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RESUMO

O presente relatorio técnico versa sobre a RECVOICE - uma plataforma digital para acervo,
pesquisa e selegao de vozes direcionada aos atores de voz do Recife com interesses profissionais
de se inserir, principalmente, no mercado nacional da dublagem!, voz original® e localizagio de
game®, de maneira remota, uma possibilidade real surgida com a crise sanitaria da COVID-19%,
Baseada nas praticas que ja vém sendo aplicadas no Recife de forma individualizada por esses
profissionais da voz, a ferramenta se apresenta como algo capaz de dar maior e melhor
visibilidade a essa categoria, facilitando sua conexao direta com estidios, clientes e produtoras
de audio e video locais e nacionais, que buscam a voz ideal para seus projetos. Funciona como
uma rede de contatos, onde € possivel encontrar perfis dos profissionais, suas habilidades vocais
¢ amostras de trabalho. O produto ¢ respaldado a partir de pesquisa exploratdria associada a

pesquisa qualitativa por meio de grupo focal.

Palavras-chaves: dublagem; voz original; games; home studio; industrias criativas.

'Dublagem ¢ substituir o dialogo original de uma produgdo audiovisual estrangeira (filmes, séries, animagdes, telenovelas,
documentarios, reality shows, games, etc) por vozes em outro idioma, respeitando as sincronizacdes labiais, bem como, tempo
e métrica, proporcionando assim entendimento e uma experiéncia imersiva junto a essas producdes.

2Voz original é o trabalho de dar voz a personagens de animacio e s depois os desenhos sdo animados sobre o som da voz ja
gravada.

*Localizagdo de game é a acdo de adaptar um jogo eletronico para que tenha uma recepc¢ao mais culturalmente acessivel em
uma regido que ndo seja a de sua origem. i

4ORGANIZACAO Mundial da Saiude declara pandemia de coronavirus. Jn: AGENCIA Brasil. Brasilia, 11 mar. 2020.
Disponivel em: https://agenciabrasil.ebc.com.br/geral/noticia/2020-03/organizacao-mundial-da-saude-declara pandemia-de-
coronavirus. Acesso em: 27 jul. 2021.



ABSTRACT

This technical report is about RECVOICE - a digital platform for collection, research and
selection of voices aimed at voice actors from Recife with professional interests in entering,
mainly, in the national dubbing, original voice and game localization market, remotely, a real
possibility that arose with the COVID-19 health crisis. Based on practices that have already
been applied in Recife on an individual basis by these voice professionals, the tool is under
construction and presents itself as something capable of giving greater and better visibility to
this category, facilitating its direct connection with studios, clients and producers local and
national audio and video companies, who are looking for the ideal voice for their projects. It
works as a contact network, where you can find profiles of professionals, their vocal skills and
work samples. The product is supported by exploratory research associated with qualitative

research through focus groups.

Keywords: dubbing; original voice; games; home studio; creative industries.
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INTRODUCAO

A dublagem tem uma longa tradi¢do no cinema e, sobretudo, na TV aberta no Brasil.
Isso possibilitou que as produgdes estrangeiras pudessem ser exibidas em nosso pais, ganhando
notoriedade, ao mesmo tempo que favoreceu a preservacido do idioma em contraponto a uma
possivel invasdo cultural. Segundo Konescsni (2017, p. 20), “em 10 de janeiro de 1938,
comegcaram as gravagoes, nos estiidios da CineLab, em Sao Cristovao, no Rio de Janeiro, para
o filme Branca de Neve e os Sete Andes, com supervisao da propria Walt Disney”, empresa
responsavel pela animag¢do que acabou sendo o primeiro filme a ser totalmente dublado em

portugués a chegar ao Brasil.

A dublagem consiste em traduzir todo material auditivo da lingua estrangeira
para a lingua materna suprimindo o som das vozes originais e adicionando
outras vozes no lugar. Ele é o método mais popular, pois os espectadores
acabam esquecendo que o programa no qual estio assistindo nio ¢ do seu pais
de origem (Ramos, 2012, p. 6).

Originalmente, a personagem principal, a princesa Branca de Neve, foi interpretada por
Adriana Caselotti, cantora e atriz norte-americana. No Brasil, a voz de Dalva de Oliveira, a
rainha do radio, substituiu a original como a protagonista da animagdo. Maria Clara Jacome
interpretou as cangdes, Carlos Galhardo deu voz ao principe, Estephana Louro dublou a bruxa
e Cordélia Ferreira deu voz a rainha (Gagliardo, 2019).

Esse trabalho de dublagem comegou a ser explorado por Herbert Richers, criador do
primeiro estiidio de dublagem totalmente nacional e que impulsionou o surgimento de outros

no Brasil.

Nas décadas de 1940 e 1950 é que os filmes brasileiros comegaram a adquirir
a redublagem em estudio para melhorar o som, e depois com o sucesso da
televisdo, a dublagem se tornou imprescindivel, mesmo porque, na época, a
legendagem era precaria. (Konecsni, 2017, p. 21).

Em 1961, por meio do Decreto n° 50.450, promulgado pelo entdo presidente da
Republica, Janio Quadros, foi regulamentada a projecdo de peliculas cinematograficas e a
propaganda comercial através das emissoras de televisdo, estabelecendo no artigo 1° o “critério
proporcional de obrigatoriedade de exibicdo de uma pelicula nacional para duas de procedéncia

estrangeira™®.

SBRASIL. Decreto n° 50.450, de 12 de abril de 1961. Regula a projecdo de peliculas cinematograficas e a propaganda comercial
através das emissoras de televisdo e da outras providéncias. Brasilia, DF: Presidéncia da Republica, 1961. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/decreto/1950-1969/D50450.htm. Acesso em: 10 jul. 2021.
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A implantacdo na TV da cota de tela ja tradicional no cinema — isto é, a reserva
de mercado para o produto nacional — deixava clara a importancia do veiculo
para os interesses da nagdo. As justificativas do decreto destacavam que “a
penetragdo da televis@o e o seu alto poder de insinua¢do doméstica exigem a
maior aten¢do do Governo” e “que a exibigdo de peliculas cinematograficas
de procedéncia estrangeira projetadas pelas emissoras brasileiras de televiséo,
esta originando problemas de carater social”, sendo preciso, portanto,
“disciplinar as atividades comerciais das emissoras de televisdo”. (Freire,
2015, p. 1175).

Apos a renuncia de Janio Quadros e da pressao significativa das emissoras de televisdo,
o decreto 50.450/1961 foi revogado pelo Decreto do Conselho de Ministros n® 544, de 31 de
janeiro de 1962, que no seu artigo 8°, as emissoras de televisdo passaram a ter a obrigatoriedade

de exibir filmes estrangeiros com dublagem em portugués’ (Freire, 2015).

Dessa forma, a dublagem obrigatoria atenderia ao objetivo de proteger a
lingua portuguesa e reforcar a identidade nacional, mas sem afetar de forma
tdo contundente a liberdade de programagio e os interesses comerciais das
emissoras. As emissoras brasileiras possivelmente cediam na questio da
dublagem obrigatoria para evitar a imposi¢do da cota de tela, uma vez que o
encargo financeiro com a dublagem (processo mais caro do que a legendagem)
seria ndo das emissoras, mas das agéncias distribuidoras, sobretudo norte-
americanas, interessadas no mercado televisivo em expansao no Brasil. Além
disso, a dublagem era uma pratica que ja vinha ocorrendo espontaneamente
na televisdo brasileira antes mesmo do decreto de 1962. (Freire, 2015, p. 1176-
1177).

A televisdo brasileira vem exibindo desde entdo muitas produgdes estrangeiras em
portugués, permitindo um alcance de audiéncia cada vez maior, por varias razdes, dentre elas:
levar acessibilidade a diversos publicos, desde o infantil ainda ndo-alfabetizado aos de pouca
habilidade de leitura, bem como a pessoas com algum tipo de deficiéncia visual. Com o passar
dos anos, a dublagem brasileira foi conquistando fas, atraidos pelas vozes e interpretagdes,
principalmente pelas adapta¢des criadas pelos dubladores para adequar o sincronismo labial ou
mesmo evitar expressdes estrangeiras inexistentes na realidade local. Isso ¢ o que se chama
“versdo brasileira”, uma expressao que define a adaptacdo necessaria por parte do dublador
para um melhor entendimento do publico, sem descaracterizar a produgé@o original e nio ser
apenas uma mera traducdo do texto, fazendo com que o personagem soe como se fosse um
brasileiro, trazendo o filme, a animacio ou a série para a nossa realidade. Um exemplo disso

esta no filme “Shrek 2”7, quando o personagem Burro olha para um arbusto e diz que o arbusto

"BRASIL. Decreto n° 544, de 31 de janeiro de 1962. Revoga o Decreto n° 50.450, de 12 de abril de 1961, que regula a projecio
de peliculas cinematograficas e a propaganda comercial através das emissoras de televisdo e institui novas normas que passardo
a regular a mesma matéria. Brasilia, DF: Presidéncia do Conselho de Ministros, 1962. Disponivel em:
https://www?2.camara.leg.br/legin/fed/decmin/1960-1969/decretodoconselhodeministros-544-31-janeiro-1962- 355790-
publicacaooriginal-1-pe.html. Acesso em: 10 jul. 2021.
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¢ a cara da Fafa de Belém, mas na versdo original ele cita a cantora britdnica Shirley Bassey,
que para nos brasileiros seria uma fala aleatoria ja que ela é pouco conhecida por aqui. Outro
exemplo pode ser visto no filme 4s Branquelas, quando cita o Programa do Ratinho, exibido
no SBT. Isso ¢ um dos encantos da dublagem, pois além do papel de levar as produgdes do
mundo todo com acessibilidade e para todos os publicos, ela ainda pode e se conecta com a
cultura local sem perder a qualidade. Esse tipo de adaptagado ¢ responsavel pela popularizagdo
da dublagem, afetando a bilheteria e buscando a qualidade da atividade no Brasil. Os demais
paises também fazem suas proprias versoes.

A partir dos anos 2000, com a chegada da TV por assinatura, o crescimento do setor de
games, e mais recentemente, a distribuicdo de conteido multimidia através da internet, por
meio de servigos de streamings, o mercado brasileiro da dublagem passou a ficar mais
aquecido, disputado e o trabalho de dubladores ganhou maior destaque.

Em paralelo a essa nova realidade, ja haviam sido detectados avancos tecnologicos no
setor desde a década de 1980 que resultaram em adaptagdes nas gravagdes, conforme relato do
dublador Nelson Machado (2017) em seu livro Versdo Brasileira, ao revelar a substitui¢ao dos
velhos projetores e gravadores Ampex por maquinas do sistema U-Matic. Segundo ele, isso
permitiu reduzir, na época, o numero de erros e o numero de vezes que era preciso gravar tudo

de novo e, principalmente, fazer a edigdo entre as falas.

Mas foi no comeco deste novo século, onde era esperada uma odisseia no
espago que ndo velo, que um novo equipamento foi implantado no mercado:
o Pro-Tools. Na verdade, ndo se trata de um equipamento e sim de um
programa. E um esttdio virtual, por assim dizer. A gravagdo &, agora sim,
totalmente digital. Uma maravilha porque nao ha perdas na qualidade do som
e as edi¢gdes podem ser visuais. (...) Com o Pro-Tools a onda sonora é vista na
tela do computador e essa imagem pode ser ampliada o quanto se quiser até
que se veja o ponto exato para fazer o corte no som. E pode ser feito com toda
a calma e, se necessario, tudo pode ser desfeito e refeito até a perfeigdo.
(Machado, 2017, posicédo 2195).

Diante disso, os estiidios de dublagem no Brasil passaram a investir em equipamentos
cada vez mais modernos e os dubladores ja ndo precisavam dublar juntos na mesma bancada
dentro do estudio, eles dublavam sozinhos e, posteriormente, na mixagem se encaixavam o0s
dialogos. Nesse novo contexto, o mercado passou a exigir especializagdo, surge a
obrigatoriedade do registro profissional de ator, reconhecido pela Delegacia Regional do
Trabalho (DRT), a regulamenta¢do da profissdo, além da boa tradu¢do e melhor interpretagao
dos dubladores para garantir um produto de maior qualidade artistica.

Sendo a dublagem um mercado em constante mudanca e crescimento, estamos ainda
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diante de uma nova realidade bastante comum: o uso de aparelhos celulares para o consumo de
videos (filmes, animacdes, etc.) e games. Com telas menores e individualizadas, é mais
provavel que mais produtos sejam exibidos dublados, afinal, as legendas apareceriam
minusculas para serem lidas. Além disso, muitas vezes, € possivel as pessoas consumirem nesse
formato de visualizacdo enquanto realizam simultaneamente outras atividades, fazendo uso
apenas do audio sem o olhar fixo para a tela do celular.

A dublagem permitiu ndo somente o crescimento da inddstria cinematografica, mas
também a popularizagio, a democratizacdo e a inclusdo dessa arte. Entretanto, apesar da
demanda crescente, aqui no Brasil a indUstria neste setor ainda estda majoritariamente
concentrada no eixo Rio-Sdo Paulo. E 14 onde estdo os grandes estudios e profissionais da
dublagem, afinal, foi no Rio de Janeiro onde a Herbert Richers fez escola. Em seguida, Sdo
Paulo passou a fazer parte desse cenario, mas agora temos, como parte desse crescimento,
estudios em Belo Horizonte e Distrito Federal (Konecsni, 2017). Outras importantes pracas
estdo em atividade no Brasil, a exemplo de Campinas, Porto Alegre, Curitiba e, mais
recentemente, em Brasilia, com o surgimento da Anima Filmes, primeira escola e estudio de
dublagem do Centro-Oeste do pais.

No entanto, o mercado foi fortemente atingido com a pandemia da COVID-19, porque
os estiidios de dublagem tiveram que se manter fechados e suspender suas atividades
presenciais no periodo inicial da crise sanitaria que assolava o mundo devido as imposi¢des do
1solamento social. Até entdo, ndo havia defini¢do sobre o retorno normal das atividades.

No comego da pandemia, em 2020, a Netflix, maior provedora global de filmes ¢ séries
de televisdo via streaming, exibiu avisos aos seus usuarios de que algumas opgdes de audio nao
estariam disponiveis porque a prioridade era a saude dos dubladores. Assim, algumas producdes
de seu catalogo foram langadas sem a versao dublada em portugués, conforme mostra a Figura

I
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Figura 1 — Mensagem na pagina da comédia 'Coffee & Kareem', da Netflix

COFFEE-HAREEM

te 2020 16 1h28min
Algumas opgdes de dudio ndo estho disponiveis, A prioridade é a
satide dos dubladores.

P assisTIR 4 MINHA LISTA

VISAO GERAL TRAILERS E MAIS

Fonte: Reprodugdo/Netflix®

Diante desse cenario, a alternativa encontrada foi a gravagao remota. A Netflix chegou
a distribuir equipamentos de gravagdo para os dubladores gravarem em casa. Quanto mais a
pandemia da COVID-19 obrigava as pessoas a ficarem em casa, mais a dublagem se tornava
essencial, pois o consumo de produtos audiovisuais, sobretudo, no sireaming, estava maior que
o de costume’. Muitos profissionais montaram estiidios dentro de suas proprias casas, de algum
modo indicando a possibilidade de abertura do mercado nacional de dublagem para
profissionais que pudessem atuar de forma remota, inclusive fora do eixo Rio-Sao Paulo.

O Recife foi uma das cidades que comegou a despontar como uma importante peca dessa
cadeia produtiva ao apresentar novas vozes em dublagens remotas, através de um grupo do qual
fiz parte em 2020, formado em um curso online de dublagem e voz original promovido pela
produtora recifense de animag¢ao, Viu Cine. A formagéo foi realizada sob o comando do ator e
dublador Marcello Trigo, pioneiro em trazer para a capital pernambucana essa ideia de agitar a
cena local com a dublagem a partir de suas vivéncias e experiéncias na area, com passagem,
inclusive, pelos estidios Herbert Richers. Surgiram assim os primeiros 35 novos nomes de
profissionais locais e a Viu Cine continuou a formar novas vozes, principalmente, para os
elencos de suas produgdes em animacgao. Mais de 150 pessoas ja se formaram e novas turmas

estdo sendo criadas de maneira remota e, mais recentemente, também no formato presencial.

8 COLETTI, Caio. Netflix suspende dublagens por coronavirus: ‘Satde é prioridade’. In: UOL. Sdo Paulo, 13 abr. 2020.
Disponivel em: https://entretenimento.uol.com.br/noticias/redacao/2020/04/13/netflix-suspende-dublagens-por-coronavirus-
seguranca-e-prioridade. htm?cmpid=copiaecola. Acesso em: 21 jul. 2021.

? ELISA, Samara. Pandemia levou a servigos do crescimento dos de streaming. In: MEDIUM. Rio de Janeiro, 22 jun. 2021.
Disponivel em:  https://medium.com/revista-brado/pandemia-levou-a-crescimento-dos-servi%C3%A7os-de-streaming-
ctb32fc1bSed. Acesso em: 25 jun. 2021.



16

Um dos primeiros projetos dublados remotamente por uma parte desse grupo inicial de
profissionais de voz do Recife foi a série israelense Dumb, exibida a partir de 22 de junho de
2021 pelo canal TNT Séries'? e a estadunidense Reprisal, lancada em 12 de julho do mesmo
ano pela rede AMC!!. Desde entio, os trabalhos em dublagem nido param de acontecer para os
dubladores da capital pernambucana. No entanto, os trabalhos remotos chegam de estudios
estrangeiros, vindos dos Estados Unidos, da China, do Chile, da Espanha, da India e,
principalmente, da Argentina. Neles, a qualidade dos audios ¢ a atuagdao de cada dublador
precisam ser aprovadas para os profissionais serem aceitos e passarem a serem escalados.
Depois de dublados, esses projetos sdo exibidos aqui no Brasil por meio de canais fechados de
televisdo, YouTube e servigos de streaming em plataformas como Prime Video, Max, Telecine,
Globoplay, Disney Plus, Apple TV, Now, Vivo Play, Paramount, Netflix, etc. Esses trabalhos

ja comegaram a ser notados e reconhecidos por fas da dublagem, conforme mostra a Figura 2.

Figura 2 — Mensagem na pagina de fa de dublagem no Twitter

€ Tweet
Yet Saim = Segui

@ @newyetsaim
Entdo, explico meu titulo.
O melhor Polo de Dublagem (fora do eixo Rio-SP)
que nunca existiu...
Recife ainda néo existe como polo auténomo,
quase todas as Dublagens deles estdo em outros

polos e eles mesmo sé@o os melhores pq?.

Eles foram de 0 a 100 em 2 anos.

19:19 - 12 jul. 23 - 55 Visualizagbes

Fonte: @newyetsaim/Twitter

O trabalho remoto vai além da dublagem em si. Requer do profissional da voz ndo
somente o lado artistico, em estar atento a sua performance relativa a interpretacdo, prontncia,
projecdo e entonagdo para manter a continuidade e similaridade do original, mas também
possuir conhecimentos técnicos sobre equipamentos, processo de gravagao e edi¢cdo de audio.
Todo o processo na dublagem busca, no minimo, a gravacdo de falas claras, limpas e

inteligiveis.

UMOURA, Mauricio. TNT Séries estreia produgdo israelense ‘Dumb’. In: SITE dos Geeks. [S./], 16 jun. 2021. Disponivel
em: https://sitedosgeeks.com/tnt-series-estreia-producao-israelense-dumb/. Acesso em: 10 jul.2021.

HMARAFON, Renato. ‘Reprisal’: Série com Rodrigo Santoro e Abigail Spencer estreia no Brasil pela AMC; Saiba quando!
In: CINEPOP. [S.], 6 jul. 2021. Disponivel em: https://cinepop.com.br/reprisal-serie-com-rodrigo-santoro-e-abigail-spencer-
estreia-no-brasil-pela-amc-saiba-quando-302538/. Acesso em: 23 jul.2021.
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Grande parte do aperfeigoamento tecnoldgico no campo da captacio de som
nas rodagens (invenc¢do de novos microfones e de novos sistemas de captagio)
concentrou-se na fala. Porque, esta claro, ndo se trata da voz dos gritos e dos
gemidos, mas da voz enquanto suporte da expressdo verbal. E aquilo que se
procura obter quando captamos ndo ¢ tanto a fidelidade acustica ao seu timbre
original, mas a garantia de uma inteligibilidade clara das palavras enunciadas.

(Chion, 2011, p. 13).

Com a declaracdo do fim da Emergéncia de Satde Publica de Importancia Internacional
referente & COVID-19 pela Organizagio Mundial da Satide'’, as gravagdes em dublagem
passaram a acontecer de maneira hibrida no Brasil, mas apesar de parte dos atores de voz terem
se utilizado da gravag@o remota, ndo se viu a expansdo do mercado nacional para outras regides
do pais, fora do eixo Rio-Sédo Paulo. A gravagao remota necessariamente nao facilitou a entrada
de novas vozes no mercado brasileiro, mas serviu de oportunidade para dubladores iniciantes
de diferentes regides do pais, como os do Recife, poderem mostrar seu talento e se inserirem na
dublagem, sobretudo, nos mercados estrangeiros. Entretanto, no Brasil, esses profissionais
também foram absorvidos em trabalhos remotos de voz original, localizacdo de game e até
mesmo em outras possibilidades viaveis inseridas do mercado da voz como locugdo
publicitaria, audiodescricdo, audiolivros, podcasts (audiodrama), etc.

A volta das gravacdes presenciais em estiidios nacionais brasileiros, como parte de
exigéncia dos proprios estidios, clientes ou distribuidoras, fez com que os dubladores do Recife
permanecessem gravando para estudios estrangeiros. Um desafio que persiste diante das
dificuldades impostas pelo mercado nacional, resistente a criar iniciativas que fomentem uma
forma de absorver de maneira remota novos talentos fora do eixo Rio-Sao Paulo, apesar da
grande oferta de cursos de formacdo técnica por parte de profissionais, estudios e escolas de
dublagem do eixo, tanto de maneira presencial como de modo online.

Por enquanto, no Recife, percebemos o surgimento de profissionais que isoladamente
tentam ingressar no mercado brasileiro de dublagem. Nao ha dados da existéncia de estudios
de dublagem nas regides Norte e Nordeste do pais. Entretanto, a expectativa ¢ que a dublagem
remota se torne mais uma opc¢ao, fortalecendo a cadeia produtiva do audiovisual em todo o pais
¢ criando novos polos de dublagem no Brasil. Essa é uma realidade possibilitada pelas
tecnologias.

Como participante ativa dessa comunidade, percebi o incomodo ¢ as dificuldades dos

atores de voz do Recife em prospectar no mercado de forma individualizada. A partir disso, foi

12 OMS declara fim da Emergéncia de Saude Publica de Importincia Internacional referente 8 COVID-19. In: PAHO.org [S.7],
5 mai. 2023. Disponivel em: https://www.paho.org/pt/noticias/5-5-2023-oms-declara-fim-da-emergencia-saude-publica-
importancia-internacional-referente. Acesso em: 7 jul. 2023.
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pensada e criada a plataforma RECVOICE, para reunir os talentos da cidade em um mesmo
ambiente digital, como uma ferramenta que proporcione maior e melhor visibilidade a esses
profissionais, contribuindo para a consolidacdo de um mercado de dublagem no Recife, bem
como garantir uma maior representatividade na dublagem brasileira, haja vista a dimensao
territorial e a grande diversidade cultural do pais. Como um setor em crescimento, a dublagem
pode se desenvolver e se expandir por todo o Brasil devido a grande quantidade de produgdes.

A plataforma RECVOICE dispde de perfis dos artistas da voz, suas habilidades vocais
e amostras de trabalho em demonstrativos, além de dados e informacdes uteis sobre o mercado
da voz, ofertas de cursos de formagao, casting de vozes, legislagio brasileira relativa aos setor,
glossario com os termos utilizados na dublagem, dicas para a carreira, divulgacdo de eventos e
reportagens sobre as areas de interesse para que o profissional da voz do Recife fique por dentro
de todas as oportunidades voltadas para sua carreira.

Este relatorio apresenta o processo de construcdo da plataforma, sua concepgido e
evolugdo no ambito do Mestrado Profissional em Industrias Criativas, bem como a validagao
da primeira versdo do produto junto ao publico-alvo preferencial, os dubladores, no intuito de
obter dados e informacdes que possam servir como parametro para ajustes e aperfeicoamentos
futuros. Por fim, séo feitas algumas consideragdes finais a respeito do trabalho. Nao ha uma
forma de comecar na dublagem, mas € preciso estar pronto para quando surgirem as chances de
escalacdo de elenco. Nesse sentido, espera-se que a RECVOICE seja uma ferramenta util para

os profissionais da dublagem do Recife.
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1 CONTRIBUICAO DAS DISCIPLINAS DO MESTRADO

Durante o periodo de isolamento social ocasionado pela pandemia da COVID-19,
muitos projetos pessoais vieram a tona. No inicio do ano de 2021, ja comecava a se falar na
chegada no Brasil das vacinas de combate ao novo coronavirus, mas ainda ndo era uma
realidade, as negociagdes politicas com os fornecedores dos imunizantes estavam atrasadas.
Naquela época, o fim da pandemia era algo distante, sem previsao. Ficar em casa simplesmente
diante dessa situacdo s0 aumentou minha necessidade de resgatar antigos sonhos e a buscar
novas produgdes. Enxerguei ali a possibilidade de dedicar o tempo que tinha disponivel para
dar inicio a uma vida académica que pudesse futuramente expandir minha carreira profissional
poOs-pandemia.

Apesar das noticias diarias sobre o avanc¢o da doenga, mantive sempre a esperanga ¢ a
fé em dias melhores em todos os momentos. Entdo, em janeiro daquele ano, me inscrevi no
Mestrado Profissional em Industrias Criativas, da Universidade Catolica de Pernambuco
(Unicap), sabendo que era possivel estudar de maneira remota. Foi dessa maneira que participei
das aulas, seminarios, congresso da Intercom 2021 e, em grande parte, foi como realizei minha
pesquisa diante das inquietagdes que surgiram ao longo dos meses.

A 1ideia inicial era examinar e visualizar, por meio do conhecimento cientifico, as
oportunidades ¢ solugdes criativas para os problemas percebidos por mim naquele momento
como participante de um grupo de artistas da voz do Recife. Na época, todos avidos em
participar da magia de se trabalhar atras do microfone. Com as possibilidades do trabalho
remoto trazidas pela pandemia, a descentralizagao da dublagem poderia ser apenas questao de
tempo e se esbocava ali uma vontade do Recife fazer parte disso, o que aléem de ser
entusiasmante, possibilitaria a geragdo de empregos, a movimentagdo da economia local,
envolvendo inclusive areas afins e a difusdo da nossa cultura cotidiana nas produgdes do
audiovisual. E foi a partir dai, por meio dos estudos de cada disciplina do Mestrado e das coletas
de dados ao longo desse periodo que tive o respaldo para propor e criar este produto: a
RECVOICE, com o intuito de fomentar o desenvolvimento local do setor.

Durante dois anos do Mestrado Profissional em Industrias Criativas, eu cumpri 0s
créditos de seis disciplinas, entre obrigatorias e eletivas. Além da disciplina de Escrita
Cientifica, do Programa de Pos-Graduagao em Historia, participel do Estagio Docéncia na
disciplina de Roteiro e Narrativas para Jogos, com a turma de 2° periodo da graduagdo em Jogos
Digitais e fui uma das congressistas do 44° Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunicacdo

(Intercom 2021) — modalidade virtual, no GP Cinema, na Sessdo 2 sobre O som do cinema:
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estado da arte e aspectos da dublagem, ocasido em que pude debater com os demais
participantes sobre meu artigo feito para a conclusido da disciplina de Narrativas Midiaticas,
intitulado Que sotaque tem a dublagem brasileira? Esse mesmo artigo fez parte da publicacao
Som, Montagem e Fotografia: colonialidades e regionalismos, organizado pela autora Luiza
Lusvarghi, em 2022, por meio da Editora Polytheama, a venda no formato fisico e como e-
book, no proprio site da editora, como também pelo site da Amazon.

Na disciplina Narrativas Transmididticas, ministrada pelos professores Anthony Lins e
Dario Brito, comecei a perceber que os elementos narrativos e as personagens podem ser
continuados em diferentes formas de midia. Eles podem comeg¢ar em um livro, por exemplo,
continuar em uma série de televisdo, se ramificar para quadrinhos e jogos de videogame, e
assim por diante. Associado aos conceitos apresentados nas aulas sobre interconectividade,
cultura de convergéncia e storytelling, dos autores Walter Benjamin (1996), Henry Jenkins
(2009) e Joao Carlos Massarolo (2014), pude entender as potencialidades do mercado para os
profissionais da voz. Ficou entendido que “a compreensio obtida por meio de diversas midias
sustenta uma profundidade de experiéncia que motiva mais consumo” (Jenkins, 2009, p.138),
entre publicos mais diversificados. Na pratica, isso ficou claro e perceptivel em relacdo as
exigéncias que muitos estudios, clientes e até fas da dublagem tém sobre a manutencao das
vozes de dubladores para personagens em determinados projetos, a exemplo do game The Last
of Us, que atendendo aos pedidos dos fas brasileiros foram mantidos os dubladores do jogo na
série de TV surgida posteriormente e que também resultou em grande sucesso e repercussio no
Brasil em sua primeira temporada.

Esse consumo de contetido em varias plataformas e dispositivos relaciona a forma como
a dublagem se encaixa nas mudancas na midia e na cultura que a convergéncia representa. A
dublagem ¢ uma parte essencial desse processo quando um contetido ¢ adaptado para além de
um unico formato. Ela permite a adaptacdo de contetdo para diferentes culturas e idiomas,
facilitando o acesso a uma variedade de contetidos em todo o mundo.

Meu artigo de conclusdo da disciplina foi uma analise sobre o sotaque na dublagem
brasileira, como forma de entender a padronizagdo dita “neutra” e exigida no mercado aos
dubladores, apesar de tantas variantes linguisticas existentes no Brasil, com a justificativa de o
produto final ter mais alcance e compreensdo por parte do publico. A partir dai, foi possivel
perceber ndo somente o preconceito linguistico no setor da dublagem no pais, como também as
barreiras encontradas pelos proprios profissionais da dublagem fora do eixo Rio-Sao Paulo,

como os do Recife, para se fazerem conhecidos e adentrarem nesse mercado nacional.
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Na disciplina Arte, Cultura e Tecnologia, ministrada pelo professor Anthony Lins,
encontreli em Lucia Santaella (2003), Diana Domingues (2003), Claudia Giannetti (2006) e
Walter Zanini (2003) um panorama sobre a Arte Contemporanea. Discutiu-se as linguagens
artisticas em articulagdo com as tecnologias da informagdo e da comunica¢do em ambientes
transmidiaticos e como a inteligéncia artificial influencia algumas tendéncias da arte. Esses
temas, aliados a disciplina Poder e Consumo na Sociedade Contempordnea, aplicada pelo
professor Jodo Guilherme, com a abordagem do sujeito na contemporaneidade, de Joel Birman
(2020), revelam a contemporaneidade como uma fonte permanente de surpresa para o sujeito,
que ndo consegue se regular nem se antecipar aos acontecimentos. As leituras sobre os
movimentos das novas midias advindas de novas tecnologias, me levaram a produzir um artigo
com reflexdes sobre o uso de deepfake na industria do audiovisual e os consequentes perigos
advindos com a massificagdo dessa tecnologia inserida na sociedade, principalmente no campo
da dublagem.

Ao me deparar com a disciplina Criatividade e Processos Criativos, também ministrada
pelo professor Jodo Guilherme, obtive um reforgo sobre o estudo entre tecnologias, narrativas
e elaboracdo de produtos. Isso contribuiu para a defini¢do do meu produto, ao serem tratados
temas como criatividade, processo criativo, inspiragdo, caminhos intuitivos, inovagdo, bem
como por meio da realizacdo do Seminario sobre confianca criativa. Convicta de que os talentos
¢ habilidades dos profissionais da voz do Recife sdo capazes de realizar uma mudanga positiva
no mercado nacional da dublagem, apesar dos desafios impostos, surgia assim a ideia e o
planejamento de criagdo da plataforma digital RECVOICE como um caminho que pudesse
encurtar a inser¢do desses profissionais no mercado brasileiro e de terem seus trabalhos
conhecidos.

A disciplina Linguagens Audiovisuais, aplicada pelo professor Claudio Bezerra, fezuma
analise de suas interlocucdes com o cinema. Foquei minha atencdo na abordagem do uso
expressivo e criativo dos elementos sonoros, bem como nos aspectos sobre inovacido e
linguagens em tempos de plataformas transmidiaticas. Em relagdo as teorias de montagem
cinematografica, tendo como referéncias os autores Michel Chion (2011), Rick Altman (1992)
e Rodrigo Carrero (2018), pude conhecer sobre a historia do som no cinema, desde quando era
mudo até a sua inser¢ao nos filmes e a posterior chegada dos dialogos sincronizados com a
imagem na tela do cinema, seguida de outras evolugdes técnicas de integracdo entre som e
imagem que permitiram o surgimento do processo da dublagem, que muito beneficiou a

propagacdo dos filmes por todo o mundo e um maior entendimento por parte do publico.
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A disciplina de Metodologia de Pesquisa Aplicada, com o professor Juliano Domingues,
foi primordial para se trabalhar a escrita cientifica. Importante para a construcdo dos meus
artigos, projeto para a banca de qualificacdo, como também para o desenvolvimento do produto
e deste relatorio, associados aos conhecimentos adquiridos em todas as disciplinas do Mestrado

Profissional em Industrias Criativas.



23

2 MERCADO DA VOZ E SEU POTENCIAL

O surgimento do cinema foi marcado pela exibicdo de filmes com auséncia de som. As
imagens eram mostradas nas salas de proje¢cdo com o acompanhamento sonoro de pianos ou
orquestras ao vivo. Em qualquer parte do mundo que o filme fosse exibido, as pessoas
entenderiam a historia pelos movimentos corporais ¢ expressdes faciais das personagens
apresentadas nas imagens e pela trilha sonora. Quando o audio comega a aparecer nos filmes,
o cinema se torna uma poderosa industria do entretenimento, ganhando expansao, impulsionada
pela grande aceitagdo do publico.

“O fato € que o cinema se tornou comercialmente audivel em 1927 com o filme O cantor
de jazz (The jazz singer, Alan Crossland), quando os expectadores puderam pela primeira vez
ouvir sons sincronizados com a imagem em uma tela de cinema”. (Carreiro, 2018, p. 182). A
partir disso, o cinema precisou ampliar sua rede de distribuicdo e exibicdo, o que também gerou
mudancas técnicas e estéticas no setor, a exemplo da separagdo de suportes para a captagao do
som e da imagem, propiciando assim a edi¢do em separado e, com ela, possibilitando que os

filmes pudessem ser dublados para distribuicdo internacional (Souza, 2010, p. 24-43).

As técnicas de pos-sincronizacdo permitiram uma maior fluidez de imagens e
sons” o que apontou trés caminhos: “o fim do filme mudo, o surgimento de
um novo género (o musical) e a pressa de outros estudios para desenvolver
suas proprias tecnologias de gravacGes (algumas usando som gravado em
filme, que acabou se tornando o processo padrdo). (Marks, 1996, p. 249,

tradugdo nossa).
Segundo Souza (2010, p. 52), a manutengdo dos filmes falados revelou que “a voz passa
a desempenhar papel fundamental na estrutura da narrativa, sendo assumida como o elemento
de maior importancia na trilha sonora, possuindo a mesma relevancia que a figura humana
desempenha na imagem”. Em paralelo ao desenvolvimento ja alcancado em relagdo as imagens
em movimento, buscou-se também a época potencializar o uso da voz excluindo os ruidos
indesejados na captagdo. Apesar da transformacao causada no cinema pelo som, Castanheira
(2012) ressalta que o rapido avango das tecnologias de imagem em comparagdo com as

tecnologias de som pode ter contribuido, como sugerido por Rick Altman, para a ideia de que

0 som esta em uma posic¢ao subordinada em relagdo a imagem.

Para Altman, a propria condi¢do precaria das tecnologias de captacdo e
registro de som para o filme em suas primeiras décadas levou ao
desenvolvimento mais sofisticado de procedimentos e, consequentemente, de
termunologias ligadas ao campo visual. (Castanheira, 2012, p. 93).
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Segundo Carreiro (2014, p. 101-103), Rick Altman, no artigo intitulado Four and a half
Jilm falacies, fez “‘um ataque direto a posi¢do secundaria, e subordinada as imagens, em que o
som aparecia nos escritos de grande parte dos mais renomados pesquisadores
cinematograficos”, ao fundamentar, baseado em André Bazin, que o dudio sempre foi parte
integrante da experiéncia cinematografica, mesmo que nao tenha sido inicialmente pré-
gravado, ao contrario das imagens. Portanto, de acordo com sua perspectiva, afirmar que o

cinema puro ndo incluiria som é uma visao historicamente imprecisa.

Para André Bazin, a imagem constitui uma representacéo fiel do real. O som,
ao contrario, desde muito cedo tem sido construido meticulosamente, ndo com
base no registro gravado do fendmeno sonoro em si, mas na organizagdo em
camadas de uma miriade de eventos sonoros registrados sem qualquer relagio
com o evento real. Musica, narracdo, ruidos e dublagem sdo técnicas que
afastam a trilha sonora do carater indicial que as imagens possuem. (Carreiro,
2018, p. 103).

Com a sonorizacio, os estudios hollywoodianos passaram a exportar seus trabalhos para
outros paises e a dublagem veio junto como uma necessidade para que o filme pudesse ser
entendido onde quer que fosse exibido conforme o idioma do local, e alguns paises receberam
muito bem essa alternativa. A dublagem desempenha um papel fundamental nessa facilitacao
da globalizagdo cultural, na dissemina¢do de contetido criativo e na adaptagdo de produgdes
audiovisuais para diferentes plataformas e ptblicos.

Em paralelo, novas tecnologias midiaticas permitiram que o mesmo conteudo fluisse
por varios canais diferentes e assumisse formas distintas no ponto de recep¢ao (Jenkins, 2009,
p.- 38), contribuindo para novos modos de consumo. Associar dublagem a cultura de
convergéncia de Henry Jenkins ¢ um fator que pode potencializar o mercado para os
profissionais da voz. Para Chion (2011, p. 134), essa estrutura do cinema, que posiciona a fala
das personagens essencialmente em primeiro plano sonoro, provém do teatro, agregando a voz

uma fun¢do dramatica, psicologica, informativa e afetiva.

A voz como sustentaculo da expressdo verbal, qualifica a banda sonora
cinematografica como vococéntrica e verbocéntrica. No cinema, como afirma
CHION (2011), o som vococéntrico favorece, evidencia e destaca a voz dos
outros elementos. Ja o verbocentrismo provém da necessidade das palavras
serem inteligiveis para garantir a assimilagdo de um codigo. Vale destacar que

0s seres humanos em seu cotidiano, também agregam essas caracteristicas.
(Alves, 2012, p. 92).

Chion considera ainda que a lingua falada esteja, de fato, no topo de hierarquia dos
elementos sonoros do cinema (Chion, 2009, p. 73). “Existem vozes e entdo existe todo o resto”

(Chion, 1999, p. 5).
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No contexto das indlstrias criativas, que se baseia principalmente na criatividade,
conhecimento e talento humano individual, quando bem-feita, a dublagem pode melhorar a
qualidade da obra, a apreciacdo do publico e o apelo do contetido, por isso, ela contribui no
aumento das vendas dos produtos (filmes, animagdes, games, etc) nas multiplas plataformas de
midia.

Segundo o Modelo do DCSM', as industrias criativas, vistas como uma fonte
importante de inovagdo ¢ expressdo cultural, tém o potencial de criar riqueza e emprego, além
de desempenharem um papel significativo na economia e na cultura do pais. Bendassolli et al.
(2009) também ressalta o impacto econdmico positivo das indUstrias criativas na geragao de
empregos e no estimulo ao empreendedorismo, contribuindo para o desenvolvimento de
cidades e regides ao sugerir “enfocar o trabalho de individuos e grupos de artistas, ou
empreendedores culturais, que ajudam a fomentar a matéria-prima criativa e a inovagao de seus
respectivos setores”. Esses setores s@o frequentemente impulsionados pela propriedade
intelectual e pela economia do conhecimento. Ele também enfatiza a importancia das industrias
criativas como um campo que promove a diversidade cultural e a inclusio social, dando voz a
diferentes comunidades e grupos, bem como promovendo a expressdo de identidades culturais
diversas. A formagdo de redes e parcerias é essencial para o sucesso nesses setores. Ele
reconhece que as industrias criativas enfrentam desafios, como a protecdo dos direitos autorais
¢ a busca por modelos de negdcios sustentaveis.

Pierre Lévy é conhecido por suas ideias sobre a cibercultura, que € uma cultura
emergente moldada pela tecnologia digital e pela comunicagdo em rede. A dublagem passou
por transformagoes digitais em décadas anteriores que resultaram em mudanca de paradigmas
no setor e, no momento, passa por uma nova transforma¢do com a chegada de ferramentas de
inteligéncia artificial que, por enquanto, ainda ¢ uma realidade confusa que tem gerado panico
e incertezas entre os profissionais, pois ndo se sabe os resultados dessa inovacdo no mercado.
Leévy enfatiza que o objetivo principal ndo € apenas criar maquinas inteligentes, mas sim
aproveitar a inteligéncia coletiva de pessoas com diversas habilidades e origens para criar

solu¢cdes mais eficazes e inovadoras.

“0O ideal mobilizador da informatica ndo é mais a inteligéncia artificial (fornar
uma maquina tio inteligente quanto, talvez mais inteligente que um homem),
mas sim a inteligéncia coletiva, a saber, a valorizacdo, a utilizagio otimizada
e a criacdo de sinergia entre as competéncias, as imaginagdes e as energias

13 0 Modelo do DCMS (Department for Digital, Culture, Media and Sport) é uma estrutura conceitual desenvolvida pelo
governo do Reino Unido para compreender e categorizar as Industrias Criativas e o setor criativo como um todo.
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intelectuais, qualquer que seja sua diversidade qualitativa e onde quer que se
situe”. (Lévy, 1999, p.167).

Isso também valoriza a diversidade cultural e reconhece que vivemos em um mundo
globalizado, onde as culturas interagem umas com as outras. A dublagem ¢ uma ferramenta que
permite a adaptacdo de contetido para diferentes culturas e idiomas, facilitando o acesso a uma
variedade de contetidos em todo o mundo e que circula, principalmente, atraves dos servicos de
streaming por diferentes plataformas.

No Brasil, para que essas plataformas alcancem visualizacdo significativa, necessitam
de versoes dubladas em nosso idioma, visto que os brasileiros optam por assistir com audio em
portugués por diversas razdes. Em 2017, a propria Netflix divulgou que séries como “Didrios
de um Vampiro”, “Arrows” e “Os 13 porqués” tiveram suas versoes dubladas assistidas por,
respectivamente 93%, 92% ¢ 84% da audiéncia brasileira'?,

I3 mostram a preferéncia do publico

Dados disponibilizados pelo site Ingresso.com
brasileiro por filmes dublados também nos cinemas, apos um levantamento feito sobre as
vendas de bilhetes em 2021 que apontaram que mais de 73% da escolha foi para filmes com
versdes dubladas no portugués. O filme Homem-Aranha: sem volta para casa foi responsavel
por 82% das vendas dubladas no periodo. Esse ¢ um cenario que comprova que a dublagem
nacional esta desempenhando seu papel, como também é um mercado em crescimento, e que
gragas ao avango das tecnologias midiaticas e digitais esta passando por transformagdes.

A maioria dos contetdos exibidos no Brasil pelas plataformas de streaming séo
producdes estrangeiras e, portanto, fica perceptivel o quanto de obras necessitam ser dubladas

na versao brasileira, como mostra a Figura 3. Afinal, na maioria dos paises, o sucesso dessas

producdes se da também por meio da dublagem.

MARIA, Laura. A dublagem brasileira mostra toda sua forca e tem profissionais em BH. In: O TEMPO. Belo Horizonte, 10
set. 2017. Disponivel em: http://www.otempo.com.br/diversio/magazine/a-dublagem-brasileira-mostra-sua-forca-e-tem-
profissionais-em-bh-1.1518301. Acesso em: 01 fev. 2021.

ISBARBOSA, Juliana. Levantamento mostra que brasileiros preferem assistir filmes dublados. In: METROPOLES. [S.1], 8
mar. 2022. Disponivel em: https:/www.metropoles.com/entretenimento/cinema/levantamento-mostra-que-brasileiros-
preferem-assistir-filmes-dublados. Acesso em: 10 mai. 2023.
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Figura 3 — Nacionalidade de obras (registradas no IMDB!€) nos catdlogos por plataforma disponiveis no Brasil
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Fonte: Informe/Ancine!”

O setor da dublagem tem ganhado forga também na area dos games, de maneira que dez
anos atras ndo havia essa disposi¢do na proporg¢ao atual. Na 1* Pesquisa Nacional da Industria
de Games'®, feita entre 2018 e 2022, a Associagdo Brasileira das Desenvolvedoras de Jogos
Eletronicos (Abragames) revelou que 74,5% da populagado brasileira ¢ usuaria de games. Isso
significa que trés em cada quatro pessoas no Brasil usam celulares, videogames ou
computadores para jogar e também faz com que as desenvolvedoras busquem cada vez mais a
traducdo e a dublagem dos seus jogos para o portugués.

Em 2020, o portugués falado no Brasil foi a quarta lingua mais procurada por
desenvolvedores de jogos para o processo de localizagdo. O mercado brasileiro atraiu 8,5% da
demanda, atras do alemio (11,8%), do francés (11,1%) e do espanhol (8,6%), segundo a
Localize Direct, multinacional do setor!”. Faz toda a diferen¢a uma localizagio em game,
porque a tela do jogo ¢ cheia de informagdes e ha muitas coisas para serem feitas e vistas ao
mesmo tempo. Seria mais uma dificuldade para o jogador ainda ter que ler a legenda. A
localizagao é, na verdade, um componente adicional que estimula ainda mais as vendas dos

jogos, atraindo mais jogadores. A narrativa € um importante fator imersivo, aliada aos sons

16 Internet Movie Database (em portugués: Base de Dados de Filmes na Internet) Base de dados online de informacio sobre
cinema, TV, musica e games, controlada pela Amazon.com Inc.

"PANORAMA do mercado de video por demanda no Brasil. Inm: GOV.BR. [S./], 13 jul. 2022. Disponivel em:
https://www.gov.br/ancine/pt-br/oca/publicacoes/arquivos.pdf/informe-vod2022.pdf. Acesso em: 23 fev. 2023.
IBASSOCIACAO BRASILEIRA DAS DESENVOLVEDORAS DE GAMES (ABRAGAMES). Pesquisa da Indistria
Brasileira de  Games 2022. Sio Pauloo ABRAGAMES. 11  mai. 2023, Disponivel em:
https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/abragames-pt-fact-sheet 1 .pdf. Acesso em 06 jun. 2023.
ISANDRETTA, Filipe. Brasileiros pedem traducio de games e impulsionam mercado de dublagem. In: Folha de S. Paulo,
Curitiba, 5 mai. 2022. Disponivel em: https://www].folha.uol.com.br/tec/2022/05/brasileiros-pedem-traducao-de-games-e-
impulsionam-mercado-de-dublagem.shtml. Acesso em: 6 jun. 2023.
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ambientais e associada a interatividade com o jogador, aprimorando muitas vezes a sua
participacdo ativa quando € necessario selecionar uma op¢ao de dialogo do personagem para
dar continuidade ao jogo. Isso amplifica o realismo, provocando algo impensavel para os

espectadores de filmes nos cinemas.

Ouvir o dialogo, entdo, torna-se um elemento-chave na solug¢do do jogo. O
som e o dialogo também podem revelar detalhes sobre lugares ou personagens,
sejam eles amigos ou inimigos, por exemplo, pelo acompanhamento musical
ou pelo sotaque, linguagem ou timbre de sua voz, enquanto as narragdes de
voz podem nos permitir acesso aos pensamentos e sentimentos de um
personagem. [...] Mudangas de voz ou proniincia também sio usadas para
indicar outras mudancas na jogabilidade: se o jogador optar por beber uma
bebida especial presente no jogo, suas palavras se esfuziam por um tempo,
proporcionando um pouco de humor adicional. (Collins, 2008, p. 131,
traducdo nossa).

O mercado de games ja fatura mais que o mercado do cinema e da miisica?’. Faz tempo
que a industria mundial de jogos digitais segue crescendo, estimada em US$ 180 bilhdes de
délares em 2021, segundo a Abragames?'.

O mercado de animagdo, antes da pandemia, também estava apresentando crescimento,
com um maior consumo de desenhos estadunidenses e japoneses pelos brasileiros. As
producdes locais, impulsionadas pelas politicas publicas de incentivo a cultura, proporcionaram
destaque a Pernambuco, com algumas obras premiadas como Guaxuma (2018), de Nara
Normande; Um peixe para dois (2019), de Chia Beloto; e Nimbus (2020), de Marcos Buccini,
além do crescimento de festivais no Recife e interior com maior empregabilidade de animadores
e demais profissionais que atuam nesse segmento. Pernambuco tem se firmado como referéncia
em termos criativos, na producdo de séries, com o lancamento em rede nacional do desenho
animado Bia Desenha e da bem-sucedida franquia Mundo Bita, ambas produzidas no Recife.

Em agosto de 2022 foi lancado pela produtora recifense de animacdo, Viu Cine, o
primeiro longa-metragem animado pernambucano chamado Além da Lenda, em mais de 40
salas de cinema espalhadas por todo o Brasil. O filme é uma expansio da série de mesmo nome
exibida na TV desde 2018, em canais abertos do pais, como: TV Brasil (onde ainda esta em
exibi¢ao), na Rede Globo Nordeste, TV Cabo Branco (Globo/PB), TV Gazeta (Globo/AL), TV
Asa Branca (Globo/Caruaru) e TV Clube (atual TV Guararapes).

2OWAKKA, Wagner. Mercado de games agora vale mais que industrias de musica e cinema juntas. In: CANALTECH, [S.7],
25 fev. 2021. Disponivel em: https://canaltech.com.br/games/mercado-de-games-agora-vale-mais-que-industrias-de-musica-
e-cinema-juntas-179455/. Acesso em: 10 jun. 2022.

IBRASIL dos games cresce e se destaca com talento e versatilidade no exterior. /n: ABRAGAMES. [S.7], 2022.
Disponivel  em:  https://www.abragames.org/uploads/5/6/8/0/56805537/abragames-pt-fact-sheet 1 .pdf.
Acesso em: 13 ago. 2022.
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Participaram do projeto do filme doze atores, a maioria pernambucanos integrantes do
banco de talentos da Viu Cine, dentre eles as vozes do programa originario da televisao, como
Bruna Cortez (Comadre Fulozinha), Irina Fran¢a (Cuca), Jr Black (Vaqueiro Misterioso),
Marcello Trigo (Boto), Pablo Ferreira (Cabra Cabriola) e Robson Ugo Souza (Negrinho do
Pastoreio). O elenco do filme ainda contou com a participagio de Anderson Macario (Midnight
¢ Chibamba), Alex Kleyton (Jerry Moon e Saci), Gabriecla Melo (Nicole), Monica Feijo
(Witchka), Gabriel Leone (Lucas) e Hugo Bonemer (Curupira). Os dois ultimos nio sdo atores
pernambucanos, mas nomes ja reconhecidos e com fama no mercado brasileiro da televisdo.
Atualmente, a Viu Cine esta desenvolvendo a segunda temporada da série do A/ém da Lenda,
bem como o segundo filme de anima¢do em longa-metragem, ambos em fase inicial, ainda sem
previsdo de langcamento.

Além desse projeto, a Viu Cine, que até entdo so0 produzia animagdo e videos,
desenvolveu seu primeiro game gratuito para celular, a partir de um roteiro de curta-metragem
que foi adaptado, chamado O Resgate de Farya, numa parceria com a agéncia Combogo, uma
agéncia de solucdes criativas ligada ao curso de graduacdo de Jogos Digitais, da Universidade
Catolica de Pernambuco (Unicap), sob a orientacdo dos professores Rennan Raffaelle e Cecilia
da Fonte. Esse projeto foi langado no segundo semestre de 2023. O jogo conta com trabalho de
voz original dos pernambucanos Julio Neto, que € jornalista, e seu filho Gabriel Totti, ambos
integrantes do banco de vozes da Viu Cine, conforme Figura 4. O game foi contemplado em
um edital do Funcultura®? e traz a histéria de um pai ajudando seu filho a se tornar independente
¢ a perder o medo do escuro ao tentar cumprir a missao de resgatar um falcao de papel que ficou
preso em uma torre sombria. O usuario joga com 0 menino, mas o pai esta quase sempre por

perto para dar o suporte.

Figura 4 — Imagens de divulgacdo do game para celular ‘O Resgate de Farya’

Fonte: Reprodugdo/ViuCine

2 0 Fundo Pernambucano de Incentivo a Cultura (Funcultura PE) é o principal mecanismo de fomento e difusdo da produgio
cultural no Estado, e esta inserido no Sistema de Incentivo a Cultura (SIC-PE).
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Outro pernambucano, o roteirista ¢ cineasta Erickson Marinho também da sua voz ao
game Meu Pequeno Guardido, ja lancado e disponivel no Google Play pelo valor inferior a R$
2 para download no celular. O game foi desenvolvido de forma independente por Marlisson
Douglas, pernambucano radicado em Portugal. A dupla também langou no final de 2023 as
versoes beta e demo de um novo game para computadores e celulares, intitulado Burble Chicken
Farm, que traz mais uma vez a voz de Erickson Marinho como narrador da historia.

Em abril de 2023, a Tangram Cultural, uma produtora do Recife, langou um casting de
voz para a personagem Selma, uma mulher tapioqueira de Olinda, no jogo para celular chamado
Tapilapi. Uma das exigéncias para a selecao da voz foi ter sotaque pernambucano ¢ fluéncia
na lingua inglesa. O projeto foi realizado com incentivo do Funcultura e apoio da escola de
idiomas ABA. Além da voz original, o game contou também com audiodescri¢do e legendas,
como mostra a Figura 5. A tapioqueira Selma ganhou voz da atriz olindense Kadydja Erlen e o
jogo esta disponivel gratuitamente para as criancas nas versdes em portugués, libras e inglés. A
proposta do TapiTapi ¢ preparar os pedidos dos clientes montando tapiocas com diversas
combinagdes de recheios, com muita agilidade para ndo exceder o tempo limite do preparo. A
medida que avanca de nivel € exigida uma maior habilidade, com mais ingredientes, opcdes de
bebida e mais clientes. Um game onde a crianga se diverte e aprende de forma ludica sobre a

tapioca, um patrimoénio cultural pernambucano.

Figura 5 — Imagem de divulgagdo do game ‘TapiTapi’
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Fonte: Reprodugdo/Tangram Cultural

Este ndo € o primeiro game produzido pela Tangram. Eles também sdo responsaveis
pelo Guardides da Justi¢a, um jogo educacional, ludico e inclusivo para criangas, em parceria
com o Memorial da Justica do Tribunal de Justica de Pernambuco (TJPE) e incentivo do

Funcultura, langado em 2020. E sobre os patriménios culturais e eventos historicos de
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Pernambuco, trabalhando temas como a capoeira, o frevo, o cangago e¢ o periodo da
escravizacdo estimulando o sentimento de preservar e salvaguardar essas memorias. O jogo €
gratuito para celular, conta com recursos de acessibilidade comunicacional para incluir todos
os publicos e a narra¢do de Andreza Nobrega, especialista em audiodescrigao no Recife.

Dublando de maneira remota para um estudio argentino, o ator recifense e radialista
André Almeida foi escalado para o filme Assassino Perfeito, no qual deu sua voz ao
protagonista estrelado pelo ator original Anténio Banderas. A obra dublada foi exibida na
plataforma Prime Video, com estreia em 20 de julho de 2023 e ficou mais de um més no Top
10 do streaming.

Também foi destaque nos streamings a novela turca ‘Mae’, dublada por um estudio
argentino com gravacdes remotas e que conta no elenco com dubladores do Recife. O sucesso

da novela foi, inclusive, destaque na midia, como consta na Figura 6.

Figura 6 — Colagem de reportagens e crédito final da novela ‘Mae’
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Fonte: Reproducdo® /Prime Video

22 VAQUER, Gabriel. Novela turca vira hit no streaming, deixa Travessia para tras e surpreende a Globo. In: NOTICIAS da
Tv. [S.1], 03 fev. 2023. Disponivel em: https://noticiasdatv.uol.com.br/noticia/novelas/novela-turca-vira-hit-no-streaming-
deixa-travessia-para-tras-e-surpreende-a-globo-96840. Acesso em 25 mar. 2023. ¢ GLOBOPLAY tem recorde de audiéncia
com novela furca. In: NA Telinha. [S.1], 02 fev.2023. Disponivel em:
https://natelinha.uol.com.br/mercado/2023/02/02/globoplay-tem-recorde-de-audiencia-com-novela-turca- 193455 php. Acesso
em 25 mar. 2023.
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No Recife, ha um mercado da dublagem comegando a ser construido, com talentos que
estdo buscando encontrar um lugar profissional, se esfor¢ando, estudando e investindo nisso,
apesar do pouco acesso ao concentrado mercado nacional no eixo Rio-Sdo Paulo. Capitaneado
pelo professor Marcello Trigo, foi formado um grupo harmonioso, coeso ¢ com as mesmas
vontades de realiza¢des como atores de voz, apesar de alguns ja terem desistido da ideia de
dublar de fato ou simplesmente de fazer parte do grupo por questoes que nunca saberemos. Os
que continuam nesse grupo remanescente ja participaram de outros cursos, montaram seus
proprios estudios em casa e comecaram a atuar para estudios estrangeiros e produtoras
nacionais em animag¢do e de publicidade. Cada vez mais, tentando expandir suas prospecgoes
no mercado, mesmo que de forma isolada e com muito esfor¢o. Na pratica, esses profissionais
do Recife experimentam o mercado estrangeiro para adquirir um aprimoramento continuo,
novos aprendizados e fazer networking, diante de um acesso limitado ao mercado nacional.

A estrutura desses estudios em casa contempla basicamente cabines acusticas de
madeira ou paredes cobertas por espumas acusticas, 1a de vidro, manta de 1a de PET, panos e
tecidos. Dentre os principais equipamentos de uso para gravagdes, utilizam notebook, fones de
ouvidos e microfones profissionais (das marcas Neumann, AKG, Samson e MXL), sendo
alguns em USB e outros com a necessidade de uso através de interface de audio. Na parte de
acessorios sdo utilizados bracos para microfones, vocal smart, pop filter e cabos auxiliares,
conforme mostra a Figura 7. Além disso, todos possuem conexao de internet estavel e utilizam
0 Reaper para gravacdo e edicdo, um sofiware gratuito que funciona como uma estacdo de

trabalho de audio digital, mas que inclui video também.

Figura 7 — Colagem de fotos de alguns estiudios caseiros de dubladores do Recife
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R O

Fonte: acervo pessoal dos dubladores (2023)

Esses dubladores que gravam de suas proprias cabines de maneira remota precisam estar
preparados para um trabalho isolado que exige além de suas habilidades artisticas. Eles vivem
um desgaste fisico e emocional porque as obras os colocam em situacdes imprevisiveis em cada
cena e para cada personagem. E preciso ter controle vocal e emprestar suas performances
individuais as personagens atraves de expressdes faciais, gestuais, movimentos e até mesmo

improvisos nas falas de forma realista e dentro do contexto do projeto.

Geralmente é assim que funciona: o dublador esta na cabine (sentado ou em
pé), e na sua frente ha um monitor no qual se reproduz a cena. Com o roteiro
traduzido em mios e com os didlogos divididos em pedagos chamados
loops/anéis, é possivel o ator de voz assistir a um loop algumas vezes para ter
uma ideia do tempo e como sdo os movimentos da boca antes de tentar a
gravaciio. E possivel também ouvir a fala original para que o ator de voz
obtenha algum contexto da performanece original. (Lowenthal,Yuri; Platt,
Tara, 2018, p.13, traducao nossa).

O fazer dublagem remota € um trabalho solitario, cada qual com seu horario marcado

de gravagdo via internet por meio de um /ink, onde é possivel dirigir o ator de voz no momento
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da gravagdo como se presencial estivesse no estiidio. Nesses casos, geralmente, ocorre um certo
atraso (delay), que ¢é resolvido pela parte técnica pos-gravacdo. Também é possivel fazer a
dublagem remota recebendo, via e-mail, o material necessario: obra original em video com
marca d’agua do nome do estudio ou do diretor de dublagem para evitar vazamento, guia da
escalacdo de elenco com os nomes de cada dublador ao lado do nome da personagem que ira
dublar e o roteiro/script traduzido marcado com a minutagem (timecode) de cada fala para que

o proprio dublador identifique na cena seus pontos de gravagdo, como mostra a Figura 8.

Figura 8 — Imagens de material recebido e utilizado nas dublagens remotas
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Fonte: acervo pessoal desta autora

Nesses casos, ¢ estipulado ao dublador um prazo para a entrega do seu audio gravado e
editado. Depois, o estudio solicitante fara um controle de qualidade do material recebido,
podendo inclusive serem pedidas algumas refacdes. Somente apos aprovacdo, todos os audios
de cada dublador escalado sdo enviados para a mixagem da dublagem para equalizar microfones
muito dispares, preservar a qualidade unissona e serem entregues ao cliente para a obra ser
distribuida e exibida ao publico.

A remuneragao na dublagem ¢ de acordo com o tempo de gravagao. Nao existem valores
afixados, mas o tempo a ser considerado para fins de calculo e unidade de medida € o anel ou
loop, termos esses utilizados para cada 20 segundos de falas gravadas. Esses nomes vém de
uma época da dublagem quando ainda havia os rolos magnéticos de cinema. Em um rolo
passava a imagem e no outro, o audio. Enquanto um rolo era projetado, o outro era carregado
pelo operador. Esses rolos eram cortados em trechos de mais ou menos vinte segundos.
Teoricamente, cada anel ou /oop demora em media trés (3) minutos para ser gravado, entdo, em

cada hora de gravacao, podem ser gravados cerca de vinte (20) anéis ou loops. Os valores pagos
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pelos estidios brasileiros do Rio de Janeiro e de Sdo Paulo, por representarem o bergo ¢ a
dominio da industria da dublagem no pais, acabam servindo de pardmetro para o mercado no
Brasil. Em 2024, a média da remuneracido ¢ de R$ 174 por cada hora de gravacdo de
personagens de apoio; RS 187 para a hora de dublagem gravada de personagens coadjuvantes
e R$ 192 para protagonistas.

Em relagao aos estiidios estrangeiros, cada um tem uma forma de remuneragao, alguns,
inclusive, apresentam valores mais baixos do que ¢ aplicado no Brasil e esse ponto ¢ parte das
condenacdes e do banimento por parte dos dubladores do eixo Rio-Sdo Paulo aos profissionais
brasileiros que exercem a dublagem para esses estudios de fora do pais. Em Sao Paulo, o
Sinticato dos Artistas e Teécnicos em Espetaculos de Diversdao (SATED-SP) chegou a ser
multado e proibido pelo Conselho Deliberativo de Defesa Economica (CADE) por publicar os
valores do piso salarial dos dubladores, alegando que a divulgagdo da tabela salarial desses
profissionais feria a livre concorréncia e caracterizava formacao de cartel. A tabela de precos
que ficava disponivel no site do SATED-SP precisou ser retirada do ar em 2023.

Outra questdo levantada pelo eixo Rio-Sdo Paulo na dublagem é o sotaque. O
preconceito linguistico (Bagno, 2002) ¢ uma heranga sonora da propria televisdo brasileira ao
definir nas novelas e no telejornalismo uma espécie de sotaque padrdo. Impera no mercado a
referéncia ao sotaque da regido Sudeste como sendo mais aceito culturalmente, especialmente
por causa da referéncia das maiores emissoras de TV do pais que ficam localizadas nesta regido
e que dominam as referéncias estéticas mais populares do audiovisual no pais. Para Bucci
(2019, p.7), o sotaque carioca “com algumas aparas, conten¢des e adestramento, que o
transformam num carioqués apaulistanado, digamos assim, ¢ o sotaque dominante da TV”. O
que se vé na pratica sdo profissionais de comunicagdo e da voz abandonando seu falar proprio
de cada regido brasileira em prol de um falar “neutro” que ndo remete a um lugar especifico do
Brasil, apesar do pais possuir inimeras variagdes linguisticas. Segundo Medeiros (2019, p.13),
“sendo a televisdo um veiculo de grande alcance, e ndo difunde as variacdes de sotaque, de
certa forma contribui para que o Brasil ndo conhega o Brasil”.

O sotaque na dublagem ainda limita a entrada de profissionais no mercado por
carregarem uma identidade sonora muito forte. A suavizagio do sotaque se concentra nos sons
dos S (ésses) e R (€rres), bem como nos sons do D e T sendo mais chiado, como “Dji” e “Tchi”
e na pronuncia de alguns fonemas mais abertos ou fechados. Entao, existe um padrio pre-
estabelecido a ser executado em que sdo amenizadas todas as prontncias regionais para se ter

uma certa uniformidade, mas sem soar falso.
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Na historia da dublagem brasileira poucos nordestinos conseguiram se estabelecer,
demonstrando o grande desafio que € a inser¢do de artistas de fora do eixo Rio-Sao Paulo nesse
mercado de trabalho. Um dos exemplos de grande sucesso € o do ator, locutor, jornalista e
dublador pernambucano Jorgeh José Ramos, falecido em 2014, aos 72 anos de idade, que deu
sua voz potente e marcante a diversos personagens de filmes e de animacdes da Disney, como
em Anastacia (Rasputin), Alladin (Jafar) e Rei Ledo (Scar) e que também dublou grandes nomes
do cinema como Steve Martin, Harrison Ford e Arnold Schwarzenegger. Nos dias atuais, ndo
se tem conhecimento de algum outro pernambucano que faca parte da dublagem no eixo Rio-
Sédo Paulo.

Apesar dessa padronizagdo nas falas para um sotaque “neutro”, na animac¢ao One Piece,
que consta disponivel na Netflix, a personagem Hatchan, apelidado de Hachi, € um Homem
Peixe-Polvo que tem sotaque cearense e ainda faz uso de expressdes regionais na voz do
dublador paulistano Caio Guarnieri. Outro caso que também se percebe a presenca de sotaque
cearense esta no filme 4 Era do Gelo, de 2002, com a personagem Sid, uma cdmica e falante

preguica, na voz do ator cearense Tadeu Mello.

Entretanto, percebe-se, o uso de diferentes sotaques em trabalhos de voz original nos
mercados de animagao, publicidade e games. No dia 6 de julho de 2023 estreou na plataforma
Netflix a animagao brasileira Acorda, Carlo! O seriado € protagonizado por Carlo, um garoto
que apos ficar adormecido por 22 anos ainda tem sete anos de idade e convive com 0s amigos
totalmente diferentes dos que conhecia antes. Nesse elenco de vozes ha a participagdo da atriz
e pernambucana Renata Roberta, em sete dos 13 episodios da primeira temporada da série em
animacdo, dando a sua voz original com sotaque pernambucano a personagem Fada Suelen.
Renata Roberta também ¢é diretora e produtora de casfing para projetos de animacdo e live
action. Ela foi a responsavel pela direcdo de elenco da animagéo infantil pernambucana Bia
Desenha, com estreia e exibigao de seus 13 episodios no canal Futura, em 2021, uma produgéo

que tambeém contempla o sotaque pernambucano.
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3 O PRODUTO

3.1 Processo Metodoldgico

Em termos metodologicos, a presente investigacdo foi realizada por meio de uma
pesquisa qualitativa, exploratoria e descritiva (Marconi e Lakatos, 2003) com o proposito de
conhecer ¢ compreender o setor, além de levantar informagdes que pudessem subsidiar a
construgdo da plataforma digital RECVOICE, a partir das demandas de quem trabalha na area
e tem o real conhecimento do problema. Segundo Gil (2002), esses tipos de pesquisas tém como
objetivo proporcionar maior familiaridade com o assunto e assim coletar dados, através de
levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que tém experiéncia pratica e analise para
compreensio do problema.

A pesquisa exploratoria envolveu um levantamento de dados e informagdes em
dissertagdes, teses, artigos cientificos, livros, bem como consulta a acervos digitais alternativos,
a exemplo de publicacdes em midias sociais, podcasts sobre o tema e demais conteudos
publicados em jornais diarios que abordam a cadeia produtiva da dublagem a partir da sua
expansdo, transformagdes aplicadas ao setor e os impactos com a introdugdo de novas
tecnologias geradas pela Inteligéncia Artificial (IA). Dessa forma foi possivel entender
realidades, desafios, perspectivas e possibilidades no mercado brasileiro da voz.

Na pesquisa exploratoria foi adotada também a técnica de observacao participante com
um grupo focal especifico, formado por profissionais da dublagem, no qual participei
ativamente como moderadora em fun¢ido de minha propria vivéncia como profissional da voz.
Por ser um objeto de estudo contemporaneo e dinamico se fez necessaria essa interagdo entre
pessoas (Martino, 2018), sendo realizada a escuta dos dubladores do Recife e de outras
diferentes regides, incluindo trocas de mensagens por meio de aplicativos. Com a inteng@o de
identificar as caracteristicas do mercado nacional da dublagem, a pesquisa permitiu conhecer
de modo mais aprofundado a realidade local e perceber a desproporgdo e defasagem de
profissionais fora do eixo Rio/Sdo Paulo na dublagem brasileira.

A pesquisa se propds ainda a verificar os créditos finais de produ¢des audiovisuais
exibidas entre os anos de 2020 e 2023, ¢ escolhidas de maneira aleatoria nas principais
plataformas de streaming, para identificar se ha frequente repeticdo de nomes de dubladores e
de estidios de dublagem em variados projetos com o intuito de entender se o mercado restringe
a selecdo de elenco de vozes aos mesmos profissionais do eixo Rio-Sao Paulo, disponivel no

Apéndice A deste relatorio.
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Nesse periodo de investigagao, foi possivel verificar os créditos finais de 22 filmes e 20
séries em suas primeiras temporadas, totalizando 164 episodios. Foram escolhidas para essa
amostragem a Netflix e a Prime Video por serem as plataformas de servico online de streaming

mais assinadas no Brasil**

e terem mais de 80% de suas produgdes internacionais em versdes
dubladas, com o intuito de identificar os dubladores e a quantidade de suas participagdes. Na
amostra, foram contabilizados 598 nomes de dubladores que participaram de 42 produgdes,
com gravagdes sendo realizadas por 10 estudios brasileiros, sendo cinco deles localizados no
Rio de Janeiro (Delart, MGE Studios, Alcateia Audiovisual, Audio Corp. e Som de Vera Cruz)
¢ outros cinco em Sdo Paulo (Universal Cinergia, VoxMundi, TV Group, Unidub e
Dublavideo). Em janeiro de 2024, a Iyuno®, principal provedor de servicos de localiza¢do na
industria de midia e entretenimento, ampliou sua presenca global e adquiriu a Unidub.

Com esse levantamento, analisei as participagdes de cada dublador e constatei que 505
(92,5%) deles dublaram apenas até 4 produgdes, entre séries e filmes, o que equivale a menos
de 10% do total das 42 produgdes pesquisadas nessa amostra, ou seja, 93 nomes de dubladores
sd0 0s que mais se repetem nos créditos finais, apesar das opcdes possiveis e variadas, como
consta no Apéndice B deste relatorio. Dessa forma, percebe-se uma alta concentragdo de
dublagens feitas por poucas vozes no mercado nacional brasileiro, sendo o dublador Duda
Ribeiro o mais escalado, com participacdes em 24 episodios de cinco (5) séries e em sete (7)
filmes.

Um outro ponto que vale ser mencionado € que ndo ha como mensurar oficialmente a
quantidade exata de dubladores profissionais existentes no Brasil, visto que os sindicatos
emitem os registros (DRT) para os atores e atrizes, que dentro dessa profissdo podem trabalhar
em diversos segmentos como no teatro, na rua, no circo, em escolas, no cinema, na televisao,
na publicidade e na dublagem, por exemplo. A dublagem ndo ¢ uma profissao, a profissao ¢
ator/atriz. A dublagem € uma especializacio e, dessa maneira, os cursos de dublagem sao cursos
livres. O dublador para ser considerado bom pelo mercado precisa, além do talento e vocacio,
ter pratica para estar apto a dublar profissionalmente. Nao existe formagao universitaria nessa
area no pais e nas faculdades de comunicagdo ndo ha, até o momento, disciplina de dublagem.

De acordo com a lei n° 6.533/1978, o registro profissional significa que a pessoa esta

capacitada e tem autorizagdo legal para trabalhar como tal, caso contrario, seria considerada

24 NO BRASIL, 70% sdo ou foram assinantes de plataformas de streaming. In: TELA Viva. Sdo Paulo, 13 abr. 2023. Disponivel
em: https://telaviva.com.br/13/04/2023/no-brasil-70-sao-ou-foram-assinantes-de-plataformas-de-streaming/ Acesso em: 12
dez. 2023.

2 TYUNO amplia sua presenca global com a aquisi¢do da Unidub. In: PRNewswire. Los Angeles, 31 jan. 2024. Disponivel
em: https://www.prnewswire.com/br/comunicados-para-a-imprensa/iyuno-amplia-sua-presenca-global-com-a-aquisicao-da-
unidub-302049784 html. Acesso em 14 fev. 2024
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amadora. Essa lei surgiu na época em que houve uma greve da categoria exigindo uma
regulamentacdo, pois, no inicio, tudo era feito na base da tentativa e erro, mas com o passar do
tempo, foram exigidos mais treino e especializacdo aos profissionais da area, como tambem foi
criado o Estatuto da Dublagem. Hoje em dia é preciso comprovar por meio de documentos
legitimos os anos e as experiéncias em pegas teatrais, televisdo ou cinema. Esse tipo de material
precisa ser entregue ao Sindicato dos Artistas ¢ Técnicos em Espetaculos de Diversao (SATED)
¢ muitas vezes € necessario ainda passar por uma prova escrita ¢ pratica. Tanto para
agenciamentos e grupos de casting, o DRT (registro na Delegacia Regional do Trabalho) ¢
obrigatorio.

A partir dos dados e das informagdes coletadas e analisadas foi possivel identificar e
construir uma plataforma com o intuito de contribuir para uma melhor articulacdo e divulgacao

dos profissionais da voz do Recife, detalhado a seguir.

3.2 A Plataforma

A plataforma digital RECVOICE?® é um produto pensado para os profissionais da voz
do Recife que serve como um canal direto de comunicagdo entre a categoria e os setores
produtivos do audiovisual interessados nessa mdo de obra. A ideia para sua criacdo nasceu da
necessidade de preencher uma lacuna no mercado da voz, mais especificamente no campo da
dublagem, tradicionalmente concentrado no eixo Rio-Sio Paulo, como uma contribui¢ao para
a categoria ser vista e conhecida.

A estrutura da plataforma foi baseada em alguns sites existentes para servigo de locugéo
e servicos de fireelancers como referéncia. Entre eles o ‘freelancer.com.br’, o
‘webaudiostore.com’, o ‘fiverr.com’, o ‘workana.com’, o ‘clubedoslocutores.com.br’, o
‘elencodigital.com.br’ e o ‘somdefilmespernambuco’. O conhecimento de cada um deles foi
importante para verificar como promovem os profissionais cadastrados e quais funcionalidades
e ferramentas oferecem.

No caso do RECVOICE, o objetivo foi criar um ambiente digital que pudesse reunir os
atores de voz do Recife, promovendo a conexdo e o relacionamento deles com potenciais
estudios de dublagem, produtoras de games e animacao, agentes de elenco de vozes, dentre
outros que, por algum motivo, ndo saberiam onde encontra-los. Uma proposta de espago online

funcional, de interconexdes, isento e independente, com oferta de profissionais, onde o proprio

26 Endereco eletronico da plataforma digital RECVOICE, produto desta pesquisa. Disponivel em: https://recvoice.com.br/.
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dublador se cadastra e insere seus dados, contatos, foto ¢ amostras em audio e video para
divulgacao.

Niao € o proposito da plataforma servir como agéncia, produtora ou realizar
assessoramento a esses profissionais, mas que sejam feitas negociagdes diretas entre as partes,
sem qualquer vinculo com a RECVOICE. Entende-se que por meio desta plataforma digital,
integrada e colaborativa, sera possivel proporcionar ndo sé visibilidade a esses profissionais,
mas também atrair e captar novas oportunidades de participagdo no mercado, contribuindo
assim para que haja uma maior representatividade regional no setor.

Além de facilitar essa conexdo, a RECVOICE também promove o relacionamento entre
0s proprios profissionais da voz, incentivando a colaboracio e o intercambio de conhecimentos
e experiéncias, despertando uma maior integracido e consolidacdo desse mercado na cidade.

Como diz Pierre Lévy:

Uma comunidade virtual € construida sobre as afinidades de interesses, de
conhecimentos, sobre projetos mituos, em um processo de cooperacido ou de
troca, tudo isso independentemente das proximidades geograficas e das
filiagdes institucionais. (Lévy, 1999, p. 127).

Como participante dessa categoria, pude observar as dificuldades dos atores de voz no
Recife. Apesar de cursos e formagdo na area teatral, muitos deles tém participagdes timidas ou
quase nenhuma no mercado nacional de dublagem, por serem iniciantes, desconhecidos ou nao
saberem qual caminho seguir na carreira para conseguirem uma escalacdo ou fazer um teste de
voz. Pude observar também que a busca por oportunidades de forma individualizada, por meio
das redes sociais, indicagdes ou aplicativos de troca de mensagens ¢ desgastante para cada
dublador. Isso me deu base para refletir sobre a pesquisa, o que me ajudou na elaboragdo do
projeto. Dessa maneira, ficou clara a necessidade de divulgar e oferecer o trabalho desses
profissionais por meio da RECVOICE, bem como ser possivel fazer o caminho inverso,
servindo a plataforma para esses profissionais como ferramenta de busca para escalacdes em
dublagem e trabalhos nas areas afins.

A RECVOICE ¢ composta de seis opcdes de navegacdo no topo da pagina inicial que
revelam, em sintese, os servigos ¢ tudo o que a plataforma oferece ao usuario (Figura 9). Nessa
sec¢ao ¢ possivel explorar muitos contetidos. Também constam no topo o logotipo da plataforma,
o Login para o membro cadastrado ter acesso ao seu perfil, além de um buscador, um /ink para
assistir ao video de apresentag@o da plataforma, um social slider que conecta o usuario com as

redes sociais da plataforma e um banner-.
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Figura 9 — Tela inicial da plataforma digital RECVOICE

(COMD FUNCIONA SEIA MEMBRD PROFISSIONAIS (OPORTUNIDADES NoriciAs FALE CONDSCO

Encontre o profissional da voz ideal para seu Projeto

Plataforma digital de aceryo, ec zes humanas do
R

BUSCAR ° VEIA 0 VIDEO

Fonte: plataforma digital

A aba ‘Como Funciona” explica a finalidade da RECVOICE para quem ¢ um
profissional da voz e para quem € empresa, estudio ou marca, deixando claro para o profissional
que a principal utilidade ¢ usar a plataforma como um portfolio digital, ao mesmo tempo que o
convida a se cadastrar e se tornar um membro. Para as empresas, estidios e marcas € informado
que tém a chance de conhecer e escolher uma voz dentre as que estdo cadastradas na plataforma
para fazer parte de suas produgdes no audiovisual. Ainda nesta aba, o usuario pode optar em
clicar nas diversas opg¢oes relacionadas a ‘Perguntas Frequentes’ que o auxiliam a elucidar
duvidas sobre a plataforma, seu perfil como membro da RECVOICE e planos de assinatura.

Entre os varios itens de esclarecimentos, o usuario vai saber o que pode encontrar na
RECVOICE; como ele faz para criar um perfil na plataforma; como pode entrar em contato
com ela; como pode cancelar seu plano; quanto tempo leva para que o perfil seja publicado;
como faz para excluir o perfil; como faz para editar o perfil; como deve proceder caso perca a
senha; como proceder quando ndo conseguir publicar suas amostras em audio e video; o que
oferece cada plano de assinatura e como fazer upgrade de seu plano.

Ainda na aba ‘Como Funciona’ sdo colocados a disposi¢ao do usuario dois links que o
encaminham para outras abas da pagina inicial da plataforma. Uma delas ¢ a “Seja Membro’
que convida o usuario a fazer parte da comunidade RECVOICE, mostra as vantagens que a
plataforma oferece e os planos de assinatura para se tornar um membro ativo (Figura 10). Os
planos vao desde o basico Vozerio (gratuito) até o Prota (mais cheio de vantagens). Essas
opgoes pagas sdo algumas das formas de viabilizar a sustentabilidade financeira da plataforma.
Outras ideias serdo colocadas em pratica com essa finalidade a partir de sua inser¢do no ar, em

uma etapa seguinte, apos a finalizacdo em definitivo do prototipo. Dentre as propostas a serem
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efetivadas, havera espagos para antincios e publicagdes promocionais, links para lojas e sites de

empresas parceiras com teor relacionado a plataforma.

Figura 10 — Tela dos Planos de Assinatura para membros da RECVOICE

Vozerio Apoio
0 hiaxo do baiia Caimeqands oa trabahas

Gratis 6,99 9,99 *14,99

Prota

“de protagonieta, eatende”™

e 8 @

ASSINE AGORA @ @

Fonte: plataforma digital

A partir da opcdo de plano escolhida de acordo com seus interesses profissionais o
usuario se torna um assinante e, como membro, passara a ter um cadastro e sera liberado para
criar seu proprio perfil artistico personalizado, inserindo por conta propria seu material de
divulgacao, como foto, e-mail, telefone para contato, redes sociais, um breve historico da sua
formacio, destacando suas experiéncias, habilidades vocais e amostras de trabalho em video e
audio, na quantidade maxima permitida pelo Plano, como pode ser conferido na Figura 11. O
perfil proporcionara ao assinante uma vitrine digital para apresentar seu talento de forma
profissional e acessivel, bem como permitir abordagens diretas para negociacdes e possiveis

contratos.

Figura 11 — Tela da pagina interna da aba ‘Profissionais® da RECVOICE

[ ReC] COMO FUNCIONA  SEIA MEMERO  PROFISSIONAS  OPORTUNIDADES NOTICIAS  FALE CONOSCD LOGIN

André Almeida

Exemplo de video:

SN; e

Exemplo de dudio:

 BRAVWRA BT NOLLY
4AE DL A

Fonte: plataforma digital
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A outra aba colocada como link em ‘Como Funciona’ ¢ a aba ‘Profissionais’. Quando
acessada € possivel visualizar o catalogo completo de perfis dos profissionais membros da
plataforma. Esse espaco sera constantemente atualizado com materiais de divulgacdo e novas
adi¢des ou exclusdo de membros.

Nas demais abas localizadas na pagina inicial, como ‘Oportunidades’ e ‘Noticias’,
funcionam como uma central de comunicagao, com reportagens, entrevistas, acontecimentos,
dicas para a carreira, novidades, parcerias, cursos de formagao ¢ demandas do mercado, como
casting para elenco de vozes, como pode ser conferido na Figura 12. Esse € um espaco que
necessita de atualizagdes com maior frequéncia por ser uma ferramenta mais acessivel, bem
como para cumprir com o objetivo de ser uma plataforma relevante e de referéncia para auxiliar

a carreira dos profissionais da voz no Recife e ainda atrair novos membros.

Figura 12 — Tela de ‘Oportunidades’ e “Noticias’ da RECVOICE

Oportunidades
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trailer mas artistas ainda ndo recebem seus trabalho e da cultura na dublagem
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oo .
Fonte: plataforma digital
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A aba ‘Fale Conosco’ da acesso a um formulario para contato com a organizagio da
plataforma, parceiros, bem como para envio de releases para divulgacdo na RECVOICE e nas
suas redes sociais, podendo ser como publicidade em antncios ou como forma de

noticia/oportunidades (Figura 13).

Figura 13 — Tela de ‘Fale Conosco’ da RECVOICE

Mande sua mensagem

Noma *
Email *
Assunts *

Mensagem *

Upload de Anexo

Escohaoorquivo  Nenh

Fonte: plataforma digital

Ainda na pagina inicial da plataforma temos o ‘Sobre a gente’, uma apresentacdo em
texto sobre a proposta da RECVOICE como uma comunidade integrada que compartilha
informacgdes do mercado e para a carreira de profissionais da voz do Recife que podem ser
encontrados na plataforma pelos setores produtivos do audiovisual, uma maneira de ampliar a
sercdo desses profissionais no mercado, principalmente, na area da dublagem, localizacdo de

game e voz original, como mostra a Figura 14.

Figura 14 - Tela de ‘Sobre a gente’ da RECVOICE

Sobre a gente

Faca parte desta comunidade!

Fonte: plataforma digital
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No rodapé da plataforma, ¢ possivel encontrar a localizagao, os e-mails de contato da
RECVOICE e de suporte ao usuario, como também links importantes que direcionam o usuario
para informacdes complementares, a saber: Regulamentacio (legislacdo brasileira) e Glossario

(termos da dublagem), conforme a figura 15.

Figura 15 — Tela de ‘Regulamentacio’ e ‘Glossario’ da RECVOICE

Dublagem

Fonte: plataforma digital

Os outros links dispostos no rodapé, com ‘Valores Referenciais’ e “Sated/PE’ levam o
usuario a sites correlatos para auxiliar o usuario com informagdes sobre precificacdo de
trabalhos vocais de acordo com a média pré-definida pelo mercado, e do Sindicato dos Artistas
e Técnicos em Espetaculos de Diversao no Estado de Pernambuco, para questoes referentes ao
registro profissional e contribuicdo sindical. Tambem faz parte da plataforma uma exposicdo
das marcas parceiras do projeto, uma area para o testemunho de clientes € um banner interativo
onde ¢ possivel ver alguns dos servicos (entre segmentos e categorias) praticados pelos

profissionais de voz cadastrados na RECVOICE (Figura 16).

Figura 16 — Tela do banner interativo da RECVOICE

Audiolivro L 3 Contagin de Voice Over Ura/
i Histdria Telemarketing

Fonte: plataforma digital
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4. VALIDACAO

Por ainda ser um prototipo, busquei ouvir o feedback dos profissionais da voz do Recife,
especificamente com aqueles que ja atuam profissionalmente com a dublagem remota, para
aprimorar continuamente os recursos e funcionalidades da plataforma RECVOICE como
maneira de melhor atendé-los, no intuito de impulsionar suas carreiras e ampliar oportunidades
de sucesso, contribuindo assim para a elevagdo do setor, através de reconhecimento e
valorizacdo. Apliquei pela internet um questionario para valida¢do do produto com perguntas
em escala, de multipla escolha e abertas, através de Formulario Google Forms, que contribuiu
para uma melhor analise sobre o produto. No total, foram enviados 15 questionarios e obtive
retorno de 13 respostas conforme constam no Apéndice D deste relatorio, como tambem
detalhadas a seguir.

Em relacdo a primeira impressao geral da plataforma, entre 86,6% dos que responderam
ao questionario, 92,3% consideraram excelente e 7,7% tiveram apenas uma boa impressao.
Sobre o layout, levando em consideracdo a organizacdo e parte visual, 76,9% das respostas o
consideraram excelente; 15,4% bom e 7,7% regular. Sobre a navegabilidade, considerando a
facilidade de encontrar o que procura na plataforma, 84,6% responderam excelente e 15,4% a
acharam boa. Esse foi o mesmo resultado visto na avaliacdo da usabilidade da plataforma,
considerada intuitiva, simples de usar e facil de interagir — 84,6% dos respondentes disseram
ser excelente e 15,4% boa.

Sobre 0 nome RECVOICE 84,6% responderam que gostaram e 15,5% responderam que
ndo gostaram. Na pergunta aberta sobre sugestdo de nomes para a plataforma, houve apenas
uma sugestdo: ‘Recife Voice’. Ao serem indagados se a plataforma pode ajudar a dar mais
visibilidade aos trabalhos e a ter mais oportunidades no mercado da voz, a resposta foi unanime
e 100% disseram que sim. O mesmo resultado unanime foi obtido quando perguntado se a
pessoa se sente motivada a participar ativamente da RECVOICE como membro e ser assinante,
100% responderam que sim. A unanimidade também foi obtida para saber se a pessoa
recomendaria a plataforma RECVOICE para outros profissionais da voz e todos disseram que
sim (100%).

Sobre os valores dos planos de assinatura para se tornar membro da RECVOICE 92,3%
consideraram os valores justos e 7,7% baratos. Perguntados se acreditam que a RECVOICE
contribui para o desenvolvimento de uma comunidade mais forte de dubladores no Recife
92.3% disseram que sim e 7,7% disseram que ndo. Sobre a existéncia da plataforma 38,5% a

consideraram uma ferramenta urgente, outros 38,5% a consideraram necessaria ¢ 23,1% ideal.
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Sobre a frequéncia de atualizagdes de contetidos na RECVOICE 69,2% entenderam a
necessidade de atualiza¢des semanais, 15,4% optaram por atualizacdes mensais, 7,7% diarias e
outros 7,7% sempre que houver informacdes relevantes.

Também foi questionado se haveriam criticas ou sugestdes a serem feitas sobre a
plataforma, bem como se a pessoa gostaria de esclarecer melhor alguma das respostas
anteriores, atraveés de perguntas abertas. A RECVOICE ndo recebeu criticas. Dentre as
respostas, algumas foram de aprovagdo pelo produto, sendo ele considerado “incrivel e
organizado”, “bonito e intuitivo”, “plataforma 6tima e importante” e “a plataforma esta linda,

extremamente profissional, agil, agradavel aos olhos, facil de se encontrar informagdes”.

Foram apontadas ainda percepcdes de cada um sobre a finalidade da plataforma com

29 (13
»

respostas como: “‘a plataforma nos dara autonomia e reconhecimento”, “seria uma forma de

compartilhar materiais e ser visto pelo mercado da voz, aumentando o networking”, “mostra a
unido de todos na busca de um bem comum” e “creio que a plataforma ¢ importante para
comeg¢armos a quebrar alguns esteredtipos de nos, nordestinos, dentro do mercado, mas ainda
ha muitos desafios a serem enfrentados™.

Dentre as sugestdes, algumas respostas destacam a importancia de se divulgar a
existéncia da plataforma e de seus membros por meio de publicidade para conseguir mais
oportunidades de trabalho dentro e fora de Pernambuco. Outra sugestdo dada foi sobre a ndo
cobranga de valores pelos planos de assinatura até que a plataforma obtenha alcance e “também
pensar em mais beneficios para diferenciar um combo do outro”. Também foi sugerida a criacdo
de um perfil da RECVOICE no Spotify com contetido autoral, podcast de entrevistas com os
membros assinantes e veiculag¢do de audiodramas interpretados pelos membros assinantes como
peca de portfolio”.

Os dados finais coletados no questionario de validagdo do produto ajudam a entender
que a proposta da plataforma RECVOICE esta no caminho certo e atende as expectativas dos
profissionais da voz do Recife, colaborando na visibilidade aos seus trabalhos e sua mio de
obra, facilitando o relacionamento deles com o mercado, e contribuindo, principalmente, para

o desenvolvimento de uma comunidade mais forte e representativa de dubladores no Recife.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do que foi observado nesta pesquisa ficou evidente na pratica que as escalacdes
e selecdes de elenco de vozes na dublagem brasileira estdo altamente concentradas no eixo Rio-
Sdo Paulo e que a busca por oportunidades de trabalho nos estidios nacionais tem sido
desgastante para os profissionais da voz do Recife que relataram, nas investigagdes feitas, um
caminho penoso, onde se encontram muitas barreiras que limitam a inser¢do no mercado
brasileiro, tornando esse processo lento.

A pesquisa revela ainda que os dubladores do Recife comegaram a praticar a dublagem
remota para estudios estrangeiros a partir do periodo da pandemia da COVID-19, quando foi
exigido o isolamento social em todo o mundo, o que resultou, a principio, na suspensdo das
atividades da dublagem de maneira presencial. A mesma oportunidade na dublagem no
mercado interno brasileiro ndo surgiu para esses profissionais. Dentre as muitas dificuldades e
barreiras foi observado que o formato individualizado utilizado até entdo para se buscar espago
nas escalacdes dos estiidios brasileiros revela uma categoria local dispersa, como tambem,
segundo relatos apresentados pelos dubladores do Recife, alguns estidios desconhecem o
profissional e até mesmo externam estranheza o fato do Recife ofertar esse tipo de méao de obra.

Portanto, a RECVOICE foi criada e pensada para esses atores de voz do Recife como
uma plataforma digital estratégica para reunir e dar maior e melhor visibilidade a esses
profissionais que, aléem de possuirem talentos, habilidades e técnicas adquiridas em cursos de
formagao na area da dublagem, sdo também equipados para realizarem gravagdes remotas. A
partir dessa plataforma o objetivo ¢ que os dubladores do Recife possam ser vistos, conhecidos
e contatados pelo mercado, seja ele nacional, regional ou internacional, contribuindo assim para
o desenvolvimento do setor na cidade.

Em paralelo, a RECVOICE provoca a discussdo sobre a necessidade de promocio de
politicas publicas, em diversas instincias, que possam estimular a desconstru¢do dessa
desigualdade de representatividade regional na dublagem brasileira, promovendo a inclusdo
dessa categoria nos editais de financiamento de audiovisual que garanta a participacdo de
profissionais da voz fora do eixo Rio-Sao Paulo, como os do Recife, nas produgdes estrangeiras
e nacionais, proporcionando mais diversidade no setor, ao mesmo tempo que serve para
fomentar a formacdo técnica, inclusive em areas afins, despertando interesse em novos

profissionais.
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Concluo afirmando que, com base nos resultados alcancados, esta pesquisa contempla
previamente os anseios de uma categoria emergente de dubladores do Recife, apresentando a
plataforma RECVOICE como um instrumento viavel de aproximacdo desses profissionais ao
mercado, com pretensdes de promover oportunidades com equidade de condigdes em todo o
pais, em suas diferentes regides. Também podera auxiliar estudos futuros sobre a dublagem e
seus desafios, a exemplo do uso da Inteligéncia Artificial como ferramenta de aperfeigoamento
do trabalho da dublagem, bem como pesquisas em areas ligadas ao audiovisual, comunicagao
e as industrias criativas que poderdo trazer resultados e beneficios nos ambitos cultural,
académico e profissional. Agdes como essa enriquecem a cena cultural da cidade, que ja se
destaca como um polo de inovagdo e empreendedorismo no Brasil, e pode conquistar mais um
protagonismo na cadeia produtiva do audiovisual tornando-se um novo polo de dublagem no

pais.
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APENDICE A — Tabela com nomes de estadios, producdes e plataformas

ESTUDIOS SERIE FILME PLATAFORMA
VOXMUNDI AUDIOVISUAL ROUND 6 NETFLIX
AUDIO CORP 0 GAMBITO DA RAINHA NETFLIX
DELART SEM LIMITES PRIME VIDEO
UNIDUB BRASIL ARCANE LEAGUE OF LEAGENDS NETFLIX
MGE STUDIOS - NP3 WANDINHA NETFLIX
MGE STUDIOS - NP3 AS LEIS DE LIDIA POET NETFLIX
MGE STUDIOS - NP3 O IDIOTA FAVORITO DE DEUS NETFLIX
SOM DE VERA CRUZ MACHOS ALFA NETFLIX
MGE STUDIOS - NP3 SOLTEIROS, ILHADOS E DESESPERADOS NETFLIX
SOM DE VERA CRUZ SWEET TOOTH NETFLIX
DELART TRETA NETFLIX
ALCATEIA AUDIOVISUAL ULTRAMAN NETFLIX
DELART BLACK KNIGHT NETFLIX
DUBLAVIDEO CITADEL PRIME VIDEO
ALCATEIA AUDIOVISUAL PERIFERICOS PRIME VIDEO
ALCATEIA AUDIOVISUAL | O SENHOR DOS ANEIS: OS ANEIS DE PODER PRIME VIDEO
VOXMUNDI AUDIOVISUAL THE SANDMAN NETFLIX
SOM DE VERA CRUZ MESTRES DO UNIVERSO: SALVANDO ETERNIA NETFLIX
DELART STRANGER THINGS NETFLIX
UNIDUB BRASIL EU NUNCA... NETFLIX
DELART ADAO NEGRO PRIME VIDEO
TV GROUP DIGITAL BRASIL PINOQUIO NETFLIX
VOXMUNDI AUDIOVISUAL BIRD BOX NETFLIX
AUDIO CORP MISTERIO EM PARIS NETFLIX
UNIDUB BRASIL POWER RANGERS - AGORA E SEMPRE NETFLIX
VOXMUNDI AUDIOVISUAL TUDO DE NOVO, MAIS UMA VEZ NETFLIX
MGE STUDIOS - NP3 A MAE NETFLIX
TV GROUP DIGITAL BRASIL MEU AMIGO LUTCHA NETFLIX
MGE STUDIOS - NP3 ASTERIX E OBELIX NO REINO DO MEIO NETFLIX
UNIVERSAL CINERGIA MEU PAI NETFLIX
ALCATEIA AUDIOVISUAL SAMARITANO PRIME VIDEQ
DELART FANTASMA E CIA NETFLIX
DELART 0S SMURFS E A VILA PERDIDA NETFLIX
DELART ESQUEMA DE RISCO - OPERACAO FORTUNE | PRIME VIDEO
DELART AIR: A HISTORIA POR TRAS D LOGO PRIME VIDEO
ALCATEIA AUDIOVISUAL SEM REMORSO DE TOM CLANCY PRIME VIDEO
AUDIO CORP MINHA CULPA PRIME VIDEO
AUDIO CORP VICIO PERFEITO PRIME VIDEO
UNIDUB BRASIL AFTER DEPOIS DA VERDADE PRIME VIDEO
UNIDUB BRASIL RESGATE EM MEDELIN PRIME VIDEO
UNIDUB BRASIL BLACK CLOVER A ESPADA DO REI MAGO NETFLIX
MGE STUDIOS - NP3 NAO OLHE PARA CIMA NETFLIX
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APENDICE B - Lista com nomes de dubladores mais repetidos nos créditos finais

00N oW R W N e

DUBLADOR EPISODIOS|SERIES|FILMES | TOTAL|% de participagio
Duda Ribeiro 24 5 7 12 28,57%
Guilherme Lopes 20 7 5 12 28,57%
Hercules Franco 24 5 7 12 28,57%
Nando Sierpe 14 6 6 12 28,57%
Francisco Junior 20 6 5 11 26,19%
Izabel Lira 23 7 4 11 26,19%
Alexandre Drummond 30 6 4 10 23,81%
Alexandre Morenao 7 2 8 10 23,81%
Mauricio Berger 27 8 2 10 23,81%
Natalia Alves 28 7 3 10 23,81%
Renan Freitas 29 6 4 10 23,81%
Yan Gesteira 27 6 4 10 23,81%
Duda Espinoza 15 4 5 9 21,43%
Felipe Drummond 22 5 4 9 21,43%
Guilherme Briggs 33 [ 3 9 21,43%
Joao Cappelli 22 6 3 9 21,43%
Jorge Lucas 16 5 4 9 21,43%
Marcia Morelli 30 7 2 9 21,43%
Marcio Simoes 21 6 3 9 21,43%
Marco Antonio Costa 12 5 4 9 21,43%
Marcos Souza 28 6 3 9 21,43%
Priscila Amorim 16 5 4 9 21,43%
Carina Eiras 39 6 2 8 19,05%
Eduardo Dascar 11 4 4 8 19,05%
Elcio Romar 26 5 3 8 19,05%
Fabricio Vila Verde 23 6 2 8 19,05%
Fernanda Baronne 25 7 1 8 19,05%
Flavia Saddy 38 7 1 8 19,05%
Gil Mesquita 7 3 5 8 19,05%
Marcio Dondi 12 4 4 8 19,05%
Mauro Horta 17 4 4 8 19,05%
Nicolas Mattos 14 5 3 8 19,05%
Raphael Rossatto 29 6 2 8 19,05%
Ricardo Rossatto 22 7 T 8 19,05%
Yuri Tupper 16 o 3 8 19,05%
Alfredo Martins 7 4 3 7 16,67%
Andrea Murucci 7 3 4 7 16,67%
Armando Tiraboschi 16 3 4 7 16,67%
Bruno Linhares 6 4 3 7 16,67%
Carlos Gesteira 11 5 2 7 16,67%
Daniel Simoes 10 3 4 7 16,67%
Eduardo Drummond 23 5 2 7 16,67%
Flora Paulita 15 4 3 7 16,67%
Glauco Marques 9 3 4 7 16,67%
Hannah Buttel 15 4 3 7 16,67%
Helio Ribeiro 13 4 3 7 16,67%
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Isabela Quadros 10 4 3 7 16,67%
Mckeidy Lisita 23 6 1 7 16,67%
Nestor Chiesse 29 5 2 7 16,67%
Pamella Rodrigues 14 4 3 7 16,67%
Tati Keplmair 18 3 4 7 16,67%
Teline Carvalho 21 4 3 7 16,67%
Vinicius Barros 17 6 1 7 16,67%
Adriana Pissardini 12 4 2 6 14,29%
Adriana Torres 14 2 4 6 14,29%
Alexandre Maguolo 15 4 2 6 14,29%

Amanda Manso 6 2 4 6 14,29%

Carla Pompilio 16 3 3 6 14,29%

Fernando Mendonga 19 5 1 6 14,29%
Fred Mascarenhas 8 3 3 6 14,29%
Lhays Macedo 11 2 4 6 14,29%
Marisa Leal 6 3 3 6 14,29%
Marize Motta 8 4 2 6 14,29%
Renan Vidal 13 5 1 6 14,29%
Rodrigo Oliveira 4 3 3 6 14,29%
Sergio Stern 10 2 4 6 14,29%
Tais Feijo 4 3 3 6 14,29%

Telma da Costa 19 6 0 6 14,29%

Thiago Fagundes 7 2 4 6 14,29%
Yuri Chesman 17 5 1 6 14,29%
Cafi Balloussier 4 3 2 5 11,90%
Cassia Bisceglia 8 4 1 5 11,90%

Christiano Torreao 10 2 3 5 11,90%
Clecio Souto 18 5 0 5 11,90%
Daniel Muller 26 3 2 5 11,90%
Faduli Costa 11 3 2 5 11,90%

Felipe Grinnan 15 4 1 5 11,90%

Fernando Sierpe 12 3 2 5 11,90%

Filipe Albuguerque 16 4 1 5 11,90%
Julia Freitas 11 3 2 5 11,90%

Lacarv 11 4 1 5 11,90%
Leo Rabelo 11 3 2 5 11,90%
Mabel Cezar 13 3 2 5 11,90%
Manolo Rey 0 0 5 5 11,90%
Milton Parisi 6 3 2 5 11,90%

Rafael Schubert 10 2 3 5 11,90%

Regina Maria Maia 5 3 2 5 11,90%

Ricardo Schnetzer 11 3 2 5 11,90%

Rita Lopes 16 4 1 5 11,90%
Rodrigo Antas 4 2 3 5 11,90%
Sabrina Miragaia 5 3 2 5 11,90%
Sergio Cantu 4 2 3 5 11,90%
Sergio Moreno 21 3 2 5 11,90%
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APENDICE C — Validagao do prototipo de baixa fidelidade — Questionario sobre a
utilidade da plataforma RECVOICE na carreira profissional da voz do Recife

1. Emumaescalade 1 a5, onde 1 ¢ MUITO RUIM; 2 é RUIM; 3 ¢ REGULAR; 4 ¢ BOM e 5
¢ EXCELENTE, qual a sua primeira impressao geral da plataforma RECVOICE?

ol 02 03 o4 o5

2. Emumaescalade 1 a5, onde 1 ¢ MUITO RUIM; 2 é¢ RUIM; 3 ¢ REGULAR;4¢éBOM e 5

¢ EXCELENTE, como vocé avalia o layout (organizacgdo e parte visual) da plataforma?
ol 02 03 o4 o5

3.Emumaescaladel a5, onde 1 ¢ MUITO RUIM; 2 é¢ RUIM; 3 ¢ REGULAR;4éBOM e 5
¢ EXCELENTE, como vocé avalia a navegabilidade (facilidade de encontrar o que procura) na

plataforma?
ol 02 o3 o4 o5

4. Em uma escalade 1 a 5, onde 1 ¢ MUITO RUIM; 2 é RUIM; 3 ¢ REGULAR; 4éBOMe 5
¢ EXCELENTE, como vocé avalia a usabilidade (se ¢ intuitiva, simples de usar e facil de

interagir) da plataforma?

ol 02 03 o4 o5

5. Vocé gostou de RECVOICE como nome da plataforma?

() Sim

( ) Nao

6. Vocé considera que a RECVOICE pode te ajudar a dar mais visibilidade a seus trabalhos e a
ter mais oportunidades no mercado da voz?

() Sim

( ) Nao

7. Vocé se sente motivado (a) a participar ativamente da RECVOICE como membro e ser
assinante da plataforma?

() Sim

( )Nao
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8. O que vocé achou sobre os valores dos planos de assinatura para se tornar membro da

RECVOICE?

( ) Baratos
( ) Justos
( ) Caros

9. Vocé recomendaria a plataforma RECVOICE para outros profissionais da voz?

( ) Sim
( ) Nao

10. Vocé acredita que a RECVOICE contribui para o desenvolvimento de uma comunidade

mais forte de dubladores no Recife?

() Sim
( ) Nio

11. Vocé considera a RECVOICE uma ferramenta:

( ) Desnecessaria

( ) Necessaria

( ) Sem concorrentes

( ) Ideal

( ) Urgente

12. Com que frequéncia deveria haver atualizacdes de contetidos na RECVOICE para ela se
tornar relevante ¢ vocé retornar a plataforma?
( ) Diarias

( ) Semanais

( ) Quinzenais

( ) Mensais

() Outros (sempre que houver contetido relevante)
13. Quais criticas ou sugestdes vocé teria para melhorar a RECVOICE?

14. Quer esclarecer alguma resposta sua anterior?

https://docs.google.com/forms/d/1SleOeEwxtQOxr7FWC-HEBW2ICQQgnsspGPXC1BzGiiw/edit



56

APENDICE D — Respostas do Questionario de Validacdo do prototipo da plataforma
digital RECVOICE

Perguntas  Respostas @ Configuracoes

Em uma escalade 1 a 5, onde 1 é MUITO RUIM; 2 é RUIM; 3 é REGULAR; 4 éBOM e 5 @ Copiar
€ EXCELENTE, qual a sua primeira impressao geral da plataforma RECVOICE?

13 respostas

15

o ((il%) 0 (0%) 0(0%)

Perguntas  Respostas @ Configuragoes

Emuma escalade 1 a 5, onde 1 é MUITO RUIM; 2 € RUIM; 3 é REGULAR; 4éBOM e 5 IQ Copiar
€ EXCELENTE, como vocé avalia o layout (organizacéo e parte visual) da
plataforma?

13 respostas

10,0

10 (76.9%)
75
50
25
2 (15,4%)
0(0%) 0(0%) k15 433
0.0 :
1 2

Perguntas  Respostas @ Configuracoes

Em uma escala de 1 a 5, onde 1 é MUITO RUIM; 2 é RUIM; 3 é REGULAR; 4éBOM e 5 | Copiar
é EXCELENTE, como vocé avalia a navegabilidade (facilidade de encontrar o que
procura) na plataforma?

13 respostas

15

11 (84,6%)

0(0%) 0(?%) 0(0%) 2 (15,4%)
|
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Perguntas  Respostas @ Configuragoes

Em uma escalade1 a5, onde1éMUITO RUIM; 2 é RUIM; 3 é REGULAR; 4éBOM e 5 I_D Copiar
é EXCELENTE, como vocé avalia a usabilidade (se é intuitiva, simples de usar e facil
de interagir) da plataforma?

13 respostas
15
10
5
0 (0%) 0(0%) 0(0%)
0 | | |
1 2 3 4 5

Perguntas  Respostas @ Configuragoes

Vocé gostou de RECVOICE como nome da plataforma? IO copiar
13 respostas
® Sim
@ Nio
Perguntas  Respostas @ Configuracoes
Vocé considera que a RECVOICE pode te ajudar a dar mais visibilidade a seus LD Copiar

trabalhos e a ter mais oportunidades no mercado da voz?

13 respostas

@® Sim
@ Nao




Perguntas  Respostas @ Configuragoes

Voceé se sente motivado (a) a participar ativamente da RECVOICE como membro e
ser assinante da plataforma?

13 respostas

@® Sim
@ Nao

Perguntas  Respostas @ Configuragdes

0 que vocé achou sobre os valores dos planos de assinatura para se tornar membro
da RECVOICE?

13 respostas

@ Baratos
@ Justos
@ Caros

Perguntas  Respostas @ Configuragdes

Vocé recomendaria a plataforma RECVOICE para outros profissionais da voz?

13 respostas

@® Sim
@ Nao

LD Copiar

LD Copiar

[_D Copiar

58



Perguntas  Respostas @ Configuragoes

Voce acredita que a RECVOICE contribui para o desenvolvimento de uma D copiar
comunidade mais forte de dubladores no Recife ?

13 respostas

@ Sim
@ Nao

Perguntas  Respostas @ Configuracoes

Voceé considera a RECVOICE uma ferramenta: 10 copiar

13 respostas

@ Desnecessaria
@ Necessaria

@ Sem concorrentes
® Ideal

@ Urgente

Perguntas  Respostas @ Configuragdes

Com que frequéncia deveria haver atualizagées de conteudos na RECVOICE para ela I_U Copiar
se tornar relevante e vocé retornar a plataforma?

13 respostas

@ Didrias

@ Semanais

@ Quinzenais

@ Mensais

@ Néo sei dizer. Sempre que houver
conteddo relevante.
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ANEXO A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa do Mestrado Profissional em Inddstrias Criativas,
desenvolvida pela mestranda e aluna da Universidade Catdlica de Pernambuco (Unicap), Glaucenira Neves
Correia Santana.

Vocé foi selecionado por ser um profissional da dublagem, publico-alvo desta pesquisa e potencial usufruidor da
plataforma proposta. No entanto, sua participagdo nao € obrigatéria.

A qualguer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento.
Sua recusa nao trara nenhum prejuizo em sua relagao com o pesquisador ou com a instituigdo.

Os objetivos deste estudo sdo desenvolver uma plataforma em ambiente digital que proporcione uma maior e
melhor visibilidade dos dubladores e demais profissionais da voz do Recife, bem como levantar dados e
informagdes sobre o mercado de dublagem no Brasil e no Recife; mapear quem sdo esses profissionais e suas
areas de atuacgao; e contribuir para a consolidagdo de um mercado de dublagem no Recife.

Sua participagcdo nesta pesquisa consistira em responder a um questionario para validagao do produto que esta
sendo proposto.

Os riscos relacionados com sua participagdo s&o minimos e envolve basicamente cansaco ou inquietagédo para
responder o questionario. Para evitar essa possibilidade, a maioria das questées sdo objetivas e ndo havera coleta
de dados pessoais.

Os beneficios relacionados com a sua participagao sao coletar as informagdes relevantes para garantir um produto
eficiente e util ao usuario, com ferramentas e funcionalidades condizentes ao objetivo principal desta pesquisa.

As informacgbes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sobre sua
participagao.

Os dados ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificagdo pois sera utilizada ferramenta de
formulario online com link disponibilizado em uma pagina de internet.

Vocé recebera uma copia deste termo onde consta o telefone e o e-mail da pesquisadora, podendo tirar suas
duvidas sobre o projeto e sua participagao, agora ou a qualquer momento.

Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagao na pesquisa e concordo em participar.

Recife, de de 20__

Assinatura do PARTICIPANTE DA PESQUISA
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