interesse
provocado por uma cultura do imediato em que vivemos atualmente, consequéncia de

uma sociedade cada vez mais efémera.

4.3. AS REDES SOCIAIS

A narrativa como forma de comunicagcdo também se faz presente no dia-a-dia
através das redes sociais virtuais. As novas tecnologias possibilitaram novas maneiras
de contar historias, criando novas narrativas do cotidiano.

As redes sociais virtuais se constroem através de lagcos sociais, conexdes
perceptiveis pelos rastros que sédo deixados pelos usuarios, como forma de se inserir
naquele ambito virtual. Essa interacdo ocorre por um fluxo comunicativo mediado pela
CMC, através de atores sociais, que na web podem ser, tanto o individuo quanto o
espaco virtual, “espacos de expressao e de construgcédo de impressdes” (RECUERO,
2008 p. 29), ferramentas de si mesmo como parte dos papéis sociais. Elas mudam
conforme o tempo e sua dindmica se da a partir das interacbes presentes, que
influenciam na sua estrutura. Isso parte de uma necessidade de adaptacédo ao que
venha a ser novidade daquele momento.

Tais redes sdo compostas de valores nos quais a visibilidade, que decorre da
presenca do ator na rede social, esta relacionada a manutencao da propria rede em
si, que pode ser usada para manter lacos sociais. Os usuarios utilizam de artificios
para aumentar sua visibilidade, como por exemplo o nimero de seguidores, em busca
de se popularizar. A partir disso, surgem outros valores, como a reputagado, que “o
implica diretamente no fato de que ha informacdes sobre quem somos e o que
pensamos, que auxiliam outros a construir, por sua vez, suas impressoes sobre nés”
(RECUERO 2008, p. 109). J4 a popularidade trata-se do alcance de usuarios que
determinado canal esta proporcionando pela audiéncia gerada, devido ao nimero de

conexdes feitas naquela interacdo. Por fim, ha ainda a construcdo da autoridade,

5 Pistas deixadas para o espectador, que ligam a narrativa a outros produtos e meios.
6 Videos curtos usados para promocao do filme.
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relacionada ao poder de influéncia ali exercido por determinado ator social. E uma
medida de influéncia, da qual se depreende a reputacdo (RECUERO, 2008 p.113).
Esses valores podem manter uma rede social, mas para que se possa a aprofundar
os lacos dessa rede, segundo Recuero (2008), € preciso a participagdo ativa dos

atores sociais envolvidos.

O que seduz é entrar em relacdo permanecendo livre e anénimo, fazer troca
rapidamente e sem cerimonial com desconhecidos, multiplicar e renovar
frequentemente os contatos, comunicar por intermédio de tecnologia. A
comunicacdo contemporanea requer relés, sofisticagdo tecnolégica; ela
entrou no ciclo moda das redes “descoladas”. (LIPOVETSKY 1989)

O efémero se vincula as plataformas virtuais. A estética engendrada nesse ambito
ajuda a enfatizar o foco no momento no qual, apesar da capacidade de
armazenamento, o “agora” é reforcado por timelines que se organizam por ordem
decrescente de postagens, por frases como “o que esta acontecendo” (caracteristica
da plataforma twitter’, por exemplo) e, recentemente, por recursos de autodestruicdo
que permitem o desaparecimento da imagem apds certo periodo de tempo. As
imagens sao outra forma constante de interagcdo: ao compartilhar imagens,
estabelecemos lacos, tornando-as uma dimensdo que nos permite estabelecer os
vinculos que buscamos nesse meio.

Com o compartilhamento de imagens através de dispositivos méveis, também
surge o fenbmeno da persisténcia, causando certa dualidade: ao mesmo tempo em
gue temos nessas plataformas de compartilhamento esses recursos ja citados, que
reforcam a ideia do presente, o conteudo postado fica armazenado e pode ser
consultado a qualquer hora, contrariando essa ideia do efémero. O conceito de
persisténcia, apresentado no artigo “Sharing the small moments: ephemeral social

interaction on Snapchat” diz que:

Persisténcia refere-se a uma categoria de reconhecimentos temporais que
podem influenciar as experiéncias dos utilizadores nas plataformas sociais,
acessibilidade da informacéo social (Boyd, 2011; Treem & Leonardi, 2012).
Recursos temporais das midias sociais moldam os usos e as percepcdes de
um dado meio (Kaun & Stiernstedt, 2014), e pesquisas mostram que as
midias sociais sdo valorizadas em parte pela sua capacidade de
arquivamento (Zhao & Lindley, 2014). Assim, a persisténcia da midia social e
moével permite as pessoas organizar, documentar e lembrar experiéncias
pessoalmente significativas do passado (Ozkul & Humphreys, 2015). (BAYER
et. All., 2015, p. 1 e 2)

Essa persisténcia influencia o conteddo do que é compartilhado, causando um

zelo maior por aquilo que é permanente. O fato se da pela preocupacéo em agradar

7 https://twitter.com/
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ao publico em potencial que o usuario possa ou pretende conquistar. Ja as midias que
sdo assumidamente efémeras, como o Snapchat, (que funciona de maneira
semelhante), por exemplo, surgem como uma certa resposta a persisténcia, na qual
percebemos que h& maior tranquilidade em relagéo a isto, pois o efémero permite o
nao-comprometimento com estas questdes. Ha maior privacidade e pessoalidade
vindas desse meio, influenciando no comportamento do usuario em relacdo ao espaco
e ao tempo. Quando o contetdo tem carater permanente, 0 USUArio Se preocupa com
questdes estéticas, visando sempre buscar aquilo que se encaixa em um perfil que se
adeque a um padrdo agradavel para os demais usuarios da rede. A partir do momento
gue essa permanéncia se torna temporaria, ha uma certa liberdade para se desligar
dessa obrigacao estética, deixando o usuario mais a vontade para nao se preocupar
em demasia com este padrdo. Assim, ele ndo tem medo de parecer feio ou ridiculo,

visto que € uma imagem que durara pouco tempo.
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4.4. SNAPCHAT, INSTAGRAM e STORIES

Sao exemplos de redes sociais virtuais o0 Instagram e o Snapchat. Ambos
possuem semelhancas, por seu conteldo ser produzido com base em uma
construgdo imagética. Essa construcdo estreita lagos sociais por meio de
compartilhamento de imagens, além de criar narrativas de nés mesmos, contadas
através dos momentos que sao compartilhados através de imagens.

O Snapchat, langado em 2011, traz uma novidade que até entdo ndo havia sido
explorada pelas demais redes. Seu principal recurso, a imagem, € passageiro.
Permite fazer fotos e videos de até 10 segundos que permanecem ali por um tempo
finito, até 10 segundos. Essa postagem pode ser realizada por uma maneira direta de
interacdo, em que o conteldo é enviado diretamente ao destinatario e sé pode ser
vista uma Unica vez, ou pelo seu recurso mais famoso: por meio de um feed, chamado
de “histérias” onde a imagem fica disponivel para os seguidores por 24 horas.

Com seu carater narrativo, o0 Snapchat abre espago para uma nova construcao
de atores sociais. Traz novas maneiras de criar narrativas, com um carater mais
intimista do que o formato que ja conheciamos no Youtube. O objetivo inicial proposto
pela rede é que se poste imagens que sejam criadas no instante (ou em tempo
préximo) em que é compartilhada, valorizando o momento e tornando-se uma rede
completamente efémera. O aplicativo permite que qualquer imagem postada possa
ser armazenada a partir de um “Print Screen”, ou seja, uma espécie de retrato da tela
naquele momento. Qualquer imagem que for capturada da tela € avisada
imediatamente ao usuario que a postou, reforcando a ideia do ndo armazenamento.
O limite de tempo na visualizacdo de imagens e videos nos remete a interacao fluida
entre os usuarios. Porém, atualizacbes mais recentes do aplicativo passaram a
permitir que fossem postadas fotos ja armazenadas posteriormente. Essa falta de
persisténcia garante certa privacidade ao usuario, afetando o comportamento de
costume do usuario para esse tipo de rede social, em que ele se sente mais a vontade
em relacdo ao conteudo postado, visto que uma hora (ou, na mesma hora) ele ira
desaparecer. Como consequéncia, temos imagens com estéticas mais simples e
despreocupadas.

Outra caracteristica é que o publico seja conhecido, visto que para visualizar a

acao era preciso tanto ter um perfil na rede, como seguir o perfil de interesse. Isso traz
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uma personalidade mais intimista para a rede. Muitas celebridades e demais
influenciadores de opinido adotaram essa rede social como uma forma de conversar
diretamente com o seu publico, causando uma certa migracao desses seguidores para
acompanha-los, proporcionando uma sensacao de maior proximidade entre ambos.
Isto chamou a atencdo das organizacGes comerciais que utilizam de métodos de
distribuicdo de seus produtos entre webcelebridades para divulgacdo nessas redes
sociais, visto que muitas delas utilizam o espaco para fazer essa divulgacdo. Os
chamados posts publicitarios, famosos em blogs e perfis principalmente do Instagram,
tém ganhado uma extensdo também no Snapchat. Assim, ganha-se um espaco
publicitario onde anuncios curtissimos passam a fazer parte da rede. Além disso, as
proprias organizacdes também estéo se inserindo nesse meio ao criar contas na rede,
que vem apresentando formas diferentes de mediacdo, comparado as outras redes
sociais virtuais. E um instrumento que esta numa fase de descoberta referente a sua
usabilidade como instrumento de comunicacdo, mas que ja teve seu modelo
expandido por outras redes sociais.

O Instagram inicialmente apresentou-se com artificios parecidos com os que ja
vinham sendo usados em redes como o Facebook ou o Youtube, em que possui um
perfil no qual a imagem ali postada permanece por um tempo indeterminado,
permitindo outros usuarios darem curtidas ou fazerem comentarios. Apresenta um
perfil com um feed, onde permanecem todas as fotos ja postadas em formato de
grade. Ha também uma timeline na qual aparecem as postagens dos seguidores por
ordem cronolégica. Nas postagens € possivel curtir, fazer comentarios e enviar
mensagens, via mensagem direta, no privado. A plataforma permite realizar fotos e
videos, que podem ser modificados através de filtros pré-estabelecidos e oferecidos
pelo aplicativo, ou a gosto do usuério pelas configuracdes disponibilizadas.

Recentemente foi acrescentada a funcéo Stories, cuja finalidade se assemelha
ao Snapchat. Desde sua criacdo em 2016 vem ganhando bastante popularidade. Além
do contetdo audiovisual de curta duracdo, que se disponibiliza por apenas 24 horas,
tal como no Snapchat, a ferramenta ainda traz atrativos como grafismos e filtros
proprios que podem ser aplicados aos videos. Ha também a opgao “ao vivo” que
permite uma transmissdo momentanea, além de efeitos de video. Outro diferencial é

a praticidade para os usuarios ja presentes na rede, visto que nao precisam utilizar de
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outra plataforma, além de que ndo ha necessidade de seguir o perfil que se deseja

visualizar o conteudo.

5. METODOLOGIA DE PESQUISA

5.1. OPROJETO

O projeto foi dividido em duas partes: a primeira foi a criacédo e realizacéo da
websérie “Ester”, que foi pensada especialmente para a concretizagdo desta
experiéncia. Em seguida, foi criado um perfil® especifico no Instagram para que a
websérie pudesse ser exibida.

A divulgacdo da websérie foi feita através de posts no préprio feed desse perfil
e no Facebook, afim de realizar um teste de recepcdo da série, por meio dos
comentarios e curtidas na propria plataforma, visualizacées do conteudo postado,
além de um teste voltado para a opinido da audiéncia — realizado por meio da
aplicacdo de um questionario, com o objetivo de coletar dados para averiguar se 0s
objetivos propostos foram alcancados. Entdo, pela facilidade de postagem e
visualizacdo do conteudo, apresentada aqui, foi escolhido o Stories como plataforma
para exibicdo do produto em questéao.

A narrativa surgiu a partir do roteiro “Pesadelo®’, escrito por Ana Luiza Alves,
cuja ideia original partiu do que pode ter sido um caso de paralisia do sono, a mim
relatado. Surgiu entdo a ideia de escrever um roteiro ficticio inspirado neste, para a
realizacdo de um curta de aproximadamente 1 minuto de duracdo. Assim, ao pensar
em um meio para que essa harrativa pudesse se desdobrar para um roteiro de
websérie, vi a oportunidade de finalmente poder filmar essa estéria, que ao meu ver é
simples de ser realizada e ao mesmo tempo interessante.

O género terror, proposto pelo roteiro, também agrega muito a experiéncia,
trazendo muitas possibilidades para trabalhar a estética. Ao pensar nessa proposta
para criacdo, possibilitamos o0 uso criativo de recursos para a composi¢cdo da
linguagem narrativa, trabalhando com o som através de ruidos e trilha sonora, a

fotografia que ambienta a estéria e climatiza o ambiente, e principalmente a direcédo

& https://www.instagram.com/projeto_ester/
9 Roteiro disponivel no Apéndice A desta memdria
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de arte, que junto com as decis6es de montagem apresentadas causam a sensacao
de veracidade e trazem o suspense presente na série, envolvendo o espectador a

narrativa contada.

5.1.1. ARGUMENTOS

Apoés escolhida a tematica, entrei numa fase de adaptacdo de roteiro. O
primeiro passo foi pensar na protagonista, criando todo um universo através de sua
personalidade, seus gostos e seu contexto social. A partir disso, construi um perfil°
para ela, que serviu de base para a reestruturagcdo da narrativa. A partir dessa
descricdo da personagem, foi possivel complementar a histdria original, aumentando
0 conteudo narrativo necessario para possibilitar a serialidade da estéria. Essa juncéo
de contelidos deu origem a um argumento geral‘!, que guiou todo o processo de
criacao dos episodios.

O segundo desafio foi decidir como dividir a narrativa em episodios. Arlindo
Machado (2000) apresenta essa divisdo de duas maneiras: primeiro por meio de
capitulos ou episédios, cada um exibido em dias ou horérios diferentes. H4 também
uma subdivisdo em blocos menores, geralmente separados por intervalos (breaks),
nos quais ha sempre um gancho de tensdo que mantém o interesse do espectador.
Na proposta da websérie “Ester”, esses blocos se fazem necessarios devido ao tempo
de video permitido pela midia. Considerando isto, foi pensado em pelo menos um
ponto de virada para cada episodio, criando atmosfera para o episédio seguinte.

Outro fato importante a se considerar nesta etapa € o tempo que teria cada
episodio. Como ja destacado anteriormente, uma websérie possui uma duracao ideal
estabelecida pela atencdo do espectador aos videos, geralmente em torno de 3 a 10
minutos, da qual se consegue também um envolvimento maior atraves da
identificacdo do espectador ao contetudo. Por se tratar de uma midia que importa
videos de até 15 segundos, apenas uma fragdo do que seria o tempo normal de um
episodio, decidi por um tempo total, para a série toda, de aproximadamente 6 minutos,
ficando entre o tempo minimo e maximo da média de um episddio para uma websérie

usual.

10 perfil da personagem disponivel no Apéndice B desta memdria
11 Argumento geral da série disponivel no Apéndice C desta memdria
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Ao observar a dindmica presente na rede, onde a maioria dos usuarios, quando
vao contar uma narrativa, utilizam-se de mais de um video, percebi que se fizesse
apenas um video de 15 segundos por episodio poderia comprometer a narrativa. Por
isso, cada episddio ganhou a quantidade minima de blocos que fosse necessaria para
o melhor entendimento da estéria. S6 apds esse processo que foi possivel extrair os
argumentos!? de cada episédio, para que enfim pudessem ser desenvolvidos em
roteiros.

Ao final, foi pensado um argumento!3 para uma préxima temporada, de modo a
pensar na viabilidade de continuacdo da webserie. Porém esta continuacdo depende
da recepcdo do publico, atendendo ao conceito de conteido sob demanda, ja

apresentado neste trabalho.

5.1.2. O ROTEIRO

O roteiro** final, dividido por cenas que categorizaram os episddios, foi escrito a
partir dos argumentos e formatado através da plataforma do celtx®>. O foco para a
construcdo era que houvesse uma mistura de linguagens entre o universo audiovisual
e a linguagem usada pela rede. Isso se deu através da mistura entre pontos de vista
do espectador e da personagem. Também foi experimentado artificios de linguagens
através de fotos com comentéarios da personagem que complementam a narrativa e
traz uma intimidade entre a ferramenta usada e a propria personagem.

Num primeiro momento, a narrativa foi desenvolvida de uma maneira a pensar no
episédio de forma geral, para além da divisdo imposta pelos 15 segundos de cada
bloco. Isso ajudou a ambientar mais a histéria e possibilitou maiores opcdes de
montagem no final.

Tiveram algumas versdes antes do roteiro definitivo, que precisou de uma ultima

adaptacdo’® na fase de producédo, mais focada no que seria de fato exibido no Stories.

12 Argumentos de cada episddio disponiveis no Apéndice D desta memdria
13 Argumento da préxima temporada disponivel no Apéndice E desta meméria
14 Roteiro final disponivel no Apéndice F desta memdria
15 Software que disponibiliza ferramentas interessantes para facilitar a criagdo de roteiros
16 Roteiro para o Instagram disponivel no Apéndice G dessa memodria.
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5.2. PRE-PRODUCAO

O primeiro passo para a planejar o periodo de producéo foi a formacao da
equipe. Tivemos um numero reduzido de pessoas, devido problemas de
disponibilidade. Portanto, cada membro acabou assumindo mais de uma fungéo. A
escolha das atrizes foi feita por meio de indicacdo, através de contatos de producfes
anteriores.

N&o tivemos maneiras para captar recursos, portanto os custos de producao
foram todos por conta préprial’. Os gastos se destinaram a alimentacéo e ao aluguel
de dois dias de uma maquina de fumaca, que proporcionou a ambientacdo no cenario
das cenas de pesadelo, além da aquisicdo de um microfone de lapela para celular,
um tripé para celular e alguns materiais que comp&em a direcdo de arte. Os desenhos
de crianca, usados como elemento narrativo, foram feitos especialmente para a
websérie, por Nathdlia Barcellos, que também emprestou as demais ilustracdes de
seu portfélio pessoal para compor parte das imagens que aparecem no cenario do
video.

As locagdes foram decididas de acordo com o roteiro e ndo representaram
custos, o que facilitou bastante a filmagem, devido a falta de orcamento. Os demais
objetos e figurinos necessarios para compor o set foram emprestados pela equipe e
0s equipamentos de filmagem foram alugados na técnica da Faculdade de
Comunicagéao da UnB.

Também foi realizada uma decupagem de producéo e de arte'®, assim como um

cronograma!® com uma ordem de filmagem para facilitar a realizacéo das gravacoes.

7 Orgcamento disponivel no Apéndice H desta meméria
18 Decupagem de Arte disponivel no Apéndice | desta memdria
19 Cronograma de filmagens disponivel no Apéndice J desta memdria
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5.3. PRODUCAO
5.3.1. GRAVACOES

As gravacdes se iniciaram na manha do dia 21 de abril. As primeiras cenas
escolhidas para filmagem foram as da clinica, devido a disponibilidade da gravacao.
Tivemos alguns problemas devido a falta de tempo e atrasos, que impossibilitou a
realizacdo de todos os takes que haviamos planejado. No dia seguinte, fizemos alguns
testes de luz e cenario, e iniciamos as gravacdes das cenas ambientadas no quarto.
Porém acabamos por descartar as cenas realizadas apds um ultimo tratamento nos
roteiros, realizado durante o periodo de filmagens. No dia 27 de abril formos para o
estudio pela primeira vez, a fim de também realizar alguns testes naquele cenario.

Tivemos uma pausa nas gravacgoes, devido a falta de disponibilidade das atrizes.
Retornamos no dia 07 de maio, focando nas cenas do pesadelo que se passam dentro
do quarto. Por serem cenas com uma carga emocional mais tensa, resolvemos
prioriza-las na ordem das gravacdes, para que fossem executadas com qualidade. No
dia 13 de maio, continuamos nessa locacdo, finalizando as demais cenas
ambientadas nesse cenario.

Na segunda feira do dia 15 de maio, foi a vez das filmagens ambientadas na sala
de estar. Realizamos testes um dia antes para otimizar o tempo em set e assim poder
concluir todas as cenas deste ambiente em um unico dia de gravacdo. No ultimo dia
de filmagem, realizado no dia 18 de maio em estudio, foram filmadas as cenas
referentes ao pesadelo, finalizando as gravagodes.

5.3.2. DIRECAO

A direcdo foi realizada pensando na mistura de linguagens, ja citada
anteriormente. Os planos sdo mais fechados, para se adequar a estética de uma
gravacao feita pelo celular, além de causar uma leve sensacdo de opressao,
condizente com os sentimentos da personagem.

Para a mesma finalidade, varios pontos de vista aparecem na narrativa, divididos
em uma camera que mostra uma visao geral do espectador, que se assemelha ao que

vemos nos filmes tradicionais, e uma segunda camera comandada pela prépria
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personagem, que se assemelha aos videos pessoais feitos para as redes sociais,
como no caso do Stories. Outra caracteristica desse estilo sdo imagens mais
estaticas, em uma estética de “selfies”.

A direcdo de atores também segue o mesmo caminho. A personagem Ester,
quando assume a camera, também assume essa postura mais “blogueira”, na qual
conversa com o celular, como se fosse uma espécie de diario. Ja a personagem da
criatura tem uma proximidade com Ester, criando uma relagdo intima, quase de
carinho, apesar do tom assustador dado, diante do aparente desconhecimento da

criatura por Ester.

5.3.3. DIRECAO DE ARTE

A direcao de arte foi pensada de acordo com as seguintes vertentes: 0 universo
da personagem, a situacdo vivida naquele momento e 0s recursos que tinhamos
disponiveis. Para o cenario do quarto, maior investimento, queriamos um ambiente
gue fosse bem pessoal e aconchegante, reforcando a ideia de que a personagem
passa a maior parte de seu tempo ali. Escolnemos trés hobbies para compor a
personagem: a sua paixao por desenhar, como foco principal e elemento narrativo. O
seu gosto pelo cinema é algo secundario e ajuda para compor o ambiente. O terceiro
hobby, seu gosto por narrativas literarias, entra para ajudar a compor, além do cenério,
a personalidade da personagem, além de easter eggs de algumas referéncias. As
luzes que ajudam a compor esse cenario ganham carater narrativo, fazendo referéncia
a proximidade da criatura, numa referéncia simples a série Stranger Things (2016) da
Netflix.

Nas cenas de pesadelo, escolnemos um ambiente escuro e sem artefatos. A Gnica
composicdo de cenario é a neblina usada para causar uma atmosfera de suspense.
A clinica ganha um ambiente mais vazio, com apenas uns objetos pessoais, casando
com o0s sentimentos vividos pela personagem naquele momento, com uma iluminacéo
mais superexposta, estourando os tons brancos e inundando o ambiente com luz. J&
a sala de estar ganha um carater mais impessoal, com iluminacdo subexposta, com
pouca iluminacgéo e criando um distanciamento com qualquer personagem que habita

ali.
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Os figurinos cotidianos da Ester sdo basicos, e condizem com as situacdes em
gue a personagem se encontra. As cores se alternam entre claras e escuras, refletindo
0s sentimentos da personagem. Ja o escolhido para a criatura se explica apenas no
final, relacionando a loucura da Ester, internada na clinica, a imagem da criatura, que
usa uma camisola de hospital. A maquiagem da Ester é quase nula, mostrando que
ela tem preocupacdes mais introspectivas e prefere estar a vontade. Ja a criatura
ganha um aspecto mais fantasmagérico, com uma estética mais cliché, com o visual
semelhante ao da personagem Samara, do filme “O Chamado (2003) e maquiagem
com uma sutil inspiracdo expressionista, que caracteriza os olhos marcados da
personagem.

O cabelo claro da personagem de Ester e de textura trancada foi pensado, para
além de uma caracteristica mais propria, como um elemento narrativo na cena final,
em que se mistura com mechas de cabelo escuros e lisos da criatura, dando a
entender que uma vive dentro da outra — o que se reforca pela cena final, em que

ambas andam de maos dadas.

5.3.4. FOTOGRAFIA

A fotografia foi pensada de maneira bem simples, caracteristica da estética do
ambiente virtual e, principalmente, da rede social em questdo, como afirmamos
anteriormente. A qualidade da imagem também compfe essa estética. O gréo
também aparece em algumas ocasides denotando uma espécie de interferéncia, que
denuncia a proximidade da presenca da criatura.

A luz presente nos ambientes é uma luz suave, mas artificial, indicando a luz
caracteristica dos ambientes mais fechados. A medida que a personagem vai se
angustiando, esses ambientes vao escurecendo. As cenas de pesadelo também tém
essa caracteristica, iluminando apenas 0s personagens em questdo. Contudo, no
altimo episodio temos um ambiente bem claro, composto por uma luz natural mais
estourada, que reforca o sentimento de renovacao que a clinica propde para a Ester.

Em algumas ocasibes, a luz também é usada como elemento narrativo, ajudando

a compor a histéria, como explicado previamente.
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5.3.5. SOM

Seguindo essa estética voltada para web, pensamos em gravar 0 som ambiente
e as falas por meio de celular, em alguns casos, com o auxilio de um microfone de
lapela para celular.

A trilha, composta por musicas disponibilizadas na internet, foi fundamental para
ajudar a contar a narrativa, criando momentos de tensdo e ajudando a caracterizar os
momentos em que a criatura esti presente, mesmo nado estando visivel em cena. O
som de ruido ou interferéncia, também caracteristico da presenca da criatura, foi
fabricado na pés-producao, tendo como base ruidos captados durante as gravacoes.

Na ultima cena temos o som do aparelho hospitalar, que ajuda a compor a
narrativa. O barulho do ar condicionado do ambiente foi mantido como parte do
background sonoro causando certo incbmodo de fundo, intensificando a angustia

vivida pela personagem e que ela tenta ignorar enquanto esta na clinica.

5.4. POS-PRODUCAO

A pGs-producdo, realizada por mim, foi pensada com o objetivo de compactar a
ideia central das filmagens, adaptando as gravacdes para o0 tempo proposto no roteiro.
Foi necessario a mudanca de formato dos videos, para que fosse possivel a postagem
no Stories.

A montagem mescla videos e fotos, como uma escolha de linguagem. Alguns
videos apresentam trés visdes de uma mesma cena: a visdo geral do espectador, o
ponto de vista das personagens e a gravacdo da propria personagem Ester,
adaptando uma linguagem usual do Stories para a ficcdo. As fotos também seguem
essa mesma linguagem, mostrando a perspectiva da personagem, como se fossem
capturadas naquele momento, acrescentadas de comentarios sobre 0s pensamentos
da personagem.

Os cortes foram feitos pensando nos pontos de virada, que ajudaram no ritmo da
narrativa, que precisava ser rapido para adaptar-se ao tempo permitido pela rede. As
transicOes foram inseridas para garantir a continuidade do filme, além de acrescentar
alguns inserts que ilustram os pensamentos e as alucinagdes da personagem.

Os efeitos sonoros foram produzidos na pos-producdo para complementar a
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narrativa e ambientar o clima de suspense. Algumas cenas do pesadelo sdo em
siléncio, causando certo incbmodo e passando a ideia de que as personagens estao
em outro universo. A trilha sonora inserida também tem esse papel e compde o0s
sentimentos transmitidos nos momentos vividos pelas personagens na cena. A
personagem da criatura ganha um ruido caracteristico, que indica a sua presenca no
ambiente.

5.5. DIVULGACAO

Para que a websérie fosse divulgada, o primeiro passo foi criar um perfil no

Instagram.:
projeto_ester ~ D &
12 102 3
Promover Editar perfil

Ester

"Ester" é uma webserie realizada para um projeto
experimental para plataformas efémeras. Os
episédios serdo postados pelo stories.
docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeMues8mc...

Ligar Email

Figura 1: Perfil da websérie no Instagram

A primeira postagem de divulgacao, realizada no dia 05 de junho com o objetivo de
atrair seguidores, foi feita no feed do Instagram e compartilhada no Facebook, através
do meu perfil pessoal, para que pudesse ser divulgada na rede e nos grupos de

comunicacdo da UnB. Essa postagem teve o maior engajamento?! da série.

21 Mensurado através do Iconosquare: aplicativo projetado para tal func3o.
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Figura 2 Primeira postagem de divulgagdo

Uma segunda postagem de divulgacdo foi publicada no feed dia 07 de junho,
desta vez através de um video que mesclava a imagem das duas personagens em
um efeito de looping, semelhante ao que vemos na ferramenta Boomerang??, criada
pelo Instagram. Essa postagem indicava a hora da estreia da websérie, que comecgou
a ser exibida no mesmo dia.

Antes da estreia, o perfil era seguido por 60 pessoas, ja no final do primeiro dia
atingimos um namero de 101 seguidores. Esse nUmero se manteve na maior parte da

exibicdo, alterando-se apenas nos Ultimos dias para 103 seguidores.

‘ projeto_ester Seguindo

projeto_ester Hoje as 23h00 estreia a
webserie"Ester”

Lembrando que a exibicio sera através do
stories deste perfil

Fiquem ligados

-

O Q

109 visualizages

Figura 3: Chamada de estreia

22 Ferramenta com efeito em looping. E bastante usada como linguagem no Stories e no feed.
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Os episodios foram ao ar em dias intercalados, seguindo um cronograma de
postagens?3, para que houvesse tempo de completar as 24 horas, além de permitir a
experimentacdo da dindmica da rede. As fotos tiradas para a série ao longo da
producéo foram usadas de duas maneiras: como chamadas para os episédios e como
canal de comunica¢édo com o publico, para que pudessem fazer comentarios sobre os

episodios.

Figura 4: Chamada para o 22 episddio

3 Cronograma de Postagens disponivel no Apéndice K desta memédria.
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Também foi pensada a divulgacédo de um Questionario?4, criado para ser veiculado
durante a exibicdo dos dois ultimos episodios, com o objetivo de criar mais um canal
para coletar dados para andlise de opinido da audiéncia. Foram adicionados
lembretes sobre esse questionario, também divulgado pelo Stories, durante as

postagens finais, a fim de alcangar o maior nUmero de pessoas possiveis para obter

uma boa amostra para pesquisa.

;‘ projeto_ester m

projeto_ester Vocé esta gostando da
websérie?

Entdo conta pra gente!

£ 56 responder nosso questionario de opinido
disponivel no link da descrigdo do perfil.

£ bem rapidinho! ;)

O Q

22 curtidas

Entrar

Figura 5: Chamada para o questiondrio

24 Questionario disponivel no Apéndice L desta memoéria
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6.0. MESURACAO E RESULTADOS

Os dados referentes a recepcao da websérie foram coletados em duas etapas:

6.1. Etapal

A primeira etapa consiste na mensuracao da participacdo da audiéncia. Num
primeiro momento, foi pensado em um monitoramento das visualizacdes em cada
bloco do episddio, junto com as curtidas e comentarios nas postagens no feed para
cada episodio.

O primeiro episodio, postado as 23h30 do dia 07 de junho, seguiu este modelo,
gerando os dados representados nos graficos abaixo, que foram coletados através do
volume de visualiza¢cGes ao decorrer do dia. Percebemos que os horéarios de picos de

visualizacdo da audiéncia durante o primeiro episodio ocorreram em torno das 21h do

seguidores também crescia.

EPISODIO 01: VISUALIZACOES

dia seguinte a postagem, aumentando gradualmente a medida que o numero de
WEplP1 WEplP2 MEplP3 MEplP4

~
a N o
SRR
R
T~
~
o
| ‘\ ‘\‘\

07H56 12H57 21H20

wn
(o)}

~
~

o
<

23

B 13
i

n
<

Figura 6: Grdfico de visualizagées por hordrio do primeiro episédio?
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25 0s horarios foram escolhidos aleatoriamente durante o dia.
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Seguidores

21h20

12h57

07h56

00h43

20 40 60 80 100 120

o

Figura 7: Grdfico de aumento dos seguidores por hordrio

Essas informacgdes contribuiram para analisar o primeiro contato da audiéncia do
projeto. Contudo, se basear apenas em tais dados nao seria o suficiente para analisar
0 progresso de toda a websérie. Por isso, a opc¢ao foi buscar algum aplicativo que
contribuisse com mais recursos para realizar essa mensuracdo. O aplicativo
inicialmente escolhido foi o Iconosquare, que fornece dados quantitativos sobre os
seguidores do perfil e as postagens. Porém, ainda era uma ferramenta que se limitava
apenas as postagens que eram realizadas pelo feed, restringindo os dados referentes
ao objetivo maior do projeto.

Descobri depois que o proprio Instagram fornecia essas informagdes de maneira
mais completa, bastando apenas transformar o perfil da websérie em um perfil
comercial. Foi decidido entdo que esta seria a melhor forma para mensurar esses

dados.
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6.1.1. FERRAMENTAS DE MENSURACAO

Stories

A mensuracdo do Stories foi realizada por meio da anélise do numero de
Impressbes (nimero de vezes que a imagem foi vista no Stories?6) e do niamero de
Alcances (numero de contas Unicas que viram essa imagem no Stories?’). Os graficos
foram divididos por epis6dio?® e permitiram observar o ritmo da audiéncia em relacéo
a cada bloco de episddio, assim como a quantidade de vezes que os espectadores
assistiram ao mesmo. O gréafico geral do desenvolvimento da websérie, apresentado
abaixo, foi construido baseado na média de impressdes e alcances que cada episédio

teve, gerou um balanco total de cada episddio completo.

Balang¢o dos Episddios

EP6
EPS5
EP4
EP3

EP2

I‘

EP1

o

20 40 60 80 100 120

B Média de Visualizagoes M Alcances B Impressoes

Figura 8: Grdfico de Impressées e Alcance

O segundo episddio obteve o maior nimero de visualizacbes (impressdes e
alcance), seguido pelo ultimo episddio da websérie, que apresentou nimeros bem
proximos. Os dois episédios coincidentemente possuem caracteristicas semelhantes,
como o mesmo numero de blocos (6 Stories cada), a variacdo de linguagem, que
mescla fotos e videos, e o fato de que foram postados em horarios muito préximos,

26 Fonte: Instagram
27 Fonte: Instagram
28 Todos os graficos por episddio disponiveis no Apéndice M desta memdria.
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ficando por volta de meio dia, horario que costuma ser mais livre para muitas pessoas.
Porém se diferem na discrepancia entre o numero de impressdes e o0 alcance do
episodio, bem maior no segundo episédio. Isto pode caracterizar uma certa dificuldade
de entendimento da narrativa pelo publico, que precisou voltar o video algumas vezes
antes de prosseguir com a estoria.

O terceiro episodio teve a menor audiéncia de todas, alcancando menos de 50%
do publico do perfil. O horério que o episédio foi postado, ao final da noite, pode ter
influenciado para esta queda, assim como a baixa qualidade das imagens, que foi
comprometida durante a converséo dos videos de .mov para .mp4, necessaria para
gue o episddio fosse postado. Os demais episodios (terceiro e quarto), que também
se assemelham em alguns pontos, como formato, linguagem escolhida e quantidade
de blocos, tiveram nameros préximos de visualiza¢des, permanecendo numa média
de 56% do publico do perfil.

A audiéncia total da websérie, considerando visualizac6es em geral (alcance e

impressdes) permaneceu em torno de 69% dos seguidores do perfil.

6.1.2.POSTAGENS

Os dados, referentes as postagens, também foram fornecidos através do
aplicativo do Instagram. Seguindo a mesma logistica das ferramentas do Stories,
foram mensurados as impressdes e o alcance (ja citados anteriormente), além de uma
nova vertente, que fornece os dados relativos ao engajamento?® de cada postagem.
As curtidas e comentarios foram categorizadas dentro do envolvimento (engajamento)
do usuario com a postagem em questdo, ja que individualmente os niameros foram

baixos.

2 Numero de contas Unicas que curtiram e/ou comentaram em cada publicac3o.
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& Publicages < Publicagdes

Mostrando Todos das ultimas 1 ano, con
lassificagao por Alcance

Figura 9: Print sobre o Alcance das Publicagdes ) . . L
Figura 10: Print sobre o Envolvimento das Publicagbes

& Publicagées

Mostrando Todos das dltimas 1 ano, com
lassificaca@o por Impressoes

Figura 121: Print sobre o Envolvimento das Publicagbes

A chamada para o segundo episddio ganha posicdo de destaque. Isso se
justifica pelo fato do epis6dio em questao, como ja citado anteriormente, ser 0 mais
assistido. H4 também uma interacdo com o publico, através de comentérios postados.
Porém, diferente do que acontece no Stories, esse fendbmeno nao se repede com as

postagens do ultimo episodio, que apresentam nimeros mais baixos.
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Podemos destacar também a postagem feita para chamada do episddio cinco,
gue concentra o maior volume de tensdo da websérie. A postagem no feed desse
episédio teve resultados mais positivos do que o que foi mensurado pelo Stories.
Comentéarios de incentivo do publico, como “Achei muito interessante a ideia”,
aparecem nesta postagem. Outros demonstram interesse pela narrativa, como no
comentario: “Que suspense! T curiosa”. Vale destacar também que a postagem em
questao foi usada como lembrete para reforcar a divulgagédo do questionério proposto
na etapa 2.

As postagens, tanto no feed quanto no Stories, de divulgacdo e do primeiro
episédio ndo puderam ser mensuradas por este meio, pois foram feitas antes do perfil

se tornar comercial.

6.1.3. SEGUIDORES

Outros dados?®® importantes disponibilizados pelo Instagram foram relativos aos
seguidores do projeto, possibilitando tracar um perfil do publico em questdo. De
acordo com os dados fornecidos, o publico conquistado pela websérie é em sua
maioria feminino (65%), numa faixa etéaria jovem que se distribui entre 18 e 24 anos.
Esse fendbmeno ja era esperado, levando em consideragédo que os usuarios deste tipo
de rede social geralmente seguem este perfil.

A dindmica de usabilidade da rede também pode ser analisada, de acordo com os
graficos de atividade dos seguidores, disponibilizado por horérios e dias da semana,
pelo Instagram. Esse tipo de informacado é muito importante para pensar em um plano
de postagens, levando em consideracao os dias em gque a rede é mais acessada e 0s
horérios de pico, garantindo assim maior visibilidade para as postagens. Isto foi
perceptivel em refletiu alguns episodios da série, que tiveram consequentemente
menos visualizacbes do que outros postados em horarios com maior atividade na
rede.

De acordo com os graficos, os melhores dias para exibir os episddios sdo no meio
da semana (quarta, quinta e sexta). O horario de pico seria as 12 horas, dado

comprovado pelo nimero de visualizacdes dos episodios, citado anteriormente.

30 Graficos disponiveis no Apéndice M desta memoria.
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Seguidores Horas Dias

< Sabados >

Oh  3h 12h 15h 18h 21h

Figura 132: Grdfico de atividade dos seguidores por dia

O projeto conseguiu, através das postagens de divulgagdo, 60 seguidores,
namero que aumentou cerca de 69% ap0s a estreia da websérie, chegando ao numero
de 101 seguidores. Esse numero se manteve até o quinto episédio. Durante a exibicao
do sexto e ultimo episédio, o perfil ganhou mais dois seguidores, chegando ao total

de 103 seguidores no final.

Seguidores Horas Dias

T Q Q S S D

Figura 143: Grdfico de atividade dos seguidores por dia
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6.2. ETAPA 2:

6.2.1. QUESTIONARIO

Para uma andlise de opinido dos espectadores da série, foi pensado em um
qguestionario com perguntas, a maioria fechadas, voltadas para esta questdo. As
perguntas destacaram questdes relativas ao formato da websérie e a linguagem
proposta, bem como o interesse gerado nos espectadores. O objetivo é ter uma no¢ao
mais clara sobre a opinido do publico a respeito das escolhas de formato e linguagem
apresentadas ao longo da série.

O questionario foi lancado entre a exibicdo dos ultimos episédios, visando o0s
espectadores que acompanharam a nharrativa ao longo da websérie, para que
pudessem ter uma opinido mais complexa do que foi proposto. Resultou em um total

de 24 respostas, totalizando cerca de 23% dos seguidores da websérie.

6.2.2. RESULTADOS

Os resultados®! gerados a partir do questionario foram bastantes satisfatorios,
ampliando as possibilidades para a criacédo deste tipo de produto audiovisual.
As perguntas a respeito do formato proposto no projeto se destacaram. Logo de cara
foi perguntado se esse tipo de formato funcionava para o espectador, obtendo um

saldo positivo de 75% de aprovacao.

Na sua opinido, este formato de
websérie para o Stories funciona?

= Sim Nao

Figura 14: Grdfico produzido de acordo com as respostas do questiondrio

31 Todos os graficos de respostas estdo disponiveis no Apéndice O desta memdria
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Outro fator positivo foi a disposicdo dos espectadores em acompanharem a
narrativa, mesmo durando apenas 24h, totalizando 66,7% das respostas positivas.
O formato mostrou-se interessante para o publico, do qual 70,8% das respostas
revelaram-se positivas a esta questdo. Por outro lado, 87,5 % dos espectadores
sentiram-se incomodados pelo fato dos episédios serem divulgados em horéarios
diferentes, preferindo que houvesse um padrao de postagem.

A opinido do publico acerca da quantidade de videos e fotos postadas para
compor a narrativa (de 4 a 6 blocos por episddios), ficou dividida, totalizando um saldo
positivo de 54%. S&o percentuais muito préximos, causando certa duvida se de fato
essa quantidade funciona. Assim, essa questao torna-se algo a se relevar, podendo

ser melhor trabalhada em futuras producoes.

Vocé acha que a quantidade de Stories,
presentes nos episodios, foram suficientes
para contar a narrativa de forma clara?

Nao
46%
Sim
54%

Figura 15: Grdfico produzido de acordo com as respostas do
questiondrio
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Outro elemento que vale a pena ser testado novamente, com potencial para
trazer um retorno positivo, é a producdo de uma quantidade maior de videos postados
no estilo “selfie” no qual a personagem fala com a camera, trazendo uma dinamica
comum na rede que causa um maior efeito de realidade. Podemos destacar a Unica

resposta diferente acerca desta questédo, que diz:

“O modelo "selfie" me pareceu mais natural durante a visualizagdo dos
Stories, uma vez que a largura e orientacdo da tela de celular (dispositivo que
usei para acompanhar a série) ndo permitiam muitas variacdes de plano e
tornavam os ambientes filmados menores. Por outro lado, ndo acho que seria

possivel contar a narrativa tdo bem como foi feito utilizando os dois

formatos.”. 32

Porém, a mistura entre uma camera subjetiva, mais ficcional com este formato
nao deve ser desconsiderado, visto que obteve a aprovacao de 62,5% das respostas.
A mistura entre fotos (que pareciam ser tiradas pela propria personagem) e videos

também agradou, atingindo um total de 70,8% de aprovacéao.

Por fim, propus duas questfes abertas: a primeira perguntava se o espectador
sentiu falta de algo que pudesse compor melhor a narrativa, na qual se destacou
novamente a necessidade de mais blocos por episddio, para que a narrativa ficasse
mais clara. A segunda pedia alguma critica, opinido ou sugestao sobre a série, que
levantou questdes sobre a execucao a respeito do que seria uma websérie ideal para
este meio, assim como a melhor maneira de executar a sua exibicdo na rede. Alguns
incbmodos na edicdo foram apontados, porém ja era algo esperado devido a
amplitude da experimentacao do formato proposto.

No geral o projeto trouxe resultados positivos, concretizando a possibilidade de
criacao para este tipo de midia, cada vez mais presente no nosso cotidiano. O formato
desperta o interesse das pessoas, fornecendo um bom espaco para a experimentacao
do audiovisual construido na efemeridade do cotidiano.

Outra alternativa para o uso desse formato € transforma-lo em um meio de
transmidia ou hipermidia, citado anteriormente, ao ser usado como uma maneira de
expandir alguma narrativa pensada para meios mais tradicionais, como ja foi feito em
outras redes, além de fornecer a sensacao de proximidade com o espectador, sendo

uma maneira eficaz de publico.

32 Retirado das respostas do questionario na integra
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7. CONSIDERACOES FINAIS

Ao pensarmos em tecnologia nos dias de hoje, ndo podemos ignorar o fato de
que a todo tempo estamos em busca de inovacgdes. Isso reflete no conteido que
consumimos, atraves da internet e do espaco. De acordo com as teorias apresentadas
de Lipovetsky (1989), acerca da efemeridade da nossa sociedade atual, como ja
citado anteriormente, o consumo desenfreado, caracteristico da nossa geracao, nos
faz desejar novidades constantes, buscando sempre obter o melhor que podemos
adquirir, num mercado que cresce cada dia mais. O prazer imediato envolto nesse
consumo vai além do material, devido a possibilidade de consumirmos e produzirmos
os conteudos mais diversos, marcados pela sua linguagem propria e simplicidade,
disponiveis a qualguer momento que desejarmos. Esse fenbmeno cria toda uma
atmosfera caracteristica do nosso presente, na qual a cultura da convergéncia,
debatida por Jenkins (2009), nunca se fez tao justifichAvel. Nada mais I6gico entdo do
gue pensarmos em novas formas de producdo audiovisual e de nos aproveitarmos
daquilo que essas ferramentas nos proporcionam.

Com as redes sociais, o audiovisual ganha ainda mais forca, visto que
trabalhamos com imagens o tempo todo, de maneira agil, trazendo a efemeridade do
momento, presente na nossa geragao. Esse € um espaco que precisa ser explorado,
pois permite que haja novas possibilidades cada vez mais criativas. Pensar em novos
produtos, derivados dessas questfes, torna-se cada vez mais necessario para
contribuirmos com esse avanco tecnoldgico e com os questionamentos da area, que
diz respeito as relagcdes com a Comunicacao, diretamente ligada a essas inovacdes e
as consequéncias que podem trazer consigo. O virtual atualmente € um dos principais
contribuintes para este cenario, e torna-se parte essencial da Comunicacao,
potencializando essa capacidade de inovacdo como nunca feito antes. Por isso, hada
mais justo do que fazer do meio académico uma oportunidade para experimentar
novas maneiras de se fazer comunicagdo, como proposto no projeto apresentado por
meio desta memoria.

O Projeto Ester foi realizado com esse intuito, pensando em uma nova maneira
de realizar-se produtos audiovisuais, que conquistam seu espago na internet. A
aceitacdo da audiéncia em questdo pelo formato apresentado concretiza o problema

de pesquisa proposto para guiar o projeto, de modo que o produto se mostrou

42



interessante para o0 publico que o acompanhou. Os resultados obtidos com a
experiéncia sdo positivos, concretizando a ideia da possibilidade de criar narrativas
ficcionais, para fins de entretenimento, adaptadas a novas plataformas de caréater
efémero, levando em consideragdo que estamos constantemente contando e
seguindo estdrias dentro de uma realidade virtual, expondo nossas proprias narrativas
pessoais nesse ambiente.

O teste de recepcao foi bastante satisfatério, visto que chegou aos seus objetivos
e concretizou a ideia pretendida. Alguns pontos importantes surgem, como um
cuidado maior com as decisbes de direcdo, que poderia trazer elementos mais
interessantes para compor a narrativa, CoOmo uma preocupagao maior com a mise-en-
scene, gue causa mais sensacao de veracidade para o espectador. Uma investigacao
mais profunda acerca do género proposto também agregaria bastante tanto para o
roteiro, como para a direcao, trazendo elementos caracteristicos desse universo, que
ajudam a compor melhor a narrativa, assim como uma edi¢cdo mais preparada para
esse tipo de material. Maiores referéncias sobre o universo do audiovisual também
ajudam nessa questao.

A prépria exibicdo do material também trouxe dados relevantes, que podem
contribuir para maior sucesso da websérie, como a padronizacdo de horarios, maior
reclamacao do publico. A aceitacdo da mistura de formatos é interessante e permite
um espaco maior para experimentar ainda mais, como por exemplo trazer uma
estética mais engendrada na camera do celular, principal instrumento das redes
efémeras, tanto para a camera da personagem como para uma camera subjetiva. O
formato da websérie permite experimentacfes que ndo Sado muito usuais para
narrativas ficcionais, como por exemplo filmar direto do préprio telefone ou ja fazer o
registro no formato vertical. A cdmera subjetiva é uma alternativa para ndo perdemos
ao que chamamos de quarta parede, nos mostrando as sensacfes e emocdes da
personagem.

Para uma segunda temporada, cujo argumento esta presente no apéndice dessa
memoria, traria novos caminhos estéticos para a websérie, afim de tentar explorar
novamente a linguagem hibrida proposta e concorrendo a mais uma experimentagao
sob novas perspectivas. O efémero também poderia ser melhor explorado, indo além
da plataforma e inserindo-se na prépria histéria. A captacéo de recursos se tornaria

essencial para uma segunda etapa, ampliando os recursos para a producéo da série,
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0 que permite maior liberdade criativa e aumenta a qualidade do projeto, possibilitando
0 crescimento do mesmo, assim como uma construcdo narrativa mais elaborada, afim
de conquistar o espectador de forma mais envolvente. Um roteiro mais direcionado
para a plataforma, como a ultima versdo de roteiro apresentada, traz um foco maior
sobre o que esta sendo pretendido, fazendo-se necessario para a producao. Uma
outra questdo que também poderia ser explorada € a mistura entre o Stories e 0
proprio feed do Instagram, fazendo com que ambos estejam mais interligados.

O projeto trouxe uma primeira versédo do potencial que um produto, geralmente
pensado para durar para sempre, ao se adaptar para uma linha efémera caracteristica
do nosso momento atual pode adquirir, principalmente se pensarmos em alcance e
engajamento para com o seu publico. Além de conteudos inéditos, pensados para
esses formatos, h& inUmeras outras possibilidades de criacdo para novos produtos
audiovisuais, que surgem a todo instante, podendo partir desde objetivos voltados
para a divulgacdo de algo, como até mesmo como expansdo de outras grandes
producdes. Por esse motivo, estudos como este sao importantes para conhecermos
a fundo novos trajetos relacionados a esses meios que a Comunicagao Mediada por
Computador (CMC), que nos permite cada vez mais autonomia e espaco criativo
dentro do ambiente virtual, nos adaptando a novas formas de comunicacdo que

surgem com o avancar da tecnologia.
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APENDICE A - Roteiro Original

1. EXT - NOITE - RUA

Mulher caminha sozinha, a passos largos, pOr uma rua escura e
silenciosa. Usa um sobretudo vermelho e tem os cabelos loiros
presos em um rabo de cavalo. A noite estd nublada. Ester caminha
por alguns instantes sozinha, com os bragos em volta do corpo,
como uma espécie de protecdo. Vez ou outra, ela olha para trés
e caminha com um pouco mais de pressa, insegura por estar sozinha
em um lugar tdo isolado.

No meio do seu caminho, a personagem vé a figura de uma mulher
parada. Ela estd um pouco a sua frente, é mais alta e veste uma
camisola de hospital. Estd descalca e seus longos cabelos pretos
e ligeiramente despenteados chegam até a cintura. Ester caminha
em direcdo a mulher com passos contidos, hesitantes.

ESTER
OLA?

Ester ndo obtém resposta. Ela para e espera por alguns instantes,
apreensiva. A figura, entdo, comecga a se virar devagar. Ela fica
de frente para Ester. Seu rosto estd coberto pelos mesmos cabelos
pretos e despenteados. Ela estende a mdo para Ester, que caminha
em sua direcdo. Ela segura a mdo da figura e ambas continuam
caminhando de mdos dadas pela rua escura e silenciosa, sumindo
em meio a neblina.

2. INT - DIA - QUARTO

Ester abre os olhos de repente. Estd deitada em uma cama. Ainda
estd escuro e ndo é possivel ver quase nada no quarto. Ela olha
para o teto, respirando aliviada. Seus olhos sdo a Unica parte
de seu corpo que ela consegue mexer.

A personagem olha para os proéprios pés, tentando mexé-los. Faz
isso por alguns segundos até perceber a figura que estéd parada,
de costas, a alguns passos de sua cama. E a mesma figura de seu
sonho. A figura traja a mesma camisola de hospital e esta de
costas para a personagem, que se desespera e tenta chamar por
ajuda.

A figura fica de frente para Ester, gque ainda tenta pedir por
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ajuda sem sucesso. A figura, entdo, caminha em sua direcdo. Ao
chegar ao pé da cama, ela investe contra Ester, e se arrasta por
cima dela até que seus rostos fiquem préximos. Quando 1isso
acontece, a figura comeca a retirar o cabelo do préprio rosto,
como se abrisse uma cortina. Ester fecha os olhos, com medo.

CORTA PARA

3. INT - DIA - QUARTO

A luz do quarto se acende. As paredes sdo brancas, assim como
todos os mbéveis, incluindo a cama. O UGnico ponto de cor sdo as
flores murchas em um pequeno Jjarro em cima da cdmoda.

Uma mulher trajando um uniforme branco e com cabelos presos em
um coque entra no quarto, com um pequeno copinho de plastico em
mdos contendo alguns comprimidos e um copo de agua. Ester, por
sua vez, ainda se encontra de olhos fechados, embora a figura
que a atormentava tenha sumido completamente.

A enfermeira coloca o pequeno copo de plastico e o copo de agua
na cabeceira da cama e se caminha para as cortinas, que abre com
um movimento rapido.

ENFERMEIRA

ESTA NA HORA DO SEU REMEDIO, ESTER.

Ester abre os olhos, confusa. Aos poucos, ela se da conta de que
tudo nao passou de um pesadelo. Ela senta na cama, revelando a
camisola branca de hospital que estd vestindo e toma o remédio.
Ao terminar, d& um sorriso para a enfermeira, que retribui e sai
do quarto logo em seguida, deixando Ester sozinha.

Ester se deita novamente e vira para o lado. Puxa a coberta
quase até a orelha e fecha os olhos. Seus cabelos loiros estéo
soltos e se espalham pelo travesseiro branco. Ela suspira,
tranquila, enquanto volta a pegar no sono. Em sua coberta, um
fio longo e preto se destaca em meio aos inumeros tons de branco.

FIM.
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APENDICE B - Perfil da personagem

Ester

Ester & uma jovem mulher de 20 e poucos anos, cabelos claros
e aparéncia comum. Gosta de se vestir sempre com roupas basicas
e & um pouco timida. Possui uma condicdo social boa, o que lhe
proporcionou muitas oportunidades na wvida, como uma boa casa,
embora nunca tenha se encaixado naquele ambiente.

Apesar de passar a maior parte do tempo sozinha, odeia a
soliddo. Quando criancga, inventava amigos para ndo se sentir so.
Mora com os pais, mas ndo tem muita ligacdo com eles, que estéo
ocupados demais. Sente um carinho especial pela avd, sempre
presente em sua vida.

Encontrou no ambiente virtual uma maneira de se expressar,
usando as redes sociais como um didrio no qual ela se sente livre
para desabafar seus anseios. Ao compartilhar suas estoérias, ela
ganha companhia, j& que ndo tinha muitos amigos.

Ester tem trés hobbies que sempre foram presentes em sua
vida. O primeiro é a paixdo por livros: Ela sempre estd lendo,
o0 que lhe proporcionou uma imaginacdo muito fértil para criar
narrativas. Esse gosto desencadeou um segundo hobby: O cinema.
Ester adora filmes e cultura pop, além de coisas pontuais como

o universo otaku. Por fim, todos esses gostos estdo representados
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em seu terceiro e maior hobby: desenhar, uma paixdo que a
acompanha desde crianca.

Apesar de ndo deixar transparecer ©por conta de sua
personalidade amavel, Ester é muito inquieta, e tem pesadelos
frequentes, tdo reais que abalam o seu psicoldgico, trazendo-
lhe crises de ansiedade e as vezes, dificultando a distincdo do

que é realidade.
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APENDICE C - Argumento Geral

Websérie - Ester

Storyline:

Ester é uma jovem solitaria que costuma compartilhar seu dia-a-
dia nas redes sociais. Comeca a ter pesadelos constantes que a
deixam abalada. Porém, ao longo do caminho, seus pesadelos véao

além de apenas sonhos, passando a integrar-se a sua realidade.

Argumento:

Ester é uma Jjovem estudante, aparentemente comum, de classe
média alta que vive constantemente sozinha. Ela se sente
deslocada nos ambientes que frequenta e ndo possui muitos amigos,
apesar de ndo gostar da soliddo. Descobriu nas redes sociais uma
sensacdo de companhia, como uma espécie de escape da sua
realidade. Neste universo, ela se sente segura para ser ela
mesma, Sem precisar ter que se esconder ou guardar seus
sentimentos.

Ester comeca a ter pesadelos frequentes, que abalam o seu
psicoldgico. Resolve compartilhar seus medos em suas redes
sociais, a fim de tentar se livrar de suas angustias. Porém a
medida que ela conta sua histéria, fendbmenos estranhos
relacionados aos seus sonhos passam a acompanhéd-la, misturando-
se com a sua realidade. A principio, Ester encontra desenhos
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antigos relacionados ao seu sonho, nos guais aparecem a criatura
misteriosa que a intriga. Descobre, apds uma conversa com a sua
avd, que esta mesma criatura Jja estava presente anteriormente em
sua vida, o que a deixa assustada.

Fenbmenos estranhos se Jjuntam as coincidéncias e vdo se
intensificando a medida que Ester se deixa levar pelo sonho. A
criatura misteriosa que a acompanhava quando crianca passa a ser
cada vez mails real, materializando-se na sua vida e até mesmo em
seus videos, levando-a até o seu limite.

Ester acaba precisando de ajuda profissional e vai para uma
clinica médica, lugar onde ela acredita que poderd finalmente
ter paz consigo mesma. O que ela ndo espera é gue na verdade

essa criatura faz parte da sua prépria esséncia.
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APENDICE D - Argumento por Episédio

Episdédio Piloto

Storyline:
Ester se 1impressiona com ©pesadelo dque teve e decide

compartilhar a histdéria nas redes sociais.

Argumento:

Ester acorda em seu quarto no meio da noite apds ter tido um
pesadelo. Estd assustada, pois ndo foi um sonho comum. Nervosa,
ela olha a sua volta a procura de algo gque possa distrair seus
pensamentos.

Resolve desabafar fazendo videos para o Stories, no Instagram.
Ferramenta que ela costuma usar como uma espécie de didrio, uma
maneira de falar consigo mesma. Nesses videos ela fala sobre o
seu sonho.

Ela se assusta com um barulho vindo do corredor, mas acha que
é apenas coisa da sua cabeca. Decidida a esquecer esses

pensamentos ela resolve finalmente ir dormir.
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Episédio 2

Storyline:
Ester encontra um desenho de quando era crianca contendo a

criatura de seu sonho.

Argumento:

Ester resolve organizar no mural de seu quarto. Enquanto
arruma, encontra alguns desenhos antigos de gquando era crianca
e resolve compartilhé&-los nas redes sociais.

Percebe que em alguns had uma figura muito parecida com a
criatura de seu sonho. Analisa as imagens por alguns instantes,

pensando sobre aquilo. Alguém a observa de longe.

Episdédio 3

Storyline:
Ester sonha novamente com a criatura, dessa vez o sonho é mais
nitido. Descobre que sonha com a criatura desde crianca, o que

a deixa perplexa.

Argumento:
Ester tem outro sonho com criatura, dessa vez ela consegue vé-

la mais claramente. Recebe uma ligacdo de sua avd. Ao contar
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sobre o pesadelo, descobre que qgquando crianca costumava falar
sobre essa mesma criatura misteriosa.
Intrigada com as coincidéncias gque vem acontecendo, resolve

comprar um filtro dos sonhos para se proteger.

Episédio 4

Storyline:
Ester fica cismada com os seus pesadelos e resolve procurar

significados para seu sonho na internet.

Argumento:

Ester n&o consegue dormir pensando no sonho, que fica cada vez
mais intenso. Comeca a achar que aquilo pode realmente ter algum
significado. Volta a procurar significados de sonhos na
internet, passa o dia pesquisando algum significado que encaixe
em seus sentimentos. Entra em conflito consigo mesma.

A energia da sua casa cai, deixando-a amedrontada. Liga o flash
frontal da cémera e continua fazendo videos, para tentar se

distrair do medo. A luz volta e ela vé um vulto.
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Episédio 5

Storyline:

Ester entra em crise apds viver o pior pesadelo até o momento.

Argumento:

Ester sonha que encontra a criatura novamente. Acorda no meio
da noite, porém ndo consegue se mexer. Enxerga a criatura como
se estivesse em seu quarto, porém em um instante ela desaparece.

Impressionada, ela tem certeza de que a mulher de seu sonho é
real e que estd presente. Comeca a ter flashes do sonho a todo

momento e entra em crise.

Episddio 6

Storyline: Ester vai para uma clinica médica a fim de obter

ajuda. Ao final descobrimos que a criatura ainda estd nela.

Argumento:

Apbs surtar com o Ultimo sonho, Ester chega ao seu limite e
finalmente procura ajuda. Os médicos recomendam que ela fique de
repouso numa clinica por uns dias.

Enquanto fala sobre o seu progresso nas redes sociais, aparecem

flashes, relacionados a criatura, sobre a sua estadia 1la.
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Ao final, h& vestigios da criatura nela,

ainda permanecem juntas.

indicando que as duas
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APENDICE E — Argumento para uma préxima temporada

Storyline: Ester finalmente toma coragem para confrontar os seus

fantasmas. Descobre que ndo tem como fugir de si mesma.

Argumento:

Apbs passar um tempo na clinica, Ester parece ter se recuperado
e finalmente pode voltar para casa. Porém, ao voltar para vida
real, as coisas ndo saem tdo bem quanto havia planejado: Ela né&o
consegue se livrar de seus fantasmas, que tomam conta de sua
mente a cada dia.

Ao sentir que a criatura estd cada vez mais presente, resolve
finalmente confrontd-la, a fim de acabar com a sua angUstia. Com
os segredos que descobre, percebe gque ndo had como se livrar de

parte dela mesma.
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APENDICE F - Roteiro Final

ESTER

Baseado em um caso de paralisia do sono
Por: Nayara Barcellos
Coautora: Ana Luiza Alves
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1.ESTER.EP1P1.ESTUDIO.NOITE. 1
FADE IN

ESTER chega sozinha numa RUA ESCURA e silenciosa. Usa roupas
escuras, que contrastam com o seu cabelo. A noite estd coberta
de neblina. Ester esta insegura, com os bracos em volta do corpo,
como uma espécie de protecgéo.

Ester vé o que parece ser uma mulher parada de costas. Ela esta
um pouco a sua frente, é mais alta e veste uma camisola branca
de hospital. Tem longos cabelos pretos, despenteados, gque chegam
até a cintura. ESTER caminha devagar em direcdo a CRIATURA com
passos contidos, hesitantes. Estd com um pouco de medo, mas
sente que precisa estar ali.

ESTER
- 0147

Ester n&o obtém resposta. Ela para e espera por alguns instantes,
apreensiva. A Criatura, entédo, comeca a se virar devagar e fica
de frente para Ester. Seu rosto estd semicoberto pelos mesmos
cabelos pretos e despenteados.

CORTA PARA

2.ESTER.EP1P2.INT.QUARTO 2

Ester acorda em seu quarto no meio da noite apds ter tido um
pesadelo. O ambiente é iluminado apenas pela luz da televiséo,
que estd com o volume bem baixo. Ester tenta mudar de posicédo
algumas vezes a fim de voltar a dormir. N&do conseguindo, ajeita-
se nos travesseiros, encostando-se na cabeceira. Respira fundo
e pega o celular, mexe nele por um tempo, até que resolve fazer
um video. Conversa com a camera.

CAM.ESTER - 1

ESTER
Acabei de ter um sonho bizarro. Tava
tudo escuro tinha uma mulher
estranha. Ndo entendi muito bem, seré
que significa algo?
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CAM.ESTER - 2

ESTER
Eu ndo conhecia a mulher, mas tinha
alguma coisa nela que me parecia meio
que familiar...
(BARULHO DISTANTE.)

Enquanto faz o video, ela escuta um barulho vindo do corredor.
D& um pequeno pulo de susto e olha para a porta, que estava
entreaberta.

ESTER
Eu heim...enfim, foi sbé um Pesadelo.
Melhor ir dormir. Boa Noite!

Ester desliga a camera e coloca o celular de lado. Vira-se para
a parede evitando olhar para a porta do quarto. Puxa a coberta
se ajeitando na cama e volta a dormir.

FIM DO EPSODIO.FADE OUT.

1.ESTER.EP2P1.INT.DIA.QUARTO 1
FADE IN

ESTER estd em seu quarto vasculhando alguns desenhos antigos.
Veste short jeans e camiseta e seus cabelos estdo presos em um
coque no topo da cabeca, devido ao calor. H& alguns desenhos
pendurados em seu mural, outros estdo espalhados pela cdmoda.
Seu computador estd ligado na escrivaninha ao lado. Ouve musica
por ele. O ambiente estd claro, iluminado pela lampada do quarto.

Resolve olhar dentro do armdrio da cbdbmoda, onde guarda livros e
algumas pastas antigas. Encontra uma pasta com mais alguns
desenhos, entre eles alguns de sua infancia. Tira itens de dentro
da pasta e espalha-os por cima dos outros, sobrepondo os que ja
estavam ali.
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CAM.ESTER - 1

Posta fotos de seus desenhos em suas redes sociais. Ao observa-
los, ela percebe que had uma figura semelhante a CRIATURA de seu
sonho da noite anterior em alguns dos desenhos antigos. Procura
0s desenhos com a mesma tematica e os coloca por cima dos outros.
Ela fica em siléncio por alguns instantes. S6 se escuta uma
misica baixinha vinda do computador. Demonstra inquietacéo.

CAM.ESTER - 2

Fotografa e posta no instagram.
Comentario: Que bizarro, parece com a mulher esquisita do meu
sonho!

CAM.ESTER - 3

Separa os desenhos do seu pesadelo em um canto e arruma todo o
resto em siléncio. Alguém a observa de longe.

FIM DO EPISODIO. FADE OUT.

1.ESTER.EP3P1.INT.ESTUDIO. 1.
FADE IN. FLASH DO SONHO

ESTER estd de pé em frente a CRIATURA, que estd de costas para
ela. Chama por ela, mas ndo obtém resposta imediata. A Criatura
vira-se lentamente em direcdo a Ester, que desta vez consegue
vé-la um pouco mais nitidamente do gque no sonho anterior. A
Criatura estende a mé&o para Ester.

CORTA PARA

2.ESTER.EP3P2.INT.DIA.QUARTO. 2

ESTER acorda no meio da sala com o barulho do telefone. Atende
imediatamente. No outro lado da linha estd a sua vd. Ela senta
no sofd e comeca a contar de seu sonho.

CORTA PARA
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3.ESTER.EP3PARTE3.INT.FIM DE TARDE.SALA 3

ESTER abre a porta de casa e entra. Veste roupas mais escuras,
carrega uma bolsa pequena e um filtro dos sonhos, Jjoga tudo no
sofd e sai. Volta com a pasta de desenhos. Senta no sofd e os
espalha pela mesa de centro. 0Os observa por alguns segundos,
segurando a cabec¢a com uma das mdos. Mexe nos cabelos, mostrando
inquietacdo. Tira o celular da bolsa.

CAM.ESTER - 2
Liga a cémera e comeca o video.

ESTER
Falei com a minha vé hj! Ela me disse que
quando eu era crianca vivia falando sobre
uma mulher bem parecida com a do sonho...,
mas porque eu sonharia com isso depois de
tanto tempo?

CAM.ESTER - 3

ESTER
Comprei um filtro dos sonhos.
Ndo sou muito supersticiosa, mas vai
que né.

Ester termina o video e volta a olhar para os desenhos,
procurando algum tipo de resposta.

CAM.ESTER - 4

Posta nas redes sociais:
Comentédrio: Serd que esse sonho é algum aviso, ou algo do tipo?
Achei que ndo tinha como essa histéria ficar mais estranha...

ESTER pega suas colisas e vail para o ... QUARTO

Ascende a luz e coloca tudo em cima da cbmoda. Pega o filtro dos
sonhos e pendura em sua cama.

FADE OUT.FIM DO EPSODIO.

1.ESTER.EP4P1.INT.MADRUGADA.QUARTO 1
FADE IN

Ester ndo consegue dormir pensando nos pesadelos das noites
anteriores e nas coisas que descobriu. Estd de pijama, sentada
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na cama, virada pra TV que estd ligada em algum canal de desenho,
porém ndo presta atencéio.

INSERT
Cena do pesadelo em que ela encontra a mulher.
VOLTA PARA

Estd inquieta. Pega um livro e tenta ler, mas desiste rapido.
Deita-se e tenta dormir, mas ndo consegue.

INSERT
Cena do pesadelo em gque a mulher se vira.
VOLTA PARA

Ela se levanta e vai até o seu notebook, gque estd na sua
escrivaninha. Ascende a luz da lumindria e comega a procurar
significados de sonhos.

RACCORD

2 .ESTER.EP4P2.INT.QUARTO 2

Horas se passam e ESTER continua pesquisando no computador. O
ambiente estd mais claro e desta vez ela estd em seu sofd, com
o notebook em cima dela. Estd inquieta. Pde o notebook de lado,
faz uma pausa e resolve gravar um video.

CAM.ESTER - 1
Pega o celular e liga a céamera.

ESTER
Ainda td6 obcecada com essa estdria de
sonho. Achei algumas coisas que talvez
possam ter alguma ligacgdo...

CAM.ESTER - 2

ESTER posta os prints nas redes. ("CAM.FIC": tela do
computador)
Texto: "Sonhar com monstros pode sinalizar conflito entre os

varios aspectos da sua personalidade, medos e ansiedades do tipo
indefinido e existencial. Simbolizam a nossa consciéncia..."

ESTER inicia mais um video.
CAM.ESTER - 3

Direciona a camera para si.
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ESTER

Mas... ndo sei, n&o acho que ela é um
tipo de monstro... E por que justo ela
seria...

A luz pisca e ESTER interrompe sua fala, olhando para a lémpada
no teto. Logo em seguida a energia cai. A tela fica escura.

ESTER fica com medo da escuriddo. Liga a cédmera novamente junto
com o flash e segue até o interruptor. Tenta ligar a luz, sem
sucesso.

CAM.ESTER - 4
No caminho, conversa com a cémera.
ESTER (v.o)

Que merda, fiquei sem luz! Justo
agora! Eu ndo gosto de ficar no
escuro, ndo quero ficar
sozinha...por favor fiquem comigo.

Ela tenta ligar a luz novamente. A luz acende. Ela vai em direcédo
a cadeira do computador e senta. Ao mudar a direcdo da cémera
para a frontal, tem a sensacdo de ter visto um vulto.

ESTER Vocés
viram isso?

FLASH DO PESADELO. FIM DO EPISODIO
1.ESTER.EP5PARTEL.ESTUDIO 1

FADE IN

ESTER chega sozinha numa RUA ESCURA e silenciosa. Usa roupas
escuras, que contrastam com o seu cabelo. A noite estd coberta
de neblina. Ester estd insegura, com os bracos em volta do corpo,
como uma espécie de protecéo.

Ester vé o que parece ser uma mulher parada de costas. Ela esta
um pouco a sua frente, é mais alta e veste uma camisola branca
de hospital. Tem longos cabelos pretos, despenteados, gque chegam
até a cintura. ESTER caminha devagar em diregcdo a CRIATURA com
passos contidos, hesitantes. Estd com um pouco de medo, mas
sente que precisa estar ali.

ESTER
OLA?
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ESTER n&o obtém resposta. Ela para e espera por alguns instantes,
apreensiva. A CRIATURA, entdo, comeca a se virar devagar e fica
de frente para ESTER. Seu rosto estd semi coberto pelos mesmos
cabelos pretos e despenteados.

Ela estende a mdo para ESTER, que caminha em sua direcédo. Ela
segura a mdo da figura e ambas continuam caminhando de méos
dadas pela rua escura e silenciosa, sumindo em meio a neblina.

CORTA PARA

2 .ESTER.EP5PARTEZ2 . INT . MADRUGADA . QUARTO 2

ESTER abre os olhos. N&o consegue se mexer. Olha para os préprios
pés, tentando mexé-los. Faz isso por alguns segundos até perceber
a CRIATURA que estd parada a alguns passos de sua cama. E a
mesma figura de seu sonho. A Criatura traja uma camisola de
hospital e olha para a Ester, que se desespera e tenta pedir por
ajuda sem sucesso. A Criatura, entdo, arrasta-se devagar por
cima de ESTER até que seus rostos figquem préximos. Ela fica
parada por alguns segundos, em seguida, aproxima a sua mdo em
direcdo ao rosto de Ester, gque ainda ndo consegue se mexer.
Ester fecha os olhos, com medo.

CORTA PARA

ESTER abre os olhos. A CRIATURA ndo estd mais 1l4. Ela levanta
rapidamente da cama. E acende a luz. Pega o celular.

CAM.ESTER - 1

Liga a cémera frontal e comega a gravar. Estd confusa e meio
desorientada.

ESTER
Ela tava bem aqui, eu vi! N&o
conseguia me mexer, mas eu a vi...
Eu senti!
Meu Deus... foi muito real!

CORTA PARA

3.ESTER.EP5P3.INT.QUARTO.NOITE 3

ESTER estd sentada em sua cama encostada na parede, encolhida.
Abraca seus joelhos, como se quisesse se proteger. A luz da sua
luminaria e da sua TV s&o as Unicas no quarto. A Tv esta ligada,
porém ela ndo assiste, apenas olha para o nada apéatica. Fica
alguns segundos nessa posicdo.
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ESTER
(Grita)

1.ESTER.EP6P2.INT.CLINICA

Fotos e fragmentos da clinica (roteiro

FADE OUT.

FIM DO EPSODIO.

“Pesadelo”

FIM.
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APENDICE G - Roteiro para o Stories

Ester - Uma websérie experimental para plataformas efémeras

Baseado no roteiro "Pesadelo", de Ana Luiza Alves
Por Nayara Barcellos
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1.EP1.ESTUDIO.NOITE. 1

BLOCO 1:

Ester vé a criatura de costas, caminha devagar em direcdo a
ela com passos contidos, hesitantes...

ESTER
OLA?

Ndo obtém resposta. A CRIATURA, entdo, comeca a se virar
devagar e fica de frente para ESTER. Escuta-se o barulho da
criatura

CORTA PARA

2 .INT.QUARTO.NOITE. 2
ESTER acorda assustada.

BLOCO 2:

CAM.ESTER - 1

ESTER

Acabei de ter um sonho
bizarro. Tava tudo escuro
tinha uma mulher estranha.
Ndo entendi muito bem, seréa

que significa algo?

BLOCO 3:
CAM.ESTER - 2

ESTER

Eu ndo conhecia a mulher,
Mas tinha alguma coisa
nela gue me parecia meio
que familiar...

(BARULHO DISTANTE.)

Escuta-se um Dbarulho vindo do corredor. Ester olha em
direcdo a porta. BLOCO 4:

CAM.ESTER - 3

Ainda segurando o celular, Ester olha para o nada, com medo.
Liga novamente a camera.

ESTER

Eu heim... enfim, foi sé6 um
pesadelo. Melhor ir dormir.
Boa Noite!
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FIM DO EPISODIO.

3.EP2.QUARTO.DIA 3

BLOCO 1:

Fotos do mural da ESTER sem os desenhos de crianca.
Comentario: Hoje é dia de arrumacdo

BLOCO 2:

ESTER estd pendurando seus desenhos no mural. Abaixa e abre o
armario. Procura por algo, encontra uma pasta e olha distraida
seu contetdo.

BLOCO 3:

Foto da pasta.

Comentdrio: Achei desenhos de crianca

BLOCO 4:

ESTER espalha o contetdo pela cbémoda. Pendura um desenho no
mural e fica a observar os outros. Sai de quadro. Desenho com
a criatura.

BLOCO 5:
Foto do desenho da criatura
Comentédrio: Parece com a criatura do meu sonho!
Bloco 6:

VOLTA PARA:
Ester tira foto do desenho para postar

CORTA PARA:
Algo a observa pelo vidro da janela.

FIM DO EPISODIO.

4 .EP3.ESTUDIO 4

BLOCO 1:

ETER vé a CRIATURA na sua frente. Estd de costas. Chama por ela,
que se vira lentamente para a ESTER e estende a méo.

CORTA PARA

70



5.INT.SALA.TARDE. 5

Ester acorda na sala no susto com o barulho do telefone. Ela

o atende.
BLOCO 2:

Ester ao telefone:

ESTER

0Oi v6. Tudo bem. Essa
noite tive um sonho
estranho...

CORTA PARA

6.INT.SALA.NOITE 6

BLOCO 3:

Ester abre a porta, carrega uma bolsa média, o celular e um
filtro dos sonhos. Coloca tudo no soféd e sai de quadro, volta
com a pasta dos desenhos de crianca.

Ester se senta, tira os desenhos de dentro da pasta, espalha sob
e a mesa e Os Observa.

BLOCO 4:

Foto dos desenhos espalhados.

Comentédrio: Minha vé disse que ndo é de hoje que sonho com essa
criatura. Mas porque ela voltou depois de tanto tempo?

BLOCO 5:
Ester mostra o filtro dos sonhos.

ESTER

Comprei esse filtro dos
sonhos hoje, ndo sou
supersticiosa, mas vai
que ajuda né

CORTA PARA

7.EP3.QUARTO.NOITE.
7

BLOCO 6:
Ester pendura o filtro na parede.
FIM DO EPISODIO.
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8 .EP4 .QUARTO.MADRUGADA 8
BLOCO 1:
Ester procurando algo na tv

CORTA PARA
Pesadelo: ela encontra a mulher.

VOLTA PARA

ESTER Pega um livro e tenta ler, mas desiste rdpido. Deita-se e
tenta dormir, mas ndo consegue.

CORTA PARA
Pesadelo: Cena do pesadelo em que a mulher se vira.
VOLTA PARA

Ester levanta da cama e vai para o computador.

RACCORD
9.EP4.INT.SALA 9
BLOCO 2:
Print
BLOCO 3:

CAM.ESTER-1

ESTER
Talvez isso possa ter alguma
ligacdo. Mas... ndo sei, ndo acho

que ela é um monstro.E por que
justo ela seria...

(Luz apaga)
Enquanto Ester faz o video, a luz pisca e ESTER interrompe sua

fala, olhando para a lampada no teto. Logo em seguida a energia
cai. A tela fica escura.

BLOCO 4:
CAM.ESTER-3
Ester fica com medo da escuriddo. Liga a cédmera novamente

junto com o flash e segue até o interruptor. Tenta ligar a
luz, sem sucesso. No caminho fala:
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ESTER (0O.S)

Que merda, fiquei sem luz! Justo
agora! Eu odeio escuro!

BLOCO 5:
Ela tenta ligar a luz novamente. A luz acende. Ela liga a
cdmera frontal e se assusta.

CAM.ESTER-4

ESTER
Vocés viram isso?

FLASH.FIM DO EPISODIO.

10.EP5.QUARTO.MADRUGADA 10

BLOCO 1:

Ester chama pela criatura. Ela se vira e estende a mido. De maos
dadas, elas se viram.

CORTA PARA
BLOCO 2:

Ester abre os olhos. N&o consegue se mexer. Olha para os préprios
pés, tentando mexé-los. A Criatura estd parada a alguns passos
de sua cama. Ester se desespera e tenta pedir por ajuda sem
sucesso. A Criatura, entdo, arrasta-se por cima de Ester até que
seus rostos fiquem prdéximos. Aproxima a sua mdo em direcdo ao
rosto de Ester, que fecha os olhos com medo.

CORTA PARA
BLOCO 3:
Cam.Ester-1

ESTER

Ela tava bem aqui, eu vi!
Ndo conseguia me mexer, mas
eu a vi... Eu senti!Meu
Deus... Foi muito real!

CORTA PARA
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BLOCO 4:

ESTER estd sentada em sua cama encostada na parede, encolhida.

CORTA PARA

Cena do pesadelo

VOLTA PARA
Abraca seus joelhos, como se quisesse se proteger.

CORTA PARA
Cena do pesadelo

VOLTA PARA

ESTER
(GRITA)

FIM DO EPISODIO.

11 .EP6.CLINICA 11

BLOCO 1:
Foto da Ester na clinica

Comentédrio: Me disseram que eu precisava de uns dias por aqui,
gque assim eu me sentiria melhor...

BLOCO 2:
Foto da Ester na clinica

Comentéario: Ela sumiu! Tem dias que ndo a vejo. Disseram que
era tudo minha imaginac¢do..., mas ainda ndo tenho muita certeza.

BLOCO 3:

A Criatura investe contra Ester. Ester acorda com uma batida na
porta. A enfermeira entra, entrega os remédios e sai.

BLOCO 4:
Foto da Ester na clinica
Comentario: Enfim, é bom estar de volta!

BLOCO 5:
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Ester puxa um livro e comeca a ler. Seus cabelos se espalham
pelo travesseiro, revelando mechas de cabelos escuros em meio
aos seus cabelos claros.

FLASH.FIM.
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APENDICE H - Orgamento

ITEM VALOR
SOM
Microfone de lapela para celular R$ 50,00
Tripé de celular R$ 50,00
Pau de Selfie -
Aplicativo de Gravacéo R$ 3,99
Celular -
Adaptador entrada para fone e R$ 10,00
microfone
FOTOGRAFIA

Aluguel de Fresnel 650 + tripé x 5 dias -

Camera nikon 3000 -

Lente 55-18 -

Lente 60 mm R

Lente 50 mm -

Tripé de Camera x 7 dias -

Luminéaria -

Difusor -

Rebatedor (isopor) x 2U R$ 8,00

Cartoes de memoria x 4 -

Celular -

ARTE

Aluguel de Maquina de Fumaga x2 R$ 160,00

Figurino Ester -

Figurino Criatura -

Maquiagem -

Poster -

Livros -

Desenhos -

Luzes -




Flores

R$ 13,00

PROD

UCAO

Alimentacdo

R$ 170,00

TOTAL

R$ 464,99
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APENDICE | - DECUPAGEM DE ARTE

Episddio Cenario Elementos de Cena Figurino e Maquiagem
1,3,5 Pesadelo 1) Maquina de Fumaca (neblina) |Ester: Calga jeans, blusa branca,
casaco escuro, coque, make basica
Criatura: Camisola da clinica,
cabelos soltos, pele palida,
olheiras. (ndo esquecer das tattoos)
1 Quarto 1) Cama Ester: Pijama, cabelos soltos, sem
2) Travesseiros maquiagem.
3) Cobertor
4) Celular
5) Porta entreaberta
2 Quarto 1) Mural Ester: Blusa bésica escura, short
2) Desenhos pendurados e mesa  |jeans, coque, maquiagem neutra.
3) armario (coisas dentro)
4) Pasta
5) Desenhos de crianga
7) Celular
8) Vidro — Varanda
3 Sala 1) Sofa Ester: Roupa confortavel de ficar
2) Telefone fixo em casa (blusa clara e short jeans).
Sem maquiagem
3 Sala 1) Chave Ester: Roupa escura (blusa xadrez
2)Porta e saia)
3)Bolsa
4) Filtro dos sonhos
S)sofa
6)mesa de centro
7) pasta
8)Desenhos de crianga
9) Celular
3 Quarto 1) Cama Ester: Cena anterior
2) Filtro
3) Porta — bolsas
4) Pertences da cena anterior
4 Quarto 1) Cama Ester: Pijama, sem maquiagem
2) Travesseiros
3) Coberta
4) Celular

3) Posteres na parece

4) Televisao (som e luz)
5) Livro

6) Escrivaninha
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7) Computador
8) Luminaria

Episddio Cenario Elementos de Cena Figurino e Maquiagem

4 Sala 1) Sofa Ester: Bermuda, blusa neutra, sem
2) Computador maquiagem
3) Celular — flash
4) “Caminho)

5 Quarto 1) Cama Ester: Pijama, sem maquiagem,
2) Travesseiros cabelos soltos.
3) Cobertor
4) Celular Criatura: Camisola da clinica,
6) Posteres cabelos soltos, pele palida,
7) Pisca-pisca olheiras. (Nao esquecer das tattoos)
8) Varanda
9) Cortina
10) Penteadeira
11) Filtro dos sonhos

6 Cinica 1) Elementos da clinica Ester: Camisola da clinica, cabelos

2) livros

3) Remédio, copo, bandeja
4) Maca

5) Mesinha

6) Flores

7) Mechas de cabelo preto
8) coberta

9) travesseiro

soltos, olheiras.

Criatura: Camisola da clinica,
cabelos soltos, pele palida,
olheiras. (Nao esquecer das tattoos)
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APENDICE J - CRONOGRAMA DE FILMAGENS

Cronograma de Filmagens inicial

Dia Horario Cena
21/04 09h — 12h Clinica
22/04 16h — 20h Cenas internas:
quarto e sala
27/04 18h — 22h Estudio + externa
01/05 14h — 22h Cenas internas:
quarto e sala
02/05 — 06/05 - Edigcao
Cronograma de Filmagens executado
Dia Horario Cenas
21/04 10h30 — 12h Clinica
22/04 16h — 20h Testes de luz e ensaio —
Quarto
27/04 18h — 22h Testes de luz e ensaio —
Estudio
01/05 14h — 22h Cenas internas — quarto
(cancelado por problemas
na locacao)
06/05 17h — 23h Pesadelo — Quarto
08/05 18h — 22h30 Cenas internas: Sala
13/05 09h —17h30 Interna: Quarto
15/05 18h — 21h30 Pesadelo: Estudio
17/05 17h - 19h Cena externa (cancelada por
problemas de execugao)
20/05 - 03/06 - Edicao
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APENDICE K — CRONOGRAMA DE POSTAGENS

STORIES
) DIA DE HORA DE | DIA DE HORA DE
EPISODIO POSTAGEM INICIO TERMINO TERMINO
EP1 07/06 23H30 08/06 23H30
EP2 09/06 12H30 10/06 12H30
EP3 10/06 21H30 11/6 21H30
EP4 12/06 11H40 13/06 11H40
EP5 14/06 22H30 15/06 22H30
EP6 16/06 11H 17/06 11H
TIPO DE
POSTAGEM DIA HORARIO
Chamada de divulgacéo 05/06 17h20
Chamada de Estreia 07/06 21h00
Chamada para episodio 08/06 13h22
1
Chamada para episodio 09/06 08h55
2
Chamada para episédio 09/06 12h30
2
Chamada para episédio 10/06 21h30
3
Chamada para episédio 12/06 11h30
4
Chamada para episédio 14/06 22h30
5
Chamada para o 15/06 22h
guestionario
Chamada para episédio 16/06 10h
6
22 Chamada para o 16/06 15h
guestionario
Postagem de 03/07 18h
agradecimento e
postagem dos episédios
completos
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APENDICE L — QUESTIONARIO

Questionario de opinido sobre a Webserie "Ester"

7

"Ester" € uma webserie experimental pensada para plataformas efémeras.

questiondrio busca investigar a opinido da audiéncia sobre o formato proposto.

1. Na sua opiniao, este formato de websérie para o Stories funciona?
Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

2. Vocé se disponibilizou a acompanhar todos os episddios, levando em conta que eles sé6
podem ser assistidos por 24 horas?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Néao

Talvez

3. Este formato te desperta:
Marcar apenas uma oval.

Mais vontade de acompanhar os episodios durante a exibigcao da série

Menos vontade de acompanhar os episddios durante a exibigdo da série

4. Vocé acha que a quantidade de stories, presentes nos episédios, foram suficientes para
contar a narrativa de forma clara?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Nao

5. A mistura entre um formato mais ficticio com o modelo "selfie", usualmente utilizado
nessa rede, funciona?

Marcar apenas uma oval.
Sim
Preferia somente o ficcional
Preferia somente os videos em formato de "selfies”

Qutro:

6. Vocé gosta da mistura de linguagens entre fotos e videos?
Marcar apenas uma oval.

Sim
Preferia s6 videos

Preferia so fotos

Este
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2017-6-15 Questionario de opinido sobre a Webserie "Ester”

7. E mais interessante:
Marcar apenas uma oval.

Que os episodios sejam divulgados em horarios alternados

Que haja um padrao entre os horarios

8. Vocé gostaria que a webserie fosse disponibilizada pelo feed ap6s a divulgagao?
Marcar apenas uma oval.

Nao

9. Vocé sentiu falta de algum elemento que pudesse compor melhor a narrativa?

10. Escreva aqui qualquer opinido, critica ou sugestao acerca da webserie "Ester”
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EP2P1

APENDICE M — GRAFICOS POR EPISODIO3

EPISODIO 2

M Alcance M Impressdes

Figura 18: Grdfico de impressdes e alcance do episddio 2

EPISODIO 4

B Alcance B Impressdes

Figura 18: Grdfico de impressées e alcance do episddio 4

EP6P6

EP6P5

EP6P4

EP6P3

EP6P2

EP6P1

EPISODIO 6

B Alcance B Impressdes

Figura 2017: Grdfico de impressdes e alcance do episddio 6

33 N3o foi possivel mensurar o primeiro episédio

EPISODIO 3

M Alcance HImpressGes

EP3P2
EP3P1

LT —.

R 7 .

EP3P4 44 9

EP3P3 T e
T

Figura 16: Grdfico de impressdes e alcance do episddio 3

EPISODIO 5

H Alcance B Impressdes

EPS5P4
EP5P3
EP5P2
EP5P1

Figura 19: Grdfico de impressdes e alcance do episddio 5
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APENDICE N — GRAFICOS DE SEGUIDORES

Principais localizagoes Cidades Paises

Taguatinga

Guara

|

Sobradinho

Ceilandia

Seguidores Horas

S T Q Q S S

104 seguidores
+3 em relacdo a semana anterior

Género
36%
Homens Mulheres
Faixa etaria Tudo Homens Mulheres
13-17
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APENDICE O — RESULTADOS

Na sua opiniao, este
formato de websérie para o
Stories funciona?

ESim ®Nao

Figura 21: Questédo 1

Este formato te desperta:

B Mais vontade de acompanhar os
episodios durante a exibi¢do da
série

B Menos vontade de acompanhar os
enisAding diirante a exihicin da

Figura 23: Questdo 3

Voceé se disponibilizou a
acompanhar todos os

episadios, levando em conta

que eles s6 podem ser
assistidos por 24 horas?

ESIM mNAO mTALVEZ

Figura 212: Questdo 2

Vocé acha que a
quantidade de Stories,
presentes nos episddios,
foram suficientes para
contar a narrativa de
forma clara?

Nado
46% Sim
54%

ESim ®Nao

Figura 224: Questdo 4
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A mistura entre um
formato mais ficticio com
o modelo "selfie’,
usualmente utilizado
nessa rede, funciona?

24 respostas

® Sim
@ Preferia

somente o
ficcional
@ Preferia
- somente os

videos em
formato de
"selfies”

@® 0 modelo
"selfie" me
pareceu
mais natur...

Figura 2523: Questdo 5

E mais interessante:

24 respostas

® Queos
episodios
sejam
divulgados
em horarios
alternados

@ Que hajaum

padréao entre
os horérios

Figura 27: Questéo 7

Voceé gosta da mistura de
linguagens entre fotos e
videos?

24 respostas

@® Sim
@ Preferia s6
videos

@ Preferia s6
fotos

Figura 26: Questdo 6

Vocé gostaria que a
webserie fosse
disponibilizada pelo feed
apos a divulgacao?

24 respostas

® Sim
® Nao

Figura 28: Questdo 8
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