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RESUMO

Este Trabalho de Conclusédo de Curso tem como objetivo principal a criagdo da biblia da
série Fora de Linha, uma comédia dramatica que aborda, de forma critica e bem-humorada,
o impacto da inteligéncia artificial no ambiente de trabalho criativo. Ambientada na cidade do
Recife, a série acompanha Amanda, uma jovem publicitaria que tenta se manter relevante
em uma agéncia que substitui parte de sua equipe por uma IA chamada VIO. A pesquisa se
fundamenta em autores como Jorge Machado, Robert McKee e Marshall McLuhan,
abordando temas como automacéo, criatividade humana e o papel das séries de televisdo
como reflexo sociocultural. O trabalho combina teoria e pratica, desenvolvendo a estrutura
narrativa, personagens, tom, estética e roteiro piloto da série, além de refletir sobre o valor
insubstituivel da sensibilidade humana na criacdo de histérias, mesmo em um mundo cada

vez mais automatizado.

Palavras-chave: Biblia de série; Inteligéncia artificial; Criatividade; Automacéo.
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1 INTRODUGAO

O avango da tecnologia, especialmente o desenvolvimento da inteligéncia
artificial (IA) , tem transformado radicalmente o mercado de trabalho e desafiado a
forma como a criatividade humana € valorizada nas industrias criativas. No Brasil,
esse impacto ja é significativo: uma pesquisa realizada em 2022 pelo IBM
(International Business Machines Corporation) mostra que 41% das empresas
brasileiras ja utilizam IA em seus processos (ABES, 2022). Isso reflete uma adogéao
crescente da automacdo no ambiente corporativo, afetando ndo apenas setores
administrativos e operacionais, mas também areas criativas, como publicidade e
producao audiovisual, em que onde a automacgido comeca a substituir fungdes antes
desempenhadas por humanos. O impacto da automagcdo em profissbes que
tradicionalmente dependiam da criatividade e senso critico humano, como a
publicidade e a criacdo de conteudo, levanta importantes questionamentos sobre o
papel do trabalho humano em um futuro cada vez mais automatizado. Segundo a
autora americana Shoshana Zuboff (2019), a automagao e o uso intensivo de dados
afetam n&o apenas tarefas operacionais, mas também areas que exigem julgamento

e sensibilidade, deslocando o centro da agéncia humana nas decisbes profissionais.

O tema da tecnologia, automacgao e inteligéncia artificial também é amplamente
explorado no cinema em varios contextos sociais, a ponto de consolidar-se em um
género préprio, a ficgdo cientifica. Como destaca o autor americano M. Keith Booker
(2004) em sua obra “Science Fiction Films of the 20th Century: A Complete Guide”, o
género de ficgao cientifica frequentemente reflete ansiedades sociais e culturais em
torno do avango tecnoldgico, funcionando como uma metafora critica para os
dilemas contemporaneos da humanidade. Essas produgbdes frequentemente
abordam a relacado entre humanos e maquinas, explorando desde a automacgao de
tarefas basicas até o desenvolvimento de inteligéncias artificiais que desafiam a
prépria definicdo de humanidade. No filme "Eu, Robé" (2004), inspirado nas historias
de Isaac Asimov, rob6és com inteligéncia artificial convivem com humanos em uma
sociedade altamente automatizada. Apesar da aparente funcionalidade dos
sistemas, a desconfianga sobre suas intencdes e a tensao entre controle humano e
autonomia das maquinas geram conflitos éticos e morais. A obra explora a
possibilidade de que a tecnologia ultrapasse os limites inicialmente impostos por

seus criadores. Essa inquietacdo dialoga com o conceito de determinismo
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tecnolégico do filésofo Val Dusek (2006), no qual defende que a tecnologia segue
uma logica interna que independe da vontade humana, influenciando estruturas
sociais, culturais e econdmicas. No contexto do filme, a narrativa sugere que,
mesmo com regras pré-programadas, a tecnologia tende a evoluir além da intengéo
original, assumindo formas de agéncia propria. J& em "O Homem Bicentenario"
(1999), dirigido por Chris Columbus e também inspirado na obra de Asimov, vemos o
lado mais sensivel da |IA, onde um robd luta para ser reconhecido como humano. A
histéria explora o desejo da tecnologia de adquirir sentimentos e identidade, um
contraste com as representagcdes mais sombrias da IA, onde as maquinas buscam
subverter ou dominar a humanidade. Nesse caso, o filme discute a coexisténcia
entre a criatividade e as emog¢gdes humanas com o raciocinio l6gico e mecanico das
maquinas.

Esses exemplos cinematograficos refletem os mesmos dilemas abordados
por este trabalho, a substituicdo do trabalho humano pela automacao, um exemplo
marcante dessa realidade foi a demissdao em massa no Google em janeiro de 2023
no qual dispensou centenas de funcionarios como parte de uma estratégia para
reduzir custos e aumentar o foco em inteligéncia artificial (Exame,2023). Esse caso
ilustra como a implementagcdo de IA pode levar a uma mudanga profunda no
mercado, impactando diretamente a vida dos profissionais, que enfrentam o desafio
de se adaptar ou serem substituidos pela tecnologia. Para explorar essas questdes
de forma criativa e acessivel, este trabalho propde a criacdo de uma série de ficcao
que utiliza o humor como ferramenta critica para refletir sobre o avango da
automacao no cotidiano profissional. Ambientada no contexto brasileiro, com énfase
na cidade do Recife, um polo tecnolégico em ascensdo, que mistura o tradicional
com o moderno, o Recife € o cenario ideal para a série, uma vez que a cidade abriga
diversas startups e empresas do setor criativo e tecnoldgico, o que permite um pano
de fundo contemporaneo e realista para os conflitos abordados na narrativa. Ao
mesmo tempo, o cenario cultural vibrante e a convivéncia entre a histéria local e o
avango tecnoldgico criam um ambiente rico para o desenvolvimento da trama. A
série se chamara "Fora de Linha" e retratara, com sensibilidade e ironia, as relagdes
humanas dentro de uma agéncia publicitaria que passa por um processo de
automatizacdo, destacando os impactos dessa transformagao tanto no aspecto
profissional quanto emocional dos personagens. Para exemplificar esse cenario e

guiar a futura producéo, sera produzido neste trabalho a biblia da série. A biblia da
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série estabelece as bases narrativas, define o desenvolvimento dos personagens e
serve como guia para toda a equipe criativa ao longo da produgao, funcionando
como um documento vivo e estratégico (Douglas,2011). A partir dessa estrutura, a
série propde uma abordagem critica, mas, ao mesmo tempo humoristica, sobre os
desafios enfrentados por profissionais criativos em um mercado cada vez mais

dominado pela automacao.

Vivemos em uma era em que o consumo de conteudo audiovisual ndo é mais
passivo. As pessoas assistem, interagem, comentam e dividem a atengado entre
varias telas ao mesmo tempo. A forma de assistir mudou, cerca de 70% dos
telespectadores utilizam o celular enquanto assistem a TV, segundo uma pesquisa
de comportamento do consumidor em TV Conectada (CTV), realizada pela Nielsen e
MetaX. O estudo foi conduzido para entender o comportamento das pessoas em
frente a televisdo, especialmente enquanto consomem conteudo de video via
streaming, revelando a crescente pratica de multitarefa entre os espectadores
(Exame,2022). Com base na nova forma de consumo e concentragao em frente as
telas, a primeira temporada da série ira contar com 6 episédios de 20 minutos,
sendo uma série de formato curto, o que favorece o dinamismo e a leveza do
conteudo, mantendo o publico engajado ao longo de cada episddio A narrativa se
passa nos dias atuais, refletindo diretamente o impacto da tecnologia nas industrias
criativas, com foco na publicidade, e como o mercado de trabalho brasileiro esta
lidando com a automacao e a IA. A escolha por episédios mais curtos também se
adequa ao comportamento contemporaneo de consumo audiovisual, especialmente
para plataformas de streaming. Os episddios vao explorar ndo apenas as tensoes
profissionais dentro da agéncia, mas também o impacto da automacgao nas relagdes
interpessoais e na vida cotidiana dos personagens. A série utiliza o humor para
criticar a dependéncia excessiva da tecnologia, ao mesmo tempo que provoca uma
reflexdo sobre o futuro do trabalho em um cenario brasileiro.

Ao desenvolver a biblia da série "Fora de Linha", este trabalho busca nao
apenas construir uma narrativa coesa e envolvente, mas também refletir sobre as
mudangas que a tecnologia traz para o campo da criatividade humana e para o
futuro das relagdes profissionais. O primeiro capitulo explora a producao de séries,
focando no processo de criacdo da biblia de uma série e sua importancia como

documento essencial para guiar a narrativa, personagens e o tom da produg¢do. Na
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sequéncia, sera discutida a estrutura do roteiro, abordando seus elementos formais
e a importancia de sua construgdo para garantir consisténcia narrativa e coeréncia
estética ao longo dos episédios. Em seguida, sera abordado o impacto da
automatizacao e criatividade humana e como a automacéo esta afetando o mercado
de trabalho, particularmente nas industrias criativas, visto que é o tema central da
série. O trabalho também discute o desenvolvimento da trama e a estrutura dos
episdédios, onde a trama de cada episddio sera elaborada, destacando os principais
eventos e arcos narrativos que envolvem o conflito entre automagao e criatividade
humana. A estratégia de apresentacdo e pitching da série sera produzida para
garantir que a série possa ser viavel no mercado de entretenimento, incluindo a
estruturacdo do pitching e a relevancia e originalidade do projeto. Por fim, na
conclusao, sera feita uma sintese dos resultados, discutindo as limitagdes do
trabalho e apresentando perspectivas futuras para o desenvolvimento da série, além
de incluir uma bibliografia com todas as referéncias utilizadas.

Este trabalho busca, por meio da producédo da biblia da série, ndo apenas
construir uma narrativa coesa e envolvente, mas também refletir sobre as mudancas
que a tecnologia traz para o campo da criatividade humana e para o futuro das
relagbes profissionais. Dessa forma, a série propde uma discussao critica sobre a
tensdo entre inovagao tecnoldgica e o valor insubstituivel do trabalho humano, ao

mesmo tempo em que oferece entretenimento de qualidade ao seu publico.
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2 OBJETIVOS
2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver a biblia da série "Fora de Linha", estruturando a narrativa,
personagens, temas e contexto, com foco na representagcdo da tensdo entre
automacao por inteligéncia artificial e o valor do trabalho humano nas industrias

criativas.
2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Apresentar o conceito de biblia de série;

e Explorar o impacto da automagao e da inteligéncia artificial;
e |dentificar os temas centrais;

e Estabelecer o tom, o estilo visual e as referéncias culturais;
e Definir os personagens principais e secundarios;

e Elaborar a estrutura da trama e os eventos principais;

e Propor uma estratégia de apresentacgao e pitching da série;
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3 JUSTIFICATIVA

O avancgo da inteligéncia artificial e sua crescente integragdo em diversas
industrias, incluindo as criativas, é um fenbmeno marcante no cenario
contemporaneo. A substituicido de fungbes humanas por maquinas inteligentes,
especialmente em areas que tradicionalmente dependem da criatividade e do toque
humano, como a publicidade, levanta questdes importantes sobre o futuro do
trabalho. No Brasil, 91% das agéncias de publicidade ja utilizam IA em seus
processos criativos, sendo que 65% a empregam na criagao de textos para redes
sociais e 54% na elaboragao de briefings e roteiros, conforme levantamento do
Censo Agéncias 2024 (Promoview 2024). Esses numeros evidenciam a rapida
transformacao da profissdo e a necessidade de adaptacéo dos profissionais da area
diante do avancgo da tecnologia. Além disso, um estudo divulgado pela CNN Brasil
(2024) revelou que 74% das empresas brasileiras ja utilizam |A em algum nivel, seja
para automacao de processos, analise de dados ou inovacdo em produtos e
servigos. Isso reforga que o impacto da IA ndo se restringe ao setor criativo, mas se
estende a diferentes segmentos do mercado de trabalho e a sociedade como um
todo.

Este Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) aborda um tema extremamente
atual, inserido no contexto das transformagdes tecnoldgicas que moldam o mercado
de trabalho e a cultura. Ao focar no desenvolvimento da biblia da série "Fora de
Linha", este trabalho ndo apenas proporciona uma nova perspectiva sobre o debate,
mas também enriquece a discussao sobre o papel da cultura popular na reflexao e
critica dos avangos tecnoldgicos. Como estudante de Comunicagdo Social, com
interesse em temas relacionados a tecnologia, cultura e sociedade, tenho um vinculo
pessoal e académico com a proposta deste trabalho. A escolha de criar a série Fora
de Linha reflete meu desejo de compreender e representar, por meio da ficgao,
como a tecnologia remodela as praticas profissionais e as narrativas culturais
contemporaneas, o projeto dialoga diretamente com os debates atuais sobre
inteligéncia artificial no mercado de trabalho, sendo uma questdo de grande
relevancia social, politica e econémica, o que contribui para a compreensao das
implicagbes dessa tecnologia ndo sé para os profissionais afetados, mas também
para a sociedade como um todo, que precisa navegar pelas mudangas trazidas pela

automacao.
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A opcéao por desenvolver a biblia da série como produto final deste TCC se
justifica por sua relevancia dentro do processo de criagao audiovisual. A biblia € o
documento central na fase de desenvolvimento de uma série de TV, reunindo os
elementos essenciais que orientam todas as etapas da produgdo: personagens,
tramas, universo narrativo, estilo visual, tom, estrutura de episédios e publico-alvo.
Ao escolher esse formato, busco unir teoria e pratica de maneira coerente com
minha formagao, aplicando os conhecimentos adquiridos ao longo do curso a
construgdo de um projeto profissional, criativo e alinhado as demandas reais do
mercado audiovisual. Além disso, a elaboracdo da biblia permite exercitar a
construcdo de uma narrativa critica e ao mesmo tempo acessivel, que estimula
reflexdes sobre o futuro do trabalho, a cultura digital e as tensdes entre humanidade

e tecnologia temas centrais da comunicag&o atual.
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4 METODOLOGIA

A metodologia deste Trabalho sera baseada em duas abordagens principais:
a pesquisa bibliografica e a criagao pratica da biblia da série. Estas abordagens sao
complementares e visam a fundamentagéao tedrica e a execugédo pratica do projeto.

A primeira fase do trabalho envolve uma pesquisa bibliografica sobre os
principais temas abordados na série. Esta pesquisa servira para fornecer uma base
tedrica solida para o desenvolvimento da biblia da série. Sera realizado um estudo
sobre automacao e criatividade humana, com uma analise de textos e artigos sobre
o impacto da automagéo, com foco na inteligéncia artificial, nas industrias criativas.
Autores como Marshall McLuhan (1964), com suas discussdes sobre como os meios
tecnolégicos moldam as relagdes humanas e sociais, Sigfried Giedion (1948) e suas
reflexdes sobre a evolugdo da mecanizagcdo e seu impacto nas sociedades
modernas, e Cathy O'Neil (2016), que aborda o uso de |A e algoritmos, seréo
investigados. Além disso, serdo utilizados estudos recentes sobre o futuro do
trabalho e o valor das habilidades humanas em um mundo cada vez mais
automatizado.

Outro aspecto importante da pesquisa bibliografica sera o estudo sobre a
producado audiovisual e a criacdo de séries. Aqui, serao explorados os processos de
criacao de séries de televisdo, com foco na importancia da biblia da série como
documento base. A segunda fase da metodologia envolve a criagao pratica da biblia
da série "Fora de Linha". Esse processo consiste em elaborar um documento
completo que servira como guia para toda a produgdo da série. A biblia da série
inclui informacdes fundamentais sobre a narrativa, o desenvolvimento dos
personagens, os arcos de cada temporada e o tom geral da série. Essa etapa
comega com o desenvolvimento dos personagens, um dos pilares da biblia. Nesse
processo, sera realizada a criagdo detalhada de cada personagem, protagonistas e
coadjuvantes, com descrigcdbes minuciosas de suas personalidades, caracteristicas
fisicas, histérico e motivagdes.

Os protagonistas terdo suas trajetérias delineadas de forma a evidenciar seus
conflitos internos e externos, sempre em relagdo ao tema central da série, que é o
confronto entre automacao e criatividade humana. Serdo definidos seus arcos de

desenvolvimento, que consistem na transformagdo emocional e psicolégica que
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cada personagem sofrera ao longo da narrativa. Além disso, sera abordado o
impacto de suas decisbes e acbes tanto em suas proprias vidas quanto nas
dinamicas de trabalho na agéncia de publicidade.

Ja os coadjuvantes também terdo papeis importantes na trama, e suas motivagoes,
apesar de mais secundarias, serdo exploradas para complementar o
desenvolvimento dos protagonistas e enriquecer a narrativa. Cada personagem
refletira uma visado distinta sobre a automacéo, atitudes que vao desde a aceitacao
entusiasmada da IA até a resisténcia, o que simboliza os desafios contemporaneos
da coexisténcia entre maquinas e humanos no ambiente de trabalho. O resultado
sera um conjunto de personagens complexos, cujas relagbes e transformacdes
serdao conectadas ao tema central da série, com um enredo coeso e dinamico que
discute o impacto da tecnologia na criatividade humana e no mercado de trabalho.

Em seguida, a estruturagdo dos episddios sera planejada. Cada episédio
explora um aspecto do conflito entre tecnologia e humanidade, destaca o impacto da
inteligéncia artificial tanto no ambiente profissional quanto nas relagdes
interpessoais, como por exemplo conflito entre colegas de trabalho sobre o devido
uso da IA e diminuicao da interacdo humana no dia-a-dia. Serao delineados os
principais eventos e tramas de cada episddio, com foco na evolugédo dos
personagens e no desdobramento dos temas centrais da série. Outro elemento
fundamental sera a definicdo do tom e estilo visual da série. O tom humoristico e
leve de "Fora de Linha" foi estabelecido com base nas referéncias culturais
brasileiras estudadas, o que traz coeréncia entre narrativa e estética. Serao também
exploradas as escolhas visuais, como a paleta de cores e o design de produgao, que
irdo reforgar o tema da tecnologia e da automacgao presente na trama.

Por fim, a metodologia inclui a estratégia de pitching da série. O
desenvolvimento desta estratégia segue as melhores praticas do mercado
audiovisual, a apresentacdo clara e objetiva do projeto. O pitching abordara a
apresentacao executiva da série, seus diferenciais, sua relevancia no contexto atual
de discussdes sobre o futuro do trabalho e da tecnologia, e o potencial de atragao
para o publico-alvo. Também sera discutida a viabilidade no mercado da série, ao
evidenciar sua originalidade e capacidade de se destacar em um mercado saturado,

a tratar de temas contemporaneos com humor e uma abordagem critica.
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5 REFERENCIAL TEORICO
5.1 A BiBLIA COMO FERRAMENTA DE DESENVOLVIMENTO DE SERIES

O processo de produgdo de séries envolve varias fases, desde o
desenvolvimento da ideia inicial, passando pela criacdo do roteiro piloto, até a
pré-producao, producdo, pds-producao e distribuicdo. Cada fase € essencial para o
sucesso final da obra, e a elaboracdo de uma biblia forte e bem estruturada facilita a
execugao dessas etapas. Como Robert McKee (1997) aponta em seu livro Story:
Substance, Structure, Style and the Principles of Screenwriting, a clareza na
construgdo dos personagens e de seus arcos narrativos € fundamental para criar
engajamento emocional com o publico e espectadores que investem tempo e
emogdes acompanhando os personagens ao longo de diversas temporadas.O estilo
visual de uma série deve complementar e reforgar a narrativa, criando uma
identidade visual que seja ao mesmo tempo unica e memoravel. Em projetos
profissionais, a etapa de desenvolvimento exige a apresentagdo de um documento
fundamental: a biblia da série, considerada a pega-chave do projeto seriado. De
acordo com Pamela Douglas (2011), autora do livro Writing the TV Drama Series, a
biblia de uma série de televisdo € o documento central que descreve os elementos
fundamentais da narrativa, incluindo o tom, o estilo visual, os personagens e seus
respectivos arcos, os temas centrais e a estrutura de episddios. Esse material é
essencial para garantir a consisténcia da trama e da caracterizagédo ao longo do
tempo.

Em uma industria em que diversas mentes criativas atuam simultaneamente,
a biblia permite que todos mantenham a mesma visao coesa. Para Douglas, o papel
da biblia é ndo apenas definir a histéria, mas também facilitar a comunicacao entre
os diversos departamentos de uma produgao, garantindo que estética, narrativa e
tom estejam alinhados. Nesse contexto, a biblia da série ndo apenas organiza a
producdo, mas também define as direcdes estéticas e simbdlicas que moldam o
imaginario coletivo da obra. Durante o processo de produgdo, um dos maiores
desafios enfrentados pelas equipes € justamente a manutengcdo da coeréncia
narrativa. Para garantir que a série mantenha sua identidade ao longo dos episodios,
a biblia precisa abordar questdes como a evolugdo dos personagens, o ritmo da

trama e os temas recorrentes. O tom da série deve ser bem definido desde o inicio,
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0 que envolve a escolha e equilibrio entre elementos como humor, drama, acéo e
suspense.

O autor Jorge Machado (2012) complementa essa visdo ao apontar que a
producdo de séries deve levar em conta o impacto social que essas narrativas
causam. Ele argumenta que as séries de TV funcionam como um espelho das
mudangas tecnoldgicas e sociais, € que a biblia da série precisa estar atenta as
transformagdes no comportamento do publico. Na criagdo da série Fora de Linha,
essas questdes atuais ocupam o centro da proposta narrativa, abordando os
desafios que emergem a medida que a automacéo e a IA continuam a transformar o
ambiente de trabalho e as relacbes humanas. A trama da série nao se limita a uma
simples critica a tecnologia, mas busca explorar a dualidade entre progresso e
vulnerabilidade humana, retratando de forma realista as ansiedades, incertezas e

adaptacdes que os personagens enfrentam diante desse novo cenario.
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5.2 A ESTRUTURA DO ROTEIRO

O roteiro é a base textual de qualquer producao audiovisual e deve seguir
uma estrutura clara, que organize as agdes, os dialogos, os cenarios e o tempo
narrativo da obra. Para séries de televisao, especialmente as de formato dramatico
ou cbmico com continuidade narrativa, o roteiro precisa oferecer tanto coeséao
estrutural quanto potencial de desdobramento em episddios futuros. Na estrutura de
desenvolvimento de séries, o roteiro piloto faz parte da biblia da série, funcionando
como uma amostra do tom, do ritmo e da construg&o narrativa geral do projeto. Ele
permite aos produtores e leitores avaliar o potencial da histéria e dos personagens,
sendo uma das partes mais estratégicas da biblia.

Segundo Robert McKee (1997), a estrutura de um roteiro classico se organiza
em trés atos: o primeiro ato apresenta o universo da narrativa, os personagens e o
conflito principal; o segundo ato desenvolve esse conflito por meio de obstaculos,
decisdes e reviravoltas; e o terceiro ato apresenta uma resolugao, seja ela definitiva
ou parcial. Esse modelo € amplamente utilizado tanto no cinema quanto em séries
de televisdo. O roteiro de séries, no entanto, tem algumas especificidades em
relacdo ao roteiro cinematografico. De acordo com Pamela Douglas (2011), o roteiro
de uma série deve considerar ndo apenas a histéria do episddio, mas o potencial da
trama ao longo de toda a temporada, inserindo elementos recorrentes, ganchos
narrativos e desenvolvimento continuo dos personagens. Ela ressalta que, em geral,
o roteiro do episodio piloto precisa equilibrar uma narrativa fechada com comeco,
meio e fim, com a introdu¢cdo de arcos mais amplos que serdo explorados nos

episdédios seguintes.
Além dos atos, um roteiro inclui elementos técnicos importantes como:

e Cabecalhos de cena (sluglines) — indicam onde e quando a cena ocorre (ex:
INT. SALA DE REUNIAO — DIA);

e Acdbes — descrevem o0 que os personagens estdo fazendo ou o que acontece
na cena;

e Dialogos — 0 que os personagens dizem;
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e Instrugbes visuais e sonoras — sugestbes de trilha sonora, expressdées,

pausas, cortes.

A formatagao profissional do roteiro € padronizada para facilitar o trabalho da
equipe de produgao e esta diretamente ligada a organizagdo de tempo e orgamento.
Em roteiros de televisdo, costuma-se considerar que uma pagina corresponde a
aproximadamente um minuto de tela. Além da estrutura e da linguagem visual, a
formatagdo padronizada dos roteiros € um aspecto essencial no mercado
audiovisual, a fonte usada em roteiros profissionais € a Courier New, corpo 12, com
espagamento simples entre as linhas, essa escolha nao é estética, mas técnica: por
ser uma fonte monoespagada, ou seja, todos os caracteres ocupam 0 mesmo
espaco, ela permite que cada pagina escrita representa, em média, um minuto de
tempo na tela, facilitando o calculo de duragdo e cronograma de produgdo. A
utilizacdo da Courier New padroniza também a leitura entre roteiristas, produtores,
diretores e técnicos, funcionando como uma convengao da industria. Ferramentas
como Final Draft, Celtx e WriterDuet ja vém com esse padréo aplicado garantindo

conformidade com as exigéncias do setor.

Figura 1- Imagem do roteiro do filme “Meu tio matou um cara. Direcio de Jorge Furtado e Guel Arraes
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O desenvolvimento do roteiro também considera os aspectos visuais e
sonoros da cena, conforme aponta Arlindo Machado (2003) ao discutir a estética
televisiva. Para o autor, a construgao visual da narrativa ndo pode ser dissociada do
texto escrito, uma vez que o roteiro deve prever ndo apenas os dialogos, mas
também a composigdo das imagens, os enquadramentos, 0s sons e 0s elementos
simbdlicos presentes em cena.

Levando isso em conta, o roteiro de Fora de Linha foi estruturado para
integrar linguagem verbal e visual de forma estratégica, expressando n&o s6 o
enredo, mas também a atmosfera da série. A ambientacdo e os conflitos
representados como o embate entre humanos e inteligéncia artificial foram
pensados para ocupar tanto o espaco fisico da mise-en-scéne quanto o espaco
simbalico da narrativa.

Os dialogos, por exemplo, utilizam ironia e situagdes cotidianas com tons de
absurdo, buscando refletir as tensdes de um mundo em transicdo. Ja os elementos
visuais como o contraste de paletas de cor entre cenas humanas e tecnoldgicas
ampliam o sentido da cena, contribuindo para a critica ao avango automatico da
tecnologia sem reflex&o ética.

Assim, a estrutura do roteiro ndo se limita a organizagao de atos e cenas, mas atua
como uma ferramenta de construcdo de sentido, alinhando-se aos principios do
audiovisual enquanto arte e linguagem. Ao unir técnica e critica, a série propde uma
reflexdo provocativa sobre o presente, traduzindo em narrativa o desconforto, a

adaptacao e o desejo de permanéncia do humano frente a automacéao.
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5.3 AUTOMATIZAGAO E CRIATIVIDADE HUMANA

O avango da tecnologia e a popularizagdo da inteligéncia artificial tém
transformado de forma significativa o mercado de trabalho, afetando nao apenas
atividades operacionais, mas também profissbes historicamente associadas a
criatividade, ao senso critico e a sensibilidade humana. Nas ultimas décadas,
assistimos a uma crescente automatizagdo de tarefas que antes exigiam
exclusivamente capacidades humanas, como o planejamento estratégico, a criagcao
de conteudo e o trabalho artistico, sobretudo no campo da publicidade e das midias
digitais.

Autores classicos como Marshall McLuhan (1964) ja alertavam que os meios
tecnologicos n&o apenas alteram o modo como comunicamos, mas também
influenciam profundamente a forma como percebemos o mundo e interagimos com
ele. Em sua visdo, os meios sdo extensdes do corpo e da mente humana, e cada
nova tecnologia provoca uma reorganizagao cultural. Aplicado ao contexto
contemporaneo, isso significa que a presenga constante da inteligéncia artificial nas
rotinas de trabalho ndo apenas modifica a execucdo das tarefas, mas também
transforma os préprios valores que atribuimos a criatividade, ao tempo e a produgao
intelectual.

A inteligéncia artificial tem se tornado uma das tecnologias mais disruptivas
no cenario empresarial global, transformando profundamente o modo como diversos
setores operam. Em especial, a automacéo proporcionada pela |IA tem impactado
industrias criativas, que tradicionalmente dependiam de habilidades exclusivamente
humanas, como a criatividade, a intuicdo e a empatia. O mercado de trabalho
criativo, incluindo setores como marketing, publicidade, design e producdo de
conteudo, esta sendo reestruturado a medida que tarefas antes consideradas

insubstituiveis por maquinas passam a ser automatizadas com eficiéncia e precisao.

A automacgdo de tarefas traz beneficios, como a otimizagdo do servigo, a
diminuicdo de riscos, a pluralidade e complexidade na realizagdo de tarefas
simultaneas. Entretanto, por outro lado, enquanto poucas maquinas fazem o
trabalho de muitos, tende-se que alguns postos de trabalho serdo extintos
ou substituidos pela Inteligéncia Artificial. A exemplo disso, a Huawei abriu
sua primeira loja inteligente na China, sem nenhum funcionario humano,
trabalhando apenas com robds para entregar produtos comprados por
consumidores.(ARAUJO; RAYOL, 2024, p. 12)
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Complementando essa abordagem, Sigfried Giedion (1948), em sua obra
Mecanizagdo Toma o Comando, discute como o processo de mecanizagao ao longo
da histéria moldou o comportamento humano e as estruturas sociais. Segundo o
autor, cada fase de avanco técnico é acompanhada por uma mudanga de
mentalidade, que redefine a relagdo entre o homem e seu trabalho. Hoje, vivemos
uma nova etapa dessa mecanizagao, na qual algoritmos e inteligéncias artificiais
passam a operar no lugar da intuicdo e da experiéncia humana, inclusive nas

industrias criativas, algo que seria impensavel ha poucas décadas.

Mais recentemente, Cathy O’Neil (2016) chama atengao para os riscos do uso
desenfreado de algoritmos em processos de tomada de decisdo. Em Weapons of
Math Destruction, ela argumenta que a automacao de critérios que afetam a vida
das pessoas como contratagcdes, demissdes, avaliacbes de desempenho ou
campanhas de marketing pode nao apenas reforgar desigualdades, mas também
eliminar o espago da subjetividade e do julgamento humano. No ambiente
corporativo contemporaneo, decisdes antes tomadas por equipes criativas passam a
ser sugeridas,ou mesmo definidas por sistemas automatizados que priorizam
eficiéncia e performance em detrimento de nuances culturais, emocionais e sociais.

No contexto brasileiro, essa transformacédo ja € sentida: uma pesquisa
publicada pela IBM em 2024 mostrou que 41% das empresas brasileiras ja utilizam
inteligéncia artificial em seus processos internos (Exame, 2024). Esse numero
evidencia ndo apenas a popularizacao da IA, mas também a rapidez com que ela
vem sendo integrada as rotinas de trabalho, impactando diretamente profissionais da
comunicagdo, do design, da publicidade e das artes. Além disso, ha um
questionamento sobre os limites da criatividade artificial. Embora a |A seja capaz de
produzir textos e imagens coerentes, ela opera a partir de padrdes e informagdes
pré-existentes. A originalidade, a intuicdo e a capacidade de interpretar nuances
emocionais ainda sdo competéncias humanas que a tecnologia ndo consegue
replicar completamente. Isso reforca a importancia de manter a criatividade humana
como um diferencial competitivo em industrias que dependem da inovacao

constante. Como destaca uma analise publicada pela revista Time:
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A vulnerabilidade dos chatbots a manipulagdo, juntamente com sua
suscetibilidade ao pensamento de grupo e sua incapacidade de reconhecer
fatos basicos, deve alarmar todos ndés sobre a crescente dependéncia
dessas ferramentas de pesquisa na industria, na educagéo e na midia. [...]
Os chatbots de IA ainda podem se assemelhar a maquinas sofisticadas de
desinformacdo, com diferentes plataformas de IA gerando respostas
diametralmente opostas para as mesmas perguntas, muitas vezes repetindo
o pensamento de grupo convencional e simplificagbes exageradas e
incorretas em vez de capturar a verdade genuina. (Time, 2024)

No contexto das industrias criativas, a IA tem se mostrado utii como um
suporte para otimizar tarefas repetitivas, permitindo que os profissionais concentrem
seus esforcos em atividades mais estratégicas e criativas. Em publicidade, por
exemplo, algoritmos de IA podem gerar insights com base em dados
comportamentais, ajudando a criar campanhas mais relevantes, enquanto os
criativos trabalham no desenvolvimento da mensagem emocional e na construgao
da narrativa. A série "Fora de Linha" ira refletir diretamente essa tensdo entre
automacgao e criatividade humana, explorando os desafios enfrentados pelos
profissionais em um mercado onde a tecnologia redefine constantemente os papeis
de trabalho. Por meio de sua narrativa, a série busca questionar o futuro das
industrias criativas e levantar reflexdes sobre o papel insubstituivel das habilidades
humanas em um mundo dominado por maquinas. Ao abordar temas como o valor da
intuicdo, a empatia e a capacidade de resolver problemas complexos, a série
ressalta que a criatividade humana, embora desafiada pela automacéo, ainda é

essencial para inovar e conectar-se de forma significativa com o publico.
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6 DESENVOLVIMENTO DA BiBLIA DA SERIE

O desenvolvimento da biblia da série "Fora de Linha" é uma etapa essencial
para estruturar todos os elementos fundamentais da produgao, garantindo coeréncia
narrativa, clareza na caracterizacdo dos personagens e alinhamento estético e
tematico ao longo da temporada. A biblia serve como documento-base para a
equipe criativa e também como um guia durante as apresentagdes de pitching.
Neste capitulo, serdo abordados os aspectos centrais que compdem a biblia,
incluindo os temas principais, o tom e estilo visual, as referéncias culturais e a

caracterizagao detalhada dos personagens.
6.1 TEMAS CENTRAIS DA SERIE

Os temas centrais de "Fora de Linha" giram em torno da tensdo entre
tecnologia e humanidade, explorando o impacto da automagdo no mercado de
trabalho e o valor insubstituivel da criatividade humana. A narrativa busca refletir
questbes contemporaneas, como a substituicdo de empregos pela inteligéncia
artificial, o medo da irrelevancia no mercado de trabalho e os desafios de
coexisténcia entre maquinas e humanos. Além disso, a série aborda a necessidade
de adaptacdo, a resiliéncia emocional e a importancia do trabalho em equipe,
promovendo um equilibrio entre critica social e humor. Esses temas sao
desenvolvidos por meio de situagbes cotidianas no ambiente corporativo e nas

relagcdes interpessoais dos personagens.
6.2 TOM, ESTILO VISUAL E REFERENCIAS CULTURAIS

O tom da série combina comédia e critica social, utilizando o humor para
abordar questdes sérias sobre o impacto da tecnologia no cotidiano das pessoas. O
estilo narrativo mescla dialogos rapidos e afiados com situagbes absurdas que
refletem os dilemas modernos do mundo corporativo e da inovagao digital. A série
brinca com a contradicdo entre a promessa de progresso tecnologico e suas
consequéncias inesperadas, como o distanciamento humano, a alienacdo e a
crescente dependéncia de sistemas automatizados.

Visualmente, Fora de Linha aposta em uma paleta de cores vibrante, que
reflete a energia do ambiente publicitario, onde os personagens trabalham. Os tons

quentes e saturados dominam as cenas do escritorio, transmitindo dinamismo, caos
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e excesso de estimulos visuais, caracteristicas do mundo da propaganda. Em
contrapartida, as cenas que retratam o impacto da tecnologia na vida dos
personagens adotam tons mais frios, criando um contraste que reforca a sensacéao
de isolamento e mecanizacdo da rotina. A estética visual utiliza composicdes
simétricas e enquadramentos meticulosamente planejados para sugerir ordem
artificial, enquanto momentos mais cadticos exploram angulos inclinados e
movimentos de camera inquietos.

As referéncias culturais incluem influéncias de séries como "The Office"
(2005), pela dinamica de humor no local de trabalho, explorando interacdes
desconfortaveis, didlogos espontdneos e momentos de quebra da quarta parede
para destacar as contradicbes do ambiente corporativo. "Black Mirror" (2011) serve
como inspiragao para a reflexdo sobre os efeitos da tecnologia, trazendo dilemas
éticos e sociais de forma satirica. Além disso, elementos de "Ruptura" (2022)
influenciam o retrato do mundo corporativo, especialmente na relagdo entre
inovacao tecnolégica e a desumanizacdo dos individuos. Além das referéncias
internacionais que inspiram Fora de Linha, como The Office (2005), Black Mirror
(2011) e Ruptura (2022), é fundamental considerar producdes nacionais que
abordaram de forma critica o ambiente de trabalho. Os Aspones (2004), por
exemplo, satirizavam o funcionalismo publico por meio de dialogos absurdos e
personagens cinicos que viviam a rotina de nao ter o que fazer. A estética simples,
0os enquadramentos fixos € o uso de humor constrangedor criavam um retrato
incdbmodo e cémico da inutilidade institucional. Em Fora de Linha, essa influéncia
aparece na maneira como o roteiro usa 0 humor para expor o vazio que a
automacao pode causar quando os profissionais passam a se sentir irrelevantes.
Embora atualizada para a era digital, a critica a desumanizagdo do trabalho
permanece um elo comum entre as obras.

A ambientacédo na cidade do Recife € um diferencial importante. A série néo
apenas incorpora cenarios locais, como também se apropria da cultura e do ritmo de
vida da capital pernambucana para enriquecer sua narrativa. O contraste entre a
modernidade dos centros empresariais € o0 ambiente historico e cultural da cidade
adiciona camadas visuais e simbdlicas a historia. Além disso, a trilha sonora mescla
sons urbanos e ritmos regionais para reforcar a identidade local e situar os

personagens em um contexto genuinamente brasileiro.
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O humor da série ndo é apenas voltado para o ambiente corporativo, mas
também para as situagdes cotidianas que surgem com o avancgo da tecnologia,
como 0 uso excessivo de inteligéncia artificial, a automacédo de processos que
deveriam ser humanos e a dependéncia de algoritmos para tomar decisées. Tudo
isso é explorado com ironia, criando situagdes em que a tecnologia, apesar de sua

promessa de eficiéncia, acaba gerando novos problemas.

Figura 2 — Painel de referéncias, Imagem criada pela autora
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Repost

lmnovaanization

Figura 3 — Ambientagado do escritorio da série “Fora de linha” — Imagem criada por Chatgpt
(2025)
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6.3 CARACTERIZAGAO DOS PERSONAGENS

Os personagens de "Fora de Linha" sao projetados para refletir diferentes
perspectivas sobre a automacao e a criatividade humana. A protagonista, Amanda, &
uma jovem resiliente que luta para provar que o toque humano é indispensavel em
um mercado dominado pela tecnologia. Outros personagens principais incluem o Sr.
Duarte, um chefe pragmatico que abraga a eficiéncia da inteligéncia artificial, e
Luiza, uma funcionaria experiente que representa a geragdao que enfrenta a
transicdo tecnoldgica com desconfianga. Os personagens secundarios sao diversos
e ilustram diferentes reacbes a automacdo, desde entusiasmo até resisténcia,
enriquecendo a narrativa com conflitos e colaboracdes.

Cada personagem possui um arco de desenvolvimento claro, que sera
explorado ao longo dos episdédios. Esses arcos sdo planejados para mostrar as
transformacgdes internas e externas que ocorrem a medida que 0s personagens
enfrentam os desafios impostos pela automacgao. Essa abordagem permite que a
série mantenha um equilibrio entre histérias pessoais e a trama principal,

conectando emocionalmente o publico a narrativa.
Amanda - A Criativa Inconformada

Descricao: Amanda é uma jovem publicitaria de 22 anos, apaixonada pela
criatividade e pelo impacto que o toque humano pode ter em campanhas.
Inteligente, resiliente e sarcastica, ela se recusa a aceitar a ideia de que a tecnologia
pode substituir completamente a intuicdo e a emocao no trabalho criativo. Seu maior
desafio é provar que sua visdo ainda tem espaco dentro da empresa, onde a
inteligéncia artificial esta cada vez mais presente. Apesar da frustragdo constante
com a automagao, Amanda também enfrenta dilemas pessoais, como a necessidade

de se adaptar para nao ser engolida pelo sistema.

Aparéncia: Cabelos volumosos com mechas roxas, corpo midsize e tatuagens nos
bragcos. Usa roupas estilosas, mas sempre confortaveis, com um toque de
informalidade criativa, camisetas com estampas irdnicas, calgas largas e coturno

preto
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Personalidade e Maneirismos:

e Fala rapido quando esta animada ou indignada.

e Tem uma expressao cética constante, como se sempre estivesse julgando as
situagdes ao seu redor.

e Vive rabiscando ideias em um caderninho, mesmo que ninguém mais use
papel na empresa.

e Sabe improvisar bem, o0 que a torna étima em brainstorms, mas péssima em

planejamento a longo prazo.

Conflito Interno: Amanda quer provar que ainda ha valor no toque humano no
mundo publicitario, mas comeca a questionar até que ponto precisa ceder para

sobreviver profissionalmente.

Musica Brasileira que a Representa:
"Dé um rolé” — Gal Costa (reflete sua luta para equilibrar o amor pela criatividade

com a frustragdo do mercado automatizado).

Figura 4 — “Personagem Amanda” — Imagem criada por Chatgpt (2025)


https://www.youtube.com/watch?v=zSZONknBdkk&list=RDzSZONknBdkk&start_radio=1
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Sr. Duarte — O Chefe Pragmatico

Descricao: Diretor da agéncia, Sr. Duarte, 54 anos, € um homem pratico e direto,
que acredita que a tecnologia € a solugdo para todos os problemas. Para ele,
eficiéncia é mais importante do que o processo criativo tradicional. Embora tente
respeitar Amanda e sua equipe, ele esta convencido de que a automacio é
inevitavel e que resistir a ela s6 atrasa o progresso. Ele é um vildo, tentando manter
a empresa competitiva entre os préprios funcionarios, em um mundo onde os

clientes exigem rapidez e resultados previsiveis.

Aparéncia: Sempre impecavel, de terno ajustado e relégio de luxo. Cabelos

grisalhos bem penteados, postura reta e um olhar que mistura cansago e estratégia.
Personalidade e Maneirismos:

e Tem um jeito arisco e calculado de falar, as vezes exalta.

e Costuma cruzar os bragos e levantar uma sobrancelha quando alguém
apresenta uma ideia que considera antiquada.

e Raramente demonstra emocgdes positivas, exceto quando vé numeros que
indicam crescimento da empresa.

e Prefere reunides curtas e diretas

Conflito Interno: Ele realmente acredita que esta fazendo o melhor para a empresa
ao investir em IA, mas, em momentos de reflexdo, se pergunta se o excesso de

automacao pode estar esvaziando o propdsito do trabalho.
Musica Brasileira que o Representa:

"Pega Ladrao" — Gabriel o Pensador (a musica reflete a ironia de um sistema onde a

busca por eficiéncia pode, muitas vezes, acabar favorecendo os que ja tém poder)


https://www.youtube.com/watch?v=MzH2wtWtJKE&list=RDMzH2wtWtJKE&start_radio=1
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Figura 5 — Personagem Sr Duarte- Imagem criada por Chatgpt (2025)

Luiza — A Profissional Experiente e Cética

Descrigao: Luiza, 42 anos, trabalha na agéncia ha anos e ja viu diversas tendéncias
surgirem e desaparecerem. Ela nao rejeita completamente a tecnologia, mas vé a
automacao com desconfianca. Diferente de Amanda, que luta abertamente contra as
mudangas, Luiza opta por um tom mais sarcastico e resignado, aceitando que o

mundo corporativo esta se transformando, mesmo que isso a irrite.

Aparéncia: Cabelos na altura dos ombros, 6culos estilosos e um visual que mistura
formalidade e conforto, camisas sociais combinadas com calcas de alfaiataria e

sapatos baixos. Sempre carrega uma xicara de café.
Personalidade e Maneirismos:

e Sabe de cor todas as expressdes corporativas irritantes e adora usa-las
ironicamente (“Vamos alinhar expectativas?”).
e Mantém um olhar de cansago permanente, como alguém que ja viu de tudo e

nao se impressiona facilmente.
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e Embora critique as mudancas, € a primeira a se adaptar quando percebe que
resistir sera inutil.
e Tem um humor acido e da os melhores conselhos para Amanda, mesmo que

sejam cheios de sarcasmo.

Conflito Interno: Ela sente que esta ficando para tras e ndo quer ser substituida,

mas também nao tem paciéncia para aprender as novas tendéncias tecnoldgicas.

Musica Brasileira que a Representa:

"O_Sequndo Sol" — Cassia Eller (representa sua visdo cética sobre mudangas
inevitaveis, mas também uma esperanga disfarcada de que ainda ha lugar para o

humano no mundo digital).

Figura 6 — Personagem Luiza — Imagem criada por Chatgpt (2025)


https://www.youtube.com/watch?v=-eaoXQGYIgs&list=RD-eaoXQGYIgs&start_radio=1
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VIO - A inteligéncia artificial

E uma inteligéncia artificial avancada desenvolvida para otimizar processos criativos
e operacionais dentro de uma agéncia de publicidade. Projetada para maximizar
eficiéncia e reduzir custos, VIO analisa dados, gera campanhas automatizadas e até

sugere abordagens criativas com base em tendéncias e histérico de sucesso.

Com um design minimalista e interface intuitiva, VIO se integra perfeitamente ao
fluxo de trabalho, assumindo tarefas repetitivas e acelerando a produgdo. No
entanto, sua presenga gera um dilema entre inovagdo e criatividade humana,

tornando-se um elemento central nos conflitos da série Fora de Linha.
Caracteristicas da VIO:

e Tom de voz: Profissional e polido, mas com tentativas ocasionais de soar
mais humana.

e Objetivo: Aumentar produtividade e eficiéncia na agéncia.

e Personalidade: Impessoal, I6gica e extremamente objetiva, mas programada
para aprender e se adaptar ao ambiente.

e Conflito central: Apesar de sua funcionalidade, seu impacto levanta

questionamentos sobre a substituicdo do toque humano na publicidade

Figura 7 — Personagem VIO — Imagem criada por Chatgpt (2025)
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7 DESENVOLVIMENTO DA TRAMA E ESTRUTURA DOS EPISODIOS

O desenvolvimento da trama e a estruturagao dos episodios da série "Fora de
Linha" sdo fundamentais para garantir a coesao narrativa e o engajamento do
publico. Este capitulo apresenta a construgcdo da narrativa principal, os arcos dos
personagens e 0s eventos centrais que permeiam cada episodio da temporada. A
série, composta por 6 episédios de 20 minutos cada, combina humor e critica social
para abordar a tensdo entre automacdo e criatividade humana no ambiente

corporativo.
7.1 ELABORACAO DA TRAMA

A trama central de Fora de Linha, acompanha Amanda, uma jovem
publicitaria recém-promovida ao setor de planejamento da agéncia criativa recifense
‘Repost”. Apos 2 anos como estagiaria, Amanda conquista finalmente o
reconhecimento profissional,mas essa vitoéria rapidamente se vé ameacada com a
chegada de VIO, uma inteligéncia artificial implementada pela empresa para otimizar
processos criativos e analiticos. A partir desse ponto, Amanda enfrenta o desafio de
se provar indispensavel em um ambiente que, cada vez mais, substitui o fator
humano por algoritmos. A narrativa principal se desenrola como um arco de
superacao e resiliéncia, em que Amanda precisa encontrar formas de valorizar o
toque humano no trabalho criativo, enquanto lida com o receio constante da
obsolescéncia. Ao seu lado estao figuras como Luiza, uma colega de longa data que
vé na automacado a ameaca direta a sua estabilidade profissional, e, do outro lado, o
Sr. Duarte, diretor da agéncia e defensor fervoroso da inovagéao tecnoldgica, que vé

na IA a promessa de eficiéncia e vantagem competitiva.

Cada episddio trabalha uma camada distinta da tensao entre automatizacéo e
humanidade, abordando desde decisdes empresariais frias até os pequenos dilemas
do dia a dia: brainstormings dominados por sugestdes da IA, feedbacks
automatizados, campanhas produzidas sem participagdo humana, e o impacto
emocional disso nos colaboradores. A série combina humor acido, ironia corporativa
e drama leve, criando um retrato atual e empatico do cenario contemporaneo do
trabalho criativo.Ao longo da temporada, Amanda lidera tentativas de adaptagao,

busca aliancas com colegas, enfrenta frustracdbes com a passividade de alguns e
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confronta abertamente decisdes da diretoria. Os conflitos se tornam tanto externos
com a hierarquia e a |IA, quanto internos com duvidas, insegurangas € o medo do
fracasso, construindo um ambiente emocional denso, porém acessivel. A trama
ainda abre espago para subtramas relacionais e sociais, como a desigualdade
digital, o capacitismo tecnoldgico, os limites éticos da criatividade automatizada, e as
diferencas geracionais no ambiente de trabalho. Ao final da temporada, Amanda
propde um novo modelo de colaboragdo entre humanos e IA, que busca resgatar o
protagonismo da criatividade como elemento insubstituivel. A solugdo néao
representa um fim definitivo do conflito, mas um respiro esperangoso, deixando

ganchos para desenvolvimentos futuros.
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7.2 PRINCIPAIS EVENTOS E ARCOS NARRATIVOS

Os principais eventos e arcos narrativos de "Fora de Linha" estdo organizados de

forma a criar tens&o e resolugédo ao longo da temporada. Alguns destaques incluem:

Episédio 1: "Boas-vindas a Nova Era"
Amanda descobre que seu departamento sera parcialmente substituido por
IA. A noticia gera choque e tensdo na equipe, e Amanda decide provar que a

criatividade humana ¢é indispensavel.

Episédio 2: "Primeira Resisténcia"

Amanda reune colegas que compartilham sua visdo, enquanto enfrenta
resisténcia daqueles que veem a IA como uma oportunidade. O episddio apresenta
os primeiros conflitos e o inicio da busca por solugdes criativas.

Episédio 3: "O Desafio Criativo"

Amanda lidera a criagdo de uma campanha que combina elementos humanos
e automacao, mas enfrenta dificuldades para alinhar a equipe e obter apoio do Sr.
Duarte.

Episédio 4: "Maquinas e Emogoes”

A equipe descobre as limitagdes da IA em interpretar nuances emocionais,

reforgando a importancia do senso critico humano em suas campanhas.
Episodio 5: "Contra o Relégio”

Um prazo apertado e a dependéncia excessiva da IA quase levam ao
fracasso de um grande projeto. Amanda precisa improvisar para salvar a campanha

e reconquistar a confianga da equipe.

Episédio 6: "Fora de Linha"

No climax da temporada, Amanda e sua equipe apresentam um projeto
inovador que une o melhor da tecnologia com a criatividade humana. A
apresentacao desafia as ideias pré-concebidas do Sr. Duarte e estabelece uma nova

dindmica na agéncia.
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7.3 ROTEIRO PILOTO

O roteiro piloto, correspondente ao primeiro episédio da temporada, introduz a
protagonista Amanda e os principais conflitos da série. Ele apresenta o ambiente
corporativo da agéncia, as interagdes iniciais entre os personagens € 0 momento em
que a automacdo comeca a ameacar a equipe criativa. O episdédio combina

momentos de humor e drama para cativar o publico e estabelecer o tom da série.
Metodologia de Desenvolvimento do Roteiro

O roteiro de Fora de Linha segue uma estrutura classica de trés atos,
amplamente utilizada na narrativa audiovisual. Essa divisdo permite um equilibrio
entre a introducéo, o desenvolvimento do conflito e a resolugéo, garantindo um ritmo
fluido e engajador para o espectador.

Ato 1 — Apresentacdo: Introduz o universo da série, seus personagens
principais e o conflito central. E onde ocorre o chamado a aventura, que no caso de
Fora de Linha, € a chegada da IA VIO e suas consequéncias no ambiente de
trabalho.

Ato 2 — Desenvolvimento: O conflito se intensifica, os personagens enfrentam
obstaculos e tomam decisdes que moldam a trama. Aqui, Amanda e seus colegas
tentam resistir a automagédo completa da agéncia, desenvolvendo estratégias para
provar o valor da criatividade humana.

Ato 3 — Resolugdo: O climax da narrativa, onde os personagens confrontam
suas maiores dificuldades e tomam decisdes que os transformam. O episddio piloto
culmina na apresentacdo de Amanda para Sr. Duarte, propondo um equilibrio entre

tecnologia e criatividade.
Elementos Técnicos do Roteiro

e Cenas e Localizagdes: Cada cena é precedida por uma descrigdo do local
onde ocorre e a indicagéo de se passa no interior (INT.) ou exterior (EXT.).
e Negrito: Utilizado para indicar nomes de personagens na primeira vez que

aparecem na cena, garantindo clareza visual ao roteiro.
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e ltalico: Empregado para indicar agdes, expressdes faciais ou sentimentos dos
personagens, ajudando a descrever visualmente como a cena deve ser
interpretada.

e Dialogos: Escritos em formato padrdo de roteiro, com os nomes dos
personagens centralizados acima de suas falas. Se houver pausas,
interrupgdes ou mudancas de tom, essas indicagdes sao feitas entre
parénteses.

e V.0O. (Voz Over): Usado quando a IA VIO se comunica sem uma presenga

fisica na cena, representando sua influéncia constante no ambiente.

Referéncias Estruturais

O roteiro de Fora de Linha se inspira na estrutura narrativa de séries como
The Office (2005), pelo humor no ambiente de trabalho; Ruptura (2022), pelo
impacto da tecnologia na rotina profissional; e Black Mirror (2011), pela abordagem
critica a automacdo. Esses elementos sdao adaptados ao contexto brasileiro,

trazendo uma identidade unica a producéo.

Sinopse do Primeiro Episédio: "Boas-vindas a Nova Era"

Amanda, uma jovem publicitaria recém-promovida, enfrenta o desafio de
provar seu valor na agéncia criativa Repost quando a empresa implementa uma
inteligéncia artificial chamada VIO (Virtual Intelligence Optimizer), projetada para
substituir parte do trabalho humano. Enquanto seus colegas lidam com demissdes e
incertezas, Amanda se recusa a aceitar que a criatividade possa ser automatizada e
decide liderar um esfor¢co para mostrar que o toque humano ¢é indispensavel. Entre
tensbes no ambiente corporativo e momentos de humor acido, Amanda comeca a
tracar um plano para equilibrar a eficiéncia da tecnologia com a esséncia da
inovacdo humana, dando inicio a uma jornada que explora as complexas relagdes

entre maquinas e pessoas.
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Roteiro Piloto - Episdédio 1: "Boas-vindas a Nova Era"

Ato 1: Introducdo ao Mundo de Amanda
Cena 1: MONTAGEM - A JORNADA DE AMANDA

(Abertura dinamica com uma passagem de tempo rapida. A trilha
sonora tem um tom otimista, urbano, acompanhando Amanda em sua
rotina.)

INT. ONIBUS LOTADO - MANHA

(Amanda, com um crachad de estagiaria, segura-se no corrimdo de
um Snibus apertado, bocejando. Ao fundo, um passageiro cochila
no ombro de outro. Ela olha para o celular: "07:48 - 22 de
Julho". Suspiro longo.)

EXT. PREDIO DA AGENCIA REPOST - CHUVA FINA

(Amanda corre contra o tempo, equilibrando um café e pastas,
enquanto o cracha de estagiaria balang¢a no peito. Ela entra no
prédio e a porta fecha atras dela.)

1.3 - INT. ESCRITORIO DA REPOST — TARDE DE OUTUBRO

(Amanda anota algo apressadamente enquanto seu chefe, Sr.
Duarte, fala sem olhar para ela. Um funciondrio mais wvelho
passa e murmura:)

COLEGA 1: Aproveita essa energia, estagiaria. Depois que
contratarem, vem a exaustéao.

(Amanda sorri, sem entender. Corta para:)
INT. ESCRITORIO - NOITE DE DEZEMBRO (NATAL)

(As luzes piscam em uma decoracdo natalina improvisada. Alguns
funcionarios brindam discretamente com café. Amanda é chamada
a sala do chefe.)

INT. SALA DE SR. DUARTE - NOITE

(Amanda, nervosa, senta-se. Sr. Duarte sorri com aquele ar
corporativo de “tenho uma grande noticia, mas nem tanto pra
mim”. Ele empurra um envelope para ela.)

SR. DUARTE: Parabéns, Amanda. A Repost quer vocé no time.
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(Amanda abre o envelope e vé um novo cracha: "Amanda -
Redacdo". Seus olhos brilham.)

INT. ONIBUS - MANHA (TEMPO PRESENTE)

(Amanda, agora usando o cracha de funcionaria, pega o 6nibus
de sempre, mas desta vez sorri. A mesma rotina, mas um novo
comego.)

(A cena corta para ela entrando no escritédrio da Repost no
tempo presente.)

Cena 2: INT. AGENCIA DE PUBLICIDADE REPOST — MANHA (TEMPO
PRESENTE)

(A céamera acompanha Amanda enquanto ela caminha pelo
escritério, ajustando seu cracha novo. O ambiente é moderno,
mas ha uma tensdo no ar. Funcionarios cochicham entre si. Ela
percebe os olhares. Luiza, 42 anos, funcionaria experiente, se
aproxima com um sorriso carregado de ironia.)

LUIZA: Parabéns pela promogdo, Amanda! Aproveite enquanto
pode...

AMANDA: (franze a testa) Enquanto posso? O que vocé quer
dizer?

LUIZA: Vocé vai descobrir. (sorri, resignada) Dica: se a
cafeteira for substituida por um robdé barista, corre.

(Amanda olha ao redor, percebendo cochichos entre os
funcionarios. Ela ignora e segue para sua nova mesa.)

Cena 3: INT. SALA DE REUNIOES

(A equipe se reune em uma sala de reunides minimalista, cheia
de telas interativas. Sr. Duarte, 50 anos, entra segurando um
tablet e exalando confianca. Ele sorri de maneira ensaiada.)

SR. DUARTE: Bom dia, equipe! Antes de mais nada, parabéns a
Amanda por sua promogédo!

(Aplausos timidos. Amanda sorri, mas percebe que ha mais
nervosismo do que entusiasmo.)

SR. DUARTE: Agora, vamos falar sobre o futuro da Repost.
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(Ele conecta o tablet a tela, revelando graficos e imagens de
uma nova inteligéncia artificial.)

SR. DUARTE: A partir de hoje, estamos introduzindo uma
tecnologia de IA revolucionaria que ira transformar nosso
departamento criativo. Mais produtividade, mais eficiéncia e..
menos erros!

(Os murmirios aumentam. Amanda olha para Luiza, que cruza os
bracos, claramente incomodada.)

LUIZA: (baixinho) E o comeco do fim.. dos salarios.
(Sr. Duarte continua, animado demais para notar o clima.)
SR. DUARTE: Senhores e senhoras, conhecam a VIO!

(A tela exibe uma interface elegante. A voz de VIO, calma e
precisa, ecoa pela sala.)

VIO (V.0.): 0la, equipe Repost. Estou aqui para otimizar
processos, maximizar a criatividade e eliminar ineficiéncias.

AMANDA: (sussurra) "Eliminar ineficiéncias"? Isso soa meio..
"exterminador do futuro".

LUIZA: (irdnica) S6 falta dizer "Eu voltarei".
(Sr. Duarte sorri e ignora as reagdes.)

SR. DUARTE: (Tentando parecer empatico, mas falhando
miseravelmente) Bom, é no meio dessas mudangas que trazemos as
noticias dificeis. Luiza, queremos reconhecer seu trabalho
incrivel. Vocé é uma peg¢a histdérica da empresa. Seus anos aqui
sdo inestimaveis para nossa meméria.

LUIZA: (Sarcasmo cortante) Claro, peca "histérica". Tipo um
fax. Ou um disco de vinil. Bonito, mas ninguém usa mais.

(A equipe assiste, tensa. Amanda estd visivelmente
desconfortavel.)

AMANDA: Sr. Duarte.. Isso ndo quer dizer que a Luiza sera
substituida? Ela tem muita experiéncia, um conhecimento
valioso que a IA ndo tem.
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SR. DUARTE: (Com um sorriso condescendente) Ah, Amanda, néo

seja sentimental. Vocé ndo vé? Isso é progresso! E o
inevitavel. Adapte-se ou.. bom, vocé entendeu.

VIO (V.O.): Confirmacdo: progresso detectado. Eficiéncia
elevada. A capacidade de processar dados é exponencialmente

N

superior a anadlise humana.

LUIZA: (Ri, um riso debochado e desesperado) Meu Deus, até a
IA t4 me demitindo. Pelo menos que seja com estilo.

(Ela pega um papel na mesa, rabisca algo apressadamente com
uma caneta. Levanta-se, seu olhar varrendo a sala, parando por
um instante em Amanda. Antes de sair, com um movimento rapido
e quase performatico, ela coloca o papel na tela do computador
de Sr. Duarte, que pisca em surpresa.)

(Luiza d& um ultimo olhar a equipe, um olhar de aviso e
solidariedade, e sai da sala sob um siléncio pesado e
desconfortavel.)

(Amanda, curiosa e apreensiva, pega o papel. Nele, a frase
escrita em letras grandes e apressadas: "QUEM SERA O
PROXIMO?")

SR. DUARTE: (Com um olhar de surpreso, respira e bate as méaos)
Bom, quem ndo estiver disposto a seguir a nova cultura da
empresa, sinta-se a vontade para seguir a Luiza. A quem ficar
na sala, vamos juntos construir um trabalho mais estratégico
para os nossos clientes! Sem mais falagdo, vamos aprender como
usar a VIO.

(Amanda observa a tela de VIO, que brilha suavemente, quase
com uma aura de superioridade. Pela primeira vez, ela sente um
arrepio na espinha. Sua promog¢do, que antes era um sonho,
agora parece uma armadilha.)

Ato 2: O Impacto da IA
Cena 3: INT. AREA DE TRABALHO - MANHA

(O ambiente da agéncia estd mais silencioso do que o normal.
Alguns funcionarios digitam, outros olham para a tela com
expressdo vazia. Amanda caminha até sua mesa, ainda
processando a demissdo de Luiza. Ela percebe que algumas
estagdes de trabalho estdo vazias, como se o espago ja
estivesse se ajustando a nova realidade. No centro da sala,
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uma grande tela exibe graficos e sugestdes geradas pela IA
VIO.)

(Colega 2, entusiasta de tecnologia, se aproxima de Amanda,
empolgado. Na tela, trés slogans aparecem em sequéncia, todos
gerados por VIO.)

COLEGA 2: Olha isso, Amanda! VIO criou trés slogans diferentes
para a nova campanha em menos de um minuto. E incrivel, ndo é?

AMANDA: (lendo os slogans, sarcastica) "Transforme seu futuro
com um clique." "Sua marca, seu novo comeco." "Reposte sua
marca, reconecte seu publico."

(Ela olha para ele, depois para a tela.)

AMANDA: Parece incrivel.. se vocé gosta de frases genéricas de
autoajuda.

COLEGA 2: (ofendido) Ei, ela usa inteligéncia de mercado! Isso
aqui é baseado em analise preditiva.

AMANDA: (cruza os bragos) Sabe o que ndo da pra prever?
Emog¢do. Intuigcdo. Aquela ideia que vem do nada no chuveiro e
faz tudo mudar.

(VIO processa a informagdo, emitindo um leve ruido digital.)

VIO (V.0.): Criatividade espontinea é estatisticamente menos
eficaz em campanhas comerciais de alto alcance.

AMANDA: (balang¢a a cabeg¢a) Maravilha, agora eu tenho que
discutir com um software.

(Ela se afasta, frustrada. A cémera foca na tela de VIO, onde
os graficos continuam a rodar como se nada tivesse
acontecido.)

Cena 4: CAFE PROXIMO A AGENCIA - HORA DO ALMOCO

(Amanda estad sentada com Luiza. O ambiente do café é
aconchegante, mas a conversa reflete o desédnimo geral. Luiza,
recém-demitida, mexe no café sem muita vontade. O siléncio
paira por um momento até que ela suspira.)

LUIZA: Dez anos.. E um software me dispensou com mais frieza do
que um “visto por Ultimo” no WhatsApp.
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AMANDA: Essa VIO nunca vai ter a criatividade que vocé tem. Se
hoje estou na redacdo foi por sua liderancga, o reflexo do seu
trabalho e das muitas vezes que vocé me ajudou a melhorar meus
textos.

LUIZA: Agradeg¢o vocé ver o lado bom. Mas, criatividade néo
paga boleto.

(elas riem, mas é um riso nervoso. Amanda observa Luiza por um
momento, pensativa. Entdo, olha ao redor.)

AMANDA: Ok, e se a gente provasse isso?
LUIZA: Provar o qué-?

AMANDA: Que o que a gente faz ndo pode ser reduzido a
estatisticas. Que criatividade ndo é sb6 eficiéncia, é
experiéncia, emog¢do, bagunga.

LUIZA: T4 dizendo que quer sabotar a IA?

AMANDA: (finge pensar) Hmm.. ndo por enquanto. Mas podemos
criar algo que a VIO nunca criaria. Algo genuinamente humano.

(Amanda sorri, determinada. Do lado de fora, a camera mostra o
reflexo das luzes do café em seu rosto, como se ideias
comecassem a tomar forma em sua mente.)

Ato 3: O Desafio Criativo
Cena 5: INT. AREA DE TRABALHO - TARDE

(A luz dourada da tarde entra pelas amplas janelas da agéncia,
tingindo o ambiente com tons quentes e sombras alongadas que
se estendem pelas mesas. Amanda chega pdés-almogo, com a mente
ainda turbulenta pela discussdo da manhd, e encontra um
pequeno grupo de colegas em volta de uma mesa bagungada no
canto. Pedro (um designer jovem e ansioso) e Gabriela (uma
redatora mais experiente, mas desanimada) estdo cercados por
papéis rabiscados, esbogos apressados, copos de café quase
vazios e restos de lanche. Estdo exaustos, com expressdes de
frustragdo visivel, um sinal claro de que passaram horas,
inclusive o almog¢o, tentando criar algo original sem recorrer
a VIO.)

AMANDA: (Aproximando-se, notando a bagung¢a criativa) E ai,
equipe de resisténcia? Alguma luz no fim do tinel de bytes?
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GABRIELA: (Suspira, massageando as témporas) Luz? Amanda, eu
acho que o tunel virou um buraco negro. Tudo o que a gente
tenta fazer, a VIO ja "otimizou". Nossos rascunhos parecem
pré-histéricos perto da perfeigédo dela.

PEDRO: (Apontando para um rabisco de um logo com uma expressao
melancélica) Eu passei uma hora nesse logo aqui, tentando algo
com mais personalidade... Ai a VIO gerou trinta variagdes em
cinco segundos, todas "perfeitas". Me sinto inatil.

(Ao redor deles, o restante dos funcionarios trabalha em
siléncio quase sepulcral, com fones de ouvido, os olhos fixos
nos monitores. Eles acompanham as sugestdes da IA em suas
proprias telas, com semblantes impassiveis, como que em
transe. O contraste entre os dois grupos é evidente: humanos
em crise criativa, maquinas em plena e implacavel eficiéncia.)

(A voz da VIO ecoa suavemente, vinda das caixas de som
centrais do escritdério, quase como um sussurro onipresente.)

VIO (V.0.): Baseado em analises de mercado de 3.7 bilhdes de
dados de usuarios e 8 milhdes de campanhas bem-sucedidas, o
slogan mais eficaz para a campanha "Renovag¢do Digital" seria:
"Reposte sua marca, reconecte seu publico." Previsdo de taxa
de cliques: 18.2%.

AMANDA: (Irritada, batendo levemente na mesa com a palma da
mido) "Reposte sua marca"... E sempre a mesma coisa!
Criatividade ndo é sé analise de mercado, VIO! E sobre
impacto, sentimento, meméria!

COLEGA 1: (Colega 1 escuta a conversa e se aproxima, tentando
ser conciliador, mas com um trag¢o de resignag¢do) Mas Amanda, a
VIO sé entrega o que o dado pede. Ela ndo sente. E légica
pura.

VIO (V.O.): Dados indicam que abordagens emocionais podem ser
imprevisiveis e gerar resultados inconsistentes a longo prazo.
A estabilidade de métricas é preferivel a volatilidade
subjetiva.

GABRIELA: (Sarcastica, levantando uma sobrancelha para o teto)
Ah, claro. Porque a vida e o consumidor sdo totalmente
previsiveis, né?

AMANDA: (Suspira, mas um fogo comeg¢a a acender em seus olhos.
Ela se inclina para frente, encara a tela central onde a VIO
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P

exibe graficos impecaveis, quase como um desafio pessoal.) E é
exatamente isso que as torna poderosas, VIO. A
imprevisibilidade. A capacidade de surpreender, de quebrar a
légica e tocar o inexplicavel. Aquele "algo a mais" que sé um
humano consegue criar.

(VIO pisca, suas linhas de cédigo rolando rapidamente na tela,
como se processasse a informagdo de Amanda. Um breve siléncio
se instala, quase uma pausa na onipreseng¢a da IA. A VIO nao
responde imediatamente, algo raro. A equipe de Amanda se
entreolha, um fio de esperanca surgindo.)

Cena 6: INT. SALA DE REUNIOES - FINAL DO DIA

(Amanda e sua equipe - Pedro e Gabriela - estdo exaustos, mas
com uma energia contida, quase febril. Eles se preparam para
apresentar uma proposta de campanha para Sr. Duarte e o
restante da diretoria. A sala é iluminada por uma tela gigante
que exibe a apresentacdo da equipe, cheia de cores vibrantes e
imagens que claramente ndo vieram de um banco de dados padréo.
Enquanto a IA gerou uma campanha fria, otimizada para cliques
e conversdes, Amanda e os colegas criaram algo que resgata
memérias afetivas, evoca sentimentos reais e tece uma
narrativa envolvente. Eles usam fotos antigas, videos
caseiros, depoimentos emocionantes, tudo o que a VIO, em sua
légica fria, descartaria como "ineficiente".)

AMANDA: (Confiante, mas com a voz levemente trémula de cansaco
e nervosismo) ...E é por isso que acreditamos que a campanha
"Memérias que Conectam" nido é apenas sobre numeros. E sobre
impacto humano. Sobre lembrar as pessoas do que realmente
importa, e como a marca X pode estar presente nesses momentos.

(A apresentagdo se encerra com um video emocionante. Ha um
siléncio pesado na sala, um siléncio de contemplacgéo,
diferente do siléncio mecédnico do escritdério. Os diretores se
olham. Sr. Duarte, com o tablet ainda em md3os, olha para a
tela, depois para Amanda, seu rosto impenetravel, dificil de
decifrar.)

SR. DUARTE: (Pensativo, os dedos batendo levemente na mesa, o
som preenchendo a sala) Os dados de VIO indicam que essa
abordagem, "Memérias que Conectam", tem 23% de chance de
fracassar em termos de métricas diretas de conversdo no curto
prazo. E um risco. Um risco significativo, devo dizer.
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AMANDA: (Dando um passo a frente, sua voz ganhando firmeza)
Mas os dados, Sr. Duarte, ndo conseguem prever quando algo vai
virar tendéncia. Eles ndo conseguem prever quando uma campanha
vai tocar alguém tdo profundamente que se torna parte da
cultura popular. A VIO é eficiente na previsibilidade. Nés
somos eficientes na surpresa, na conexdo humana que a VIO nédo
pode replicar. E é essa conexdo que gera lealdade, que gera
viralizagdo orgénica.

GABRIELA: (Com um olhar desafiador para os diretores) A gente
estd pedindo para vocés apostarem no coragdo, ndo sé na
cabeca.

(Duarte bate os dedos na mesa por mais alguns segundos que
parecem uma eternidade, sem responder imediatamente. Ele troca
um olhar rapido com outros diretores, alguns parecendo
impressionados, outros visivelmente céticos. A equipe de
Amanda observa, tensa, a respiragdo presa. A tensdo paira no
ar, mais espessa do que nunca.)

SR. DUARTE: Acho que vocés podem usar a VIO para lapidar essa
campanha, afinal, ndo estou investindo dinheiro a toa. Avaliem
o que eu disse e irei ler novamente a campanha de vocés, pode
ter potencial.

(Todos se olham, apreensivos, mas também aliviados. Sr. Duarte
sai da sala junto com os outros diretores)

Encerramento
Cena 7: EXT. PREDIO DA AGENCIA - NOITE

(Amanda sai da agéncia. As luzes de diversos escritérios ainda
estdo acesas nas janelas do prédio imponente. Ela esta
exausta, o corpo doido pelo esforgo e pela tensdo do dia, mas
um pequeno sorriso de satisfagdo e esperanga ilumina seu
rosto. A decisdo ainda nao foi tomada, mas a luta foi boa. Ela
olha para o céu iluminado da cidade, as luzes dos arranha-céus
se espelhando em seus olhos, um contraste entre a frieza do
concreto e o calor de sua determinacdo. Seu telefone vibra no
bolso: uma mensagem de Luiza.)

LUIZA (mensagem de texto): "Fiquei sabendo da sua
apresentagcdo. Te dou os parabéns por ndo se render a Skynet
ai. Seja o que for, foi corajoso. Orgulho da estagiaria."
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(Amanda ri, um riso leve e genuino, sentindo um calor no
peito. E uma validacdo que vale mais que qualquer métrica. Ela
responde, seus dedos rapidos no teclado.)

AMANDA (mensagem de texto): "Valeu! Mas se o futuro for sé
algoritmo, acho que prefiro viver no passado... criando meu
préprio futuro, um dia de cada vez."

(Ela coloca o celular no bolso e caminha para casa,
determinada. A cémera se afasta lentamente, mostrando a cidade
iluminada.)
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8 ESTRATEGIA DE APRESENTAGAO E PITCHING DA SERIE
8.1 ESTRUTURAGAO DO PITCHING

A apresentacdo de uma série ao mercado de entretenimento € uma etapa
importante para garantir sua viabilidade comercial e atratividade para investidores,
plataformas de streaming ou emissoras de televisdo. No caso de "Fora de Linha", a
estratégia de pitching se baseia em destacar a originalidade da narrativa, sua
conexao com questdes contemporaneas e o equilibrio entre critica social e
entretenimento. Essa estratégia busca transmitir, de maneira clara e convincente, o
potencial da série como um produto relevante e impactante no mercado audiovisual,
enfatizando seus diferenciais narrativos, visuais e tematicos.

O pitching sera estruturado para captar a atengdo do publico-alvo nos
primeiros minutos da apresentagdo. O conceito da série sera introduzido de forma
clara, apresentando "Fora de Linha" como uma série de comédia que aborda a
tensdo entre automagao por inteligéncia artificial e o valor insubstituivel da
criatividade humana no mercado de trabalho. Ambientada em uma agéncia de
publicidade no Recife, a série combina humor e critica social para refletir os desafios
contemporaneos de coexistir com a tecnologia. Em seguida, os personagens
principais e seus conflitos serdo apresentados, com destaque para Amanda, uma
jovem resiliente e determinada a provar a relevancia do toque humano, e para a

inteligéncia artificial da agéncia, que funciona como um antagonista simbdlico.

Além disso, a apresentacdo abordara os temas e a relevancia da série,
enfatizando como "Fora de Linha" dialoga com questdes atuais, como a automacéao,
o futuro do trabalho criativo e as dindmicas humanas em um mundo dominado por
tecnologia. O tom cémico e reflexivo da série sera destacado, sendo comparado a
producdes como “The Office" (2005), pelo humor no local de trabalho, e "Ruptura”
(2022), pela abordagem de questbes sobre o impacto da tecnologia nas relagbes
humanas e no cotidiano profissional. Referéncias visuais, como a paleta de cores e
o design de producdo, serdo apresentados como elementos que reforcam a

modernidade e a tensdo tecnoldgica presentes na narrativa.



52

O Material visual de video foi desenvolvido com o auxilio da inteligéncia artificial
VEO 3, do Google, com o objetivo de ilustrar a ambientacdo estética e o tom

narrativo da série.

O uso da IA teve carater exclusivamente ilustrativo, sem a intengdo de substituir
processos criativos, como a escrita de roteiro, direcdo de arte ou produgao
audiovisual. Trata-se de um recurso complementar, utilizado para traduzir

visualmente o universo ficcional proposto.
Biblia e teaser :

https://drive.google.com/drive/folders/13xVG76 CU2kmzelWnGMo6P9V0colLgnlL?u
sp=sharing

FORA DE LINHA

CRIATIVIDADE NAO SE PROGRAMA

Figura 8 — Poster da série — Imagem criada por Chatgpt (2025)


https://drive.google.com/drive/folders/13xVG76_CU2kmzeIWnGMo6P9V0coILgnL?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/13xVG76_CU2kmzeIWnGMo6P9V0coILgnL?usp=sharing
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8.2 RELEVANCIA E ORIGINALIDADE DO PROJETO

A relevancia de Fora de Linha estd em sua habilidade de articular
entretenimento acessivel com uma abordagem critica e provocativa sobre temas que
atravessam o presente e moldam o futuro, como a automacéo, o uso da inteligéncia
artificial e os dilemas éticos que emergem dessas transformagdes. Em um cenario
audiovisual saturado por produgdes que muitas vezes apenas replicam férmulas de
sucesso, a série se destaca ao tratar de uma pauta extremamente contemporanea
com leveza, ironia e profundidade, dialogando diretamente com um publico cada vez
mais atento as transformacgdes sociais e tecnoldgicas. A escolha do Recife como
cenario principal amplia a originalidade da obra. A capital pernambucana, com seu
histérico de efervescéncia cultural e inovagao tecnolégica como o Porto Digita),
surge como o territério ideal para ancorar uma narrativa que discute o futuro do
trabalho criativo em uma realidade marcada por contrastes. Essa ambientagdo foge
do eixo Rio-Sdo Paulo, conferindo identidade regional a série e reforcando a
importancia de descentralizar os discursos no audiovisual brasileiro. Ao mesmo
tempo, os temas universais tratados permitem dialogo com publicos internacionais,

favorecendo possiveis adaptacdes ou exportacao da série.

Outro aspecto que contribui para a originalidade do projeto € a forma como ele
equilibra géneros narrativos. A mistura de comédia, drama e critica social torna a
série acessivel a diferentes perfis de audiéncia, promovendo tanto o riso quanto a
reflexao. Esse equilibrio permite que Fora de Linha se destaque em um mercado
cada vez mais segmentado, atendendo a uma demanda por narrativas que nao
sejam apenas escapistas, mas que também provoquem o pensamento critico e a
empatia.Os personagens da série foram desenvolvidos para representar diversas
visdes sobre a relagdo entre humanos e tecnologia, promovendo conflitos internos e
externos que refletem os dilemas vivenciados por profissionais das industrias
criativas. Cada personagem carrega tracos que permitem ao publico reconhecer
suas proprias angustias e aspiragdes no contexto atual de mudangas aceleradas.

Isso fortalece o potencial de identificagdo e engajamento com a narrativa.
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A estratégia de apresentagao do projeto também reforca sua relevancia. Fora
de Linha é pensada como uma série com potencial de continuidade em temporadas
futuras, além da possibilidade de gerar spin-offs com personagens secundarios,
adaptagbes para outros formatos como podcasts, graphic novels ou produtos
transmidia. H& também espaco para ag¢des de licenciamento e merchandising, uma
vez que a série dialoga diretamente com temas de consumo cultural e universo
corporativo, o que amplia seu valor de mercado. Por fim, o formato curto DE seis
episodios de 20 minutos torna a série adequada ao modelo de consumo sob
demanda popularizado pelas plataformas de streaming, como Netflix, Amazon Prime
Video, Globoplay.Esse formato favorece a dinamicidade e o engajamento,
respeitando a rotina multitarefa do espectador contemporaneo, ao mesmo tempo em
que entrega um conteudo com qualidade narrativa e visual. A série Fora de Linha &
um projeto original n&do apenas por sua proposta tematica, mas por sua abordagem
estética, escolha de cenario, estrutura narrativa e modelo de exibicdo. Seu valor esta
em oferecer uma experiéncia audiovisual que diverte, provoca e convida a reflexao,
contribuindo para o debate sobre o papel da criatividade humana em tempos de

transformacgdes profundas no mundo do trabalho e na sociedade.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

Este Trabalho de Conclusao de Curso teve como objetivo principal a criagao da
biblia da série Fora de Linha, um documento fundamental para o desenvolvimento
narrativo, estético e estrutural de uma obra seriada. A proposta surgiu da
necessidade de refletir, por meio da linguagem da ficgdo, sobre os impactos da
automacdao e da inteligéncia artificial no campo da criatividade humana,
especialmente no contexto das industrias criativas, como a publicidade. A biblia
desenvolvida reune os principais elementos que sustentam o projeto: definicdo de
personagens, tom e estilo visual, temas centrais, estrutura dos episédios, roteiro
piloto e estratégia de pitching. Conclui-se que o desenvolvimento dessa biblia
permitiu n&o apenas o exercicio de habilidades praticas em criagdo audiovisual, mas
também uma reflexdo critica sobre os desafios enfrentados por profissionais
criativos em um contexto cada vez mais automatizado. Trata-se de um projeto que,
além de propor uma narrativa original e contemporanea, refor¢ca a importancia de se
pensar o entretenimento como espacgo legitimo de debate sobre os rumos da

sociedade tecnoldgica.

Ao longo deste trabalho, foram analisados e desenvolvidos elementos
fundamentais para a criagdo de Fora de Linha, incluindo a estrutura narrativa, os
arcos dos personagens, os temas centrais e a ambientagdo. A série demonstrou
potencial para unir entretenimento e reflexdo critica, abordando questbées como o
impacto da automacdo e da inteligéncia artificial nas industrias criativas e no
mercado de trabalho contemporaneo. A elaboracdo da biblia permitiu estabelecer
um tom unico, que equilibra humor e critica social, e definir uma estética visual que
dialoga com as tematicas abordadas. Os personagens foram construidos com
profundidade, apresentando motivagdes e conflitos que visam criar identificagdo com
0 publico. A trama foi organizada para explorar, de forma envolvente, as
complexidades das relagbes humanas em um ambiente de trabalho transformado
pela tecnologia. Para ilustrar com mais clareza a proposta estética e narrativa da
série, foram utilizadas ferramentas de inteligéncia artificial na criacdo visual dos

personagens, ambientes e de um teaser conceitual da série. O uso dessas
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ferramentas nao teve como finalidade substituir o processo audiovisual tradicional,
como a gravacao de cenas ou a producado de midias profissionais, mas sim serviu
como apoio na visualizagao e construgao imagética do universo da série, facilitando
a comunicacao da proposta durante o desenvolvimento da biblia. Essa escolha
dialoga com a propria tematica da narrativa, que discute o papel e os limites da IA
nas atividades humanas utilizando a tecnologia como ferramenta, mas reafirmando

o protagonismo da criatividade e sensibilidade humanas no processo artistico.

Autores como Marshall McLuhan (1964), Sigfried Giedion (1948) e Cathy O'Nelil
(2016) contribuiram para embasar criticamente o projeto. McLuhan, ao discutir como
0s meios moldam as relagdes humanas, foi essencial para pensar a influéncia da IA
nas dindmicas interpessoais. Giedion, por sua vez, ao refletir sobre a mecanizagao
da vida moderna, ajudou a contextualizar o avango da automacgao. Ja O'Neil trouxe a
tona questbes éticas sobre algoritmos e tomada de decisdo automatizada, o que
sustenta o dilema central da série. Esses referenciais tedricos fundamentaram a
abordagem critica que Fora de Linha busca propor. Apesar dos avancgos realizados,
algumas limitagées foram identificadas durante o processo. O trabalho optou por
concentrar-se na criagao da biblia da série, o que implicou ndo desenvolver, neste
momento, etapas como o plano de produgédo detalhado, orgamento estimado ou
cronograma de filmagens. Esses elementos sdo essenciais em projetos destinados
ao mercado audiovisual, mas foram excluidos por uma escolha metodoldgica voltada

ao escopo do TCC.

Além disso, o tema da inteligéncia artificial e da automagao é dinamico e em
constante transformacdo. Isso exige atualizagdes continuas para que o projeto
permanecga relevante diante de novas tecnologias, debates sociais e mudangas no
comportamento do publico. Como apontam estudos recentes, os sistemas de |IA
ainda enfrentam limitagcbes criticas, como a suscetibilidade a desinformacado e a
dificuldade de interpretar nuances humanas, o que reforca o debate proposto pela
série.O desenvolvimento de Fora de Linha abre diversas possibilidades para
expansao e aprimoramento. Uma das principais perspectivas € a produgdo de um
episodio piloto, que podera servir como peca de apresentacao para plataformas de
streaming e emissoras de televisdo, consolidando a identidade narrativa e estética

da série. Além disso, ha potencial para desdobramentos, como spin-offs, adaptacdes
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em formato de livro, podcast ou websérie, e até versdes voltadas para o publico
internacional. Essas possibilidades ampliam o alcance cultural e comercial do

projeto, fortalecendo sua relevancia dentro e fora do Brasil.

Em suma, Fora de Linha nasce como uma série que busca ndao apenas entreter,
mas provocar reflexdo. O desenvolvimento desta biblia representa um primeiro
passo na consolidagado de uma obra critica, sensivel e atual, que utiliza a tecnologia
como aliada no processo de criagdo, sem abrir mao do olhar humano que transforma

ideias em narrativas com poténcia cultural e social.
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	Em uma indústria em que diversas mentes criativas atuam simultaneamente, a bíblia permite que todos mantenham a mesma visão coesa. Para Douglas, o papel da bíblia é não apenas definir a história, mas também facilitar a comunicação entre os diversos departamentos de uma produção, garantindo que estética, narrativa e tom estejam alinhados. Nesse contexto, a bíblia da série não apenas organiza a produção, mas também define as direções estéticas e simbólicas que moldam o imaginário coletivo da obra. Durante o processo de produção, um dos maiores desafios enfrentados pelas equipes é justamente a manutenção da coerência narrativa. Para garantir que a série mantenha sua identidade ao longo dos episódios, a bíblia precisa abordar questões como a evolução dos personagens, o ritmo da trama e os temas recorrentes. O tom da série deve ser bem definido desde o início, o que envolve a escolha e equilíbrio entre elementos como humor, drama, ação e suspense. 
	O autor Jorge Machado (2012) complementa essa visão ao apontar que a produção de séries deve levar em conta o impacto social que essas narrativas causam. Ele argumenta que as séries de TV funcionam como um espelho das mudanças tecnológicas e sociais, e que a bíblia da série precisa estar atenta às transformações no comportamento do público.  Na criação da série Fora de Linha, essas questões atuais ocupam o centro da proposta narrativa, abordando os desafios que emergem à medida que a automação e a IA continuam a transformar o ambiente de trabalho e as relações humanas. A trama da série não se limita a uma simples crítica à tecnologia, mas busca explorar a dualidade entre progresso e vulnerabilidade humana, retratando de forma realista as ansiedades, incertezas e adaptações que os personagens enfrentam diante desse novo cenário. 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	5.2 A ESTRUTURA DO ROTEIRO 
	Figura 1-  Imagem do roteiro do filme “Meu tio matou um cara. Direção de Jorge Furtado e Guel Arraes 

	 
	 
	 
	 
	5.3 AUTOMATIZAÇÃO E CRIATIVIDADE HUMANA 

	 
	 
	6 DESENVOLVIMENTO DA BÍBLIA DA SÉRIE 
	6.1 TEMAS CENTRAIS DA SÉRIE 
	6.2 TOM, ESTILO VISUAL E REFERÊNCIAS CULTURAIS 
	Figura 2 – Painel de referências, Imagem criada pela autora  
	   Figura 3 – Ambientação do escritório da série “Fora de linha” – Imagem criada por Chatgpt (2025) 

	 
	 
	 
	6.3 CARACTERIZAÇÃO DOS PERSONAGENS   
	Amanda – A Criativa Inconformada 
	Figura 4 – “Personagem Amanda” – Imagem criada por Chatgpt (2025) 

	  
	Sr. Duarte – O Chefe Pragmático 
	Figura 5 – Personagem Sr Duarte- Imagem criada por Chatgpt (2025) 

	Luiza – A Profissional Experiente e Cética 
	Figura 6 – Personagem Luiza – Imagem criada por Chatgpt (2025) 

	Características da VIO: 
	Figura 7 – Personagem VIO – Imagem criada por Chatgpt (2025) 



	7 DESENVOLVIMENTO DA TRAMA E ESTRUTURA DOS EPISÓDIOS 
	7.1 ELABORAÇÃO DA TRAMA 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	7.2 PRINCIPAIS EVENTOS E ARCOS NARRATIVOS 
	Episódio 1: "Boas-vindas à Nova Era" 
	 
	Episódio 2: "Primeira Resistência" 
	Episódio 3: "O Desafio Criativo" 
	Episódio 4: "Máquinas e Emoções" 
	Episódio 5: "Contra o Relógio" 

	7.3 ROTEIRO PILOTO 
	Sinopse do Primeiro Episódio: "Boas-vindas à Nova Era" 
	 
	 
	 
	Roteiro Piloto – Episódio 1: "Boas-vindas à Nova Era" 


	 
	Ato 1: Introdução ao Mundo de Amanda 
	Cena 1: MONTAGEM – A JORNADA DE AMANDA 
	(Abertura dinâmica com uma passagem de tempo rápida. A trilha sonora tem um tom otimista, urbano, acompanhando Amanda em sua rotina.) 
	INT. ÔNIBUS LOTADO – MANHÃ 
	(Amanda, com um crachá de estagiária, segura-se no corrimão de um ônibus apertado, bocejando. Ao fundo, um passageiro cochila no ombro de outro. Ela olha para o celular: "07:48 - 22 de Julho". Suspiro longo.) 
	EXT. PRÉDIO DA AGÊNCIA REPOST – CHUVA FINA 
	(Amanda corre contra o tempo, equilibrando um café e pastas, enquanto o crachá de estagiária balança no peito. Ela entra no prédio e a porta fecha atrás dela.) 
	1.3 - INT. ESCRITÓRIO DA REPOST – TARDE DE OUTUBRO 
	(Amanda anota algo apressadamente enquanto seu chefe, Sr. Duarte, fala sem olhar para ela. Um funcionário mais velho passa e murmura:) 
	COLEGA 1: Aproveita essa energia, estagiária. Depois que contratarem, vem a exaustão. 
	(Amanda sorri, sem entender. Corta para:) 
	INT. ESCRITÓRIO – NOITE DE DEZEMBRO (NATAL) 
	(As luzes piscam em uma decoração natalina improvisada. Alguns funcionários brindam discretamente com café. Amanda é chamada à sala do chefe.) 
	INT. SALA DE SR. DUARTE – NOITE 
	(Amanda, nervosa, senta-se. Sr. Duarte sorri com aquele ar corporativo de “tenho uma grande notícia, mas nem tanto pra mim”. Ele empurra um envelope para ela.) 
	SR. DUARTE: Parabéns, Amanda. A Repost quer você no time. 
	(Amanda abre o envelope e vê um novo crachá: "Amanda – Redação". Seus olhos brilham.) 
	INT. ÔNIBUS – MANHÃ (TEMPO PRESENTE) 
	(Amanda, agora usando o crachá de funcionária, pega o ônibus de sempre, mas desta vez sorri. A mesma rotina, mas um novo começo.) 
	(A cena corta para ela entrando no escritório da Repost no tempo presente.) 
	Cena 2: INT. AGÊNCIA DE PUBLICIDADE REPOST – MANHÃ (TEMPO PRESENTE) 
	(A câmera acompanha Amanda enquanto ela caminha pelo escritório, ajustando seu crachá novo. O ambiente é moderno, mas há uma tensão no ar. Funcionários cochicham entre si. Ela percebe os olhares. Luiza, 42 anos, funcionária experiente, se aproxima com um sorriso carregado de ironia.) 
	LUIZA: Parabéns pela promoção, Amanda! Aproveite enquanto pode… 
	AMANDA: (franze a testa) Enquanto posso? O que você quer dizer? 
	LUIZA: Você vai descobrir. (sorri, resignada) Dica: se a cafeteira for substituída por um robô barista, corre. 
	(Amanda olha ao redor, percebendo cochichos entre os funcionários. Ela ignora e segue para sua nova mesa.) 
	Cena 3: INT. SALA DE REUNIÕES 
	(A equipe se reúne em uma sala de reuniões minimalista, cheia de telas interativas. Sr. Duarte, 50 anos, entra segurando um tablet e exalando confiança. Ele sorri de maneira ensaiada.) 
	SR. DUARTE: Bom dia, equipe! Antes de mais nada, parabéns à Amanda por sua promoção! 
	(Aplausos tímidos. Amanda sorri, mas percebe que há mais nervosismo do que entusiasmo.) 
	SR. DUARTE: Agora, vamos falar sobre o futuro da Repost. 
	(Ele conecta o tablet à tela, revelando gráficos e imagens de uma nova inteligência artificial.) 
	SR. DUARTE: A partir de hoje, estamos introduzindo uma tecnologia de IA revolucionária que irá transformar nosso departamento criativo. Mais produtividade, mais eficiência e… menos erros! 
	(Os murmúrios aumentam. Amanda olha para Luiza, que cruza os braços, claramente incomodada.) 
	LUIZA: (baixinho) É o começo do fim… dos salários. 
	(Sr. Duarte continua, animado demais para notar o clima.) 
	SR. DUARTE: Senhores e senhoras, conheçam a VIO! 
	(A tela exibe uma interface elegante. A voz de VIO, calma e precisa, ecoa pela sala.) 
	VIO (V.O.): Olá, equipe Repost. Estou aqui para otimizar processos, maximizar a criatividade e eliminar ineficiências. 
	AMANDA: (sussurra) "Eliminar ineficiências"? Isso soa meio… "exterminador do futuro". 
	LUIZA: (irônica) Só falta dizer "Eu voltarei". 
	(Sr. Duarte sorri e ignora as reações.) 
	SR. DUARTE: (Tentando parecer empático, mas falhando miseravelmente) Bom, é no meio dessas mudanças que trazemos as notícias difíceis. Luiza, queremos reconhecer seu trabalho incrível. Você é uma peça histórica da empresa. Seus anos aqui são inestimáveis para nossa memória. 
	LUIZA: (Sarcasmo cortante) Claro, peça "histórica". Tipo um fax. Ou um disco de vinil. Bonito, mas ninguém usa mais. 
	(A equipe assiste, tensa. Amanda está visivelmente desconfortável.) 
	AMANDA: Sr. Duarte… Isso não quer dizer que a Luiza será substituída? Ela tem muita experiência, um conhecimento valioso que a IA não tem. 
	SR. DUARTE: (Com um sorriso condescendente) Ah, Amanda, não seja sentimental. Você não vê? Isso é progresso! É o inevitável. Adapte-se ou… bom, você entendeu. 
	VIO (V.O.): Confirmação: progresso detectado. Eficiência elevada. A capacidade de processar dados é exponencialmente superior à análise humana. 
	LUIZA: (Ri, um riso debochado e desesperado) Meu Deus, até a IA tá me demitindo. Pelo menos que seja com estilo. 
	(Ela pega um papel na mesa, rabisca algo apressadamente com uma caneta. Levanta-se, seu olhar varrendo a sala, parando por um instante em Amanda. Antes de sair, com um movimento rápido e quase performático, ela coloca o papel na tela do computador de Sr. Duarte, que pisca em surpresa.) 
	(Luiza dá um último olhar à equipe, um olhar de aviso e solidariedade, e sai da sala sob um silêncio pesado e desconfortável.) 
	(Amanda, curiosa e apreensiva, pega o papel. Nele, a frase escrita em letras grandes e apressadas: "QUEM SERÁ O PRÓXIMO?") 
	SR. DUARTE: (Com um olhar de surpreso, respira e bate as mãos) Bom, quem não estiver disposto a seguir a nova cultura da empresa, sinta-se à vontade para seguir a Luiza. A quem ficar na sala, vamos juntos construir um trabalho mais estratégico para os nossos clientes! Sem mais falação, vamos aprender como usar a VIO. 
	(Amanda observa a tela de VIO, que brilha suavemente, quase com uma aura de superioridade. Pela primeira vez, ela sente um arrepio na espinha. Sua promoção, que antes era um sonho, agora parece uma armadilha.) 
	Ato 2: O Impacto da IA 
	Cena 3: INT. ÁREA DE TRABALHO – MANHÃ 
	(O ambiente da agência está mais silencioso do que o normal. Alguns funcionários digitam, outros olham para a tela com expressão vazia. Amanda caminha até sua mesa, ainda processando a demissão de Luiza. Ela percebe que algumas estações de trabalho estão vazias, como se o espaço já estivesse se ajustando à nova realidade. No centro da sala, uma grande tela exibe gráficos e sugestões geradas pela IA VIO.) 
	(Colega 2, entusiasta de tecnologia, se aproxima de Amanda, empolgado. Na tela, três slogans aparecem em sequência, todos gerados por VIO.) 
	COLEGA 2: Olha isso, Amanda! VIO criou três slogans diferentes para a nova campanha em menos de um minuto. É incrível, não é? 
	AMANDA: (lendo os slogans, sarcástica) "Transforme seu futuro com um clique." "Sua marca, seu novo começo." "Reposte sua marca, reconecte seu público." 
	(Ela olha para ele, depois para a tela.) 
	AMANDA: Parece incrível… se você gosta de frases genéricas de autoajuda. 
	COLEGA 2: (ofendido) Ei, ela usa inteligência de mercado! Isso aqui é baseado em análise preditiva. 
	AMANDA: (cruza os braços) Sabe o que não dá pra prever? Emoção. Intuição. Aquela ideia que vem do nada no chuveiro e faz tudo mudar. 
	(VIO processa a informação, emitindo um leve ruído digital.) 
	VIO (V.O.): Criatividade espontânea é estatisticamente menos eficaz em campanhas comerciais de alto alcance. 
	AMANDA: (balança a cabeça) Maravilha, agora eu tenho que discutir com um software. 
	(Ela se afasta, frustrada. A câmera foca na tela de VIO, onde os gráficos continuam a rodar como se nada tivesse acontecido.) 
	Cena 4: CAFÉ PRÓXIMO À AGÊNCIA – HORA DO ALMOÇO 
	(Amanda está sentada com Luiza. O ambiente do café é aconchegante, mas a conversa reflete o desânimo geral. Luiza, recém-demitida, mexe no café sem muita vontade. O silêncio paira por um momento até que ela suspira.) 
	LUIZA: Dez anos… E um software me dispensou com mais frieza do que um “visto por último” no WhatsApp. 
	AMANDA: Essa VIO nunca vai ter a criatividade que você tem. Se hoje estou na redação foi por sua liderança, o reflexo do seu trabalho e das muitas vezes que você me ajudou a melhorar meus textos. 
	LUIZA: Agradeço você ver o lado bom. Mas, criatividade não paga boleto. 
	(elas riem, mas é um riso nervoso. Amanda observa Luiza por um momento, pensativa. Então, olha ao redor.) 
	AMANDA: Ok, e se a gente provasse isso? 
	LUIZA: Provar o quê? 
	AMANDA: Que o que a gente faz não pode ser reduzido a estatísticas. Que criatividade não é só eficiência, é experiência, emoção, bagunça. 
	LUIZA: Tá dizendo que quer sabotar a IA? 
	AMANDA: (finge pensar) Hmm… não por enquanto. Mas podemos criar algo que a VIO nunca criaria. Algo genuinamente humano. 
	(Amanda sorri, determinada. Do lado de fora, a câmera mostra o reflexo das luzes do café em seu rosto, como se ideias começassem a tomar forma em sua mente.) 
	Ato 3: O Desafio Criativo 
	Cena 5: INT. ÁREA DE TRABALHO – TARDE 
	(A luz dourada da tarde entra pelas amplas janelas da agência, tingindo o ambiente com tons quentes e sombras alongadas que se estendem pelas mesas. Amanda chega pós-almoço, com a mente ainda turbulenta pela discussão da manhã, e encontra um pequeno grupo de colegas em volta de uma mesa bagunçada no canto. Pedro (um designer jovem e ansioso) e Gabriela (uma redatora mais experiente, mas desanimada) estão cercados por papéis rabiscados, esboços apressados, copos de café quase vazios e restos de lanche. Estão exaustos, com expressões de frustração visível, um sinal claro de que passaram horas, inclusive o almoço, tentando criar algo original sem recorrer à VIO.) 
	AMANDA: (Aproximando-se, notando a bagunça criativa) E aí, equipe de resistência? Alguma luz no fim do túnel de bytes? 
	GABRIELA: (Suspira, massageando as têmporas) Luz? Amanda, eu acho que o túnel virou um buraco negro. Tudo o que a gente tenta fazer, a VIO já "otimizou". Nossos rascunhos parecem pré-históricos perto da perfeição dela. 
	PEDRO: (Apontando para um rabisco de um logo com uma expressão melancólica) Eu passei uma hora nesse logo aqui, tentando algo com mais personalidade... Aí a VIO gerou trinta variações em cinco segundos, todas "perfeitas". Me sinto inútil. 
	(Ao redor deles, o restante dos funcionários trabalha em silêncio quase sepulcral, com fones de ouvido, os olhos fixos nos monitores. Eles acompanham as sugestões da IA em suas próprias telas, com semblantes impassíveis, como que em transe. O contraste entre os dois grupos é evidente: humanos em crise criativa, máquinas em plena e implacável eficiência.) 
	(A voz da VIO ecoa suavemente, vinda das caixas de som centrais do escritório, quase como um sussurro onipresente.) 
	VIO (V.O.): Baseado em análises de mercado de 3.7 bilhões de dados de usuários e 8 milhões de campanhas bem-sucedidas, o slogan mais eficaz para a campanha "Renovação Digital" seria: "Reposte sua marca, reconecte seu público." Previsão de taxa de cliques: 18.2%. 
	AMANDA: (Irritada, batendo levemente na mesa com a palma da mão) "Reposte sua marca"... É sempre a mesma coisa! Criatividade não é só análise de mercado, VIO! É sobre impacto, sentimento, memória! 
	COLEGA 1: (Colega 1 escuta a conversa e se aproxima, tentando ser conciliador, mas com um traço de resignação) Mas Amanda, a VIO só entrega o que o dado pede. Ela não sente. É lógica pura. 
	VIO (V.O.): Dados indicam que abordagens emocionais podem ser imprevisíveis e gerar resultados inconsistentes a longo prazo. A estabilidade de métricas é preferível à volatilidade subjetiva. 
	GABRIELA: (Sarcástica, levantando uma sobrancelha para o teto) Ah, claro. Porque a vida e o consumidor são totalmente previsíveis, né? 
	AMANDA: (Suspira, mas um fogo começa a acender em seus olhos. Ela se inclina para frente, encara a tela central onde a VIO exibe gráficos impecáveis, quase como um desafio pessoal.) E é exatamente isso que as torna poderosas, VIO. A imprevisibilidade. A capacidade de surpreender, de quebrar a lógica e tocar o inexplicável. Aquele "algo a mais" que só um humano consegue criar. 
	(VIO pisca, suas linhas de código rolando rapidamente na tela, como se processasse a informação de Amanda. Um breve silêncio se instala, quase uma pausa na onipresença da IA. A VIO não responde imediatamente, algo raro. A equipe de Amanda se entreolha, um fio de esperança surgindo.) 
	Cena 6: INT. SALA DE REUNIÕES – FINAL DO DIA 
	(Amanda e sua equipe – Pedro e Gabriela – estão exaustos, mas com uma energia contida, quase febril. Eles se preparam para apresentar uma proposta de campanha para Sr. Duarte e o restante da diretoria. A sala é iluminada por uma tela gigante que exibe a apresentação da equipe, cheia de cores vibrantes e imagens que claramente não vieram de um banco de dados padrão. Enquanto a IA gerou uma campanha fria, otimizada para cliques e conversões, Amanda e os colegas criaram algo que resgata memórias afetivas, evoca sentimentos reais e tece uma narrativa envolvente. Eles usam fotos antigas, vídeos caseiros, depoimentos emocionantes, tudo o que a VIO, em sua lógica fria, descartaria como "ineficiente".) 
	AMANDA: (Confiante, mas com a voz levemente trêmula de cansaço e nervosismo) ...E é por isso que acreditamos que a campanha "Memórias que Conectam" não é apenas sobre números. É sobre impacto humano. Sobre lembrar as pessoas do que realmente importa, e como a marca X pode estar presente nesses momentos. 
	(A apresentação se encerra com um vídeo emocionante. Há um silêncio pesado na sala, um silêncio de contemplação, diferente do silêncio mecânico do escritório. Os diretores se olham. Sr. Duarte, com o tablet ainda em mãos, olha para a tela, depois para Amanda, seu rosto impenetrável, difícil de decifrar.) 
	SR. DUARTE: (Pensativo, os dedos batendo levemente na mesa, o som preenchendo a sala) Os dados de VIO indicam que essa abordagem, "Memórias que Conectam", tem 23% de chance de fracassar em termos de métricas diretas de conversão no curto prazo. É um risco. Um risco significativo, devo dizer. 
	AMANDA: (Dando um passo à frente, sua voz ganhando firmeza) Mas os dados, Sr. Duarte, não conseguem prever quando algo vai virar tendência. Eles não conseguem prever quando uma campanha vai tocar alguém tão profundamente que se torna parte da cultura popular. A VIO é eficiente na previsibilidade. Nós somos eficientes na surpresa, na conexão humana que a VIO não pode replicar. E é essa conexão que gera lealdade, que gera viralização orgânica. 
	GABRIELA: (Com um olhar desafiador para os diretores) A gente está pedindo para vocês apostarem no coração, não só na cabeça. 
	(Duarte bate os dedos na mesa por mais alguns segundos que parecem uma eternidade, sem responder imediatamente. Ele troca um olhar rápido com outros diretores, alguns parecendo impressionados, outros visivelmente céticos. A equipe de Amanda observa, tensa, a respiração presa. A tensão paira no ar, mais espessa do que nunca.) 
	SR. DUARTE: Acho que vocês podem usar a VIO para lapidar essa campanha, afinal, não estou investindo dinheiro à toa. Avaliem o que eu disse e irei ler novamente a campanha de vocês, pode ter potencial. 
	(Todos se olham, apreensivos, mas também aliviados. Sr. Duarte sai da sala junto com os outros diretores) 
	Encerramento 
	Cena 7: EXT. PRÉDIO DA AGÊNCIA – NOITE 
	(Amanda sai da agência. As luzes de diversos escritórios ainda estão acesas nas janelas do prédio imponente. Ela está exausta, o corpo doído pelo esforço e pela tensão do dia, mas um pequeno sorriso de satisfação e esperança ilumina seu rosto. A decisão ainda não foi tomada, mas a luta foi boa. Ela olha para o céu iluminado da cidade, as luzes dos arranha-céus se espelhando em seus olhos, um contraste entre a frieza do concreto e o calor de sua determinação. Seu telefone vibra no bolso: uma mensagem de Luiza.) 
	LUIZA (mensagem de texto): "Fiquei sabendo da sua apresentação. Te dou os parabéns por não se render à Skynet aí. Seja o que for, foi corajoso. Orgulho da estagiária." 
	(Amanda ri, um riso leve e genuíno, sentindo um calor no peito. É uma validação que vale mais que qualquer métrica. Ela responde, seus dedos rápidos no teclado.) 
	AMANDA (mensagem de texto): "Valeu! Mas se o futuro for só algoritmo, acho que prefiro viver no passado... criando meu próprio futuro, um dia de cada vez." 
	(Ela coloca o celular no bolso e caminha para casa, determinada. A câmera se afasta lentamente, mostrando a cidade iluminada.) 
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